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RESUMO 

 

Por ser o design uma atividade interativa, dinâmica e democrática é de possível assimilação pelas diversas áreas 

do conhecimento e da atividade humana. Pensar como design – design thinking - é um método que pode ser 

utilizado em várias profissões de maneira interdisciplinar, principalmente no momento atual, em que as 

organizações brasileiras se adaptam ao novo cenário da inovação. O Serviço Nacional de Aprendizagem 

Industrial - SENAI, instituição organizada e administrada pela CNI, é um dos centros estratégicos para alinhar as 

ofertas de educação profissional com as demandas deste setor produtivo e oferece educação profissional em 

todos os estados. É expressa, direta e intencional a relação do design thinking com o projeto programático da 

indústria brasileira, no suporte ao cumprimento de seus objetivos estratégicos, mediante implementação de 

programas do Itinerário Nacional SENAI de Inovação na rede inter-regional das escolas profissionalizantes do 

setor, com vistas a obter crescimento na competência para a inovação e competitividade, utilizando-se da 

Metodologia SENAI de Educação Profissional - MSEP. Esta dissertação corresponde a um estudo de caso de 

Design Tático na Implementação de Programa de Inovação em entidades de Educação Tecnológica do SENAI 

Amazonas. Utilizando-se do método design thinking - especificamente, da Stanford d.school e do Tim Brown – 

para guiar os passos da implementação, a proposta objetiva: (1) estruturar, a partir das análises da experiência do 

projeto piloto, um método para ser utilizado na implementação do programa de inovação; (2) executar um 

projeto piloto que espelhe as nuances enfrentadas pela implementação de programa de inovação na educação 

tecnológica de entidades do Sistema S; e (3) implementar, a partir do design tático, o programa de inovação na 

educação tecnológica do Serviço Nacional de Aprendizagem Industrial. Os resultados tanto impuseram uma 

nova abordagem à educação profissional do sistema, como conectaram a estratégia da entidade frente às novas 

perspectivas da aprendizagem industrial em nível nacional. 

Palavras-chave: Design Tático, Inovação, Sistema S, SENAI, Amazonas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT 

 

Because design is an interactive, dynamic and democratic activity, it is possible to assimilate through the 

different areas of knowledge and human activity.  Design thinking is a method that can be used in several 

professions in an interdisciplinary way, especially at the present moment, in which Brazilian organizations adapt 

to the new scenario of innovation. The National Industrial Learning Service - SENAI, an institution organized 

and managed by the CNI, is one of the strategic centers to align the offerings of professional education with the 

demands of this productive sector and offers professional education in all the states. The relationship of design 

thinking with the programmatic project of the Brazilian industry, in support to the fulfillment of its strategic 

objectives, is expressed, directly and intentionally, through the implementation of SENAI National Innovation 

Itinerary programs in the interregional network of vocational schools in the sector, with a view to achieving 

growth in competence for innovation and competitiveness, using the SENAI Methodology of Professional 

Education - MSEP. This dissertation corresponds to a case study of Tactical Design in the Implementation of 

Innovation Program in Technological Education entities of SENAI Amazonas. Using the design thinking 

methodology, specifically Stanford d.school and Tim Brown, to guide the implementation steps, the objective of 

this proposal is: (1) to design, based on the analysis of the pilot project experience, a method to be used in the 

implementation of the innovation program; (2) to execute a pilot project that mirrors the nuances faced by the 

implementation of an innovation program in the technological education of System S entities; and (3) 

implement, from the tactical design, the innovation program in the technological education of the National 

Service of Industrial Learning. The results both imposed a new approach to the professional education of the 

system, as they connected the entity's strategy to the new perspectives of industrial learning at the national level. 

Keywords: Design, Inovation, S System, SENAI, Amazonas 
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1. INTRODUÇÃO 

Nota-se a tendência da academia e de outros espaços sistêmicos – legislativo, por 

exemplo – de enfrentar a temática da atividade do design não só como uma atividade de 

reflexo técnico-prático, mas como uma atividade de extrato social e, por isso mesmo, 

influenciadora de políticas, geradora de emprego, renda e conteúdo. É exatamente por causa 

desse envolvimento o crescente esforço dos participantes da referida atividade em se 

estabelecer nos espaços de poder, como no campo das comunidades intelecto-científicas e no 

campo das profissões organizadas por autarquias de conselhos profissionais. 

Ambos os campos podem ser mais vinculados um ao outro do que se imagina. 

Talvez, sejam ambos intrinsecamente solidários. Pois, provavelmente, qualquer discurso de 

regulamentação profissional concorre com o quanto os membros da determinada categoria 

consensualmente se reconhecem como tal. E isso se torna mais fácil quando há conceitos 

universalmente aceitos sobre o que fazem, como fazem e quem mais pode fazer. Conceitos 

esses construídos mais facilmente através de esforços intelectuais, apoiados por áreas já 

estabelecidas. 

Não tão recente é a ideia de que isso é um discurso político. O estabelecimento do 

que é ou não é um conceito, ou uma categoria profissional, envolve forças estruturantes de 

poder, sejam elas conquistadas racionalmente ou não. Evidente que o discurso da atividade do 

design não é isolado no próprio corpo de participantes, pois a decisão não só não pertence 

apenas ao grupo, como pertence à sociedade, pois a ela convergirá. Da mesma forma ocorre 

nos outros campos de atividade do saber prático, como medicina, engenharia, advocacia, 

arquitetura, que possuem reflexos sociais tão poderosos quanto a atividade em design, cada 

um em uma área especifica; porém aquelas primeiras já conquistaram conceitos e paradigmas 

tão antigos quanto seu tempo de praxi. 

O design como atividade é utilizado, nesta dissertação, no âmbito da implementação 

de programas de inovação na educação profissional e tecnológica, no Serviço Nacional de 

Aprendizagem Industrial – SENAI, do estado do Amazonas. A necessidade surge devido à 

harmonização da instituição frente às tendências dos outros departamentos regionais, 

distribuídos pelos demais estados da Federação, onde a inovação é elemento agregado às 

atividades institucionais das escolas profissionalizantes geridas e organizadas, em última 

instância, pela Confederação Nacional da Indústria – CNI, entidade de natureza sindical 

responsável pela defesa dos interesses do setor produtivo em questão.  
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1.1 Problema de Pesquisa 

Métodos em design podem contribuir para implementar programa de inovação na 

educação profissional e tecnológica de entidades dos Serviços Sociais Autônomos da 

Indústria Brasileira? É sobre esse problema que se debruçam os esforços aqui presentes.  

1.2 Justificativa 

Consideram-se, como justificadoras desse trabalho, três possibilidades de impacto: o 

impacto acadêmico-científico, o impacto institucional-corporativo e o impacto profissional.  

O impacto acadêmico-científico dar-se-á na perspectiva da contribuição formal com 

o universo acadêmico como componente do mundo sistêmico científico. Isso ocorre, pois, 

inserido em um ambiente de pós-graduação stricto sensu, a proposta, além de compreender 

pesquisa básica, entrega estudo de caso experimentado, a partir de vivência profissional real, 

apresentando resultados tangenciáveis no que se refere à realidade dos fatos, passíveis de 

serem analisados, contestados e comprovados.   

Entende-se que há um impacto institucional-corporativo a partir da perspectiva da 

entidade submetida ao estudo de caso, pois experimenta, no cotidiano de seus processos, 

evidente modificação estrutural, refletida, inclusive, em resultados também tangenciáveis. 

Assim como contribui com o escopo de esforços na estruturação da defesa de interesses 

institucionais, frente as investidas contrárias à manutenção dos recursos legalmente destinados 

ao Sistema S. 

O impacto profissional é o conjunto de benefícios que a oportunidade da pesquisa e 

sua aplicação oferece ao profissional-pesquisador, intencionado na utilização dos conteúdos 

extraídos do estado da técnica na aplicação concreta no ambiente laboral, acadêmico e 

científico.  

1.3 Objetivos 

Esta dissertação objetiva um estudo de caso de Design Tático na Implementação de 

Programa de Inovação em entidades de Educação Profissional e Tecnológica do SENAI 

Amazonas. Utilizando-se do método do design thinking – Stanford d.school e Tim Brown – 

para guiar os passos da implementação, a proposta objetiva: (1) estruturar um modelo para ser 

utilizado na implementação do programa de inovação; (2) executar um projeto piloto que 

espelhe as nuances da implementação de programa de inovação na educação profissional e 
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tecnológica de entidades do Sistema S; e (3) implementar, a partir do design tático, o 

programa de inovação na educação profissional e tecnológica do Serviço Nacional de 

Aprendizagem Industrial, uma entidade paraestatal sui generis do terceiro setor. 

1.4 Procedimentos Metodológicos (Método Científico e Método Design 

Thinking) 

Nesta dissertação, é necessário descrever o método científico, que vislumbrará os 

requisitos para construção de trabalho acadêmico, e o método de (meta) projetação de 

desenvolvimento em design, neste caso, o método design thinking (objetivo – ótica da 

realização, e subjetivo – ótica interna do sujeito). É importante destacar que, não obstante 

semelhança de nomenclatura entre algumas etapas, o método cientifico e o método projetual 

são distintos, apesar de complementares no que tange cumprimento dos objetivos gerais da 

dissertação. 

“É claro que, com a expansão das ciências e, sobretudo, com a industrialização, já 

não era possível fechar os olhos para o mundo da tecnologia e dos artefatos técnicos, cuja 

presença se fez sentir cada vez mais na vida cotidiana” (BONSIEPE, 2011; p.18). Porém, 

ciência e projeto são instâncias diferentes, com critérios, regras e paradigmas, em certo ponto, 

distantes. “Esse fato explica a dificuldade de incorporar a formação da competência projetual 

nas estruturas acadêmicas, onde as tradições e critérios de excelência científica diferem 

fundamentalmente das tradições e critérios de excelência das disciplinas projetuais” 

(BONSIEPE, 2011; p.20). Por isso, a necessidade de especificar o que é feito em razão do 

método acadêmico científico e o que o é pelo método projetual – ou metaprojetual, como será 

explicado a diante. 

“Enquanto as ciências enxergam o mundo na perspectiva da cognição, as disciplinas 

de design o enxergam sob a perspectiva do projeto” (BONSIEPE, 2011; p.20). Nos próximos 

tópicos, apresenta-se o método científico e (meta) projetual desta dissertação. 

1.4.1 O Método Científico 

Para realizar os objetivos desta dissertação, utilizou-se a pesquisa científica: quanto a 

natureza, aplicada; quanto a forma de abordagem do problema, quali-quantitativa; quanto aos 

fins da pesquisa, exploratória e explicativa. No tocante aos fins exploratórios, o procedimento 

foi o bibliográfico, com base em materiais já elaborados, principalmente artigos científicos e 
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livros relacionados à temática. Com relação aos fins de ser uma pesquisa exploratória, o 

procedimento (estratégia de pesquisa) foi o estudo de caso, utilizando-se a técnica de pesquisa 

ação. 

1.4.1.1 Da Natureza de Pesquisa Aplicada e da Abordagem da Pesquisa  

Quali-quantitativa 

Do ponto de vista de sua natureza, a pesquisa aplicada objetiva gerar conhecimentos 

para aplicação prática dirigidos à solução de problemas específicos, envolvendo verdades e 

interesses locais (PROVDANOV; FREITAS, 2013; p. 51), o que é o caso desta dissertação. 

Do ponto de vista da forma de abordagem do problema, a pesquisa é qualitativa e 

quantitativa. Na abordagem qualitativa, tem-se o ambiente como fonte de dados, em um 

trabalho de campo, com descrição dos dados colhidos, levando em conta que o mundo 

objetivo e as subjetividades dos sujeitos não possui vínculos indissociáveis (PROVDANOV; 

FREITAS, 2013, p.70). Essa abordagem é relevante, pois o campo lida com diversas fontes de 

dados subjetivos, como profissionais e estudantes envolvidos, assim como dados objetivos, 

oriundos de processos. 

Também é necessária uma abordagem quantitativa, na medida que traduz em 

números opiniões e informações para classificá-las e analisá-las (PROVDANOV; FREITAS, 

2013; p. 69).  Como processos possuem caráter objetivo, essa abordagem também se faz 

necessária. 

1.4.1.2 Quanto aos Fins da Pesquisa Exploratória com Procedimento 

Bibliográfico e da Pesquisa Explicativa com Procedimento Estudo de Caso e 

Técnicas de Pesquisa Ação 

A pesquisa exploratória tem como objetivo proporcionar maior familiaridade com o 

problema, com vistas a torná-lo mais explícito, envolvendo, muitas vezes, o levantamento 

bibliográfico (GIL, 2002; p. 41), o que foi realizado para levantamento do estado da técnica 

desta dissertação. 

Os trabalhos que utilizam pesquisas com finalidades explicativas propõem-se a 

identificar os fatores que contribuem para ocorrência do fenômeno, com o aprofundamento na 

realidade, explicando os porquês de algo (GIL, 2002; p. 42), oportuno para o trabalho a ser 

desenvolvido, pois há processos e relações em andamento em programas de inovação.  
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Não obstante pluralismos teóricos em considerar procedimentos do estudo de caso 

como sendo de natureza exploratória (Gil, 2007; p. 54) ou de natureza explicativa  

(PROVDANOV; FREITAS, 2013; p. 69), evidente que, conforme Gil (2002, p. 54), utiliza-se 

estudo de caso para explorar situações da vida real com limites definidos, descrever a situação 

em seu contexto, assim como explicar as variáveis causais de determinado fenômeno em 

complexos. 

O estudo de caso costuma ser utilizado como estudo piloto (GIL, 2002), o que é 

conveniente como procedimento para a pesquisa, devido às possibilidades de se realizar um 

projeto piloto para esclarecer aspectos da pesquisa. O estudo piloto aprimora os planos de 

como a coleta de dados deve ser seguida, até mesmo, de maneira mais formativa, contribuindo 

para alinhamento relevante e elucidações conceituais para o projeto (YIN, 2001; p. 100). Na 

dissertação, identifica-se estudo piloto como projeto piloto. 

As fases do estudo de caso podem ser consideradas em (a) definição do problema, (b) 

delineamento da pesquisa, (c) coleta de dados, (d) análise de dados e (e) composição e 

apresentação dos resultados (YIN, 2001).  

Conforme essas etapas metodológicas, será realizado, para a fase de (a) definição do 

problema, uma contextualização da pesquisa – tópico 2: Contexto da Pesquisa; para o (b) 

delineamento da pesquisa, foi desenvolvido uma revisão bibliográfica – tópico 3: Estado da 

Técnica – e a estruturação de um modelo para ser utilizado, que recebeu suporte de um 

projeto piloto com fins de complementar o entendimento – tópico 4: Desenvolvimento do 

Modelo Design Thinking; a (c) coleta de dados e sua (d) análise, também iniciada no tópico 3, 

tem sua continuidade no tópico 4; a (e) composição e análise dos resultados foi realizada 

mediante a implementação – tópico 5 – e no tópico de análise de resultados – tópico 6.  

Desta feita, cientificamente falando, os procedimentos metodológicos serão de 

estudo de caso. As técnicas utilizadas para o estudo de caso serão técnicas da pesquisa ação. 

Este técnica, por sua vez, de base empírica, é associada a uma ação ou com a resolução de um 

problema onde pesquisador e participantes representativos da situação ou do problema estão 

envolvidos de modo cooperativo ou participativo (THIOLLENT, 1986; p. 14).  

É importantes ressaltar que, para Thiollent, “embora privilegie o lado empírico, 

nossa abordagem nunca deixa de colocar as questões relativas aos quadros de referência 

teórica sem os quais a pesquisa empírica - de pesquisa-ação ou não - não faria 

sentido”(THIOLLENT, 1986; p. 9). 
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A pesquisa ação permite a recuperação original das situações e dos atores em 

movimento, concretização de conhecimentos a partir do modo dialogado, comparação de 

conhecimentos teóricos pelos interlocutores, produção de guias ou regras para resolver os 

problemas e se planejar para ações, assim como o aprimoramento da experiência do 

pesquisador (THIOLLENT, 1986; p. 9). Tais disposições metodológicas harmonizam com as 

pretensões e objetivos desta dissertação e aproxima-se do modelo design thinking, que, por 

sua vez, guarda proporção com a proposta de metaprojeto. 

1.4.2 O Método de (Meta) Projeto em Design – Design Thinking  

De forma transversal e harmônica, no intuito de complementariedade, utilizou-se do 

método projetual de design thinking, com foco na empatia. Optou-se em dividir, com fim 

unicamente didático, entre etapas objetivas e etapas (ou substratos) subjetivos.  

No primeiro caso, trata-se de passo a passo externo ao sujeito, por isso, objetivo; o 

segundo, todavia, corresponde a uma postura subjetiva interna de comportamento, que não 

possuem ordem formal, por isso denominada, aqui, substrato, e não , necessariamente, etapas 

concatenadas. Para essa última, utiliza-se das orientações metodológicas do design thinking 

específica da Stanford d.School e de Tim Brown. 

O método design thinking, de forma geral, foi difundido popularmente na obra de 

Tim Brown (2010), design thinking: uma metodologia poderosa para decretar o fim de velhas 

ideias. Devido à natureza interdisciplinar do design thinking, o método, a título de 

procedimentos em design, é dividido de forma objetiva, nesta dissertação, em duas etapas.  

