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Abstract. This paper describes the experience of using Design Thinking
approach applied in the context of an educational problem. Therefore, the
phases of the design process (discovery, interpretation, ideation and
experimentation) and produced artifacts are presented. Among the benefits of
the approach used are: abductive thought to rethink problems in the education
system; creative problem solving; and focus on the real needs of users. The
results show the benefits of Design Thinking as applied to the educational
environment.

Resumo. Este artigo descreve a experiéncia do uso da abordagem Design
Thinking aplicada no contexto de um problema educacional. Para tanto, sdo
apresentadas as fases do processo de design (descoberta, interpretagdo,
ideacdo e experimentacdo) e os artefatos produzidos. Entre os beneficios da
abordagem utilizada estdo: pensamento abdutivo para repensar problemas no
sistema de ensino, solucdo criativa de problemas; e foco na real necessidade
dos usudrios. Os resultados obtidos evidenciam os beneficios do Design
Thinking quando aplicado ao meio educacional.

1. Introducao

Assim como no ambiente corporativo em que muitas vezes € preciso reavaliar os
objetivos e redefinir a estratégia de negdcio, no meio académico também € necessario
repensar a efetividade do processo de ensino continuamente. Diante deste desafio, um
grupo de estudantes foi estimulado a aplicar e avaliar o processo do Design Thinking no
contexto de um problema educacional, através de um projeto com restri¢des de escopo e
prazo.

Segundo Martins (2001),

Os projetos contribuem para que os alunos participem e se envolvam em seu
préprio processo de aprendizagem e o compartilhem com outros colegas,
como também exijam que o professor enfrente desafios de mudancas,
diversificando e reestruturando, de forma mais aberta e flexivel, os conteudos
escolares.

O primeiro passo foi identificar problemas reais no sistema de ensino e propor
solucdes que trouxessem beneficios para alunos, professores e para a propria
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universidade. Para tanto, o time do projeto, composto por trés alunos do Curso de
Mestrado em Informética Aplicada da Universidade Federal Rural de Pernambuco
(UFRPE), realizou sessdoes de brainstorming com a intencdo de gerar ideias que
pudessem ajudar a identificar problemas rotineiros do sistema educacional. Os debates
basearam-se em queixas e desejos dos alunos da institui¢do. Ao final das sessdes de
brainstorming um conjunto de problemas foi identificado e um deles foi selecionado
pelo time do projeto como o desafio a ser solucionado.

Para o Design Thinking, um desafio consiste de um problema que tenha uma
solucdo factivel (VIANNA et al., 2012). O desafio escolhido pelo time do projeto foi:
como podemos encontrar meios de estimular alunos e professores de diferentes cursos
de ensino superior a trabalharem de maneira integrada e colaborativa no
desenvolvimento de um produto ou servigo, propiciando a troca de conhecimento e a
experiéncia pratica voltada para o mercado de trabalho?

Na busca pela resposta ao desafio formulado, foram empregados os métodos e
ferramentas do Design Thinking para analisar o problema, gerar conhecimento, avaliar
informacdes e propor solucdes. O processo de Design Thinking (VIANNA et al., 2012)
compreende cinco fases: (1) imersdo; (2) interpretacdo; (3) ideagdo; (4) experimentacao
e (5) evolugdo. Cada uma dessas fases amplia de forma gradativa a compreensiao do
contexto do problema direcionando para o alcance de uma solucido alinhada com as
necessidades dos usudrios.

Diante da perspectiva de uso do processo de design para encontrar solucdes para
problemas reais da drea de educacdo, a experi€ncia se mostra relevante e acredita-se que
a jornada de identificagdo do problema rumo a solu¢do mereca ser compartilhada como
forma de incentivar a disseminagdo da pratica na educacdo de forma a contribuir para
elevar a qualidade do sistema de ensino.

