http//dx.doi. org/1011606/gtpv14i2157459 .

RELATO DE EXPERIENCIA PILOTO PARA ADO(ZAO
4 ARTIGO

DE METODO PARA PROGRAMA DE INOVACAO EM N\ %
INSTITUICAO TECNOLOGICA
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design, na qual foi realizado um estudo de caso de Projeto de Design na Implementacdo de
Programa de Inovacdao em entidades de Educacdo Tecnoldgica. Utilizando-se da metodologia
do design thinking da Stanford d.school para guiar os passos da implementacdo, a proposta
objetiva: (1) estruturar, a partir da imerséo da empatia, um modelo tatico para ser utilizado
na implementacdo do programa de inovacao; (2) executar um projeto piloto que espelhe as /

RESUMO: Este artigo contém o resultado de uma dissertacao de mestrado profissional em .

nuances enfrentadas pela implementacao de programa de inovacdo na educacao tecnolodgica;
e (3) implementar, a partir do design, o programa de inovacdo na educacdo tecnologica. Os
resultados impuseram uma nova abordagem a educacado profissional nas escolas aplicadas,
como conectaram a estratégia da entidade frente as novas tendéncias da aprendizagem
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ABSTRACT: This article contains the result of a design master’s degree dissertation, in which a
case study of the Design Project was carried out in the Implementation of Innovation Program
in Technological Education entities. Using the Stanford d.school design thinking methodology
to guide the steps of implementation, the proposal aims to: (1) structure, from the immersion
of empathy, a tactical model to be used in the implementation of the innovation program;
(2) implement a pilot project that mirrors the nuances faced by the implementation of an
innovation program in technological education; and (3) implement, from the design, the
innovation program in technological education. The results imposed a new approach to
professional education in applied schools, as they connected the strategy of the organization
to the new trends of industrial learning.
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INTRODUCAO

Este artigo apresenta relato de estudo de caso em experiéncia piloto para
adocdo de método de Programa de Inovacao, a partir do design, em entidades
de educacdo profissional e tecnoldgica de multiplas unidades escolares.
Compreende-se também uma dissertacdo de mestrado profissional em
design, que utiliza o método design thinking da Stanford d.school. Os objetivos
sdo: (1) estruturar, a partir da imersdo da empatia, um modelo tatico para
ser utilizado na implementa¢do do programa de inovacdo; (2) executar um
projeto piloto que espelhe as nuances enfrentadas pela implementacio
de programa de inovacdo na educacdo tecnoldgica de multiplas unidades
escolares; e (3) implementar o programa de inovacdo na educacdo
tecnoldégica. O desenvolvimento da pesquisa atendeu, em seus aspectos
éticos, os procedimentos definidos pela instituicdo onde foi desenvolvido, e
o0 artigo expde o método aplicado, seu referencial base e suas ligagdes com a
estruturacdo do modelo tatico de implementacdo de programa de inovacéo.
A referida entidade trata-se de pessoa juridica de direito privado, presente
em diversos estados da Federacdo Brasileira. No estado onde o método foi
aplicado, existem, fora o Departamento Regional que centraliza a geréncia,
quatro unidades escolares que prestam servicos de educacdo profissional
e tecnoldgicas nas dreas de Eletroeletronica, Automacdo, Tecnologia da
Informagéo, Empreendedorismo para a Inovagéo Tecnoldgica, dentre outros
de natureza aproximada. Em vista do apresentado, considera-se este relato
de experiéncia uma contribuicdo a comunidade envolvida na temética.

METODO

Utilizou-se o método projetual de design thinking da Stanford d.school,
com foco na empatia. Na primeira etapa, realiza-se uma abordagem
metodolodgica centrada na tecnicidade da pesquisa documental sobre design
thinking, assim como a utilizacdo da ferramenta Mapa da Empatia para
contribuir na formulacdo de requisitos que norteiem o desenvolvimento
do modelo de implementacdo; na segunda, realiza-se o projeto piloto
para assimilacdo das realidades féaticas dos problemas enfrentados na
implementagdo. Quanto ao operacional da aplicagdo do método, algumas
elucidagdes precisam ser expostas. Para a constru¢do do mapa da empatia,
foi selecionada uma equipe que imergiu durante 15 dias no cotidiano das
escolas. Para o desenvolvimento do projeto piloto: relativamente ao numero
de escolas atendidas, foram 4 escolas (todas as escolas do estado, para maior
precisdo possivel); quanto ao numero de pessoas envolvidas, foram 15
alunos (Unica escola), 3 docentes (Unica escola) e 3 interlocutores (pedagogo,
design e economista). Na fase de implementacdo: participaram 110 alunos
(quatro escolas), 10 docentes (quatro escolas), e 5 interlocutores (um central
e 4 divididos entre as unidades escolares); quanto ao tempo, a realizacdo
precisou ser flexivel entre os anos de 2017-2019, devido as peculiaridades e
agendas de calenddrios escolares — o mapa da empatia foi realizado em 15
dias, no més de junho de 2017, ja o projeto piloto foi realizado em 60 dias,
nos meses de julho e agosto de 2017, sendo a implementagdo realizada nos
meses do ano letivo de 2018, com reflexos de seus resultados na cultura dos
meses do ano letivo de 2019.