Na primeira, existe uma abordagem metodológica centrada na tecnicidade da 

pesquisa documental sobre design thinking, assim como a utilização da ferramenta Mapa da 

Empatia; havendo, na segunda, a realização do projeto piloto assimilação das realidades 

fáticas do problema enfrentado pelo projeto. 

Também se considera, como parte subjetiva do método, as etapas (ou substratos) do 

design thinking da Stanford d.shcool, com (a) foco nos valores humanos, (b) na capacidade de 

elaborar com clareza, (c) abraçar a experimentação, (d) estar atento ao processo,(e) assumir 

uma tendência para tomada de ação, (f) colaborações radicais e (g) uma disposição para fazer 

e mostrar, ao invés de apenas falar; isto, todavia, é melhor exposto no referencial teórico. 
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1.4.2.1 Etapa objetiva 01 do Método Projetual em Design – 

Desenvolvimento do Modelo Tático Baseado em Design Thinking: empatia e 

conhecimento. 

A etapa objetiva 01, do método projetual em design, consistiu em uma abordagem 

documental, com base em epistemologias, qualitativa e quantitativa, a partir da análise de 

dados do mapa da empatia e de questionário. Segundo Gamboa (2006, p. 22), quando 

investigamos, relacionamos o sujeito e o objeto do conhecimento e anunciamos uma visão de 

mundo, isto é, elaboramos, de maneira implícita ou oculta, uma epistemologia. Essa 

abordagem epistemológica é a própria correlação entre sujeito e objeto, que finda na filosofia, 

na construção da ciência, da totalidade a ser respondida e recuperada invariante com relação 

ao meio, gerando conhecimento. 

 Os dados, dados foram trabalhados com a técnica de documentação direta. Esse 

material-fonte geral é útil não só por trazer conhecimento que servem de background ao 

campo de interesse, como também para evitar possíveis duplicações e/ou esforços 

desnecessários (LAKATOS e MARCONI, 2010, p. 157).   A documentação direta foi a 

bibliográfica, ratificando que a pesquisa bibliográfica não é mera repetição do que já foi dito 

ou escrito sobre certo assunto, mas propicia o exame de um tema sob novo enfoque ou 

abordagem, chegando a conclusões inovadoras (Ibidem, p. 166). 

1.4.2.2 Etapa objetiva 02 do Método Projetual em Design – Aplicação do 

Projeto Piloto (Estudo Piloto do método científico estudo de caso). 

A etapa objetiva 02 do método projetual em design foi na abordagem experimental e 

qualitativa da observação pela experimentação e vivência do projeto piloto, pela catalogação 

da observação fenomenológica-hermenêutica – voltada para a interpretação de signos e de 

seus valores simbólicos -, com a primazia da subjetividade, onde o sujeito transcendental, 

íntegro, dono e senhor de si é o pesquisador revestido de intencionalidade. Esta 

intencionalidade é da consciência que sempre está dirigida a um objeto. Isto tende a 

reconhecer o princípio que não existe objeto sem sujeito (TRIVIÑOS, 2010, p. 43).  

Tal abordagem é próxima ao substrato metodológico do design thinking, utilizando-

se da empatia da experiência para aproximar-se de interpretações sobre nuances que 

envolvem os atores do processo e suas necessidades, buscando um equilíbrio da racionalidade 

e do universo analítica com a intuição e a inspiração para entender e inovar (BROWN, TIM; 
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KATZ, 2010). Ou seja, é aplicação do projeto piloto e observações com base na experiência, 

considerada na execução das atividades do projeto piloto. Em suma, o método lato sensu é o 

design thinking, tanto de forma objetiva (passo a passo, com base em Tim Brown), quanto de 

forma objetiva (Stanford. D.School), iniciando com os experiência e empatia ao lado dos 

usuários – e esses dois termos (experiência e empatia) são de suma relevância para este 

trabalho, pois expressam o sentido axiológico do método proposto –, no projeto piloto, o qual 

embasará uma interpretação sobre as nuances da implementação de programa de inovação.  

Na primeira etapa do método, o design thinking insere-se na forma de catalogação, 

como trabalha Tim Brown (2010), o pioneiro na exteriorização do método, as percepções da 

realidade dos fatos serão assimiladas por meio da empatia da vivência prévia com os atores do 

processo, estruturada através da ferramenta Mapa da Empatia sobre os participantes do 

processo – (1) alunos, (2) docentes, (3) interlocutores de unidade e (4) interlocutor do 

departamento regional –, o que oferecerá base para o desenvolvimento do modelo tático para 

implementação de programa de inovação; na segunda etapa do método design thinking, 

utiliza-se o passo-a-passo no projeto piloto, com fins de testar um modelo.  

Quadro 1: Esquema Objetivo do Método Projetual de Design Thinking  

Etapa 

Metolológica  
Passos 

Análise e 

Abordagem  
Forma de Catalogação 

Resultado 

Esperado 

Desenvolvimento 

do Modelo Tático 

Baseado em Design 

Thinking  

Design Thinking 

(Figura 8)  

Documental e 

Quali-

quantitativa 

Bibliográfica e 

questionário  

Mapa da Empatia 

Requisitos 

Mapeamento Tático 

Aplicação do 

Projeto Piloto – PP  

Sugeridos por 

Regulamento 

Nacional/Depart

amento 

Nacional 

(Figura 15) 

Experimental e 

Qualitativa 

Intersubjetiva 

fenomenológica 

hermenêutica 

(interpretação de signos e 

seus valores simbólicos) 

para gerar empatia 

 

Validação dos 

resultados. 

Fonte Própria 

O método proposto, denominado design thinking, harmoniza-se com a proposta de 

metaprojeto, de De Moraes (2010). 

Propiciar, antecipadamente, por meio de um pack of tools, um mapa 

projetual a partir de visões e cenários possíveis, em que vêm apontados os 

pontos positivos e negativos relacionados ao produto em estudo, por meio de 
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prévia aplicação de modelos de análises e ações metaprojetuais (DE 

MORAES, 2010; p. 28) 

 Para Djon de Moraes (2010), metaprojeto está relacionado a um modelo projetual não 

mais linear, mas dinâmico, de intrínseco relacionamento com o objeto alvo da atividade 

projetual; porém, 

Deve-se observar o metaprojeto, não somente como atividade de suporte ao 

projeto definitivo em si, mas como um instrumento que passa do modelo 

estático, no qual as fases do projeto são atravessadas somente uma vez, 

àquele modelo dinâmica, no qual se fazem verificações contínuas por meio 

de constantes feedbacks em todas as fases projetuais, inclusive nas já 

realizadas, como um modelo flexível em que as decisões tendem a ser 

reversíveis (p.31) 

 Essas questões favorecem o entendimento de que o método de design thinking aqui 

utilizado é uma espécie de metaprojeto baseado na exigência das novas complexidades 

projetuais, pela exigência na prática projetual de “outros conhecimentos e abordagens que 

antes não eram necessariamente considerados; são relacionadas aos fatores psicológicos, 

semânticos, semiológicos, da interface e do sentimento humano” (DE MORAES, p. 20).  

1.4.3 O Operacional  

 A etapa relativa à operacionalização da aplicação do método para esta pesquisa 

envolveu a seguinte estrutura: (a) relativo ao número de escolas atendidas – quatro escolas de 

quatro unidades estaduais (todas as escolas do estado, para maior precisão possível); (b) 

quanto ao número de pessoas envolvidas: 15 alunos (única escola), 3 docentes (única escola) e 

3 interlocutores (pedagogo, design e economista) para o projeto piloto, já para a 

implementação, participaram 110 alunos (quatro escolas), 10 docentes (quatro escolas), e 5 

interlocutores (um central e 4 divididos entre as unidades escolares); (c) quanto ao tempo, a 

realização precisou ser flexível entre os anos de 2017-2019, devido às peculiaridades e 

agendas de calendários escolares – o mapa da empatia foi realizado 15 dias, no mês de junho 

de 2017, já o projeto piloto foi realizado em 60 dias, nos meses de julho e agosto de 2017, 

sendo a implementação realizada nos meses do ano letivo de 2018, com reflexos de seus 

resultados na cultura dos meses do ano letivo de 2019. 

1.5 Organização do Trabalho 

O Capítulo 1, como visto, é a Introdução da dissertação, exposição das justificativas, 

dos objetivos, procedimentos metodológicos. O Capítulo 2 trata da contextualização acerca da 
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dissertação.  No Capítulo 3, inicia-se a exposição sobre o estado da técnica, especificando a 

revisão bibliográfica sobre tópicos fundamentais para o entendimento do núcleo teórico do 

projeto e que, ato contínuo, fundamenta a o desenvolvimento do modelo para guiar a 

implementação de programa de inovação.  No Capítulo 4, expõe-se o desenvolvimento do 

modelo propriamente dito, com a execução do projeto piloto que oferece bases, através da 

experiência, para a implementação do modelo tático. O tópico 5 apresenta a implementação 

em si. O tópico 06 expõe os resultados.  

 

 

 

Figura 1: Etapas da Dissertação 

Pela sequência, a pretensão é concatenar etapas de maneira lógica para, no decorrer 

do processo, o raciocínio apresente conexão com os objetivos específicos, de modo a 

privilegiar os procedimentos metodológicos, tanto referente ao método científico, como 

requisito de trabalhos acadêmicos, como o método de (meta) projeto em design, norteador da 

implementação de programa de inovação mediante o design thinking, no Serviço Nacional de 

Aprendizagem Industrial – SENAI, referente ao departamento regional do Estado do 

Amazonas.  

Os próximos passos são, então, a exposição do contexto da pesquisa e das atividades 

de projetação, embarcados no interior institucional. É oportuno salientar que os esforços 

seguiram todas as regras definidas pela instituição, autônoma em seu contexto particular. No 

cumprimento das etapas, segue-se para o Contexto da Pesquisa, o qual contextualiza-se o 

design com o Serviço Nacional de Aprendizagem Industrial – SENAI, local da 

implementação do programa de inovação. Para tal, será descrita considerações acerca da 

estrutura legal e institucional do Serviço Nacional de Aprendizagem Industrial – SENAI, da 

Tópico 2.  
Contexto da 

Pesquisa 

Tópico 3. Estado da  
Técnica: Revisão 

bibliográfica 

Tópico 4. 
Desenvolvimento 

 do Modelo Design 
Thinking 

Tópico 5. 
Implementação 

Tópico 6. 
Resultados  
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Confederação Nacional da Indústria – CNI e dos programas de Inovação existentes dentro do 

sistema.   

Oportuno atentar par o fato que este tipo de abordagem, não obstante objetivos e 

métodos estipulados, por tratar de matéria envolvendo pessoas e suas relações institucionais, 

pode prever resultados que extrapolam os objetivos pretendidos, pois impacta sensivelmente 

no elemento da cultura e do cotidiano e, sobre isso, incoerente é prever um controle absoluto 

das possibilidades. Como será apresentado, alcançou-se resultados não previstos; mas bem 

vindos. 

2. CONTEXTO DA PESQUSIA 

O design está presente mundialmente nas organizações em tese de estratégias, táticas 

e operações com foco direto nos problemas a serem superados, mediante utilização de 

processos e produtos inovadores. As organizações brasileiras, hoje, no campo industrial, 

adaptam-se estrategicamente a esse cenário de maneira programática (CNI, 2018), 

considerando a educação e a inovação para competitividade, respectivamente, a base e o foco 

para o crescimento do setor produtivo, conforme estabelecida como meta pela Confederação 

Nacional da Indústria – CNI (2018). 

 

Figura 2: Sede da Confederação Nacional da Indústria – CNI. 

Fonte: CNI (2017a)  

O Serviço Nacional de Aprendizagem Industrial - SENAI, instituição criada pelo 

DECRETO-LEI nº. 4.048, de 22 de janeiro de 1942 e, por isso, alvo de natureza especial, 
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dentro do ordenamento jurídico nacional, como entidade que, não obstante pertencente ramo 

das pessoas jurídicas de direito privado, é destinatária de contribuição tributária devida pela 

categoria econômica.  

Compõe, por assim dizer, o denominado Sistema S, considerado o conjunto de 

entidades dos Serviços Sociais Autônomos da Indústria, ao lado do Serviço Social da 

Indústria – SESI e do Instituto Euvaldo Lodi – IEL. Assim, o SENAI é organizado e 

administrado pela CNI (BRASIL, 1942), e é considerado um dos centros estratégicos para 

alinhar as ofertas de educação profissional e tecnológica com as demandas do setor produtivo 

da indústria (CNI, 2018). 

 

Figura 3: Umas das unidades SENAI . 

Fonte: CNI (2017b) 

É expressa, direta e intencional, conforme documentação do SENAI (2017), a relação 

do design – principalmente o design thinking – com o projeto programático da indústria 

nacional, no suporte ao cumprimento de seus objetivos estratégicos, mediante implementação 

de programas do Itinerário Nacional SENAI de Inovação na rede inter-regional das escolas 

profissionalizantes do setor, com vistas a obter crescimento na competência para a inovação e 

competitividade, utilizando-se da Metodologia SENAI de Educação Profissional – MSEP.  

 Em outras palavras, design thinking é a atual estratégia metodológica dos SENAIs de 

todo país na implementação do Itinerário SENAI de Inovação (SENAI, 2017). Equipes de 

design thinkers reúnem-se para, através das estratégias interdisciplinares da MSEP (SENAI, 

2013), implementar programas para incentivo à cultura da inovação nas escolas de educação 

profissional e tecnológica do SENAI. Todavia, surge a dificuldade do mesmo processo em 

design ser aplicado em regiões culturalmente distintas, necessitando de um estudo sobre as 
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possibilidades estratégicas para as especificidades culturais e institucionais do SENAI do 

Estado do Amazonas.  

 A necessidade existe, pois, tanto a região, quanto a instituição, possuem 

particularidades culturais a serem consideradas no processo de implementação. Também 

considera-se que esse tipo de programa contribuirá para formação da cultura da inovação na 

prática educacional e profissional, centrada nos objetivos estratégicos da instituição.  

 Para melhor compreensão do universo em que o trabalho pretende ser útil, há a 

necessidade de uma breve contextualização acerca do Itinerário SENAI de Inovação – 

também chamado Saga de Inovação – e do Programa Desafio Senai de Projetos Integradores – 

DSPI, que foi o programa utilizado como ferramenta motora para o itinerário de inovação 

como complexo de atividades. 

Há um Parecer do Conselho Nacional de Educação afirmando que a 

interdisciplinaridade deve ir além da mera justaposição de disciplinas, possibilitando 

relacionar as disciplinas em atividades com projetos de estudos, pesquisa e ação (BRASIL, 

1998).  É nesse contexto que o SENAI investe em programas nacionais que fazem a mediação 

para educação que influencie competências do mundo do trabalho, a partir das demandas do 

setor produtivo, com a implementação do Itinerário SENAI de Inovação e divulgação de sua 

plataforma.  Nessa plataforma, são divulgados os programas, estimulada uma comunidade 

de participantes, sejam alunos projetistas, docentes ou interlocutores do programa, com a 

finalidade de estimular a cultura da inovação dentro da educação profissional e tecnológica da 

rede SENAI. 

 

Figura 4: Plataforma GPInovação.  

Fonte: Plataforma GP Inovação (2017)  
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A referida plataforma (plataforma.gpinovacao.senai.br) é um sistema de acesso 

público ao conjunto de ações, programas, cursos e materiais instrucionais voltados à inovação 

no setor industrial. Sobre a forma das denominadas corridas de inovação, ocorre a 

materialização do Itinerário na rede de escolas do SENAI.  As corridas – ou simplesmente 

programas – são denominadas pelos nomes de Grand Prix SENAI de Inovação, Desafio 

SENAI de Projetos Integradores – DSPI e o Inova SENAI, estrategicamente aplicadas no 

decorrer do ano escolar, consecutiva e intercaladamente. Todos os programas que incentivam 

a cultura da inovação no SENAI são autónomos, com gestão própria, e independentes entre si, 

podendo ocorrer todos ou apenas alguns durante o ano letivo. O fator que determinará isso é a 

conveniência de aplicação de cada departamento regional. 

 

Figura 5: Identidade visual do Grand Prix de Inovação. 

Fonte: Sul in Foco (2017)  

O Grand Prix SENAI de Inovação é o programa que privilegia geração de ideias e sua 

relação com a proposta de valor. Há um forte apelo no empreendedorismo e no dinamismo de 

mercado par gerar ideias e desenvolver a criatividade como competência para o trabalho.  
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Figura 6: Identidade visual do DSPI.  

Fonte: Sistema Fiec (2017)  

 O DSPI – Desafio SENAI de Projetos Integradores, além de aderir às propostas do 

programa anterior, oferece espaços para prototipagens, experimentações e testes, com base em 

ideias discutidas entre discentes e docentes, para geração de produtos, processos e serviços 

que são demandados por empresas parceiras.   

 

Figura 7: Identidade visual Inova SENAI.  

Fonte: SENAI Alagoas (2017)  

 O Inova SENAI, por fim, é estruturalmente vinculado a negócios, permitindo o elo 

entre alunos e empresários. Os três programas existem com objetivo de permitir que o 

processo de educação profissional e tecnológica ofereça um repertório de experiências ricas 

em situações de aprendizagens mediadas, o envolvimento em soluções para demandas de 

empresas reais, assim como projetos de inovação em matéria de produtos e processos.  