Além desta secdo introdutdria, este artigo estd organizado em mais quatro
secoes. A Secdo 2 descreve as etapas que norteiam todo o processo de design. A Secdo 3
descreve os procedimentos metodoldgicos utilizados durante a pesquisa, a Se¢do 4
mostra os resultados que foram obtidos e a Secdo 5 relata as consideracdes finais.

2. Jornada rumo a solucao

N

A jornada rumo a solu¢@o consiste na execucdo das fases do Design Thinking: (1)
Descoberta ou Imersao, para aprofundar o entendimento no escopo do desafio de design;
(2) Interpretacdo, para encontrar oportunidades de inovacao; (3) Ideacdo, para gerar e
refinar ideias; e (4) Experimentacdo, para implementar as melhores ideias. Nas préximas
subsecdes estas fases sdo apresentadas no contexto da experié€ncia realizada.

2.1 Descoberta ou Imersao

Os objetivos principais da descoberta sio o entendimento inicial do problema e a
identificacdo das necessidades ou oportunidades que poderdo guiar a equipe em direcao
a solucdo da questdo (VIANNA et al., 2012).

O time iniciou a imersdo revisando o desafio e compartilhando informacoes
sobre o tema entre os membros do proprio grupo de forma a nivelar o entendimento do
problema e identificar duvidas e barreiras relacionadas ao tema.
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A Figura 1 apresenta uma sintese das ideias que o time j4 tinha sobre o problema
e as principais restricdes que precisariam ser mitigadas ou compreendidas pela equipe
de projeto.

1-1 Entenda o Desafio

Revise o desafio
0 que sua equipe sabe sobre o desafio? Registre ideias-chave, restrigbes e barreiras
U SUNGIrem na conversa.

IDEIAS, RESTRICOES, BARREIRAS

Dist&ncias fisicas entre os departamentos

Compartilhe o que vocé sabe
0 que vood & sabe sobre o desafio? O que vocé gostana de aprender mais?
Registre suas impressdes e suas questdes.

EU JA SEI

Departamentos trabalham de forma isolada

Falta de interesse de alunos a se dedicarem projetos sem ser algo remunerado

Que os alunos s3o0 resistentes ao trabalhe sem remuneracio

Departamentos tem seus objetivos proprios que muitas vezes conflitantes com
0s outros departamentos

N30 existe incentivo ao desenvolvimento de trabalho inter-departamentais

OrientacBes do MEC

Que grande parte dos alunos tem pouca dispenibilidade para se dedicar a
projetos

Tornar essa iniciativa uma disciplina do curso

0 gue sua equipe sabe sobre o desafio? Registre ideias-chave, restricies e
barreiras

IDEIAS, RESTRICOES, BARREIRAS

Como podemos minimizar o problema da distdncia fisica entre os
departamentos

EU QUERO SABER MAIS

Se a universidade estimula a formac8o de profissionais com vis8o integrada
das areas de conhecimento

Como podemos estimular os alunos a se dedicarem a projetos que ndo tenham
contrapartida financeira

Como os departamentos trabalham e desenvolvem seus projetos

Como podemos estabelecer para os departamentos objetivos integrados que
ultrapassem as fronteiras dos departamentos e que sejam aderentes aos

Como & o processo de criacdo de disciplinas

interesses da universidade

Como podemos estabelecer iniciativas que ndo conflietem com as orientagdes
do MEC

Como podemos tornar essa iniciativa uma disciplina aplicada a qualquer
curso universitario

Se & de interesse dos departamentos desenvolverem trabalhos integrados

Figura 1. Entendimento do Desafio

Posteriormente, verificou-se que era preciso aprofundar as andlises e, dessa
forma, optou-se por montar uma equipe de trabalho com o propdsito de aproximar-se do
publico alvo, escutar as pessoas, obter opinides, observar a realidade dos alunos e
professores da institui¢do de ensino superior.