REFERENCIAL TEORICO

E necessario compreender alguns temas chave para a pesquisa aplicada
em questdo. Neste tépico, serd apresentado um referencial teérico sobre o
tema.
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Aprendizagem, Sociomaterialidade e Inovag¢ao

Nos servigos educacionais voltados para o mundo do trabalho, as
competéncias sdo melhores desenvolvidas por meio de situagdo de
aprendizagem mediada por decentes, para resolucdo de problemas reais
e prdtica projetual (PERRENOUD, 1999), em sintonia com a proposta
de maker space (espago criador), onde a educacdo acontece através da
criacdo e engenharia de coisas reais, com base na disposi¢do de individuos
interessados em criar algo novo (SAHER, 2017). Uma abordagem que remota
a propostas classicas de encarar o mundo do trabalho, da aprendizagem
e da inovacgdo, como compativeis, inter-relacionados e potencialmente
complementares (BROWN; DUGUID, 1991), tornando o aprender a ponte
entre trabalhar e inovar (PANDEY, 2015). Nesse contexto, o conhecimento
sobre a sociomaterialidade entra como intermedidria das relacdes entre
sujeito e atividade de ensino, aprendizagem e projetacdo. Sociomaterialidade
é o conjunto de organizagdes, fronteiras e relacionamentos indissociavel a
relacdo entre sujeito humano da acio (agente pessoa) e sujeito ndo-humanos
da acdo (agente objeto) (ELBANNA, 2016). A sociomaterialdiade encara o
social e o material como intrinsecamente vinculados, e presume o social e o
material como inseparaveis, influenciando-se mutualmente (ORLIKOWSKI;
SCOTT, 2008) e influenciando processos, como é o caso do ensino e
aprendizagem para a inovacdo. O ensino e aprendizagem é guiado pelos
principios de interacdo entre teoria e pratica, através da mediacido pelo
docente, com interdisciplinaridade, aprendizagem significativa, incentivo
ao pensamento criativo e a inovacdo, énfase no aprender a aprender, e
contextualizacdo (SENAI, 2013). O processo de ensino e aprendizagem
coaduna com o relacionamento entre professor e aluno na construcéo
de conhecimentos a partir de uma reflexdo critica das experiéncias e do
processo do trabalho (CAMPOS, 2013).

Design Thinking da Stanford D. School

Design thinking é uma metodologia de resolucdo de problemas utilizando
estruturas proprias dos processos de design (STEPHENS; BOLAND, 2015),
uma compreensdo empdtica sobre o usudrio e suas necessidades, assim
como geracdo de rdpidos protétipos para solucionar o problema enfrentado
(BROWN, TIM; KATZ, 2010). O método design thinking foi primeiramente
utilizada na empresa IDEO por David Kelley e, posteriormente, por Tim
Brown (2010), e possui hoje muitos modelos, como o da Stanford d.school, com
foco nos valores humanos, na capacidade de elaborar com clareza, abragar
a experimentacdo, estar atento ao processo, assumir uma tendéncia para
tomada de agdo, nas colaboracdes radicais e em uma disposicdo para fazer e
mostrar, ao invés de apenas falar (GACHAGO et al., 2017). O design thinking
é conhecido pelas etapas ndo rigidas, que se sobrepdem, denominados
imersdo colaborativa, ideacgéo e prototipagdo (BROWN; WYATT, 2010). H4, na
imersdo colaborativa, a busca por identificar e compreender um problema
do ponto de vista dos usudrios; na etapa de ideacéo, trabalha-se buscando
solucdes inovadoras para o problema identificado, e, na prototipagem,
busca-se a construgédo de protétipos das solucdes encontradas (FERNANDEZ
et al., 2017). Em muitos caos, esse processo criativo é conduzido com o
suporte de técnicas e ferramentas denominadas toolkits, para facilitar na
geracdo de ideias. (PEREIRA, 2016). Uma ferramenta muito conhecida no
desenvolvimento de projetos é o Business Model Canvas (OSTERWALDER;
PIGNEUR, 2011). O Business Model Canvas, ou tela do modelo de negdcios,
oportuniza a equipe de projeto a definir explicitamente o valor de seu
protétipo, correlacionando-o ao ambiente de negocios em que ele deve
se encaixar, observando, por exemplo, os principais clientes atendidos,
0s principais parceiros necessarios para entregar a proposta de valor e a
estrutura de custos estimada (RHINOW; MEINEL, 2014). Outro instrumento
utilizado nesses processos ¢ o Mapa da Empatia, que ajuda a desenvolver
uma compreensdo sobre as personas, o publico ou cliente do processo, seus
comportamentos, suas preocupacdes e aspira¢des (OSTERWALDER; PIGNEUR,
2011). Assim como no Business Model Canvas, no Mapa da Empatia cria-se
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uma tela visual; porém, nos espacos, a equipe de projeto coloca percepgdes
sobre o que a persona vé, ouve, pensa, sente, faz, quais suas dores e outras
informacdes que fazem o projetista conhecer pra quem esta projetando.
No design thinking, entende-se que conviver com as personas contribui no
processo de empatia e entendimento sobre para quem se projeta (BROWN,
TIM; KATZ, 2010).