 No âmbito deste trabalho, a utilização do design thinking tático para implementação 

do programa de inovação na educação profissional e tecnológica do SENAI/AM será utilizada 

com apoio do programa Desafio SENAI de Projetos Integradores (DSPI), que, 

especificamente, integra alunos do SENAI de cursos distintos ou não, para realização de 
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situações de aprendizagem mediada por docente, visando solucionar uma demanda real da 

indústria.  

 No processo, há intenção de privilegiar as etapas de projetação e prototipagem, 

utilizando diversificadas ferramentas, a fim de serem escolhidas, ao final, equipes vencedoras 

em uma etapa regional e outra nacional. Também existe uma etapa prévia de articulação pela 

equipe interdisciplinar na investigação das referidas demandas junto às instituições do estado, 

seja indústria ou microempresas e empresas de pequeno porte. 

 Para o DSPI, é necessário que a equipe de interlocutores prepare o seguinte processo: 

1º – entrar em contato com empresários e inserir demandas de empresas reais na plataforma 

do itinerário de inovação; 2ª – iniciar o programa junto às escolas, formando equipes de 

alunos, junto com respectivos professores; e 3ª – auxiliar nos processos de desenvolvimento 

das ideias, principalmente quanto ao uso das ferramentas para desenvolvimento de protótipos.  

 Os vencedores do programa, tanto a nível estatual, quanto nacional, recebem 

premiações diferenciadas; contudo, o ganho objetivado é para todo participante inserido em 

um processo de aprendizagem voltada para a formação de competências profissionais no 

âmbito da criatividade, soluções e inovação, para uma educação formativa integradas com as 

necessidades do mercado brasileiro. É nesse espaço de implementação de programas que o 

design thinking encontra ambiente para aplicação de maneira tática.  

O objetivo do DSPI, como programa, é fomentar a Metodologia SENAI de Educação 

Profissional – MSEP e o empreendedorismo como processo de inovação pela educação, já os 

projetos integradores são uma das situações de aprendizagem desafiadoras, que ocorrem 

dentro do DSPI, guiadas por um docente (SENAI, 2017). 

A efetivação dessa ação faz-se indispensáveis, pois, em linha contrárias às tendências 

de fortalecimento da educação profissional e tecnológica, há forças políticas interessadas 

indiretamente em enfraquecer as entidades do Sistema S, impedindo que tais conquistas 

educacionais se efetivem no cenário profissional e tecnológico brasileiro, como será 

apresentado no próximo tópico.  

2.1 O Design como agente para defesa de interesses políticos do Sistema S 

É possível visualizar, no site da câmara dos deputados o Projeto de Lei n.º 

10.372/2018, o qual pretende, dentre outras medidas, utilizar 25% das parcelas equivalentes 

ao total dos recursos arrecadados com a incidência das contribuições sociais de interesse de 
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categorias profissionais ou econômicas (Sistema S) para fins que não a educação de 

brasileiros e brasileiras (BRASIL, 2018). 

Tornaram-se notórios os esforços fomentados pela CNI com finalidades de apresentar, 

ao poder legislativo da república, realizações, pelas casas que compõem o Sistema S, que 

causam impacto positivo para a sociedade, principalmente no que tange educação, saúde e 

empregabilidade. 

 Dentre os elementos utilizados como justificativa para defesa de interesses junto aos 

poderes da república, a educação tecnológica, alicerçada em bases que correspondem às 

necessidades da educação para o mundo do trabalho e inovação é uma das justificativas que 

compõem o escopo de defesa de interesses.  

É evidente que o design, na oportunidade de embasar a estrutura de implementação 

dos programas de inovação, pelo método do design thinking, torna-se um dos elementos que 

contribuem para o discurso de manutenção dos recursos dessas entidades, mostrando a 

qualidade da disciplina do design para ter impacto na sociedade e nos grupos coletivos, como 

as categorias econômicas dos setores produtivos, no caso do presente trabalho, o setor 

industrial. No capítulo seguinte, será melhor explanada a temática do design thinking. 

3. REFERENCIAL TEÓRICO 

Neste capitulo, será apresentada a revisão bibliográfica responsável pelas bases 

teóricas da dissertação, com fins de sustentar o conteúdo apresentado na contextualização e 

oferecer material sistemático para as apreciações dos capítulos seguintes. O Capítulo resume-

se na (1) apresentação do design thinking, seus modelos, abordagens, (2) no estudo da 

sociedade da informação e do conhecimento, principalmente frente às pesquisas de sistemas 

de informação, visualidade, sociomaterialidade e performatividade, e (3) na  apresentação de 

como a aprendizagem é teoricamente encarada no universo do SENAI.  

3.1 O Método Design Thinking 

O design está presente mundialmente nas organizações em tese de estratégias, táticas 

e operações com foco direto nos problemas a serem superados, mediante utilização de 

processos e produtos inovadores. As organizações brasileiras, hoje, no campo industrial, 

adaptam-se estrategicamente a esse cenário de maneira programática (CNI, 2017a), 

considerando a educação e a inovação para competitividade, respectivamente, a base e o foco 
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para o crescimento do setor produtivo, conforme estabelecida como meta pela Confederação 

Nacional da Indústria – CNI (2017a). 

 

Figura 8: Abordagem Design Thinking de Stanford d.school. 

Fonte: D.SCHOOL (2017)  

Como apresentado no tópico referente ao método, o design thinking, utilizado 

inicialmente pelo Tim Brown (2010),  possui muitos modelos, como o da Stanford d.school, 

com foco nos valores humanos, na capacidade de elaborar com clareza, abraçar a 

experimentação, estar atento ao processo, assumir uma tendência para tomada de ação, 

colaborações radicais e uma disposição para fazer e mostrar, ao invés de apenas falar, são 

todas essas exteriorizações do processo de design thinking em andamento (GACHAGO et al., 

2017). 

Tais características, como explicitado anteriormente, são muito semelhantes a 

proposta de metaprojeto do de Moraes (2010), uma maneira de pensar e agir considerando 

significados além de um contexto único de mercado, focado nos objetivos dos usuários, 

conectando design ao pensamento, próximo ao papel da virtude aristotélica, como sabedoria 

prática para a ação criadora de mudanças e inovações (DOCHERTY, 2017). 

Análises realizadas com eletroencefalograma para entender o efeito das palavras no 

pensamento criativo em equipes de design thinkers, por meio de respostas a estímulos 

cerebrais, apresentam que designers de alta criatividade tendem a transformar a informação de 

texto em formas visuais através do mecanismo de resolução de conflitos, consumindo 
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recursos cognitivos e otimizando emoções, e designers de baixa criatividade são influenciados 

por tipos de estímulos verbais do que os designers de alta criatividade (LIU et al., 2017).  

Essa maneira de estimular as regiões cerebrais responsáveis pelo pensamento criativo 

(PEREIRA, 2016) podem ser aplicadas não só em equipes de profissionais, mas em processos 

de aprendizagem com foco em competências criativas tanto para a aprendizagem quanto para 

a inovação, como elementos interdisciplinares que se complementam.  

Segundo as pesquisas há diferentes perfis de usuários das estratégias de design 

thinking, capazes de influenciar a abordagem do processo, modificando-o (PAULA e 

CORMICAN, 2016). Isso ocorre devido à própria natureza de caminhos abertos e flexíveis do 

trabalho em design (OXMAN e GU, 2015).  

Essa diferenciação por vários modelos justifica-se, pois são diversos os públicos 

alvos que podem ser alcançados pelos design thinkers, assim como também são diversas as 

condições projetuais das atividades do design.  

Essa divisão de processos por autores é um ponto de partida para investigações 

centradas nas complexidades dos processos inseridos no SENAI Amazonas, permitindo a 

utilização do modelo processual em design thinking, ou a miscigenação de modelos, conforme 

a necessidade do programa de inovação. Um dos resultados dessa pluralidade de modelos está 

exposto e apresentado na Quadro 2 a seguir. 

Quadro 2: Modelos de Design Thinking.  

Modelo Formato Diferenças Foco Público Alvo 

Brown [2008] Cíclico 
Metodologia 

de 3 Fases 

Construir 

solução 
Diferentes contextos 

Plattner et al. 

[2010] 
Linear 

Curva de 6 

fases 

Ensinar 

estudantes e 

profissionais a 

se tornar 

design 

Thinker 

Times inexperientes 

Rosensweig [2012] Pirâmide 

DT para 

suportar design 

com uma 

capacidade 

dinâmica 

Identificar 

como design 

torna uma 

capacidade 

dinâmica. 

Presidente/CEO de 

Grandes Companhias 

Chang et al. [2013] Matriz 

Matriz 

psicológica de 

inovação 

Identificar o 

caminho 

correto em DT 

Gerentes em grandes 

organizações 

Storvang et al. 

[2014] 
Diagrama Spider 

Classificação 

de chaves 

inovadoras 

para inovação 

Mensurar a 

capacidade 

em design da 

companhia 

Gerentes em micro, 

pequenas e médias 

empresas. 

Fonte: PAULA e CORMICAN (2016),  
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Observa-se os modelos de Brown (2008), de Plattner (2010) e o de Storvang (2014) 

como oportunos para o caso do SENAI/AM, que envolve diferentes contextos, equipes 

inexperientes – alunos dos programas de inovação – e o grupo de micro, pequenos e médios 

empresários parceiros. 

3.1.1 Categorias de design thinking em atuação interdisciplinar 

Há trabalhos que já discutem a temática do design thinking como estratégia em um 

contexto de divisão por disciplinas (ADAMS et al., 2011), ou áreas de atuação, mediante 

pesquisa com profissionais que utilizam o design thinking.  

Isso traz à tona uma oportunidade para inserir as informações nesta dissertação, 

possibilitando entendimento sobre as nuances exteriorizadas por experiências de outros 

profissionais. 

Tal catalogação é útil para o Programas de Inovação do SENAI/AM, pois estes 

trazem o caráter interdisciplinar em sua natureza. Exemplos da utilização do design thinking 

em abordagens interdisciplinares podem ser observados no Quadro 3. 

Quadro 3: Categoria de descrição para maneiras de experimentar o design em várias 

disciplinas (disciplinas auto indicadas pelos participantes) 

Fonte: ADAMS et al. (2011) 

Categoria de descrição Experiência em design por categori 

Categoria 1: Tomada de decisão baseada 

em evidência 

Duncan (Química) 

Evelyn (Engenharia Civil) 

Categoria 2: Tradução Organizada 

Charlotte (Engenharia química) 

Glenda (Composição de Dança) 

Leann (Engenharia Mecância) 

Parker (Engelharia Civil) 

Categoria 3: Síntese Pessoal 

Hannah (Fashion Design) 

Netty (Instructional Design) 

Omar (Artes Culinárias) 

Quentin (Química e Pesquisa educacioanal)  

Roberta(Engenharia Química) 

Categoria 4: Progressão Intencional 

Alan (Arquitetura) 

Fritz (Ciência da Computação) 

Isaac (Engenharia Mecânica) 

Ken (Física) 

Categoria 5: Exploração Criativa 

Direcionada 

Bill (Engenharia Biomédica)  

Svenson (Engenharia Química)  

Tyson (Analytical Chemistry) 

Categoria 6: Liberdade 

Jack (Pintura e Escrita)  

Marc (Experience Design & Ciência da 

Computação) 
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A divisão por categoria mostra-se oportuna para mediar a tomada de decisão dos 

interlocutores responsáveis pela implementação de Programas de Inovação. Veja que há uma 

flexibilidade conforme o crescimento numérico da categoria dos profissionais da pesquisa, a 

ponto que a maior liberdade corresponde a atividades de pintura, escrita,  experiência design e 

ciência da computação.  

Quanto esta última, é interessante como só começa a aparecer a partir do nível 4, 

indicando que a área de atuação da Ciência da Computação é bastante estimulada para a 

liberdade criativa 

3.1.2 Design e abordagens frente a culturas organizacionais 

Recursos em Design estratégico para trabalhar cultura organizacional são utilizados 

para melhorar ambientes culturais dentro de corporações (SILBER, 2017). É possível notar 

(Quadro 4 e Quadro 5) que, de oito autores identificados na pesquisa, seis deles utilizam a 

temática da cooperação como um fator indispensável para o design estratégico.  

 

Quadro 4: Resumo da categoria de análise design estratégico, principais autores e 

respectivas abordagens (Primeira parte). 

Autor Aborgadem 

Manzini 

(2006; 2014; 

2016) 

Cultura do design é um contexto de significados; 

Design como agente de mudanças; 

Design não mais projetar algo, mas projetar para algo; 

Mudança de foco do design, do objeto para processo (forma de fazer/ cultura do 

design); 

Designer especialista. Facilitador e provocador; 

Diffuse, expert e emerging Design; 

Método de solução de problemas e criação de significados; 

Abordagem centrada no ser humano; 

Codesign é um processo onde diferentes pessoas com diferentes linguagens e ideias 

interagem, mas não necessariamente concordam, resultado culturalmente rico; 

Design é capacidade de análise crítica e reflexiva. Design é parte de um processo de 

aprendizado; 

Meroni  

(2008) 

Design estratégico é um sistema de regras, diretrizes, valores e ferramentas para 

lidar com o ambiente externo; 

Evolução, sucesso e desenvolvimento de uma identidade pessoal; 

Sistema produto-serviço é uma solução e diferencial competitivo; 

Design Estratégico é evolução, diálogo estratégico, cenários e codesign. 

Zurlo (1999; 

2010) 

Design opera por meio de um sistema dialógico, atividade projetual coletiva capaz 

de impulsionar a aprendizagem organizacional e de guiar o desenvolvimento da 

estratégia; 

A estratégia é um processo coletivo de criação de sentidos; Capacidade de leitura de 

ambientes; 

Ver, prever e fazer ver; 
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Autor Aborgadem 

Competências do design; 

Articulação da oferta da organização é uma manifestação da identidade; 

Identificação das competências distintivas das organizações e identificação de 

oportunidades. 

Mauri (1996) 

Sistema produto; 

Espaço do saber, contexto transdisciplinar. Conexão entre pontos de vista 

diferentes, interrelação de competências e funções independentes. 

Fonte: SILBER (2017) (Grifo nosso) 

Utilizando-se de palavras e expressões como codesign, sistema dialógico, coletivo, 

transdisciplinar, interrelação de competências e propósitos coletivos, é possível visualizar as 

complexas relações do design nas instituições.  

O tema cooperação é de profunda importância para as corridas de inovação realizadas 

pelo SENAI. Todas os programas incentivam o esforço em equipe para o desenvolvimento de 

projetos, como é comum na realidade do mundo do trabalho. 

Nota-se que Zurlo (1999; 2010) trabalha a questão de sistema dialógico, tema de suma 

importância para as relações contemporâneas, o que apresenta a tendência a certo grau de 

completude sobre a validade da linha argumentativa. 

Quadro 5: Continuação do resumo da categoria de análise design estratégico, 

principais autores e respectivas abordagens (Segunda parte). 

Autor Aborgadem 

Buchanan 

(1999; 2007; 

2015) 

Design é elemento-chave de mudanças culturais.Relação entre design e cultura 

organizacional oferece consequências significantes; 

Propósitos coletivos; 

Relações entre comportamentos e resultados de sucesso; 

Designers são pensadores, construtores e executores; 

Atitude de designer; 

Deserti e 

Rizzo (2013) 

Cultura do design é um sistema de conhecimentos; 

Design como agente de mudanças. Promover mudanças nas organizações significa 

mudar a cultura; 

Superação de barreiras e resistências às mudanças; 

Problematização da relação entre prática do design e cultura, com a gestão das 

mudanças nos contextos organizacionais; 

Inovações em produtos e serviços resultam em mudanças na cultura das 

organizações; 

Mozota 

(2003; 2006) 

Gestão do design; 

Relação entre design vantagem competitiva e diferenciação; 

Incorporação de capacidades e conhecimentos por meio de recursos externos – 

consultores; 

Aproximação entre o design e a formulação de estratégias organizacionais; 

Atividade projetual coletiva a partir da identificação de competências distintivas. 

Lockwood 

(2010) 

Conceitos-chave para transformar uma organização para ser orientada pelo design; 

Design agrega valor e transforma os negócios; 
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Autor Aborgadem 

Estratégias claras para incorporar e integrar o design; 

Design torna estratégia corporativa realidade; 

Combinação de recursos internos e externos; 

Design estratégico dá sentido às decisões; 

Liderança pelo design significa desenvolver vantagem competitiva. 

Fonte: SILBER (2017) (Grifo nosso) 

 Esse tema será levando em consideração, tanto no projeto piloto, quanto da edificação 

da implementação do programa propriamente dita, a fim de conservar o design thinking como 

estratégia institucional. Essa documentação de fonte bibliográfica apoiará a ação estratégica 

junto aos atores diretos e indiretos do processo, empregados na instituição.  

 Como diretos, há os docentes que participam como mediadores; como indiretos, há as 

equipes de funcionários administrativos, coordenadores e diretores. A questão da cooperação, 

do codesign, será inserida em ambos. 

 Outro item importante foram as referências quanto ao posicionamento estratégico do 

designer inserido em processos de gerenciamento, que também foram encontradas durante a 

revisão. 