Assim sendo, buscou-se identificar o publico alvo e definir uma estratégia de
aproximacdo. A equipe decidiu que a melhor forma de aproximacao seria por meio de
uma pesquisa de campo baseada em entrevistas. O time responsavel pela condugdo das
entrevistas era formado por trés alunos do curso de Mestrado em Informética Aplicada
que distribuiram entre si a responsabilidade sobre a organizacdo do encontro e a efetiva
realizacdo do evento. As atividades dessa etapa compreenderam a selecdo das pessoas
que deveriam ser entrevistadas, os espagdes que poderiam servir como fontes de
inspiracdo e a elaboracdo do roteiro de entrevistas.

As entrevistas foram previamente agendadas com definicio das datas, dos
hordrios e dos locais de realizagdo. Foram entrevistados alunos, professores e
coordenadores de cursos das mais diversas areas do conhecimento, tais como, Ciéncia
da Computacdo, Agronomia, Sistemas de Informacao, Engenharia Ambiental, Ciéncias
Bioldgicas e Zootecnia.

Ao todo 10 alunos foram entrevistados. As entrevistas duravam entre 15 minutos
e 1 hora. Os alunos apresentaram diversas sugestdes para melhoria da infraestrutura dos
cursos e da prépria universidade. No decorrer das entrevistas um fato chamou a atenc¢do
do time: a vontade relatada pelos alunos de participar de projetos que pudessem
contribuir para beneficiar a prépria universidade e ao corpo discente mesmo nao
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havendo contrapartida financeira. A énfase dada era a possibilidade de ampliar a
experiéncia pratica que poderia ser aplicada no mercado de trabalho.

As entrevistas com o0s Coordenadores e Professores tiveram duragdo de
aproximada de 40 minutos. Foram entrevistados os coordenadores dos Departamentos
de Ciéncia da Computagdo, Engenharia Agronoma e Bacharelado em Sistemas de
Informagdo e mais quatro professores. Essas entrevistas ajudaram o time a compreender
o funcionamento da universidade, o processo de criacdo de novas disciplinas e a
identificar a auséncia de um processo sistemdtico de comunicagdo entre o0s
departamentos. A equipe percebeu que para responder ao desafio em estudo também
seria necessario entender mais sobre colaboracdo e voluntariado. Integrar pessoas em
projetos multidisciplinares exige cooperacdo e motivagdo. Dessa forma, foram
realizadas entrevistas com representantes de entidade sem fins lucrativos a fim de
ampliar a compreensdo sobre o tema. Essas entrevistas ocorreram via e-mail, por meio
delas, conseguiu-se compreender que as crencgas, ideologias e valores sdo os verdadeiros
motivos que engajam as pessoas a se dedicarem ao trabalho voluntario. A fase da
imersdo propiciou ampliar a compreensao do contexto do problema e das reais
necessidades e anseios dos alunos e professores.

2.3 Interpretacao

De acordo com o Instituto EducaDigital (2014), a fase da Descoberta pode ser utilizada
para apoiar qualquer projeto de aprendizagem em sala de aula, pois envolve uma busca
ampla pela absor¢do, compreensiao e aplicacao pratica de um assunto ou tema estudado.

ApOs a fase de imersdo, os resultados foram consolidados e transformaram-se
em insumos para os artefatos da fase de interpretacdo. O primeiro artefato elaborado
nesta fase foi o Mapa da Empatia, usado para orientar a dificil tarefa de entender o
publico alvo.A Figura 2 apresenta o Mapa da Empatia, o qual possibilitou sintetizar as
informacdes coletadas e descobrir as dores e desejos dos entrevistados.

Apés as etapas de levantamento de dados, os proximos passos sdao andlise e
sintese das informagdes coletadas. Para tal, os insights obtidos foram organizados de
maneira a obter padrdes e a criar desafios que auxiliassem na compreensao do problema.
Segundo Vianna et al. (2012), Insight pode ser definido como reflexdes embasadas em
dados reais obtidos por meio de Pesquisas Exploratérias. Esses dados reais sdo
transformados em Cartdes de Insights que facilitam a rdpida consulta e o seu manuseio.