Conceitos para Construcao de Requisitos

Quanto asconstrucdes dosrequisitos, recorre-se de formainterdisciplinar
as d4reas de gestdo administrativa e normativa, para exteriorizar os
requisitos de existéncia, validade, eficicia, eficiéncia e efetividade. O
plano de existéncia (requisito de existéncia) é comumente utilizado para se
declarar, como existente, atividades especificas e visa instituir elementos
nucleares que sustentem a relacdo fatica existente, com relacdo a sua
autorregulacdo e a declaracdo de vontade de se realizar um negécio no
plano normativo (PONTES DE MIRANDA, 1983); emprestando-se dos termos,
para programa de inovacdo, os requisitos de existéncia instituem-se da
declaracdo de vontade de se realizar um negaocio sistémico institucional, ou
seja: a decisdo da alta gestdo da instituicdo em definir que, para existéncia
do programa de inovagéo, é necessario cumprir requisitos faticos minimos,
considerados requisitos de existéncia. No plano da validade (requisitos de
validade), existem elementos complementares ao suporte fatico do plano
da existéncia, tornado mais perfeito (PONTES DE MIRANDA, 1983). Outra
atuacdo interdisciplinar é sobre a eficiéncia (requisito de eficiéncia), com
suporte da disciplina de gestdo. A eficiéncia é vinculada a melhor maneira
pela qual as coisas devem ser executadas (métodos), para que a execucdo
seja realizada da forma mais racional possivel, muitas vezes, vinculados a
aplicacdo de recursos (Chiavenato, 1994). No plano da eficacia (requisitos
de eficdcia) abordam-se elementos integrativos para se irradiar efeito
sobre o objeto instituido (PONTES DE MIRANDA, 1983), correspondendo ao
alcance dos objetivos através dos recursos disponiveis (Chiavenato, 1994).
A efetividade (requisito de efetividade) vincula-se aos resultados, seus
reflexos e beneficios (CASTRO, 1965) para a instituicdo, que ultrapassam os
requisitos anteriores. Superados esses didlogos teoricos, passa-se a andlise
dos resultados.

ANALISE DOS RESULTADOS

Tem-se, como ponto inicial, a imersdo pela empatia, objetivando
a definicdo de alguns dos requisitos para constru¢do do programa de
inovacdo. Com a ajuda do mapa da empatia, estruturar-se um macro e micro
mapeamento do modelo tatico - oportuno um apontamento: a palavra
“mapa” é utilizada tanto para (1) denominar o “exercicio de mapear o
conhecimento dos atores pela empatia (mapa da empatia)”, quanto para
(2) “expor figurativamente a tatica de implementacdo (micro e macro
mapeamento)”.

O mapa da empatia é o primeiro momento da imersdo em design
thinking, indispensdvel para entender o publico envolvido. Nesse contexto,
fora necessdria a vivéncia e experimentacéo no dia a dia. Como abordado
no tépico do método, o mapa da empatia foi realizado em 15 dias, no més
de junho de 2017. Nesse tempo, conviveu-se com o0s atores do processo —
definidos pela alta gestdo da instituicdo como os que iriam ser componentes
dos processos do programa de inovagdo. A convivéncia permitiu a andlise
qualitativa das personas envolvidas na problemdtica de implementacdo
de programa de inovacgdo: alunos (discentes de forma geral), docentes
(professores, instrutores, mentores), e interlocutores de departamentos
regionais do estado (analista da drea administrativa ou pedagogica do
departamento regional). Ocorre que a participacdo de uma persona, que
ndo havia sido previamente considerada, veio a tona na aplica¢do do mapa
da empatia, os denominado interlocutores de unidades escolares (analistas
da 4rea administrativa ou pedagégica das escolas). E importante salientar
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que todas essas personas, de fato, existem e sdo integrantes da instituicdo.
Néo foi criado um perfil com base no imagindrio e na especulacéo, e sim
mediante um convivio didrio. A empatia foi um fator chave no processo.
Essa experiéncia balizou a construgdo das personas, que sdo apresentadas
no mapa da empatia, em cores distintas (amarelo, rosa, verde e azul), onde
cada cor representa uma persona. A proposta utiliza um unico mapa da
empatia para visualizar todas as personas, otimizando a interpretacdo e
permitindo uma leitura visual integradora das diversas necessidades dessas
personas, analisadas em conjunto. O mapa, como pode ser visto na Figura ,1
considera o que as personas envolvidas no programa de inovagdo pensam,
sentem, ouvem, veem e fazem.

Aluno

-  Interlocutor de Departamento.
.  IEEEERE) VAierocierdeUnigate” | O que pensa e sente? | lidds | 14-24 | [SESG | 50°50") |S0ESE

Almeja empregabilidade;

Mostrar-se capaz (cerfificados);

Quer aprender;

Quer consquistar/manter sua autonomia;
Ter acesso aos bens da vida.

Almeja melhores condigbes de vida e trabalho;
Mostrar-se competente e a atualizado em suas fungdes;

Caontribuir para a formagio dos alunos e o desempenho

da sua unidade escolar,

Almeja melhores condigies
de vida e trabalho;
Mostrar-se competenta em
suas fungoes;

Constribuir para o desempenl
dos docentas & da sua unidade
ascolar,

Almeja melhores condigdes
de vida e trabalho;
Mostrar-se competente em
suas funghes;

Constribuir para o dasempenho
dos programas das unidades
ascalares e da departame
regional de seu estado.

Pracisa arranjar um
Emprego;

Pracisa comprovar
habilidades técnicas;
Estudar & necassario,
O mercado &
competitiva.

Um munda em constante
mudanga; Poucas vagas

mais tecneldgico e
crescimenta.

Precisa atender a demandas de seus
respectivos gerentes & coordenadores

em um mercada cada vez

especializado; A educagao
coma uma oportunidade de

Q que ouve?

(ora, intelocutoras) da unidade ascolar;

Precisa manter-se atualizado com
o mercado,

gerenles da unidade escolar,

Precisa atender a demanadas de seus respectivos
Precisa manter-se afualizado com o mercado.

Precisa atender a demanadas de seus respectivos
gaerentes de area (Educacdo ou Tecnologia) do
Departamento Regional do Estado;

Precisa estar atualizado com relagio as
demandas do Departamenta Maconal;
Precisa manter-se atualizado com

o mercado.

tecnoldgicos no Ambite da unidade escolar e de
consuliorias externas; Mantem-se esfudando e

projetos educacioanais e de tecnologias; Pratica
atividades de lazer e bem eslar.