Macedo (2015) apresenta a distinção do design em níveis de responsabilidades 

institucionais (MOZOTA; KLÖPSCH; COSTA, 2011). Ele usa a nomenclatura design 

operacional, design funcional e design estratégico; porém, também utiliza-se o nome design 

tático como representante semântico para design funcional (BÖREKÇI, 2015). 

Quadro 6: Responsabilidades dos níveis de Design (Primeira Parte). 

Modelo Design Operacional Design Funcional Design Estratégico 

Estratégia 

Definir uma política de 

design nas estratégias 
de produtos e de 

comunicação. 

Estabelecer uma política 

de marca e o papel que 

desempenha na marca. 

Coordenar a 

estratégia de design 

com os departamentos 

de marketing, inovação 

e comunicação. 

Difundir a estratégia 
de design na 

implementação da 

estratégia empresarial 

Indicar uma estratégia 
empresarial que 

incorpore metas de 

design. Fixar uma 

estratégia de design. 

Garantir que a 

estratégia de design 

reagrupe produtos, 

comunicação, espaço e 

informações. 

Planejamento 
Esboçar briefings de 

design. 

Especificar 

procedimentos 
/cronogramas 

Definir padrões de 

desempenho de design. 

Determinar 

relacionamentos entre 

design e qualidade total 

 

Programar projetos de 

design. Lançar testes de 

design. 

Delimitar padrões de 

design: normas gráficas, 

estruturais e de produtos. 

 

Estrutura Selecionar designers.  Expor o papel, o local Representar o design no 
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Modelo Design Operacional Design Funcional Design Estratégico 

Indicar equipes e 

pessoas que ficarão 

conectadas com os 

designers.  

Nomear um “líder” de 

design 

de trabalho e as tarefas 

do gerente de design na 

estrutura da empresa.  

Criar um modelo- 

matriz para inovação 

de projetos.  

Implementar um 

serviço interno de 

design. 

nível da alta 

administração.  

Criar uma mentalidade 

que seja favorável ao 

design. 

 

Finanças 

Gerenciar os orçamentos 

de projetos de design.  

Estimar os custos do 

design. 

 

Listar os fornecedores e 

designers 

colaboradores.  

Garantir que o 

orçamento seja 

programado.  

Recursos 

 

 

Estabelecer as 

regulamentações de 

gestão do design.  

Assegurar que haja um 

orçamento para 

implementar a estratégia 

de design. 

Fonte: MOZOTA et al., 2011 (Grifo nosso) 

As informações sobre a distinção entre o design operacional, o design funcional e o 

design estratégico contribuem para discernir o ponto de colaboração entre os interlocutores 

design thinkers, permitindo distribuição de competências conforme o espaço institucional que 

ocupa (SILVA JÚNIOR, 2015).  

Especificamente, é possível visualizar que os modelos próximos aos objetivos da 

atuação no DSPI são: estratégia, planejamento, estrutura, informação, comunicação, rh e p&d.  

Quadro 7: Continuação responsabilidades dos níveis de Design (Segunda Parte). 

Modelo Design Operacional Design Funcional Design Estratégico 

R.H. 
Definir as competências 

do design. 

Promover a 

compreensão do 

design entre os 

participantes da 

empresa.  

Criar um clima 

favorável ao design.  
Influenciar as 

contratações e o 

gerenciamento das 

carreiras em design.  

Informação 

Desenvolver a 

compreensão das metas 

da empresa entre os 

designers. Esboçar a 

documentação e o 

controle de projetos. 

Esboçar planos de 

marketing, design e 

produção. Disseminar 

o know-how do design 
na empresa. 

Comunicar a missão do 

design na empresa.  
Implementar a detecção 

de tendências.  

Comunicação 

Formar relações com 

escolas de design. 

Criar orientações 

gráficas para a 

comunicação. 

Administrar o 

relacionamento entre 

padrões gráficos e 

arquitetônicos. 

Promover concursos de 

design. 

Comunicar conceitos de 

produto. 

P&D 
Apoiar transferências 

de tecnologia. 

Administrar as relações 

com os fornecedores. 
Criar um 

relacionamento entre 
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Modelo Design Operacional Design Funcional Design Estratégico 

Formar uma política 

de qualidade. 

design e detecção de 

tendências tecnológicas. 

Fonte: MOZOTA et al., 2011 (Grifo nosso) 

Os modelos de finança não inserem-se no DSPI; porém, a revisão apresenta-o como 

fator estratégico a ser levado em consideração para apresentação à gerência da instituição, 

sobre a possibilidade e haver investimentos institucionais e separação de um centro de custo 

para o programa. 

É possível observar uma diferença sensível entre tática e estratégia (BÖREKÇI, 2015) 

nos processos criativos, como forma de abordar a exploração da área problemática e a 

exploração da área de solução, permitindo a interpretação do conceito principal e dos 

objetivos do projeto. 

A Gestão do Design, estratégica e operacional, tem como função definir objetivos, 

executar, organizar, coordenar e controlar o processo a ser desenvolvido e o próprio controle 

do resultado (FORNASIER, 2011).  

Os autores postulam que a Gestão do Design como estratégia caracteriza-se como 

visão, de forma complementar, os níveis tático e operacional, contribuem para a função e 

ação, pois sua ação é um meio para o alcance dos fins, dos propósitos, como informa-se no 

esquema do Quadro 08.    

Quadro 8: Dimensões de Execução da Gestão do Design na Educação Contemporânea.   

 Níveis das Ações de Design  Nivel de decisão 

Visão Design Estratégico (Gestão de Design) O que fazer? 

Função e Ação 
Design Tático e Operacional (Sucessão de Projetos 

Isolados) 
Como fazer? 

Objetivos 

(metas ou fins) 

Diferenciacao e inovação como vantagem 

competitiva 
Para que fazer? 

Fonte: Adaptado de FORNASIER, 2011. 

Diante do exposto, considera-se a atuação em design, aqui realizada, como design 

tático, pois apresenta umda tendência para função e ação, numa exposição de “como fazer”. 

 3.1.3 Design e Inovação 

A disciplina do design é intrinsecamente vinculada à ideia de inovação; “para 

implementar a inovação, é importante manter uma ligação com a memória do passado, bem 
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como produzir conhecimento como ferramenta para interpretar a mudança” (TAMBORRINI, 

2012; p. 55). Conforme o Manual de Oslo de 2018 – Diretrizes para coletar, relatar e usar 

dados sobre inovação:  

Uma inovação é um produto ou processo novo ou melhorado (ou uma 

combinação deles) que difere significativamente dos produtos ou processos 

anteriores da unidade e que foi disponibilizado a usuários em potencial 

(produto) ou colocados em uso pela unidade (processo) (OECD/Eurostat, 

2018). 

Design como agente para desenvolver estratégias e ações que ajude a melhorar a vida 

das pessoas e que beneficiem não somente as comunidades para as quais o design foi 

planejado, mas também a sociedade, incluindo todos os operadores da cadeia do design 

(TAMBORRINI, 2012; p. 56-7), inseridos em um contexto complexo.  

Ao fazer escolhas e explorar recursos, dever-se-ia ter em mente o território em 

questão, além de como atender às necessidades reais dos habitantes (TAMBORRINI, 2012; p. 

57). Essa é uma estrutura própria da  empatia do design thinking. 

Importante considerar também que “não há nenhum “tamanho único” em inovação, e 

podemos atingir tais objetivos usando métodos diferentes e, às vezes, contraditórios  

(TAMBORRINI, 2012; p. 58), devido às complexidades das relações e de suas demandas 

projetuais em ambientes cada vez mais diversos e plurais. 

O design contemporâneo aproxima-se mais de sua tradução literal: “destino”, isto é, 

intento, intenção, propósito. “Isso requer além de técnica e talento, uma nova habilidade do 

designer: a gestão de sistemas complexos; o desinger produzindo para as pessoas” (LANA, 

2011; p.59). 

“Então, consideramos o design como o fator humanizador das tecnologias. Assim, 

uma reflexão sobe o alvo a que o design contemporâneo se dirige inclui o ser humano” 

(LANA, 2011; p. 60), por isso a necessidade da empatia, típica do design thinking e também 

entendida como necessárias para àquelas ideias de metaprojetos, como “ espaço de reflexão e 

de elaboração dos conteúdos da pesquisa projetual, nascendo da necessidade de uma 

“plataforma de conhecimentos” que sustente e oriente a cultura projetual em um cenário em 

constante mutação ( DE MORAES, 2010; p.32) 



  39 
 

3.1.4 Design e ferramentas de criação (brainstorming, toolkits) para 

mediação 

A técnica para criatividade como o brainstorming, feito em grupos, é um dos pontos 

do processo do design thinking (SHAPIRA; KETCHIE; NEHE, 2017), mais especificamente 

na fase da ideação, fase de geração de ideias inovadoras na temática projetual (SILVA et al., 

2012). 

Shapira (2017) complementa o modelo de design Thikning da IDEO (2017) com os 

Toollkits específicos da geração de alternativas por meio da criatividade. Esses dados são de 

utilidade para o trabalho direto com o público alvo da educação para inovação nas escolas do 

SENAI. 

O apelo à prototipação é presente no design Thikning, o que leva a uma cultura de 

racionalidade adquirida com simulação e mediação no processo estratégico projetual, para o 

esboço e resolução do problema/demanda (Kim; Ryu, 2014). 

O design Thikning é um instrumento de uso democrático, podendo ser utilizado por 

qualquer área com intencionalidade para criação (BROWN; KATZ, 2010) e que é uma 

tendência a utilização no processo educacional, para aproximar o instrutor do aluno (LIU; LU, 

2014), transformando o estudante em um potencial desenvolvedor. 

A redução das distâncias entre docente e discente é uma mediação pela estratégia em 

design para educação, mas não apenas nesse âmbito, processo vinculado para o entendimento 

do projeto junto ao mercado. (SCHERER et al., 2016) 

É interessante como Scherer distribui os elementos do design Thikning frente à 

necessidade de observação do mercado, dos consumidores, da companhia e da sociedade. 

Também sugere espaços para trabalhar questões como governos, e universidade. A 

interpretação é que o design thinking possui um perfil flexível que o permite dialogar em 

ambientes diversos, como educação, mercado e cultura corporativa, por exemplo. 

3.2 A Sociedade do Conhecimento e Sistemas de Informação  

A Sociedade da Informação é um processo de transformação de comportamentos e 

práticas, incluindo características estruturais e institucionais, capacidades tecnológicas, 

inovadoras, aspirações dos atores sociais envolvidos, para um tipo de desenvolvimento em 

que a aquisição, armazenamento, processamento, valorização, transmissão, distribuição e 
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disseminação de informação desempenham um papel central na geração de riqueza, na 

definição da qualidade de vida dos cidadãos e das suas práticas culturais (BOUCAS, 2017).  

Essa tendência da transformação dos comportamentos e práticas sociais 

movimentados pelas novas tecnologias e sistemas informacionais leva, atualmente, à 

Sociedade de Conhecimento, cujo foco de desenvolvimento social transpassa a tecnologia e 

dirige-se à gestão humana das informações, tendo em vista o domínio de conhecimentos pelos 

indivíduos (SUAIDEN, 2014), o que evidencia o processo de aprendizagem, ambiente 

propício para acolher disciplinas capazes de tornar o processo de apreensão da informação 

mais acessível, capaz de permitir ao indivíduo gerir conteúdos e conhecimentos que 

influenciem sua vida cotidiana. 

Em vistas disso, este tópico aborda a possibilidade de investigação entre a conexão 

que os Sistema de Informação possuem com a disciplina de Design, na visão da realidade, 

baseada na consciência do estado de inter-relação e interdependência essencial de todos os 

fenômenos, que transcende as atuais fronteiras disciplinares e conceituais e que será explorada 

no âmbito de novas instituições (CAPRA, 1982; p. 259).  

A teoria geral dos sistemas foi introduzida por anteriormente à ibernética, à 

engenharia dos sistemas e ao surgimento de campos afins (BERTALANFFY, 2010; p. 30). A 

“abordagem para entender os sistemas de informação é considera-los, justamente como as 

tecnologias de informação, soluções para uma variedade de problemas e desafios 

organizacionais” (LAUDON; LAUDON, 2014; p. 17). 

“O pensamento em termos de sistemas desempenha um papel dominante em uma 

ampla série de campos, que vão das empresas industriais e dos armamentos até tópicos 

esotéricos da ciência pura” (BERTALANFFY, 2010; p.21). Uma vez que os sistemas de 

informação podem contribuir na relação de aprendizagem consubstanciada com a abordagem 

do design, entende-se, portanto, que tais conceitos sejam alicerçados a partir de seus campos 

de conhecimento. Dessa forma, ao questionar como os sistemas de informação podem orientar 

a construção de melhores práticas na de aprendizagem, pretende-se estudar o campo dos 

sistemas de informação e sua relação com o Design, no tocante às possibilidades de  

contribuições nas práticas de aprendizagem. “São verdadeiros núcleos de uma nova 

tecnologia e tecnocracia” (BERTALANFFY, 2010; p.21). 
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3.2.1 Dados, informação, conhecimentos, insight e sabedoria 

Antes de iniciar a exposição do conteúdo de SI, há necessidade de distinguir 

percepções que, não obstante a proximidade axiológica, expressam singularidades 

conceituais, como distinções entre os conceitos de dados, informação e conhecimento.  

Nesse contexto, é sabido que o papel da visão representa cerca de 80% das 

percepções através dos sentidos, auxiliando no processo de percepção, catalogação e conexão, 

transformando dados em informação, e, depois, em conhecimento (TEXEIRA JM, 2018). Por 

isso, recorre-se à Figura 09, para desenvolver uma segmentação de conceitos importantes. 

 

Figura 9: Resedenho de uma adaptação de Somerville.  

Fonte: TEXEIRA JM (2018).  (Modificado) 

Adaptando de Somerville, Texeira J.M. (2018) sugere que a sabedoria consta do 

entendimento superior sobre a consciente e intencional da ligação entre insights com 

significados, em um contexto construído de conhecimentos a partir da conexão entre 

informações, preenchidas, estas últimas, em cima de análise de dados brutos adquiridos. 

Superando essa inicial necessidade de distinção nominal, segue-se para exposição à cerca de 

SI. 

3.2.2 Sistemas de informação, gestão do conhecimento e neuro SI 

À primeira vista, o tema de sistemas de informação apresenta-se como inserido em 

um contexto de gestão do conhecimento. O fato de o conceito de gestão do conhecimento não 

ser um consenso (ALMEIDA e BARBOSA, 2009), não é, em tese, uma limitação, pois 

fortalece que as organizações desenvolvam definições de gestão do conhecimento em relação 

aos seus próprios cenários particulares, incluindo participantes essenciais ao processo 

(CHAFFEY e WOOD, 2005), fato que fortalece a prática gerencial.  
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Observa-se, contudo, que, no âmbito empresarial, gestão do conhecimento, de forma 

geral, é entendida como conjunto de práticas administrativas cujo objetivo é manejar o 

conhecimento corporativo frente às necessidades de negócios, conforme expõem Almeida e 

Barbosa (2009). Todavia, há gestão do conhecimento em ambientes diversos, como em uma 

repartição pública, em escola.  

Haja vista a proposta de Dolci e Becker (2010) há dois tipos de modelo de gestão do 

conhecimento: um com base em repositórios, coleta e armazenamento; e um modelo em rede, 

onde o conhecimento permanece com o indivíduo que o desenvolveu e é transferido 

principalmente em contatos entre pessoas.  

Corrobora com tais aspectos, Sousa et. al (2017) quando afirma que a gestão do 

conhecimento trata de um conjunto de táticas, com o intuito de implementar técnicas e 

metodologias, orientadas por uma estratégia organizacional, sustentada numa cultura 

transparente, aberta e aceita no contexto social e organizacional, para  promover um ambiente 

propício à partilha de conhecimento.  

No que tange os sistemas de informação - SI, compreende-se como representações 

simplificadas de uma realidade que se espera entender (ALMEIDA e BARBOSA, 2009). Para 

Almeida e Barbosa (2009), os sistemas de informação têm um papel na consolidação de novas 

práticas, pois atendem às necessidades, e envolve a criação representações de atividades que 

ocorrem na organização, e, nesse sentido, tais conhecimentos devem ter suas informações 

expressas, isto é, devem ser explicitados como propõe Sousa et. al (2017), com o apoio de 

soluções colaborativas avançadas por meio de sistema de informação. 

O primeiro passo para desenvolver um modelo de SI é a modelagem conceitual, onde 

são criados para fornecer compreensão humana, a partir de abstrações de aspectos da 

realidade, sejam eles da perspectiva de um indivíduo ou de um grupo de pessoas.  