O time do projeto identificou nove Insights que foram detalhados, por meio de
Cartdes de Insights, com o foco de ampliar a compreensao dos problemas relatados e
estabelecer desafios a serem solucionados. Os desafios identificados durante a fase de
Interpretacdo estdo relacionados ao problema principal em estudo.
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Que Os cursostrabalham
de forma distandads uns.
dos outros

Que a colaboragoentre os
cursostrariam ganhos para
todos osalunos enve vidos.
™~ Que a universidade ndo
. prepara para o menado de

- trabalho

oque

- PENSA E SENTE? P

Que o curso de computacio pode
sjuda-los a resolver problemas do
‘cotidiano do curso

o que
OUVE? ©

Que existem diversos projetos
interesaesdentroda
universidade que os alunocs
poderiam participar e contribur

Professoresestimuiam
atividades praticas

Amigos participam de
projetos de pesquisa
envolvendo pessoasdo
prépric curso

Auniversidade ndo
estimulaaintegraciodos
cursos

Que existem projetos.
interdepartam entais por inicidtiva
dos algunsprofessores )
- o que 0s curses geram pouces
- resultados praticos
g FALA E FAZ? )
e Algunsalunos estdio 580 estimulados
interesadosapenasem pelaoportunidade 3
passar nas provas. de aprendizagem .

Trabalham e estudam e por isso
n&otem muito tempe para se
dedicar aos projetos da

Gostariam de ajudar a
universidade em projetos
que tragam beneficios para
a propriauniversidade

Tem interessede participar de
projetos colzborativase
interdepartamentais mesmosem

- remuneracio

quais sao as DORES? quais sao as NECESSIDADES?
 Estimular atividades préticas e voltadaspara o mercado detrabalho;

+Ampliar aintegragio entre s cursos;
+Compatibilizar horario das atividades praticas.

-N&o ter tempo disponivel pars dedicar-se aos projetos,
-Universidade no preparar para o mercado detrabaho;
-N3o troca experi@nciacom outrosgrupos;

-N&o adquirr experiénciapratica dentro da universidade

Figura 2. Mapa da Empatia dos Alunos Entrevistados

A Figura 3 apresenta dois dos Cartdes de Insights produzidos, nos quais foram
expostos os fatos coletados por meio das entrevistas. A partir dos fatos foram elaborados

os desafios que deveriam ser solucionados.

CARTAO DE INSIGHT

Design Thinking: wovagiotmuteones  www Inrodesignthinking com br

Cartdo de insight Cartdo de insight

Disponibilidade dos
Professores

Interesse Mutuo entre
Departamentos

02

01

tens_Integragdo de pessoas 1ens Disponibilidade de Recursos

Departamento de Ciéncia de Computagio e Falta de disponibilidade dos professores em

Agronomia possuem interesse matuo em conduzir projetos.

desenvolver projetos juntos.

Fonte_Entrevista com os coordenadores Fornte_ Entrevista com os coordenadores

Estabelecer processos que definam como os Incentivar os professores a participar de projetos

departamentos devem trabalhar de forma interdepartamentais.

colaborativa.

Figura 3. Cartoes de Insights 01 e 02

908



V Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2016)
Anais do XXII Workshop de Informética na Escola (WIE 2016)

2.4 Ideacao

A fase de ideacdo tem por objetivo gerar vérias ideias de solucdo para o problema em
questdo. As ideias foram geradas por meio de sessdes de brainstorming a partir da
andlise dos artefatos produzidos nas fases anteriores.

Um Carddpio de Ideias (Figura 4) foi produzido para satisfazer os insights
identificados pelo time. A estratégia adotada pelo time para elaboracdo do Carddpio de
Ideias foi apontar pelo menos uma solucdo para cada desafio descrito nos Cartdes de
Insights. Nesse artefato constam todas as ideias geradas ao longo do processo.