Matriculz-se me cursos profissionalizantes;
Engaja-se em projetos educacioanais & de
tecnalogias; Estuds; Trabalha; Pratica
atividades da lazer & bam estar.

Trabalha em sala de aula no Ambito escolar & de consultorias externas)
Mantem-se estudando e atualizado com o mercado e a ciéncia,
Engaja-se am projetos educacioanais e de tacnologias;
Pratica atividades de lazer.e bem estar.

Trabalha em setores administrativos, pedagogicos e

atualizade com o mercado ¢ a cléncla; Engaja-se em

Um munde em constante mudanga;
O mercado em que atua estd cada
vez mais competitive;

eslar harmonizadas com o mercado e

a sociedade;

Muita demanda (docéncia + consullorias
+ projetos exira classe)

z As demandas de sua escola precisam

Um munda em constante mudanga;
O mearcado em que atua esta cada vez
mais competitivo; As demandas de sus
escola precisam estar harmonizadas com
o marcado & a sociedade; Muitas
demandas da escola, do Departamento
Regional & do Departamento Macional)

Um mundo em constante mudanca;
0 mercado em que atua esta cada
vez mais competifivo; As demandas
do Departamenta Regional
precisam estar hamonizadas
com o mercado e a sociedade;
Muitas demandas do
spartaments Regional & do
Departamento Macional.

Trabalha em setores administrativos,
pedagigicos & tecnologicos no Ambito do
Departamenta Regional do Estado e de

consultorias externas; Mantem-se estudando e
alualizade com o mercads e a ciéncia; Engaja-se
em projetos educacicanais e de tecnologias; Pratica
alividades de lazer.

| O que fala e faz?

CQluais sao as dores? |

Quais sao as necessidades?

Receio de ndo estar aplo para conseguir (ou manler) um emgprego
ou ficar desempregado; N&o concluir o curso; N&o consaguir
conquistar ou manter sua autonomia.

Receio de perder fontes de renda; Receio de estar desatualizado

sobre conhecimentos e tecnologias; Ficar scbrecarregade de

demandas Inslilucionais.
I Semelhante I Samalhante

Pagar por alimentagdo, moradia, vestimentas, fransporte  lazer;
Qualificar-se para o mercado; Realizar seus outros objetivos
o vida

Pagar por alimentagdo, moradia, vestimentas, fransporte e lazer,
Incentivo & qualificar-se para o mercado, Necessidade de

melhorias na gestio escolar de sua unidade; Realizar seus outros]
objetivos de vida.

I Semalhanta I I Semalhanta I

2019,14(2)

Q que vé?

~J

ul

Fonte: Os autores.

[Se}
O

Figura 1: Mapa da Empatia
das Personas do Processo.
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Quadro 1: Formulacdo dos

A partir do entendimento das necessidades e dores dessas personas,
assim como com base nas diretrizes do design thinking, definiu-se os
requisitos de eficiéncia, eficdcia e efetividade para implementacdo do
modelo tatico de programa de inovacéo. E oportuno que se diga que os
requisitos de existéncia e validade ja existiam e foram instituidos pela alta
gestdo da instituicdo — como um ¢t estipulado por um cliente. Para esses dois
requisitos, o mapa da empatia foi utilizado como ratificador, uma ferramenta
de validacdo dos requisitos “impostos”, assim como o estudo identificou,
como serd exposto adiante, a relevancia desses requisitos impostos ao
processo; diferente dos requisitos de eficiéncia, eficacia e efetividade, que
tiveram no mapa da empatia o instrumento que os instituiu, pois estes ndo
foram previstos ou exigidos pela alta gestdo, demonstrando a relevancia da
empatia na experiéncia do estudo de caso.