(ALMEIDA e BARBOSA, 2009) 

Cabe aqui evidenciar que os sistemas de informação usam a tecnologia da 

informação como uma ferramenta para gerenciar as informações, não precisam, 

necessariamente, usar a tecnologia no âmbito da informática, podendo ser manual, com 

estreita relação entre estratégias para gerenciar sistemas de informação e estratégias para 

gerenciar informações e conhecimento (CHAFFEY e WOOD, 2005). Logo, para fins desta 

dissertação, apoiar-se-á no parecer de Almeida (2010), sistemas de informação como sendo as 

representações artificiais de fatos, acontecimentos e fluxos observados no mundo real, por 

vias instrumentais representativas para execução de funções.  
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Observando o conceito de NeuroIS, percebe-se que se baseia em teorias e 

ferramentas neurocientíficas e neurofisiológicas para entender melhor o desenvolvimento, o 

uso e o impacto das Tecnologias da Informação (TI), assim como contribui para (i) o 

desenvolvimento de novas teorias que possibilitem previsões precisas de comportamentos 

relacionados à TI e (ii) o design de artefatos de TI, que afetam positivamente variáveis 

econômicas e não econômicas (por exemplo, produtividade, satisfação, adoção, bem estar 

(RIEDL et al., 2010). 

Como os sistemas de informação servem às pessoas, exigem-se atribuições 

individuais para sua adoção. A tecnologia, seja informatizada (computador) ou manual 

(papéis, lousas, post-it), apenas cumprirá os objetivos informacionais sistêmicos se aceitas 

pelos participantes.  

Entende-se, por tais colocações, que, no contexto dessa investigação, as teorias de 

tecnologias da informação harmonizam-se teoricamente com as ações de aprendizagem, sendo 

aquelas utilizadas por docentes e discentes, em que, na ambiência da atividade acadêmica, 

independente do nível educacional, tal como discorre Teixeira (2018), não se referiram (a 

tecnologia) somente a “produtos”, mas relacione-se de modo amplo com a eficácia, com a 

racionalidade do fazer (aproximando-se, portanto, de dimensões da técnica) para se alcançar 

resultados satisfatórios.  

A emoção é um fator essencial na aceitação da tecnologia, sendo que artefatos, com 

ferramentas de neurociência incorporadas, podem se ajustar ao estado afetivo do usuário, 

diminuindo a fronteira entre humanos e máquinas (BROCKE; RIEDL; LÉGER, 2013). A 

literatura sobre neurociência fornece um grande número de informações úteis relacionadas a 

questões de pesquisa em SI (RIEDL et al., 2010) e a relação entre usuário e SI, como será 

exposto adiante.   

Cabe observar que a aceitação e utilização de SI é determinada pela intenção 

comportamental de usar um sistema, influenciada por atitudes em relação ao comportamento, 

pelas duas principais crenças comportamentais de Utilidade Percebida – PU e Facilidade de 

Uso Percebida – PEOU, ambas construídas a partir de variáveis externas e internas (GUINEA 

et al., 2014).  

A literatura neurocientífica apresenta uma relação proporcionalmente negativa entre 

a Distração, um antecedente implícito, e a utilidade percebida, uma crença comportamental. 

Logo, se um sistema garantir o conhecimento da situação capturando a atenção do usuário e 

fornecendo as informações necessárias para a realização da tarefa, o usuário perceberá que o 
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sistema é útil e, se este for o caso, o usuário perceberá que o sistema é útil porque permite que 

ele se concentre totalmente na tarefa para a qual a tecnologia está sendo usada. (GUINEA et 

al., 2014) 

Outro antecedente implícito é a carga de memória, relacionando-se negativamente 

com PEOU (GUINEA et al., 2014). Ela indica tensão cognitiva à medida que há carga de 

memória.  

Ou seja, se, ao interagir com um sistema, um usuário experimenta carga de memória, 

implica em tensão cognitiva, portanto, é necessário um esforço para o uso da tecnologia, 

percebendo que a tecnologia é menos fácil de usar (GUINEA et al., 2014). Um fato 

importante é que as características do design influenciam as demandas da memória de 

trabalho. Assim, quando a carga de memória é baixa, o PEOU aumenta (GUINEA et al., 

2014).  

Se um usuário está cognitivamente engajado (explícito) em usar uma determinada 

tecnologia, experimenta prazer com essa atividade. Percebe-se que engajamento está 

vinculado à ideia de prazer, tornando a experiência tanto prazerosa como útil, restando 

considerar uma relação positiva entre Engajamento e PU (GUINEA et al., 2014). 

Quadro 9: Antecedentes de Crenças Comportamentais. 

 Relação Vs Crenças 
Utilidade 

Percebida (PU) 
Facilidade de Uso Percebida (PEOU) 

Relação Positiva Desempenho 

Pouca ou 
nenhuma 
tensão 
cognitiva 

Engajamento Acessibilidade 

Relação Negativa Distração 
Carga de 
Memória 

Desprazer Frustração 

Fonte: Adaptado de FORNASIER (2011). 

Identifica-se que a frustração ao usar uma determinada tecnologia – resposta 

emocional à oposição situacional – possui relação negativa com o PEOU. Ou seja, se uma 

pessoa está frustrada ao usar uma determinada tecnologia, porque ela não permite que se 

conclua facilmente a tarefa, é provável que ela não considere a tecnologia tão fácil de usar 

(GUINEA et al., 2014). Para fins de esquematização do entendimento, na Quadro 9, 

apresenta-se tal relação.  

Os elementos Distração e Carga de Memória são implícitos e negativamente 

relacionados à Utilidade Percebida pelos usuários de sistemas de informação. Os termos 
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Desempenho e Pouca/nenhuma tensão cognitiva são proporcionalmente positivos frente a 

utilidade percebida.  

Engajamento e Acessibilidade são explícitos e positivos quanto a Facilidade de uso 

Percebida, em contrapartida que o Desprazer e a Frustração, também explícitos, são 

negativamente proporcionais à Facilidade de Uso Percebida.  

Significa dizer que, e outras palavras que, quando não há a utilidade dos SI na 

perspectiva do usuário, logo, facilidade de uso é desassociada do engajamento que o usuário 

deveria relevar como resposta ao sistema de informação específico, restando assim, uma 

relação negativa entre os fatores.  

Enquanto a neurociência oferece uma nova lente através da qual os sistemas de 

informação podem ser estudado – neste caso, o afetivo –, aspectos adicionais do design 

também devem ser considerados (BROCKE; RIEDL; LÉGER, 2013), como a visualidade da 

informação. 

3.2.3 Visualidade da Informação e Uso de Tecnologias 

A mente não visualiza palavras, mas imagem, representações visuais sinópticas 

bidimensionais do mundo real tridimensional, transmitindo informações de uma configuração 

específica com pouca distorção, ainda, vai além ao encapsular informações complexas de 

diferentes quadrantes de forma combinável (ANDRADE; URQUHART; ARTHANARI, 

2015). 

Em uma empreitada, relatar visualmente o conhecimento ajuda a prototipar a 

informação, a testar o nexo visualmente, pois, ao agruparmos informações, o cérebro tende a 

procurar sentido, funcionando uma espécie de validação conceitual das informações 

(TEXEIRA JM, 2018).   

Uma forma de observar o impacto dos estudos da imagem e apreensão de informação 

é pela temática do realismo naturalista e do realismo científico. O realismo naturalista são 

registros fiéis ou incompletas de entidades reais, como fotografias, vídeos, rabiscos. 

(ANDRADE; URQUHART; ARTHANARI, 2015)  

Para esses autores, no outro extremo do continuum da realidade, o realismo científico 

usa imagens gerais, altamente abstratas, esquematizadas e algo arbitrárias para representar 

construções mentais do mundo real, em vez de detalhes que podem ser vistos a olho nu, como 

diagramas, mapas, tabelas e gráficos, como vê-se na Quadro 10. 

Quadro 10: Imagens de Realidade Naturalista e Imagens de Realidade Cinetífica. 
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 Características Exemplos de Referências Recursos de Imagem 

Imagens de 
Realidades 
Naturalistas 

Representam 
Elementos Concretos 
da Relidade; 
São ricos em detalhes 
e mais ou menos 
verdadeiras 
presesentações das 
atuais caracteríscias 
físicas da realidade; 
Pode ser o input para 
analises 
subsequentes. 

Indivíduos, ambientes 
espaciais, culturais, 
artefatos, atividade de 
atividade cerebral mediadas 
por TI, sites 

Vídeos, desenhos, 
fotografias, pinturas, 
avatares, imagens 
magnéticas de 
ressonância funcional 

Imgens de 
Realidades 
Cinetíficas 

Representar 
construções mentais 
da realidade; 
Use símbolos gerais, 
representações 
altamente abstratas e 
representações 
esquematizadas da 
realidades; 
Geralmente são as 
saídas da análise 
prévia. 

Relação entre conceitos, 
ocorrência de processos, 
padrões de produção e 
consumo de expressões 
culturais 

Diagramas, gráficos, 
mapas, fluxogramas, 
tabelas 

Fonte: ANDRADE; URQUHART; ARTHANARI (2015). 

Para esses autores, no outro extremo do continuum da realidade, o realismo científico 

usa imagens gerais, altamente abstratas, esquematizadas e algo arbitrárias para representar 

construções mentais do mundo real, em vez de detalhes que podem ser vistos a olho nu, como 

diagramas, mapas, tabelas e gráficos, como vê-se na Quadro 10.  

As imagens de realismo científico comumente são utilizadas nas produções de 

conhecimentos através de metáforas iconográficas, como o caso dos mapas visuais em 

árvores, responsáveis por hierarquizar ideias e mapear conceitos (TEXEIRA, 2018), como 

apresentado na Figura 10. 

 

Figura 10: Árvores icnográficas de mapeamento visual informacional. 

Fonte:  TEXEIRA JM (2018). (Modificado) 
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As imagens de realismo científico comumente são utilizadas nas produções de 

conhecimentos através de metáforas iconográficas, como o caso dos mapas visuais em 

árvores, responsáveis por hierarquizar ideias e mapear conceitos (TEXEIRA JM, 2018), como 

apresentado na Figura 10.  

O ser humano tem como capacidade natural de categorizar conteúdos por meio da 

visualização (TEXEIRA JM, 2018), o que torna sugestivo mapeamento visual dos sistemas a 

que está inserido. Tal afirmação corrobora sobre o entendimento de sistemas de informação, 

pois, se algo estará vinculado aos sentidos humanos para conduzir conteúdos, que o mesmo 

aproveite as potencialidades da visão na construção e compartilhamento de conhecimento.  

Porém, a visão, não obstante fundamental papel nas interações, é apenas um dos 

sentidos observáveis. Na interação com o ambiente, o ser humano interage com as 

ferramentas e processos naturalmente, como práticas do cotidiano. Essa relação entre social e 

material, assim como a performance extraída dessa realidade, são abordadas pelo conceito de 

sociomaterialidade e performatividade, abordados do tópico seguinte. 

3.2.3 Sociomaterialidade e Performatividade 

No campo de SI, um tanto filosófica é a discussão sobre sociomaterialidade e sua 

validade, utilidade e conceituação são constantemente questionadas, surgindo visões 

alternativas (CECEZ-KECMANOVIC et al., 2014), devido ao vasto repertório de 

interpretação e fundamentação que dela pode emergir, como, por exemplo, sobre as 

problemáticas de como lidar com a questão da imersão (GROVER; LYYTINEN, 2015). 

O pensamento sociomaterial tem raízes intelectuais pouco claras e reconhecidas, e 

sua proposta é como uma abordagem material-semiótica mais abstrata, que não implica, 

necessariamente, uma teoria ou metodologia fechada e particular positivista (CECEZ-

KECMANOVIC et al., 2014). Assim, o conceito de sociomaterialidade é extremamente 

teórico, uma declaração filosófica sobre a relação entre social e material. (LEONARDI, 2013) 

Em termos gerais, para esta investigação, conceitua-se a sociomaterialidade como o 

conjunto de organizações, fronteiras e relacionamentos indissociável à relação entre sujeito 

humano da ação (agente pessoa) e sujeito não-humanos da ação (agente objeto) (ELBANNA, 

2016), onde essa ação pode referir-se, dentre inúmeros caso, a um trabalho (homem-

ferramenta-ambiente), uma observação mediada, ou não, por instrumentos (homem-ambiente) 

ou uma comunicação (homem-instrumento-ambiente-homem). Essa ideia ainda pode variar, 
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conforma a corrente metodológica a que o pesquisador se solidariza ao tratar do tema, como 

se apresentar na Quadro 11.   

Quadro 11: : Conceitos emergentes dentro do fluxo de pesquisa de sociomaterialidade 

Conceitos de 
Socioma-
terial 

Definição Teóricos Exemplos de Pesquisas 

Ator-Rede 

Organização constituída 
por relacionamentos que 
formam laços com 
agências humanas e não 
humanas 

Callon (1986)  
Latour (1992)  
Berg (1997) 

Redes de conhecimento 
científico; infra-
estrutura de viagens 

Calendário 
da prática  

Agências humanas e 
materiais são 
temporalmente 
emergentes na prática 
cotidiana 

Pickering (1995)  
Jones (1998) 

 Invenção da câmara de 
bolhas; introdução de 
tecnologia de 
fabricação 

(Re) 
Configuraçõe
s de 
humano-
máquina 

As fronteiras entre pessoas 
e máquinas são discursiva 
e materialmente 
executadas 

Suchman (2007)  
 

Serviços de informação 
ciborgue; engenharia 
com tecnologia de 
projeto assistida por 
computador 

Formação 
digital  

Estruturas sociodigitadas 
que imbricam órgãos 
sociais e técnicos com 
novas consequências 

Latham & Sassen (2003)  

Mercados eletrônicos; 
desenvolvimento de 
software de código 
aberto; redes ativistas 
na sociedade civil 

Inforamação 
Tecnológica 

 
Uma versão computacional 
da realidade que 
reconstitui as organizações 
em várias formas 

Kallinikos (2006) 

 
Fluxos de informação 
em empresas de 
serviços financeiros e 
mídia 

Configuração 
algorítmica 

As agências calculadoras 
distribuídas de seres 
humanos e tecnologias 
 

Callon & Muniesa (2005) 
MacKenzie 

Produção de preços nos 
mercados financeiros 

Fonte:  ORLIKOWSKI e SCOTT (2008). 

As nuances sobre a questão sofre mudanças, ora sutis, ora significativas; todavia, o 

cerne ainda constitui o fato da ELBANNA o que traz à tona a noção da performatividade, de 

como as relações e fronteiras entre os seres humanos e as tecnologias não são pré-

determinadas ou fixas, mas sim promulgadas na prática (ORLIKOWSKI; SCOTT, 2008),  

como esboça-se na Figura 11. 
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Figura 11: Exemplo de Sociomaterialdiade no Local de Trabalho. 

Fonte: ORLIKOWSKI e SCOTT (2008) 

Embora relacionada à noção de desempenho e performance, a performatividade não 

é sinônimo dela. Ou seja, aquelas referem-se ao fazer alguma atividade, enquanto esta, a 

performatividade, refere-se à encenação, atuação (ORLIKOWSKI e SCOTT, 2008), que vem 

da prática constante e o conhecimento da relação entre as entidades (homem e objeto). 

A Figura 11 apresenta algo empiricamente percebido, de como a inter-relação entre 

homem, ambiente, objetos e informação são intrinsecamente solidárias entre si. Conquanto 

seja estratégico para esta pesquisa o não aprofundamento nas discussões primariamente 

epistemológicas e ontológicas, dos campos teóricos e metodológicos da sociomaterialidade, 

acredita-se oportuno uma demonstração do debate científico, já que possui reflexo sensível no 

o campo prático dessa dissertação, pois dizer que uma tecnologia, um processo ou prática é 

sociomaterial requer base ontológica (LEONARDI, 2013), exigido um retorno filosófico na 

análise. (ELBANNA, 2016).  

A abordagem teórica da sociomaterialidade, adotada em SI, desde os anos 90, 

fundamenta-se em estudos de ciência e tecnologia, na Teoria da Rede de Atores (ANT) – vide 

Tabela 3 – (ELBANNA, 2016); porém, não é a única. Destacam-se ainda, como antecessores 

e contribuintes para a articulação e desenvolvimento das diferentes conceituações da 

sociomaterialidade na disciplina de SI, as raízes históricas da sociomaterialidade em tradições 

como a etnometodologia, estudos de ciência e tecnologia, pós-estruturalismo, pós-
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modernismo e estudos feministas de tecnociência, e desde a perspectiva dos sistemas 

sociotécnicos, e teoria prática (CECEZ-KECMANOVIC et al., 2014).  

Com a premissa teórica geral de que o social e o material são fundamentalmente 

relacionados, discute-se sobre os fundamentos teóricos com os quais uma perspectiva 

sociomaterial deveria ser construída (LEONARDI, 2013). Um desses fundamentos seria a 

abordagem do sistema sociotécnico, importante tanto como precursora do pensamento 

sociomaterial, como também como base para uma visão particular da sociomaterialidade 

(CECEZ-KECMANOVIC et al., 2014). Expõe-se, nos Quadro 12 e 13, alguns métodos já 

utilizados no campo da pesquisa da sociomaterialidade. 

Quadro 12: Fluxos Metodológicos da Sociomaterialidade do Relatório de Pesquisa em 

2013 (Primeira Parte).   

 
Cenário de 

Pesquisa 
Base Teórica 

Uso de 

Sociomaterialidade 

Método de 

Pesquisa 

(1)  Considerações Sociomateriais Nominais 

Liang et 

al.  

(2013) 

IT 

compliance 

Orlikowski and 

Scott (2008) 

Informação suprimida 

por critério de relevância 
Nao Consta 

(2) Considerações Sociomateriais Ad Hoc 

Ferguson 

et al.  