Figura 4. Cardapio de Ideias.

ApOs a elaboracdo do Carddpio de Ideias ocorreram as sessdes de apresentacao
ou cocriacdo. De acordo com Viana et al (2012), uma sessao de cocriagdo corresponde a
um encontro organizado com o objetivo de estimular a criatividade e a colaboracio,
fomentando a criacdo de solu¢des inovadoras.

As sessdes de cocriacdo foram realizadas com a participagdo dos alunos de
graduacgdo, alunos de pds-graduacdo e professores. O carddpio de ideias foi apresentado
para os participantes da sessdo de cocriagdo com o objetivo de validar a efetividade das
ideias propostas em relacdo ao desafio que se propde a resolver.

Os resultados das sessdes de cocriagdo foram os surgimentos de novas ideias que
se mostraram essenciais para identificagdo da solucdo definitiva para o problema em
estudo. No total foram geradas aproximadamente 50 ideias das quais trés foram
selecionadas pela equipe de trabalho como as mais promissoras. A sele¢do das ideias
mais promissoras ocorreu em duas rodadas, primeiro o time votou as seis melhores
ideias existentes no carddpio e numa nova rodada o nimero de ideias foi reduzido a trés.
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dentre as diversas ideias geradas no processo de cocriagao.

IDEIAS PROMISSORAS

EComo podemos criar um aplicativo movel para cadastro eé
icompartilhamento de ideias de projetos de cada departamento?

:Como podemos criar uma funcionalidade de priorizacdo e recomendagdo!
ide projetos? Projetos com uma pontuagio maior devem receber!
‘premiacdo? '

iComo podemos inserir filtros de pesquisa de ideias e projetos?

Figura 5. Ideias Promissoras.

A Figura 5 apresenta as ideias selecionadas pelo time como as mais promissoras

A partir da identificacdo das ideias mais promissoras, foi elaborado outro

artefato do processo de design denominado Matriz de Posicionamento, a qual foi usada
para validar as ideias selecionadas em relacdo aos critérios norteadores extraidos dos
Cartdes de Insights. Os critérios norteadores servem para identificar qual das ideias
melhor atende e se adéqua ao desafio proposto.

A Figura 6 apresenta a Matriz de Posicionamento que apresenta uma relacao de

adequacao/ndo adequacgdo entre os critérios norteadores e as ideias propostas. A Ideia 1
(Como podemos criar um aplicativo mével para cadastro e compartilhamento de ideias e
projetos de cada departamento?) apresentou maior nivel de adequacdo aos critérios
norteadores e foi entdo escolhida para ser explorada na fase de Experimentagao.

CRITERIOS NORTEADORES
/ X v

X 4 4
/ s 4
X v v
4 X X
X X X
4 4 X
4 X X
CRITERIO 9 ' v v
"0 T ee T e0
Legenda
LSS Como podemas criar um aplicative movel para cadastro e compartilhamento de ideias de projetos de cada departamento?
3 WA Como podemas criar uma funcionalidade de priorizacdo e recomendacSo de projetos? Projetos com uma pontuagSo maior devem receber premiacio?
| E S Como podemaos inserir filtros de pesquisa de ideias e projetos?

(o 10y (oM Interesse MUituo entre os Departamentos
CRITERIO 2 Disponibiidade dos Profezsores
L8 Interesse dos Alunas

(SRS Tempo dos Alunos

CRITERIO 5 B para allniversidade
CRITERIO 6 Dizziplina Optativa [Prajstas]

ol 8 Patrocinio da Uriversidade

CRITERIO 8 Complemento das Disciplinas

(o100 =N Flta de Ferramenta de Suporte aPrajeta

Figura 6. Matriz de Posicionamento.
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2.5 Experimentaciao

A fase de experimentacdo corresponde ao momento de colocar em prética tudo que foi
discutido ao longo do processo de design. Nesta fase sdo desenvolvidos protétipos da
solucdo, esses prototipos devem ser compartilhados com as pessoas para que sejam
validados e refinados. INSTITUTO EDUCADIGITAL, 2014).