Definicao de requisitos para o Modelo Tatico

Na experiéncia desde estudo de caso, 0s requisitos sdo expostos

correlacionados com sua base tedrica e o respectivo justificador. Alguns

?,etqu‘s‘tog para  Modelo dos requisitos foram exigidos pela alta gestdo. Neste caso em particular, a
atico. alta gestdo indicou requisitos que foram considerados como requisitos de
Fonte: Os autores. existéncia e requisitos de validade, exposto no Quadro 01.
Codigo | Requisito Embasamento Justificador | Insight Gerador
(1) Requisitos de Existéncia de Programa de Inovacao para o Departamento Regional
Interlocutor . do Geréncia de Educagdo Profissional C.O nfor_nudade
Rex.1 Departamento Regional D . Sistémica
- Departamento regional O .
-ID Institucional Competéncia
Interlocutor de Unidade : : Mapa da | institucional prévia e
Rex.2 escolar — IU Unidade Escolar Operacional Empatia Mapa da Empatia (Caso
Equipe de  Projeto Conformidade do Interlocutor da
Rex.3 (Alunos Matriculados) — . . oA Unidade Escolar)
EP Unidade Escolar Operacional Sistémica
Rex.4 Docente Mediador - DM Institucional
(2) Requisitos de Validade de Programa de Inovacdo junto ao Itinerario Institucional de Inovacao
Rva.l Demanda da Industria
Rva.2 Solugdo Conformidade
Tela de Modelo de
- . Regulamentar e
Rva.3 Negocio -  Business e A
Regulamento - Departamento | Ratificacdo Competéncia
Model Canvas . i RISV -
- = Nacional da Institui¢do pelo Mapa da | institucional prévia
Video de Apresentacéo - ;
Rva.4 . Empatia e
Elevator Pitch Projeto Piloto
Protdtipo/Maquete/Mod
Rva.5
elo/Desenho
(3) Requisitos de Eficiéncia da Implementacao de Programa de Inovacao
Proximidade entre interpretacao de
Refci.1 interlocutor, equipe e | design thinking obstaculos
docente institucionais
Utilidade percebida/ interpretagdo de
Refci.2 Facilidade de uso | Sociomaterialidade / Sistemas de obstdculos técnicos e
percebida informagdo / visualidade Mapa da | instrumentais
Empatia
Centralidade nas
necessidades dos . .
Refci.3 | participantes design thinking Interpretagao de
- obstaculos emocionais
(Discientes, Docentes,
Analistas)
(4) Requisitos de Eficdcia do Programa de Inovacdo para a Metodologia Institucional de Educacéo Profissional
Refca.l | Co-criagdo Design Thinking / Metodologia 5 (o
Refca.2 | Ideacdo Institucional de Educacédo g[ripztia da 0?5.?;32%?3“21 Il)ﬁatéca
Refca.3 | Prototipacdo Profissional P proj quip
(5) Requisitos de Efetividade Para Posicionamento Estratégico
Design Thinking |/ Metodologia - .
Reftil | Espaco Maker INSTITUCIONAL ~ de  Educacdo | MaP?2 da | Prtica da Metodologia
Profissional Empatia Design Thinking
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Os requisitos de existéncia e validade sdo, portanto, previamente
estipulados institucionalmente; porém, notou-se que era necessaria a
validacdo desses requisitos e uma certa complementariedade e integracdo
de mais requisitos que permitissem o melhor desempenho do programa
de inovacgdo. Para esses casos, hda a definicdo de cinco categorias de
requisitos. Desta forma, esses requisitos sdo: 1 —Requisitos de Existéncia
(Rex.), fundamentais para a existéncia material do programa de inovacdo
no departamento regional e exigidos sistematicamente pela alta gestdo;
2 — Requisitos de Validade (Rva.), corresponde a elementos que precisam
ser exteriorizados no programa de inovac¢do nos moldes das tendéncias em
nivel nacional, também exigidos pela alta gestdo; 3 — Requisitos de Eficiéncia
(Refic.), fortalecedores das relagdes intra-processuais da implementacao,
ou seja, melhorando o funcionamento com o menor desgaste possivel (é
isto que o difere do préximo requisito); 4 — Requisitos de Eficdcia (Refca.),
essenciais para o alcance das metas, equilibrando a implementacdo e a
Metodologia PROPRIA de Educagcéo Profissional; 5 - Requisitos de Efetividade
(Refti), ligado a efetivacdo de estratégias do Departamento Regional que
ultrapassam um d4rea unica da educagdo, como a area de relagdes com o
mercado, por exemplo.

A experiéncia do estudo de caso mostrou que sdo considerados requisitos
minimos para a existéncia do programa: (Rex.1) o sujeito interlocutor
do departamento regional, que assegura o fluxo de informagdo entre o
departamento nacional e a escola; (Rex.2) o sujeito interlocutor da unidade
escolar; (Rex.3) a equipe formada por discentes matriculados nos cursos das
escolas da instituicdo; e (Rex.4) o docente mediador, considerado como a
peca que proporciona o vinculo entre teoria e pratica. O embasamento para
Requisitos de Existéncia 2, 3 e 4 é a propria Unidade Escolar Operacional,
possuindo, o Requisito de Existéncia 1, seu embasamento nos processos da
Institucionais da Geréncia de Educacdo Profissional, requisitos os quais,
quedando-se ausentes, inexiste o programa. O justificador dos requisitos
de existéncia é a conformidade sistémica institucional, gerada pelo insight
natural da prdopria competéncia técnica dos analistas interlocutores, assim
como a experiéncia, no caso do reconhecimento do interlocutor da unidade
como requisito, pela empatia. A experiéncia do mapa da empatia acabou
por validar a relevancia desses requisitos previamente estipulados pela alta
gestdo. Sdo considerados Requisitos de Validade (Rva.l, 2, 3, 4 e 5), ou seja,
indispensaveis a validade do programa perante o Itinerdrio Institucional de
Inovacdo, pois sdo elementos que indicam conformidade regulamentar com
os critérios nacionais do itinerdrio institucional de inovacéo.

No que tange os requisitos de eficiéncia, eficicia e efetividade, as
mencdes a metodologia design thinking aparecem como embasamento.
Essa transposicdo dos resultados a requisitos, a partir do Mapa de Empatia,
deu-se no cruzamento das necessidades dos atores do processo com as
premissas de resolucdo de problemas oferecidas pelo design thinking ja
mencionadas, somadas a sociomaterialidade e ao entendimento sobre
métodos de aprendizagens, consubstanciados nos estudos tedricos
formulados para compor a base norteadora do programa de inovacao.
Quando se analisam os Requisitos de Eficiéncia, comeca-se a identificar os
reflexos mais presentes do método do design thinking e de outros elementos
constantes no referencial tedrico, assim como sua relacdo com o Mapa da
Empatia. Como os requisitos de eficiéncia tem relacéo direta com a cultura
organizacional, depende das percepcdes do mapa da empatia (como o mapa
é interno, em termos didaticos, a fonte do insight também é considerada
interna). Para requisitos de eficiéncia 1, 2 e 3, respectivamente, os Insights
Geradores correspondem as interpretacdes: de obstdculos institucionais,
oriundo das relacdes de atividades cotidianas e prdticas laborais por
cada ator do processo, seja analista, instrutor, ou outros profissionais do
sistema; obstdculos técnicos e instrumentais, como dificuldade de reter
informacdes, documentos; e obstaculos emocionais, como insatisfacdo como
trabalho, saldrios, familia, tempo, exercidas por participantes envolvidos
nas atividades do cotidiano da vida laboral. Os Requisitos de Eficacia sdo
elementos estrategicamente posicionados na prdtica projetual mediada,
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Figura 2: Tela Montagem
de Exposicao do
Desenvolvimento do
Macromapeamento
Visual (itens de 1a 6) e do
Micromapeamento (item 7).