(2013) 

Profissionais 

de blogs e 

desenvolvim

ento 

Orlikowski and 

Scott (2008) 

Estudo de caso 

qualitativo com 

entrevistas. A socio-

materialidade é 

introduzida na discussão 

e como uma direção 

para o trabalho futuro. 

Não Consta 

Hauptman

n and 

Steger  

(2013) 

Mídias 

Sociais e 

Gestão de 

Recursos 

Humanos 

Orlikowski 

(2007); 

Orlikowski and 

Scott (2008) 

Casos de estudo 

envolvendo entrevistas e 

análises de registros de 

blogs. Fatores sociais e 

técnicos são analisados 

separadamente e SM é 

introduzido na discussão 

para argumentar que as 

estruturas sociais e 

técnicas estão 

interligadas. 

Não Consta 

Fonte:  CECEZ-KECMANOVIC et al. (2014), com informações suprimidas. 

Quadro 13:  Fluxos Metodológicos da Sociomaterialidade do Relatório de Pesquisa em 

2013 (Continuação).   

 
Cenário de 

Pesquisa 
Base Teórica 

Uso de 

Sociomaterialidade 

Método de 

Pesquisa 

(3) Sociomaterial Plus (outras lentes não sociomateriais também aplicadas) 

Bansal 

and 

Knox- 

Hayes  

O ambiente 

natural e os 

mercados de 

carbono 

Orlikowski 

(2007) 

Usa SM para enfatizar o 

papel da materialidade 

física para o 

desenvolvimento 

Dados: estudo de 

caso descritivo 

baseado nos 

mercados de 
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Cenário de 

Pesquisa 
Base Teórica 

Uso de 

Sociomaterialidade 

Método de 

Pesquisa 

(2013) discursivo do 

pensamento 

sociomaterial. 

carbono e em um 

parque eólico. 

(4) Considerações Sociomateriais em Primeiro Plano Social 

Jarrahi  

and  

Sawyer  

(2013) 

Social 

technologies 

and informal 

knowledge 

practices 

Orlikowski (2002, 

2005, 2006); 

Orlikowski and 

Scott (2008) 

A base conceitual é 

fortemente 

fundamentada em SM. 

Dados: 16 

entrevistas piloto e 

54 entrevistas 

principais. Análise: 

codificação com o 

objetivo de 

construção de 

teoria. 

Oborn et 

al.  

(2013) 

Liderança 

distribuída 

como prática 

sociomaterial 

 

Mol (2002); 

Orlikowski 

(2007); 

 Orlikowski and 

Scott  

(2008); Suchman 

(2007) 

 

A perspectiva de SM 

sobre liderança 

distribuída é 

desenvolvida e usada 

para estruturar a 

pesquisa. 

Dados: estudo 

etnográfico da 

formulação de 

políticas apoiado 

por 52 entrevistas e 

grupos focais. 

Análise: uma 

mistura de métodos 

indutivos e 

dedutivos 

Slade 

(2013) 

Aprendizage

m 

profissional 

na prática 

rural 

Fenwick (2010); 

Gherardi and 

Nicolini (2002) 

Aprendizagem baseada 

em prática e abordagens 

SM são usadas para 

enquadrar o design da 

pesquisa. 

Dados: 11 

entrevistas e 6 

grupos focais. 

Análise: 

codificação 

orientada pela 

teoria, pesquisa e 

experiência 

anteriores. 

(5) Tecnologia Sociomaterial em primeiro plano 

Stein et al. 

(2013) 

Identidade e 

tecnologia no 

local de 

trabalho 

Markus and Silver 

(2008); Leonardi 

(2012) 

SM é usado para 

informar a estrutura 

analítica usada para 

guiar a pesquisa, 

assumindo uma 

posição intermediária 

entre idealismo e 

materialismo. 

Dados: 10 

entrevistas 

suplementadas 

com 

demonstrações 

gravadas em 

vídeo do uso da 

tecnologia 

Análise: análise 

narrativa 

(storytelling) 

Fonte:  CECEZ-KECMANOVIC et al., 2014, com informações suprimidas. 

Observa-se que pesquisas da Teoria e Métodos da Sociomaterialdiade não é novidade 

no ramo da aprendizagem, todavia, deve haver um cuidado ao encarar as orientações 

metodológicas de teorias sociais que são fundamentalmente diferentes da abordagem de 

sociomaterialidade em termos de ontologia e orientação filosófica. Já que a abordagem da 
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sóciomaterialidade é baseada no pensamento pós-humanista, não é possível, pelo menos 

racionalmente, defende-la sobre o processo baseados no pensamento estrutural-funcionalista, 

pois ambos são contraditórias. (ELBANNA, 2016)   

Oportuno afirmar que, no pensamento estrutural-funcionalista, não-humanos são 

meros objetos a serem utilizados; em contrapartida, o pensamento pós-humanista reconhece e 

enfatiza o papel desempenhado pelos atores não humanos nas interações (ELBANNA, 2016). 

A esta última corrente, filia-se o entendimento da presente dissertação. 

É preciso que o método de análise sobre a sociomaterialidade observe a questão de 

inter-relação entre humanos e não humanos. É exatamente o que faz a rica tradição da teoria 

Ator Rede (ANT), onde seu vocabulário, desenvolvimentos teóricos e metodológicos, 

fornecem recursos importantes para a investigação sociomaterial, mesmo não sendo 

obrigatórios, já que, enquanto alguns estudos de sociomateriais adotaram uma metodologia 

ANT específica, outros aplicaram uma variedade de metodologias diferentes. (CECEZ-

KECMANOVIC et al., 2014) 

Segundo a ANT, não são axiologicamente distintos e separados os elementos sociais 

e tecnológicos que interajam entre si; os artefatos tecnológicos são considerados participantes 

equivalentes em uma rede de agências humanas e não humanas que (temporariamente) se 

alinham para alcançar efeitos particulares (ORLIKOWSKI; SCOTT, 2008). Para a ANT, um 

ator pode ser qualquer entidade, humana ou não humana, envolvida em uma série de ações. 

Atores são vinculados em uma determinada rede através de intermediários e, em seguida, 

representam o relacionamento ou transação que passa entre os atores ou o que os une. 

(ELBANNA, 2016). 

O olhar pela ANT ou Realismo Agencial, que se complementam e influenciam-se 

mutualmente (LEONARDI, 2013), exigiria que os pesquisadores se comprometessem com a 

heterogeneidade material e encarassem diferentes seres, humanos e não humanos, envolvidos 

no fenômeno sob investigação (ELBANNA, 2016). Isso não ocorre nas correntes contrárias 

ao pós-humanismo. Portanto, um pesquisador de SI que siga outras teorias que não 

consideram a interação entre sujeito homem e sujeito objeto, como a estruturalista, em tese, 

não será capaz de explicar o papel completo da tecnologia na análise. (ELBANNA, 2016) 

Agência é uma questão de intra-ação, isto é, agência é uma representação, não é algo 

que alguém tenha (LEONARDI, 2013). O ponto de vista de que observadores/conhecedores 

(sociais e tecnológicos) são coautores dos fenômenos que estão considerando, as agências são 

vistas como produtos do processo de criação de conhecimento (LEONARDI, 2013). Significa 
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dizer que o entendimento é composto por um complexo formado por agências humanas e não 

humanas. O “realismo agencial” de Barad, portanto, combina um compromisso ontológico (de 

conceituação) para tratar fenômenos como construídos discursivamente e com uma postura 

epistemológica (científica) que trata nosso conhecimento sobre o mundo natural como algo 

que não está apenas ligado, mas inextricavelmente ligado às tecnologias que usamos para 

observá-lo (LEONARDI, 2013).  

Se pudermos encontrar uma maneira de revelar a dinâmica invisível da 

sociomaterialidade, ela nos permitirá gerar insights profundos sobre o mundo contemporâneo 

(ORLIKOWSKI; SCOTT, 2008) e, consequentemente, as potencialidades dos estudos de 

artefatos, processos, ações e suas relações com SI e nas práticas de trabalho, que são, por sua 

vez, inerentemente sociomateriais (ORLIKOWSKI; SCOTT, 2008). 

3.2 A Aprendizagem e Educação Profissional e Tecnológica  

A educação profissional e tecnológica é um processo sensível, tanto em seu contexto 

internacional, como em seus âmbitos nacional e local, principalmente se tratando do estado do 

Amazonas. “A educação profissional tem seu histórico radicado nos idos dos séculos XVIII 

quando do surgimento do sistema de Taquigrafia na Europa, exigindo através desta evolução 

no sistema de se imprimir textos para leitura profissionais habilitados para tal ofício” 

(MARIN et al., 2019; p. 80), consolidada pela revolução industrial.   

Com as novas modificações sobre as técnicas e a agregação da indústria a um 

sistema de capital centrado apenas no mercantilismo e na agricultura, “exigiu-se que um novo 

modelo de educação deveria surgir para suprir o então mercado produtivo e manufatureiro” 

(MARIN et al., 2019; p. 80). 

A formação profissional no Brasil sempre foi entendida como uma modalidade 

reservada às classes populares, que deveriam ocupar-se do “saber-fazer” e de quem 

dependeria a normalidade da vida cotidiana (MULLER, 2010).  

O SENAI assumiu como missão a valorização do trabalhador nacional, o que 

significa, em última instância, a tentativa de transformar um grupo sob seu controle em uma 

elite dentro da grande massa trabalhadora, colocando mais uma camada na representação 

social do trabalhador braçal, de trabalhadores capacitados formados pelo SENAI (MULLER, 

2010; p. 199).  

Com relação à administração, as escolas técnicas profissionalizantes mantidas pelo 

Estado e pela rede particular são subordinadas ao MEC enquanto que as escolas SENAI 
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subordinam-se tanto ao MEC quanto à CNI (MULLER, 2010; p. 203). O SENAI está no 

centro dos debates relacionados às mudanças que o processo de trabalho capitalista tem 

sofrido nos últimos 20 anos, apresentando a relevância do papel que essa instituição assume 

diante de um novo modelo de organização do processo de trabalho (SILVA, 2010; p. 414).  

Nos serviços educacionais voltados para o mundo do trabalho realizado pelo SENAI, 

a orientação é centrada no processo de ensino aprendizagem com foco nas competências 

profissionais, competências estas melhores desenvolvidas mediante situação de aprendizagem 

mediada, com a resolução de problemas oferecidos e realização de projetos (PERRENOUD, 

1999), em sintonia com a proposta de maker space (espaço criador), onde a educação 

acontece através da criação, engenharia de coisas reais com base na disposição de indivíduos 

interessados neste tipo de aprendizagem, quando possuem a ideia de criar algo novo (SAHER, 

2017). 

 

Figura 12: Critérios de Mediação.  

Fonte: SENAI (2013) (Modificado) 

Uma abordagem que, apesar de aparentemente recente, remota propostas clássicas de 

encarar o mundo do trabalho, da aprendizagem e da inovação como compatíveis, inter-

relacionados e potencialmente complementares (BROWN; DUGUID, 1991), tornando o 

aprender a ponte entre trabalhar e inovar (PANDEY, 2015). 
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Figura 13: Princípios Norteadores da Prática docente  

Fonte: SENAI (2013) (Modificado) 

O ensino e aprendizagem do SENAI é guiado pelos princípios de interação entre 

teoria e prática através da mediação pelo docente, com interdisciplinaridade, aprendizagem 

significativa, incentivo ao pensamento criativo e à inovação, ênfase no aprender a aprender, 

desenvolvimento de capacidades, aproximação ao mundo do trabalho, mediação da 

aprendizagem, avaliação diagnóstica, avaliativa e somativa, e contextualização (SENAI, 

2013). Este processo coaduna com o relacionamento entre professor e aluno na construção de 

conhecimentos a partir de uma reflexão crítica das experiências e do processo do trabalho 

(CAMPOS, 2013), o que é  o objetivo dos programas do Itinerário SENAI de Inovação e, por 

consequência os objetivos dos programas que o compõem, como o Grand Prix, DSPI e Inova 

SENAI.  Programas como o dos Projetos Integradores necessitam de toolkits, “caixas de 

ferramenta” com recursos iniciais para estimular largadas mais eficientes na criatividade em 

projetos (QUADE; SCHLUETER, 2014), ou influenciadores do desenvolvimento da 

educação pelo design thinking nas situações mais diversificadas (IDEO, 2012).  



  56 
 

4. DESENVOLVIMENTO DO MODELO TÁTICO BASEADO EM 

DESIGN THINKING 

Tem-se, como ponto inicial para o desenvolvimento do modelo tático baseado em 

design thinking para implementação de programa de inovação na educação profissional e 

tecnológica, a imersão pela empatia, junto aos atores do processo, objetivando a identificação 

e definição dos requisitos de existência, validade, eficiência, eficácia e efetividade do 

programa de inovação aqui proposto.  

Após essas definições, as quais serão definidas com a ajuda do mapa da empatia, 

estrutura-se um macro e micro mapeamento do modelo tático – oportuno um apontamento: a 

palavra “mapa” tanto será utilizada para denominar o exercício de mapear o conhecimento 

dos atores, utilizando-se da empatia (mapa da empatia), quanto para expor o mapeamento da 

tática de implementação (micro e macro mapeamento táticos).  

4.1 Imersão Mediante Mapa da Empatia 

O mapa da empatia é o primeiro momento da imersão em design thinking, e 

indispensável para entender o público envolvido. Nesse contexto, fora necessária a vivência e 

experimentação da relação com os autores do processo, no dia a dia.  

A convivência diária, dentro dos processos da educação profissional e tecnológica, 

permitiu a análise qualitativa das personas envolvidas na problemática de implementação de 

programa de inovação na instituição: alunos, docentes, interlocutores de unidades escolares 

em diferentes pontos de um determinado estado, e interlocutores de departamentos regionais 

do estado. A seguir, expõe-se, como primeiro resultado da pesquisa, o mapa da empatia a 

partir da imersão no problema pelo design thinking. 

O mapa da empatia tem, como princípio, considerar o que as personas envolvidas no 

objeto de estudo, no presente caso, são os alunos, os docentes e os interlocutores, assim como 

entender – ou simplesmente identificar – o que estes pensam sobre suas vidas particulares e 

em comunidade, o que eles sentem e que pode ser verificado, o que eles ouvem uns dos outros 

e sobre o mundo, sobre a vida e suas relações, o que eles veem e fazem no cotidiano de suas 

vidas profissionais e particulares. Expõe-se, então, os resultados do mapa da empatia referente 

à imersão junto aos alunos, identificando suas questões particulares, em um contexto da 

educação profissional e tecnológica. 
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Figura 14: Mapa da Empatia dos Atores do Processo – Alunos 

Fonte Própria 

As percepções sobre o mapa da empatia dos alunos, é, a princípio, a que mais difere 

dos demais, pois identifica-se uma particularidade, principalmente na questão etária, pois 

estes encontram-se em uma fase da vida de construção das bases instrucionais e profissionais. 

Em outros termos, um período de muitas escolhas, onde a formação profissional e a busca 

pelo emprego no mercado de trabalho ganha relevância temática e ocupa grande parte de seus 

pensamentos. A seguir, expõe-se o mapa dos docentes. 
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Figura 15: Mapa da Empatia dos Atores do Processo – Docentes 

Fonte Própria 

Diferentemente do primeiro mapa, percebe-se que, para os docentes, as questões 

giram em torno da manutenção de suas conquistas e na ampliação destas em um cenário 

contemporâneo de rápidas mudanças e atualizações, adentrando-se, às reflexões diárias, 

atenções para fatores puramente institucionais, relativos ao labor cotidiano em atividades da 

prática docentes e, em alguns casos, nas práticas de consultorias, que, por conseguinte, acaba 

incorporando questões também administrativas e burocráticas. A seguir, apresenta-se o mapa 

dos interlocutores de unidades escolares. 
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Figura 16: Mapa da Empatia dos Atores do Processo – Interlocutores de Unidade.  

Fonte Própria 

No caso dos interlocutores de unidades escolares, responsáveis por ser um elo entre 

as ações demandadas pelo departamento regional, vislumbra-se semelhança em muitos 

aspectos com os docentes – e, como será visto a diante, com os interlocutores de 

departamento – mudando, em alguns casos, as nuances processuais de suas peculiaridades 

laborais, não propriamente vinculadas à atividade em sala, mas às questões administrativas.  
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Figura 17: Mapa da Empatia dos Atores do Processo – Interlocutores de 

Departamento.  

Fonte Própria 

Em termos suscintos, os interlocutores de departamento diferem-se pouco dos 

interlocutores de unidades, pois, não obstante focos de obrigatoriedade e burocratizações 

distintas, aproximam-se na natureza do serviço, diferenciando-se no quesito proximidade com 

as questões escolares, no caso do interlocutor de unidade escolar e proximidade com o 

departamento nacional, no caso do interlocutor de departamento. A seguir, imagem com o 

mapeamento compilado. 
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Figura 18: Mapa da Empatia dos Atores do Processo – Compilado. 

 Fonte Própria 
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A partir do entendimento das personas e das diretrizes do design thinking, mediante a 

imersão pela empatia, partiu-se para a definição dos requisitos que servirão de parâmetros 

para a estruturação e implementação do modelo tático. 