O time de projeto concentrou esforcou na constru¢do de um protétipo para
atender a Ideia 1 (Como podemos criar um aplicativo moével para cadastro e
compartilhamento de ideias e projetos de cada departamento?). Esse protétipo consistia
de um MVP (Produto Minimo Vidvel) e continha apenas as principais funcionalidades
do sistema que consistiam num moédulo para gestdo e recomendac¢do de projetos
multidisciplinares para os alunos e professores baseado no perfil e habilidades que
possuiam e alguns cadastros essenciais ao funcionamento do aplicativo.

O MVP foi apresentado para um grupo de alunos e professores para que fossem
realizados testes de validacao e sugeridos os refinamentos necessdrios. Segundo Brown
(2010), pensar como um designer pode transformar a maneira como se desenvolvem
produtos, servigos, processos e até estratégia. O MVP estd disponivel para consulta
através do endereco eletronico https://creator.ionic.io/share/e97clec799bb. O MVP ¢é
um protétipo com o objetivo apenas em obter feedback do publico alvo.

Os participantes do processo de avaliacdo do protétipo atestaram a efetividade
do produto e afirmaram que a solucdo veio a atender uma necessidade antiga de
aumentar a integracdo entre os departamentos e a troca de experiéncias. Essas
afirmagdes vieram corroborar a eficiéncia do processo de design na resolucdo de
problemas reais existentes no meio académico.

3. Metodologia e contextualizacao da pesquisa

Com o objetivo de avaliar a assertividade do processo de Design Thinking quando
aplicado ao contexto educacional foi realizado um estudo de caso em que participaram
alunos de graduacgdo, alunos de pds-graduacdo, professores, coordenadores de curso e
representantes de entidades ndo governamentais, além de outras institui¢des de ensino.

O trabalho iniciou com realizacdo de entrevistas que tiveram duragdo entre 15
minutos e 1 hora. A entrevista com alunos de pds-graduacio e de graduacdo ocorreram
de forma aleatéria e envolveram 10 estudantes de cursos diversos, tais como:
Agronomia, Ciéncia da Computacdo, Engenharia Ambiental, Ciéncias Bioldgicas,
Sistemas de Informacgao e Zootecnia. As entrevistas com os professores e coordenadores
foram previamente agendadas e envolveram 7 pessoas, além desses também foi
entrevistado 1 representante de entidade sem fins lucrativos. A estratégia de registro das
entrevistas foi solicitar aos entrevistados autorizacdo para gravacdo de todo o dialogo
em smartphones.

Os dados coletados por meio das entrevistas foram sintetizados e organizados
em artefatos do Design Thinking e serviram de insumos para diversos outros artefatos
que foram produzidos ao longo do processo e que tinham como foco direcionar as agcdes
em busca da solugdo.
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4. Resultados

O principal aspecto analisado foi a aplicabilidade dos processos e métodos do Design
Thinking na identificacdo de problemas no contexto educacional e na contribui¢do para
a busca da solucao mais adequada.

Verificou-se que a etapa de planejamento tem papel primordial para o bom
desempenho do processo. E nesse momento que a equipe precisa trabalhar na defini¢io
do problema que norteard toda a pesquisa. Por meio do planejamento foi possivel ter
uma percep¢ao global dos objetivos que deveriam ser alcancados, das dificuldades a
serem ultrapassadas e de todo o trabalho necessario para alcance dos objetivos.

A etapa da descoberta possibilitou a escolha da melhor maneira de se aprofundar
no entendimento do problema e na identificacdo de fatores limitadores que poderiam
comprometer o sucesso da solu¢do. As entrevistas tiveram por objetivo conhecer mais a
fundo as necessidades dos alunos e professores da instituicdo de ensino superior
avaliada, inclusive de validar se o problema em estudo era de fato real. As entrevistas
tiveram um papel importante para ampliar a compreensdo e para a aquisi¢do de novos
conhecimentos sobre o tema, além de servir como insumo para as demais fases do
processo.