Fonte: Os autores.

prépria da Metodologia Institucional de Educacédo Profissional, com objetivo
de aperfeicoar o processo educacional para a inovacdo. Por fim, os Requisitos
de Efetividade para o posicionamento estratégico sdo proporcionalmente
solidérios ao grau de maturidade com que o programa de inovagao é tratado
pelo departamento nacional e sua perspectiva de cumprimento de metas
frente as tendéncias de nivel nacional.

Macro e Micromapeamento do Modelo Tatico

Na experiéncia e desenho do macro e micromapeamento, utilizou-se
das premissas dos requisitos do tépico anterior, fundamentados na empatia
e nos referencias de sistemas de informacdo e sociomaterialidade. No
macromapeamente, partiu-se do Interlocutor do Departamento - ID no centro
do modelo (Item 1 da Figura 02), tanto por ser um requisito de validade, como
porque, dentro da estrutura institucional, é o ator que dialoga taticamente
com os demais participantes dos programas de inovacdo. O item 1 da Figura
02 é uma representacdo icnografica do Modelo Tatico com o Interlocutor de
Departamento central na inércia, sem interacdo com a Equipe de Projeto
— EP, nem com o Docente Mediador - DM. O item 2 apresenta a atuacao
do Interlocutor de Departamento com a Equipe de Projeto e o Docente
Mediador; porém, sem o apoio do Interlocutor de Unidade.
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O item 3 da mesma figura expressa a atuacdo de Interlocutor de
Departamento em parceria com Interlocutor da Unidade, mostrando maior
interagdo e participagdo na relacdo dos sujeitos centrais (Interlocutor de
Departamento e Interlocutor da Unidade) e dos sujeitos periféricos (Equipe
de Projeto e Docente Mediador). Testou-se um modelo com quatro unidades
escolares (item 4 da Figura 2). Em uma visdo macro do processo funcionando
ao mesmo tempo nas quatro escolas exemplificadas, € possivel esperar
que a abrangéncia da atuagdo da implementagdo seja mais substancial
(item 5 da Figura 2), pelos raios de alcances e possibilidades de suporte
oferecidas tanto pelo Interlocutor de Departamento, como pelo Interlocutor
de Unidade. Para as Equipes de Projetos e Docente Mediador também
se considera relevante a aproximacdo com o Interlocutor da Unidade.
Este, inclusive, pode oferecer mais nogdes da realidade empaética, tipicas
da vivéncia na cultura escolar, dificeis por ser assimiladas pelo analista
Interlocutor do Departamento, que exerce suas fung¢des institucionais fora
das escolas. Também se nota probabilidade de maior elo entre conexdes dos
atores, centralizando no Interlocutor do Departamento, permitido, a todo
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momento, relacdo direta entre Interlocutor de Departamento e Interlocutor
de Unidade, entre aquele e a Equipe de Projeto ou entre o Docente Mediador
(item 6 da Figura 2). Porém, também hd possibilidade da relagdo direta
entre Interlocutor de Unidade, com Equipe de Projeto e Docente Mediador.
Estes dois ultimos, alunos e docentes, sdo os atores do micromapeamento. O
micromapeamento (item 7, da Figura 2) do modelo tatico ocorre na relagdo
intra-equipe, correlacionados os Requisitos de Eficacia e Efetividade, assim
como justifica-se pelos estudos da sociomaterialidade, da aprendizagem e do
design thinking, principalmente no uso de toolkits.

A equipe de projeto, submetida ao desafio, objetivando solugdo
pratica e inovadora, pode ser guiada por uma estrutura minimamente
formal, a instruir e impulsionar a projetacdo e esta é uma oportunidade
incorporada pelo design thinking. A Equipe de Projeto precisa ser inserida
dentro do universo da Metodologia Institucional de Educacéo Profissional
— MIEP. E com base nesse universo que emerge a unido ao método design
thinking para desenvolvimento projetual. A Figura 2 (item 7) apresenta um
micromapeamento, um mapeamento realizdvel na relacdo intraprojeto,
envolvendo a Equipe de Projeto e o Docente Mediador. Inseridos na
Metodologia Institucional de Educacdo Profissional, a Equipe de Projeto,
com mediagdo do Docente Mediador, efetiva trés institutos do modelo tatico,
vinculados aos Requisitos de Eficdcia, que estdo mais para substratos que
ocorrem simultaneamente do que para fases sobrepostas propriamente
ditas (tipicos do design thinking), a saber: Imersédo colaborativa, Ideagédo e
Prototipacdo.

A imersdo colaborativa compreende, de maneira coletiva, entender o
desafio com ajuda da situagdo de aprendizagem - tipica da MIEP - criada
pelo docente, para gerar insights de significados e oportunidades. A ideacdo
é uma etapa que, também colaborativa, define e seleciona o que é possivel e
realizdvel no projeto. A prototipagédo é o substrato de maior personalidade
com relacdo a metodologia design thinking, pois sugere um estado
permanente de experimento. Frisa-se que o papel do docente é mediar essas
etapas utilizando de ferramentas - toolkits — disponiveis ao seu alcance. Em
um nivel relacionado aos Requisitos de Efetividade estd o aprofundamento
da Metodologia Institucional de Educacdo Profissional através do espaco
maker, como elemento de posicionamento estratégico da instituicdo, pois
ndo s6 auxilia a efetividade da educacgdo profissional e tecnoldgica, mas
agrega valor para o produto oferecido aos clientes.