4.2 Definição de Requisitos para o Modelo Tático 

Na definição dos requisitos, é utilizada a premissa do design thinking, no que diz 

respeito às suas abordagens de enfrentamento do problema, sempre considerando as personas. 

Os requisitos são expostos e correlacionados com sua base teórica e o respectivo justificador. 

Há a definição de cinco categorias de requisitos:  

 1 –Requisitos de Existência (Rex.), fundamentais para a existência material 

do programa de inovação no departamento regional;  

 2 – Requisitos de Validade (Rva.), corresponde a elementos que precisam ser 

exteriorizados no programa de inovação nos moldes das tendências em nível 

nacional;  

 3 – Requisitos de Eficiência (Refic.), fortalecedores das relações intra-

processuais da implementação, ou seja, melhorando o funcionamento com o 

menor desgaste possível (é isto que o difere do próximo requisite);  

 4 – Requisitos de Eficácia (Refca.), essenciais para o alcance das metas, 

equilibrando a implementação e a  Metodologia PRÓPRIA de Educação 

Profissional;  

 5 – Requisitos de Efetividade (Refti), ligado a efetivação de estratégias do 

Departamento Regional que ultrapassam uma área única da educação, como a 

área de relações com o mercado, por exemplo. 

São considerados requisitos mínimos para a existência, ou seja, para a exteriorização 

do programa dentro da educação profissional e tecnológica: (Rex.1) o sujeito interlocutor do 

departamento regional, que assegura o fluxo de informação entre os itens do departamento 

nacional e a escola; (Rex.2) a equipe formada por discentes matriculados nos cursos das 

escolas da instituição, que usufruirão da educação para projetos e inovação; e (Rex.3) o 

docente mediador, considerado como a peça que proporciona o vínculo entre teoria e prática, 

potencializando a capacidade projetual inovadora.  
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Quadro 14: Formulação dos Requisitos para Modelo Tático 

Código Requisito Embasamento  
Justifica

dor  
Insight  Gerador 

(1)  Requisitos de Existência de Programa de Inovação para o Departamento Regional 

Rex.1 

Interlocutor do 

Departamento 

Regional – ID 

Gerência de Educação 

Profissional – Departamento 

regional 
Conform

idade  

Sistêmic

a 

Instituci

onal 

Competência 

institucional prévia Rex.2 

Equipe de Projeto 

(Alunos 

Matriculados) – 

EP 
Unidade Escolar Operacional 

Rex.3 
Docente 

Mediador – DM 

(2)  Requisitos de Validade de Programa de Inovação junto ao Itinerário Institucional de 

Inovação 

Rva.1 
Demanda da 

Indústria 

Regulamento – Departamento 

Nacional da Instituição 

Conform

idade  

Regulam

entar 

Competência 

institucional prévia 

Rva.2 Solução 

Rva.3 

Tela de Modelo 

de Negócio – 

Business Model 

Canvas 

Rva.4 

Vídeo de 

Apresentação - 

Elevator Pitch 

Rva.5 

Protótipo/Maquet

e/Modelo/Desenh

o 

(3)  Requisitos de Eficiência da Implementação de Programa de Inovação 

Refci.1 

Proximidade entre 

interlocutor, 

equipe e docente 

design thinking 

Mapa da 

Empatia 

interpretação de 

obstáculos 

institucionais 

Refci.2 

Utilidade 

percebida/ 

Facilidade de uso 

percebida 

 

Sociomaterialidade / Sistemas 

de informação / visualidade 

interpretação de 

obstáculos técnicos e 

instrumentais 

Refci.3 

Centralidade nas 

necessidades dos 

participantes 

(Discientes, 

Docentes, 

Analistas) 

design thinking 

interpretação de 

obstáculos 

emocionais 

(4)  Requisitos de Eficácia do Programa de Inovação para a Metodologia Institucional de 

Educação Profissional 

Refca.1 Co-criação Design Thinking / 

Metodologia Institucional de 

Educação Profissional 

Mapa da 

Empatia 

Observação da prática 

projetual intra-equipe 
Refca.2 Ideação 

Refca.3 Prototipação 

(5)  Requisitos de Efetividade Para Posicionamento Estratégico  

Refti.1 Espaço Maker 

Design Thinking / 

Metodologia 

INSTITUCIONAL de 

Educação Profissional 

Mapa da 

Empatia 

Prática da 

Metodologia Design 

Thinking 

Fonte Própria 

Como esses são requisitos considerados indispensáveis para a existência material de 

programa de inovação no sistema, seu embasamento é a própria instituição e a maneira de 
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como estrutura-se para realização de suas atividades estatutárias. Desta forma, o embasamento 

para Rex.2 e 3 é a própria Unidade Escolar Operacional, possuindo, o Rex.1, seu 

embasamento nos processos da Institucionais da Gerência de Educação Profissional, 

requisitos os quais, quedando-se ausentes, inexiste o programa. O justificador dos requisitos 

de existência é a conformidade sistêmica institucional, gerada pelo insight natural da própria 

competência técnica dos analistas interlocutores. São considerados requisitos de validade 

(Rva.1, 2, 3, 4 e 5), ou seja, indispensáveis a validade do programa perante o Itinerário 

Institucional de Inovação, pois, não obstante sejam dispensáveis para a existência do 

programa no departamento regional, são elementos que indicam conformidade regulamentar 

com os critérios nacionais de competitividade nas corridas da saga/itinerário Institucional de 

inovação.  

Quando se analisam os requisitos de eficiência, se começa a identificar os reflexos do 

método do design thinking e de outros elementos constantes no referencial teórico, assim 

como sua relação com o Mapa da Empatia. Como os requisitos de eficiência tem relação 

direta com a cultura organizacional, depende, em essência, das percepções do mapa da 

empatia (como o mapa é interno, em termos didáticos, a fonte do insight também é 

considerada interna). Para Refci.1, 2 e 3, respectivamente, os Insights Geradores 

correspondem à interpretações: de obstáculos institucionais, oriundo das relações de 

atividades cotidianas e práticas laborais por cada ator do processo, seja analista, instrutor, ou 

outros profissionais do sistema; obstáculos técnicos e instrumentais, como dificuldade de reter 

informações, documentos; e obstáculos emocionais, como insatisfação como trabalho, 

salários, família, tempo, exercidas por participantes envolvidos nas atividades do cotidiano da 

vida laboral.  

Os Requisitos de Eficácia são elementos estrategicamente posicionados na prática 

projetual mediada, própria da Metodologia Institucional de Educação Profissional, com 

objetivo de otimizar o processo educacional para a inovação. Refca.1, 2 e 3. Por fim, os 

requisitos de efetividade para o posicionamento estratégico são proporcionalmente solidários 

ao grau de maturidade com que o programa de inovação é tratado pelo departamento nacional 

e sua perspectiva de cumprimento de metas frente às tendências de nível nacional. 

4.3 Macro e Micromapeamento do Modelo Tático 

Na experiência e desenho do macro e micromapeamento, utilizou-se das premissas 

dos requisitos do tópico anterior, fundamentados na empatia e nos referencias de sistemas de 
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informação e sociomaterialidade. No macromapeamente, a partir do Interlocutor do 

Departamento - ID no centro do modelo (Item 1 da Figura 19), tanto por ser um requisito de 

validade, como por que, dentro da estrutura institucional, é o ator que dialoga taticamente com 

os demais participantes dos programas de inovação. 

 

Figura 19: Construindo a árvore icnográficas do macromapeamento 

visual e do micromapeamento tático. 

Fonte Própria 

O item 1 da Figura 19 é uma representação icnográfica do Modelo Tático com o 

Interlocutor de Departamento central na inércia, sem interação com a Equipe de Projeto – EP, 

nem com o Docente Mediador - DM.  

 

Figura 20: Desmembramento da Figura 19 – Itens 1, 2 e 3.  

Fonte Própria 

O item 2 apresenta a atuação do Interlocutor de Departamento, com a Equipe de 

Projeto e o Docente Mediador; porém, sem o apoio do Interlocutor de Unidade. O item 3 da 
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mesma figura expressa a atuação de Interlocutor de Departamento em parceria com 

Interlocutor da Unidade, mostrando maior interação e participação na relação 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 19).  

 

Figura 21: Desmembramento da Figura 19 – Item 4.  

Fonte Própria 

 A partir dessa visualização, uniu-se os elementos. Em uma visão macro do processo 

funcionando ao mesmo tempo nas quatro escolas exemplificadas, é possível esperar que a 

abrangência da atuação da implementação seja mais substancial (item 5 da Figura 19), pelos 

raios de alcances e possibilidades de suporte oferecidas tanto pelo Interlocutor de 

Departamento, como pelo Interlocutor de Unidade.   

 

Figura 22: Desmembramento da Figura 19 – Item 5.  

Fonte Própria 



  67 
 

 Para as Equipes de Projetos e Docente Mediador também se considera relevante a 

aproximação com o Interlocutor da Unidade. Este, inclusive, pode oferecer mais noções da 

realidade empática, típicas da vivência na cultura escolar, difíceis por ser assimiladas pelo 

analista Interlocutor do Departamento, que exerce suas funções institucionais fora das escolas. 

Também se nota probabilidade de maior elo entre conexões dos atores, centralizando no 

Interlocutor do Departamento, permitido, a todo momento, relação 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 19). 

 

Figura 23: Desmembramento da Figura 19 – Item 6.  

Fonte Própria 

Porém, também há possibilidade da relação direta entre Interlocutor de Unidade, com 

Equipe de Projeto e Docente Mediador. Estes dois últimos, alunos e docentes, são os atores do 

micromapeamento.   
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Figura 24: Desmembramento da Figura 19 – Item 7.  

Fonte Própria 

O micromapeamento (item 7, da figura 19) do modelo tático ocorre na relação intra-

equipe, correlacionados os Requisitos de Eficácia 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 solução prática e inovadora, 

pode ser guiada por uma estrutura minimamente formal, a instruir e impulsionar a projetação 

e esta é uma oportunidade incorporada pelo design thinking.  

A Equipe de Projeto, precisa ser inserida dentro do universo da Metodologia 

Institucional de Educação Profissional – MIEP. É, com base nesse universo, que emerge a 

união à metodologia design thinking para desenvolvimento projetual, com mediação do 

Docente Mediador, efetiva três institutos do modelo tático, vinculados aos Requisitos de 

Eficácia, que estão mais para substratos que ocorrem simultaneamente do que para fases 
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sobrepostas propriamente ditas (típicos do design thinking), a saber: Imersão colaborativa, 

Ideação e Prototipação.  

A imersão colaborativa compreende, de maneira coletiva, entender o desafio com 

ajuda da situação de aprendizagem – típica da MIEP – criada pelo docente, para gerar insights 

de significados e oportunidades. A ideação é uma etapa que, também colaborativa, define e 

seleciona o que é possível e realizável no projeto. A prototipação é o substrato de maior 

personalidade com relação à 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 – disponíveis ao seu alcance. Em um nível relacionado aos Requisitos de Efetividade 

está o aprofundamento da Metodologia Institucional de Educação Profissional através do 

espaço maker, como elemento de posicionamento estratégico da instituição, pois não só 

auxilia a efetividade da educação profissional e tecnológica, mas agrega valor do produto 

oferecido aos clientes. 

4.4 O Projeto Piloto 

O projeto piloto, desenvolvido para alcançar os propósitos desta pesquisa, foi 

realizado em 60 dias, nos meses de julho e agosto de 2017. Para a execução do projeto piloto 

e efetivação metodológica proposta, foram utilizadas as diretrizes gerais e técnicas orientadas 

pelo Departamento Nacional  da Instituição. Essas diretrizes são gerais, necessitando adequar 

a cada departamento regional, conforme as peculiaridades culturais de cada ambiente 

corporativo.  Quinze (15) alunos de ensino médio e técnico, de faixa etária entre 18 a 21 anos, 

quatro (4) docentes de áreas distintas, quatro interlocutores de unidade e quatro (3) 

interlocutores de departamento participaram do projeto piloto.  

As etapas do projeto piloto foram a sensibilização (item 1 da Figura 25), onde há o 

publicização das oportunidades que o programa traz à instituição, aos seus professores e 

alunos;  a etapa de planejamento (item 2 da Figura 25), em que se busca as demandas – 

problemas de projetos – propícias de serem utilizadas como situação de aprendizagem 

educacional vinculada com a realidade da indústria brasileira.  A etapa de desenvolvimento 

(item 3 e 4 da Figura 25), onde as equipes de reúnem e desenvolvem os projetos com a 

mediação docente; a conclusão (item 5 da Figura 25), definida como etapa de inserção do 

material explicativo (elevator pitch) na plataforma GPinovação; e a etapa de avaliação, em 
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que há uma avaliação por profissionais de fora da instituição, para deixar o processo com o 

máximo de lisura possível, é realizada de maneira sigilosa, não havendo registro fotográfico. 

 

Figura 25: Projeto Piloto de Programa de Inovação Baseado em Design Thinking 

Fonte Própria 

Finalizada e etapa de execução do projeto piloto, produziu-se um relatório para 

identificação das oportunidades de melhorias, o qual será exposto no próximo tópico. 

4.4.1 Relatório de Percepções da Experiência do Projeto Piloto 

Como parte dos resultados, será exposta uma síntese da correlação entre a 

experiência do projeto piloto, os requisitos e o mapa da empatia. A estratégia utilizada no 

projeto piloto, com relação às etapas, mostrou-se, em determinados aspectos, acertada, 

principalmente no cumprimento do requisito de validade.  
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Quadro 15: Síntese do Relatório do Projeto Piloto  
F

a
se

 

Requisito Descrição Considerações 
Adequações 

Necessárias 

S
en

si
b

il
iz

a
çã

o
 

Alinhamento 

para o 

cumprimento 

dos requisitos 

de existência. 

A sensibilização, no 

projeto piloto, 

ocorreu apenas com 

os docentes, que 

ficaram encarregados 

de divulgar as 

atividades do 

programa de 

inovação para os 

alunos, formarem as 

equipes de projetos. 

A sensibilização como 

atividades dos docentes 

demonstrou pouca 

aderência de equipes de 

alunos. O volume de 

carga de trabalho 

docente, conforme 

apontamento pelo mapa 

da empatia, confirmou-

se, impactando no 

desempenho da etapa de 

sensibilização 

É necessário que a 

etapa de sensibilização 

não fique apenas a 

cargo de um dos atores 

do processo, como foi 

o caso dos docentes, 

sendo necessário 

envolver interlocutores 

de unidades escolares e 

interlocutores de 

departamento regional 

dos estados. 

P
la

n
ej

a
m

en
to

 

Alinhamento 

para o 

cumprimento 

dos requisitos 

de validade 

O planejamento 

contou com a 

participação efetiva 

de interlocutores de 

unidades escolares, 

interlocutores de 

departamento 

regional e docentes.  

A atuação 

interdisciplinar dos 

atores do processo no 

planejamento, excluindo 

os alunos das equipes, 

mostrou-se efetiva ao 

possibilitar alinhamentos 

com relação aos 

requisitos. 

Em tese, a etapa se 

mantém como está, 

com a atuação 

interdisciplinar dos 

atores, sem a 

necessidade de inserir 

os alunos que formam 

as equipes, por trata-se 

de estratégia 

institucional.  

D
es

en
v

o
lv

im
en

to
 Alinhamento 

para o 

cumprimento 

dos requisitos 

de eficiência, 

eficácia e 

efetividade. 

O desenvolvimento 

ocorreu a critério de 

cada docente frente 

suas equipes de 

projetos, 

considerando a 

liberdade de cada um 

atuar conforme suas 

competências 

profissionais prévias 

e a liberdade de 

cátedra. 

O desenvolvimento 

ocorreu com certo ruído, 

principalmente devido ao 

fato de que as equipes de 

projetos obtiveram pouca 

referência prévia de 

projetação e modelagem 

de protótipos, e nem 

todos os docentes tinham 

experiência. Houve 

reclamações de alunos. 

Também fora constatado 

que nem todos os 

docentes utilizaram 

espaços makers. 

É necessário que haja 

nivelamento prévio ao 

desenvolvimento dos 

projetos, sobre 

conteúdos de 

elaboração de projetos 

e desenvolvimento de 

protótipos, para que os 

requisitos de eficiência 

e eficácia possam ser 

considerados de forma 

mais plena. Assim 

como é necessário 

democratizar o acesso 

aos espaços makers, 

cumprindo o requisito 

de efetividade. 

C
o

n
cl

u
sã

o
 Etapa de 

submissão dos 

projetos da 

plataforma 

GPinovação. 

A etapa de conclusão 

é formalidade de 

submissão do projeto 

para avaliação. 

A etapa de avaliação 

contou com avaliadores 

internos e externos da 

instituição.  

Em tese, a etapa será 

mantida, pois cria 

vínculos institucionais 

que podem resultar em 

benefícios. 

Fonte Própria 

O projeto piloto expôs a necessidade de aprimoramentos nos cumprimentos dos 

requisitos de existência, eficiência, eficácia e efetividade. As modificações referentes às 

adequações necessárias foram realizadas no resultado final da implementação.  
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5. RESULTADO DA IMPLEMENTAÇÃO DO PROJETO DE DESIGN 

THINKING TÁTICO DE PROGRAMA DE INOVAÇÃO 

Após a experimentação do projeto piloto, em 2017, pautado na vivência da empatia 

sobre os autores do processo, suas necessidades, demandas e requisitos procedimentais para o 

modelo tático para a implementação do programa de inovação, inicia-se a exposição da 

implementação em si, realizada institucionalmente em 2018 (Figura 26). 