A etapa de interpretacdo possibilitou sintetizar e organizar todo o conhecimento
adquirido nas fases anteriores. Utilizaram-se diversos artefatos, por exemplo, o mapa da
empatia se mostrou essencial para o entendimento das necessidades e queixas reais
alunos e professores. O mapa da empatia se constituiu a base para a elaboracdo dos
cartdes de insights, artefato determinante para estabelecimento dos desafios em que o
grupo deveria trabalhar. No processo de design os cartdes de insights formam a base
para geracdo de ideias em busca da soluc¢do. Ja o diagrama de afinidades permitiu
correlacionar os desafios por similaridades e dependéncia.

Com a execucdo do processo de design constatou-se que a maioria dos artefatos
produzidos funciona de maneira interligada servindo de insumos uns para os outros ou
para as fases posteriores do processo.

Na etapa da ideacdo houve a escolha da solu¢do considerada mais promissora
para o problema em andlise. Artefatos como o carddpio de ideias, a matriz de
posicionamento e a matriz de utilidade permitiram chegar a uma solug¢do consistente,
inclusive atestando se a solucdo proposta atendia as necessidades dos alunos e
professores. Isso foi possivel por meio do confronto da solu¢do proposta com os
critérios norteadores da matriz de posicionamento.

A etapa de experimentacdo € fundamental para testar a efici€ncia da solucao
proposta e verificar se o protétipo estd alinhado com as expectativas dos futuros
usudrios.

A vivéncia do processo de Design Thinking propiciou uma boa percep¢ao
quanto a aplicabilidade do processo ao contexto educacional. A andlise demonstrou que
a solugcdo proposta foi exatamente aquela que mais contribui para o alcance das
principais necessidades dos alunos e professores. Verificou-se que o processo
sistemadtico e criativo de design permitiu uma evolugdo gradativa da compreensido do
problema em estudo rumo a solu¢do mais eficiente.
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S. Consideracoes Finais

Este trabalho apresentou o relato da jornada de utilizagcdo do Design Thinking como
instrumento de detec¢do de problema no contexto educacional e na busca pela solucao
adequada. Para fins de validacdo da proposta de utilizacdo do design thinking na
educacgdo foi realizado um estudo de caso numa institui¢do publica de ensino superior.
Os resultados alcancados apontam a eficiéncia do processo quando aplicado a
descobertas de problemas no sistema de ensino e a geracdo de ideias que vai ao encontro
da soluc@o mais assertiva, no sentido que a solucdo proposta sempre vai ser aquela que
atende a maioria das necessidades do publico alvo.

Dessa maneira, o processo de design torna-se um grande aliado para melhoria do
sistema de ensino e colabora com a aprendizagem no momento em que estimula a
participacdo ativa dos alunos e professores no processo de identificacio de medidas
efetivas para solucdo de problemas reais da instituicdo. Conclui-se da pesquisa que os
métodos e processos do Design Thinking, quando aplicado ao ambito educacional,
favorecem a colaboracdo entre alunos e professores, proporcionando melhoria no
aprendizado e aumenta a integracdo, possibilitando troca de experi€ncias e
conhecimento, que podem ser direcionados para identificagdo de problemas comuns do
sistema de ensino.

Espera-se que este trabalho possa contribuir para disseminar a prética do
processo de design entre outras institui¢des de ensino de forma a estimular o fomento de
ideias inovadoras que de fato colaborem para melhoria do ambiente académico e do
sistema educacional. Repensar a educagdo € aproximar-se dos desejos e queixas dos
estudantes e dos professores. A compreensdo € a chave para inovagdo e para enxergar
solugdes efetivas.
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