Projeto Piloto

O projeto piloto foi realizado em 60 dias, nos meses de julho e agosto de
2017. Para a execucdo do projeto piloto e efetivacdo metodoldgica proposta,
foram utilizadas as diretrizes gerais e técnicas orientadas pelo Departamento
Nacional da Instituicdo. Essas diretrizes sdo gerais, necessitando adequar a
cada departamento regional, conforme as peculiaridades culturais de cada
ambiente corporativo. Participaram do projeto piloto: quinze (15) alunos de
ensino médio e técnico, de faixa etdria entre 18 a 21 anos, quatro (4) docentes
de areas distintas, quatro interlocutores de unidade e trés (3) interlocutores
de departamento participaram do projeto piloto.

As etapas do projeto piloto foram a Sensibilizacdo (item 1 da Figura 3),
onde ha a publicizacdo, aos seus professores e alunos, das oportunidades
que o programa traz a instituicdo; a etapa de Planejamento (item 2 da Figura
3), em que se busca as demandas — problemas de projetos — propicias de
serem utilizadas como situacdo de aprendizagem educacional vinculada
com a realidade da industria brasileira. A etapa de Desenvolvimento (item 3
e 4 da Figura 3), onde as equipes de retinem e desenvolvem os projetos com a
mediacdo docente; a Conclusdo é etapa ndo registrada, definida como etapa
de insercdo do projeto (elevator pitch) na plataforma institucional online; e
a etapa de Avaliacdo, em que hd notas sdo atribuidas aos projeto, de forma
sigilosa, ndo havendo registro fotografico.
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Fonte: Os autores.
Relatorio de Percep¢des da Experiéncia do Projeto Piloto

Como parte dos resultados, serd exposta, no Quadro 02, uma sintese da
correlagdo entre a experiéncia do projeto piloto, os requisitos os contornos
tedricos e o mapa da empatia.

Estas questdes sdo aprimoradas na implementacao, onde, considerando
conceitos de sistemas de inovacdo, sociomaterialidade e design, utilizou-se
de ferramentas como material instrucional, aprimorando, desta forma,
0 proprio método. Nesses casos, as modificacdes foram realizadas e sédo
expostas no tépico a seguir.
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Resultado da Implementacao do Projeto

Quadro 2:
Relatdrio do Projeto Piloto.

Fonte: Os autores.

Apos a experimentacdo do projeto piloto, em 2017, inicia-se a exposicado
da implementacdo em si, realizada institucionalmente em 2018.

A etapa de Sensibilizacdo frente ao publico discente, assim como com

os docentes, para aprofundar o alcance da comunicagdo foi realizada
(Figura 4, itens 1 e 2). Essas exposicOes foram realizadas pelo analista
Interlocutor do Departamento. Apds a conclusdo das sensibilizacdes,
tanto pela frente docente quanto pela frente discente, passou-se para a
etapa de Planejamento, ja iniciado o Programa de Inovacdo (Figura 4, item
3), utilizando-se de atividades de natureza instrucional, colaborativa e
mediada, com contornos teoricos do design thinking, da sociomaterialidade,
dos sistemas de informacao (Figura 4, itens 4, 5 e 6; Figura 5, itens 1,2 e 3) e
da aprendizagem mediada.

Privilegiando a geracdo de ideias e sua relagdo com a proposta de
valor, utilizou-se toolkits como o Business Model CANVAS, com foco no
desenvolvimento de atividades (Figura 5, itens 1, 2 e 3). Incorporou-se
conceitos de sociomaterialidade e sistemas informacionais, junto com
as atividades, como havia sido apontado como necessidade de melhoria
metodolégica no projeto piloto, foi entregue um material informacional
instrucional, com objetivos de guiar, passo-a-passo, as equipes de projetos
durante toda a trajetéria do Programa de Inovacéo, assim como tratar dos
conteudos abordados (Figura 5, especificamente itens 1, 2 e 3). Na observacdo
das etapas, foi possivel identificar a relacdo dos participantes com as
questdes sociomateriais espontaneas, enquanto se envolviam nas atividades

Sintese  do
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Fonte: Os autores.
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Fonte: Os autores.

86 Gestdo e Tecno

de realizac¢des projetuais, conforme observavel na Figura 5, itens 2 e 3. Essas
atividades sd@o exemplos da relacdo experimental entre socimaterialidade e
sistemas de informacéo e suas respectivas relevancias para os programas de
inovacdo, conforme apontado pelos contornos tedrico, como instrumentos
de mediacdo entre os participantes e os objetivos das projetacdes para o
desenvolvimento da criatividade. A etapa do Desenvolvimento ocorreu em
calenddrios especificos, dependendo de cada equipe, da escola em que ela
estava inserida, assim como a disponibilidade do Docente Mediador. Muitas
das prototipacdes ocorrem em espacgos makers (Figura 5, itens 4, 5 e 6). As
etapas de conclusdo e de avaliacdo sdo etapas tecnicamente definidas pelo
Departamento Nacional, ndo passiveis de interferéncia regional ou quaisquer
modificacdes, sendo inoportuno a atuagdo para modificar estruturalmente
as etapas ou regras.
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Departamento

Interlocutores
de Unidades
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J Sistemas de
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2m uso