 

Figura 26: Implementação de Programa de Inovação Baseado em Design Thinking 

Fonte Própria 
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A experiência do método do projeto piloto mostrou insuficiente à etapa de 

sensibilização, tomando por base somente a frente docente, sugerindo necessária a abordagem 

frente ao público discente, para aprofundar o alcance da comunicação (Figura 26, itens 1 e 2). 

Essas exposições foram realizadas pelo analista Interlocutor do Departamento – ID, autor da 

presente dissertação. Após a conclusão das sensibilizações, tanto pela frente docente quanto 

pela frente discente, passou-se para a etapa de Planejamento, já iniciado o Programa de 

Inovação (Figura 26, item 3).  

Também na etapa de planejamento utilizou-se atividades de natureza instrucional, 

colaborativa e mediada, privilegiando a geração de ideias e sua relação com a proposta de 

valor, através de toolkits como o Business Model CANVAS (Figura 27), com foco no 

desenvolvimento de atividades (Figura 26, itens 4, 5, 6, 7, 8 e 9).  

 

Figura 27: Utilização do Toolkit Business Model CANVAS.  

Fonte Própria 

Visando incorporar os conceitos de sociomaterialidade e sistemas informacionais, 

junto com as atividades, foram entregues um material informacional instrucional para 

discentes, docentes e interlocutores de unidade, com objetivos de guiar, passo-a-passo, as 

equipes de projetos durante toda a trajetória do Programa de Inovação, assim como tratar dos 

conteúdos abordados (Figura 26, especificamente itens 6, 7 e 9) e Figura 28. 
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Figura 28: Equipe de projeto utilizando material instrucional.  

Fonte Própria 

Na observação das etapas, foi possível identificar a relação dos participantes com as 

questões sociomateriais espontâneas, enquanto se envolviam nas atividades de realizações 

projetuais, conforme observável na Figura 26, itens 8 e 9 e Figura 29. 

 

Figura 29: relações sociomateriais na projetação.  

Fonte Própria 

Essas atividades configuram-se exemplos da relação experimental entre 

socimaterialidade e sistemas de informação e suas respectivas relevâncias para os programas 

de inovação, como instrumentos de mediação entre os participantes e os objetivos das 

projetações para o desenvolvimento da criatividade, apresentando a naturalidade com os 

discentes interagem com as informações e os materiais que circundam seu processo de 

assimilação, trabalho e cooperação. 

A etapa do desenvolvimento ocorreu em calendários específicos, dependendo de 

cada equipe, da escola em que ela estava inserida, assim como a disponibilidade do Docente 
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Mediador – DM. Muitas das prototipações (Figura 26, itens 10, 11, 12 e 13) ocorrem em 

espaços makers.  

Sobre essa etapa, em específico, que acontece conforme o micromapeamento tático, 

não há interferência dos Interlocutores de Departamento – ID ou dos Interlocutores de 

Unidade – IU, cabendo ao docente a autonomia didática (liberdade de cátedra) para exercê-lo 

da forma que julgar conveniente para o aprendizado do discente. Contudo, os resultados estão 

dentro do almejado pela sugestão metodológico do micromapeamento tático, permitindo 

cumprir o requisito de efetividade (Refti) – espaço maker. As etapas de conclusão e de 

avaliação são etapas tecnicamente definidas pelo Departamento Nacional, não passíveis de 

interferência regional ou quaisquer modificações, sendo inoportuno a atuação para modificar 

estruturalmente as etapas ou regras. 

5.1 O Resultado da Implementação 

Dos 110 alunos participantes das equipes de projetos, divididos entre quatro unidades 

distintas da instituição, foram selecionados vinte e oito alunos (28) para exteriorizar 

impressões particulares sobre a utilização do método design thinking durante a realização do 

programa de inovação. 

 

Figura 30: Percepções dos alunos sobre projetos pelo método de Design Thinking 

Fonte Própria 

A avaliação da correlação entre os que declaram concordar (“concordo totalmente” e 

“concordo”) em terem cumprido orientações do método de design thinking e aqueles que 

Concordo
totalmente

Concordo Não conordo
nem descordo

Discordo Discordo
Totalmente

19 

8 

0 1 0 

16 

11 

1 0 0 

14 
10 

4 
0 0 

10 10 

4 3 
1 

18 

9 

1 0 0 

17 

11 

0 0 0 

Realizei o projeto considerando os aspectos de necessidades humanas
Atuei para procurar soluções para problema real da indústria
Trabalhei em ritmo de colaboração com minha equipe de projeto
Construí protótipo
Apresentei alternativas para os problemas enfrentados
Foquei no processo para apresentar resultados
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declaram discordar em terem cumprido tais orientações (“discordo” e “discordo totalmente”) 

é evidente resultado de que o processo implementado de programa de inovação cumpre os 

requisitos do design thinking tanto na sua relação macro, entre os impulsionadores do 

processo, como em sua relação micro, dentro da equipe de projeto com a mediação docente.  

Também se nota o resultado que a implementação oferece a nível de autonomia 

gerencial das unidades para a execução de programas de incentivo à cultura de inovação 

(Figura 31). 

No início do ano de 2019, após a implementação realizada em 2018, os resultados 

foram vislumbrados sobre a possibilidade de execução dos programas de inovação com certa 

autonomia e flexibilidade, por docente e discente, iniciando-se os primeiros passos para uma 

cultura organizacional para a inovação.  

Reuniões foram realizadas e estratégias foram definidas para que, a partir dos 

requisitos oriundos do mapa da empatia  do desenvolvimento experimental do projeto piloto, 

e ainda, utilizando-se do material instrucional desenvolvido, as escolas realizassem as 

atividades típicas da cultura de inovação com certa autonomia, embasando-se apenas nas 

diretrizes deste projeto como espécie de soft protocol, permitindo que possa haver um 

direcionamento sem perca da autonomia e afetação da liberdade e gênese criativa dos 

processos de cultura de inovação.  

Considera-se essa liberdade fundamental, pois, um protocolo cirurgicamente definido 

não coaduna com o cerne do design thinking, ou com a estratégia de conhecimento pela 

empatia. Os itens 1 e 2 da Figura 31 apresentam a execução de forma autônoma em uma 

unidade específica, denominada Escola SENAI Waldemiro Lustosa, de metal mecânica.  

Neste caso, a unidade utilizou-se de todos os requisitos do modelo tático, mantendo o 

processo inalterado e alcançando resultados similares muito similares, como apresenta-se na 

figura. Algumas unidades, de forma autônoma e proativa, flexibilizaram os processos e 

executaram o programa de inovação com determinadas e justificáveis alterações, conforme a 

conveniência da unidade, como mostra a figura 31, item 3 e 4. Nesta unidade, denominada 

Escola SENAI Demóstenes Travessa, de construção civil, em específico, foi realizado uma 

espécie de evento, a nível de confraternização, com juízes avaliando os projetos na hora de 

suas apresentações, para inovar e confraternizar. Neste caso, ao mesmo tempo que eram 

apresentados projetos, houve troca de experiências entre equipes, oportunidade esta não 

vislumbrada como requisito previamente, mas que veio a calhar e demostrar, na prática, o 

caráter evolutivo do método para cultura de inovação. 
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Figura 31: desdobramentos da implementação em 2019, com autonomia e flexibilidade 

para execução dos programas de incentivo à cultura da inovação 

Fonte Própria 

Também se obteve, além do escopo previsto pelo modelo inicial, resultados que 

inovaram, como é o caso da Escola SENAI Antônio Simões, escola de mecatrônica e de 

administração, apresentada nos itens 7 e 8, da figura 8. Neste caso, os interlocutores de 

unidade, os docentes e os discentes definiram que, consoante às necessidades de 

aprendizagem, era possível prototipar não só ideias de produtos e processo, mas também 

experiência do empreendedorismo, exteriorizada em uma feira de negócios onde eram 

expostos projetos de empresas oriundas do método de ideação do design thinking.   
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5.1 O Resultado e os Custos 

Em termos de custos, entende-se que a implementação investiu um recurso singelo 

na compra de material de papelaria para contribuir na prototipação e no desenvolvimento 

proejetual; porém, o impacto é no valor da hora dos profissionais existentes para manter a 

execução do programa e dos projetos. A tabela a seguir apresenta o custo da implementação 

em 4 unidades, com um total cinco profissionais atuando como interlocutores, 10 

profissionais atuando como docentes.  

Quadro 16: Espelho de Valores Pagos À Pessoal e Material de Expediente envolvidos 

na Implementação de Programa de Inovação 

Mão de Obra 

Cargo Valor (R$) Quantidade Total (R$) 

Interlocutor Pedagogo 4.250,00 2 8.500,00 

Interlocutor Design  4.250,00 1 4.250,00 

Interlocutor Ecomista 5.200,00 1 5.200,00 

Interlocutor Bibliotecário 4.250,00 1 4.250,00 

Docente Nível 01 5.200,00 3 15.600,00 

Docente Nível 02 4.250,00 4 17.000,00 

Docente Nível 03 3.250,00 3 9.750,00 

Total de Gasto com Pessoal no mês: 64.560,00 

Material de Expediente 

Item Valor (R$) Quantidade Total (R$) 

Post-it 6,50 35 227,00 

Material Instrucional 5,00 150 750,00 

Total Gasto em Um Programa: 977,00 

 

Não obstante os valores estarem vinculados à realidade, não apresentam o total 

efetivo utilizado na implementação, pois um profissional não possui como única atividade 

apenas a realização do programa de inovação, incorporando outras atividades institucionais ao 

seu cotidiano. O quadro 17 objetiva apenas expor uma realidade na perspectiva do SENAI 

Amazonas, em se tratando de instituição que implementou o programa de inovação em suas 

unidades, utilizando-se de quadro próprio de pessoal que possuem mais de uma atividade 

funcional. Todavia, os valores expostos dão uma noção do custo de profissionais aptos a esses 

projetos.  
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6. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Esta pesquisa mostra uma experiência de implementação de programa de inovação 

por meio do método design thinking. Foi necessária a utilização de dois métodos, 

correlacionando a atividade do design com a prática científica. Logo, utilizou-se o método de 

(meta) projeto em design, nos moldes do design thinking, como substrato das etapas 

concatenadas de implementação sugeridas pela departamento nacional do SENAI, somados às 

práticas do estudo de caso com técnicas de pesquisa ação, na finalidade de alcançar os 

objetivos pretendidos. 

Utilizando-se desses métodos de forma harmônica, os objetivos foram cumpridos, no 

que se refere à execução do estudo de caso de Design Tático na Implementação de Programa 

de Inovação em entidades de Educação Profissional e Tecnológica do SENAI Amazonas, com 

base no design thinking. 

Especificamente, estruturou-se um modelo para ser utilizado na implementação do 

programa de inovação, utilizado posteriormente para executar um projeto piloto o qual 

espelhou as nuances da implementação de programa de inovação na educação profissional e 

tecnológica de entidades do Sistema S, em seguida, implementou-se, por fim, a partir do 

design tático, o programa de inovação na educação profissional e tecnológica do Serviço 

Nacional de Aprendizagem Industrial.  

Esta execução estruturou-se mediante a formulação prévia de requisitos com base na 

empatia (mapa da empatia), o qual analisou as dores, as necessidades e as percepções dos 

atores do processo, etapa essa considerada a imersão no problema, para entender os usuários 

como participante de um sistema base da questão a ser mensurada e resolvida. Após a 

formulação desses requisitos mediante a empatia, o modelo tático foi estruturado.  

Tal modelo permitiu, a princípio teoricamente, que os agentes do processo 

trabalhassem em regime de comunicação e colaboração, mitigando os ruídos, com focos nas 

necessidades. Como apresentado, o modelo foi validado pelo projeto piloto, não obstante a 

necessidade de outras considerações e modificações, que, ao seu turno, foram realizadas.  

 A experiência de projetos pilotos, que, quanto ao (meta) projeto de design refere-se 

à questão da prototipação do modelo de implementação e, quanto a questão do método 

científico, refere-se ao estudo de caso mediante estudo piloto, executou-se o programa de 

incentivo à cultura de inovação em instituição de educação profissional e tecnológica, 

assegurados por base tanto da disciplina das atividades de design, como pelas disciplinas de 
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metodologia científica, típica para aprofundamento de trabalhos como dissertações de 

mestrado. 

A proposta, como um todo, permitiu a obtenção  de resultados que satisfizeram  os 

objetivos pretendidos, a utilização do modelo projetado com flexibilidade, autonomia e 

originalidade pelas unidades escolares, inclusive, em certos casos, com resultados eivados de 

certa autonomia escolar, em relação à proposta inicialmente estruturada.  

Em outros termos, a experiência mostrou que o design tático, pautado na produção de 

requisitos fundamentados no mapeamento da empatia, oferece meio de projetação não 

enraizado em procedimentos estáticos, ou com entraves rígidos para sua mutabilidade e 

adequação às necessidades específicas oriundas da cultura, da agenda ou de outras estruturas 

externas que impactam nas atividades institucionais, como, por exemplo, a economia, as 

políticas e os ânimos da sociedade. 

Apesar dos avanços epistemológicos sobre o tema, a temática da inovação em 

ambiente institucional leva em conta vários fatores, como a crença sobre a relevância e o real 

impacto das atividades na dinâmica institucional. Essas barreiras precisam ser levadas em 

conta, pois, em atividades onde há vários atores no processos, o sentimento de utilidade dos 

esforços precisam estar em harmonia com os objetivos pretendidos. Por isso entender esses 

atores e focar em sua adaptação ao modelo é importante. 

Acredita-se fundamental a flexibilidade no processo, pois, no caso em específico, 

não obstante uma cultura geral institucional, cada unidade possui sua identidade particular, 

seus modelos de cotidiano e relacionamentos. A proposta flexível funciona como modeladora 

do método não rígido, favorecendo a autonomia institucional no que se refere aos seus 

estímulos para a cultura da inovação.  

A modelo não engessável soma à ideia de protagonismo escolar e docente, na 

proposição de ferramentas e práticas inovativas, elevando a aderência ao tema e mantendo o 

entusiasmo e o foco nos resultados.  

Como apresentado, a pesquisa feita com os discentes que participaram do projeto 

exteriorizou que não só os que guiaram o processo macro utilizaram-se do design thinking, 

mas também os que executaram o processo micro o fizeram. 

Essa constatação é fundamental para encarar o efeito da tática em design thinking em 

vários níveis e espaços organizacionais. É possível utilizar o pensamento em design tanto nos 

objetivos fins, que projetação de produtos e processo, como nos objetivos meios, que 

constroem a etapa para que os fins sejam alcançados.  
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Nesse sentido, pensar como design, considerando a necessidade de imersão no 

problema pela empatia, trabalhando a ideação e geração de alternativas utilizando-se de 

prototipação é defendido aqui como uma boa prática na atuação profissional.  

A experiência exposta é oportuna para aqueles que pretendem aprimorar seus 

processos institucionais com relação ao incentivo da cultura de inovação, pois a inovação é 

um processo evolutivo e muito vinculado à cultura dos processos institucionais, mas também 

sensível quanto às relações interpessoais dentro de um sistema já estruturado – apensar do 

fato de que a estruturação prévia não necessariamente significa engessamento das práticas e 

assimilação de novas maneiras de lidar com os problemas que surgem.  

Na experiência dessa dissertação, os resultados impactaram a cultura organizacional, 

principalmente na forma com as lideranças – alta gestão – encaram os métodos de design para 

a implementação de processos, assim como impuseram nova abordagem à educação 

profissional do sistema, conectando a estratégia da entidade frente às novas perspectivas da 

aprendizagem industrial em nível nacional.  

Neste estudo de caso, há elementos táticos que podem ser replicados em outros 

espaços e oportunidades, principalmente a utilização do mapa da empatia, a exemplificação 

de requisitos essenciais, as táticas de envolvimento entre os interlocutores, a utilização 

harmonizada de espaço maker e prototipação, sem, necessariamente, sugerir protocolos 

fechados.  

Incentiva-se a interação entre essa pesquisa e outras formas de abordagem do 

problema, com novas técnicas, ferramentas e ambientes, novos modelos de design ou outras 

disciplinas, como a sociomaterialidade, a permormatividade e os sistemas de informação, 

gerando maiores possibilidades e discussões, oferecendo maior arcabouço para as discussões 

da possibilidade das práticas em design nos ambientes sistêmicos.  

Como estudos futuros, estimula-se a comparação entre experiências em entidades 

diferentes, entre setores econômicos e sociais distintos, não apenas entre unidades da mesma 

instituição, dentro da mesma categoria econômica, a fim de avaliar o impacto do design 

thinking em culturas e setores distintas, de modo a avaliar mais profundamente suas 

possibilidades e limites do método do design como processo de implementação da cultura da 

inovação. 

Esses estímulos à pesquisa são relevantes na medida que oferecem à sociedade 

oportunidade de demonstrar como designer enfrentam problemas estruturais complexos e 
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oferecem, na medida que formulam requisitos projetuais conforme entendimento do usuário, 

alternativas harmônicas com as necessidades, o que é de muito utilidade para o cenário atual.  
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