Alunos
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Departameanto
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Resultado da Implementacao

Dos 110 alunos participantes das equipes de projetos, divididos entre
quatro unidades distintas da instituicdo, foram selecionados vinte e oito
alunos (28) para exteriorizar impressdes particulares sobre a utiliza¢do da
metodologia design thinking da Stanford d.school durante a realizacdo do
programa de inovacdo, como mostra na Figura 6. A avaliacdo da correlagdo
entre os que declaram concordar (“concordo totalmente” e “concordo”)
em terem cumprido orienta¢gdes do método de Design Thinking da Stanford
d.school e aqueles que declaram discordar em terem cumprido tais
orientacdes (“discordo” e “discordo totalmente”) é evidente resultado de que
o processo implementado de programa de inovagdo cumpre os requisitos do
Design Thinking da Stanford d.school, tanto na sua relacdo macro, entre os
impulsionadores do processo, como em sua relacdo micro, dentro da equipe
de projeto com a mediacdo docente.

Figura 6: Resultado

da

Pesquisa de Percepgdes dos

Alunos.

Fonte: Os autores.

OConstrui protétipo

MRealizei o projeto considerando os aspectos de necessidades humanas
DAtuei para procurar solucdes para problema real da industria
OTrabalhei em ritmo de colaboragdo com minha equipe de projeto

mApresentei alternativas para os problemas enfrentados
BFoquei no processo para apresentar resultados

121212, 13

8
44 4
‘III‘ = L

Concordo Concordo Na&o concordo Discordo Discordo
totalmente nem discordo Totalmente

Também nota-se o resultado que a implementacdo oferece a nivel
de autonomia gerencial das unidades para a execucdo de programas
de incentivo & cultura de inovacdo. No inicio do ano de 2019, apds a
implementacdo realizada em 2018, os resultados foram vislumbrados
sobre a possibilidade de execugdo dos programas de inovagdo com certa
autonomia e flexibilidade, por docente e discente, iniciando-se os primeiros

passos para uma cultura organizacional para a inovagao.

Os itens 1 e 2 da Figura 7 apresentam a execucdo de forma auténoma
em uma unidade especifica (denominada unidade X). Neste caso, a unidade
utilizou-se de todos os requisitos do modelo tatico, mantendo o processo
inalterado e alcangando resultados similares. Algumas unidades, de forma
autdnoma e proativa, flexibilizaram os processos e executaram o programa
de inovacdo com determinadas e justificdveis alteragdes, conforme a
conveniéncia e aptiddo da unidade, como mostra a Figura 7, itens 3 e
4, utilizando exposi¢des ao publico como oportunidade de avaliagdes e
premiacdes instantaneas as apresentagdes dos projetos. Também ocorreram,
além do esperado, resultados que inovaram, como é o caso da unidade Z,
apresentada nos itens 5 e 6, da Figura 7. Neste caso, definiu-se, consoante
as necessidades de aprendizagem, possivel prototipar experiéncias do
empreendedorismo, exteriorizada em uma feira de negdcios.

87



Acursio Ypiranga Benevides Junior e Sheila Cordeiro Mota

s 1-8

o
n-".."l‘f

L
frm
mEEEE

hme
hap™

Experiéncia autbnoma e flexibilizada em unidade Z,

Figura 7: Tela Montagem
de Registro e Exposicdo
dos desdobramentos da
implementacao do Programa
de Inovacao em 2019.

Fonte: Os autores.

88 Gestao e Tecno

com reflexos originais

CONSIDERAGOES FINAIS

De forma critica, entende-se que processos que interferem na cultura
organizacional tendem a demandar empatia e esforcos cognitivos, logo
é necessdrio superar entraves envolvendo ruidos nas relacdes humanas.
Mudar a cultura organizacional é complexo e envolve questdes materiais
(recursos) explicitas, bem como questdes tcitas relacionadas aos valores,
pensamentos, atitudes e crencas (SILBER, 2017). Vive-se um momento de
instabilidade das instituicGes nacionais em todas as esferas e isso afeta
trabalhos, empregos, animos e, consequentemente, a inovacdo. Praticas de
gestdo e os recursos disponiveis afetam a motivacdo organizacional e dos
individuos (em grupos e equipes); porém, quando motivados e capacitados,
os individuos sdo mais propensos a desenvolverem criatividade,
implementando ideias e inovac¢des (PEREIRA, 2016).

A experiéncia é oportuna para aqueles que pretendem aprimorar seus
processos institucionais com relacdo ao incentivo da cultura de inovacéo.
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Os resultados impactaram a cultura organizacional, principalmente na
forma com as liderancas — alta gestdo — encaram os métodos de design para
a implementacdo de processos, assim como impuseram nova abordagem a
educacdo profissional do sistema, conectando a estratégia da entidade frente
as novas perspectivas da aprendizagem industrial em nivel nacional. Neste
estudo de caso, ha elementos taticos que podem ser replicados em outros
espacos e oportunidades, principalmente a utilizacdo do Mapa da Empatia,
a exemplificacéo de requisitos essenciais, as taticas de envolvimento entre
os interlocutores, a utilizagdo harmonizada de espaco maker e prototipagao.
Incentiva-se a interacdo entre essa pesquisa e outras formas de abordagem
do problema, com novas técnicas, ferramentas e ambientes. Como estudos
futuros, estimula-se a comparacdo entre experiéncias em entidades
diferentes, ndo apenas entre unidades da mesma instituigdo, a fim de avaliar
o impacto do design thinking em culturas profissionais distintas, de modo a

avaliar mais profundamente suas possibilidades e limites.
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