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AREA TEMATICA: Ensino superior e pesquisa.

PALAVRAS-CHAVE: Design Thinking. Ensino superior. Sistemas da informagao.

RESUMO: Apresentacao do tema: O Design Thinking (DT) no contexto educacional ¢
usado como ferramenta pedagdgica por sua capacidade de estimular a criatividade a
empatia e a solug¢do colaborativa de problemas (Santos; Spagnolo, 2024), caracteristicas
que dialogam diretamente com a perspectiva sistémica usada no desenvolvimento e
gerenciamento de softwares. Objetivo: Nesse contexto, o presente estudo, tem como
objetivo apresentar as metodologias utilizadas no estdgio docente para a introducao e
aplica¢do da abordagem de DT em uma turma da disciplina Teoria Geral dos Sistemas
(TGS) em 2025.2, pertencente ao curso de Bacharelado em Sistemas de Informagdo da
Universidade Federal de Sergipe (UFS). Referencial: A aplicagdo dessa abordagem
buscou promover um aprendizado ativo, no qual os estudantes fossem protagonistas na
construcdo do conhecimento, conectando conceitos tedricos com praticas inovadoras
utilizadas no mercado. O DT como metodologia ativa de aprendizagem tem capacidade
de ampliar o pensamento criativo e promover ferramentas de inovacdo, melhorando a
originalidade e diversificando as ideias (Lin ef al. 2023) além de propor solugdes mais
relevantes e especificas para o cenario atual da proposta sendo desenvolvida (Jaskyte;
Liedtka, 2022). O DT ¢ reconhecido como uma abordagem de inovagdo centrada no
usudrio e na experiéncia, capaz de lidar com a natureza complexa e incerta das
necessidades humanas. Em contraste com métodos tradicionais voltados para preferéncias
ja conhecidas dos usuarios, o DT assume que essas informagdes sdao frequentemente
difusas e pouco confidveis, apostando na empatia profunda, pesquisa intensa e
prototipagem iterativa para moldar solu¢cdes mais significativas (Meinel et al. 2020).
Portanto, ao integrar o DT as praticas da disciplina de TGS, busca-se ndo apenas
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apresentar aos discentes um modelo de pensamento sistematico e inovador, mas
estimula-los a desenvolver solugdes criativas e viaveis de forma colaborativa, critica e
embasada na experiéncia real do usuario. Essa abordagem nao so6 aproxima a teoria do
campo da pratica, mas também estd alinhada com evidéncias empiricas de sua eficacia no
desenvolvimento de conceitos com maior aplicabilidade e profundidade. Metodologia: A
disciplina foco do estagio docente, TGS, tem como proposito apresentar fundamentos e
teorias voltados a compreensao e andlise de sistemas complexos, com énfase especial nos
sistemas computacionais. Durante o estdgio docente, o DT foi incorporado como
metodologia de ensino-aprendizagem interdisciplinar, por sua capacidade de integrar
aspectos humanos, tecnoldgicos e organizacionais na resolugdo de problemas complexos.
Essa abordagem foi aplicada de forma planejada, articulando teoria e pratica por meio das
seguintes estratégias: 1) Aulas expositivas; 2) Apresentagdo e discussio sobre as etapas
e ferramentas do DT; 3) Execugao de atividades praticas. Apos a aplicagao das estratégias
de apresentacdo e pratica, foi proposto a aplicacdo de um formulario para coleta das
percepgoes e nivel de entendimento das metodologias propostas em aula, sendo
disponibilizado via Google Classroom. Principais resultados: A primeira etapa da
disciplina apresentou os conceitos centrais da TGS, destacando sua inter-relacdo com o
pensamento inovador e introdugao tedrica ao DT, contextualizando sua origem, principios
e aplicabilidade no campo de Sistemas de Informag¢dao. Com o alicerce tedrico para o
entendimento dos fundamentos da TGS e DT, aprofunda-se na discussdo sobre as
ferramentas usadas para contemplar o instruido por cada etapa do DT, detalhando as fases
classicas (Empatia, Defini¢do, Ideac¢do, Prototipagem e Teste) e exemplificando
ferramentas como mapas de empatia, personas, brainstorming e prototipagem rapida. As
discussdes buscaram sempre conectar cada ferramenta a logica sistémica, mostrando
como essas técnicas se beneficiam da visdao holistica da TGS. No terceiro momento,
realizam-se dindmicas em grupo nas quais os discentes aplicam, de forma pratica, as
ferramentas previamente abordadas nas aulas expositivas. Orientou-se que os alunos
fossem organizados em grupos de até quatro integrantes. Ao longo das semanas, o docente
responsavel acompanhou e avaliou, junto aos alunos, a execu¢ao de cada etapa do DT. A
primeira atividade pratica inicia-se com a fase de Empatia do DT. Os alunos foram
orientados a criar personas relacionadas a duas ideias embriondrias de produtos, com o
objetivo de, por meio delas, mapear dores, dificuldades, desejos e outros insights
associados a pessoas reais. A segunda atividade refere-se a fase de Defini¢do do DT, na
qual os discentes aplicaram a ferramenta de cenario HMW (How Might We) para
formular, de maneira clara, o desafio em formato de pergunta “Como poderiamos...”,
tomando como base os aprendizados obtidos na fase anterior. A terceira atividade
consistiu no preenchimento da Matriz CDS (Certezas, Duvidas e Suposicodes), etapa
correspondente a fase de Ideagdo do DT. Essa ferramenta foi utilizada para organizar e
analisar de forma estruturada as informacdes obtidas nas fases anteriores, permitindo que
os discentes identificassem com clareza: Certezas: fatos concretos e informagdes
confirmadas sobre o problema ou o publico-alvo; Duvidas: aspectos ainda incertos ou que
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necessitam de investigacdo adicional; Suposi¢cdes: hipoteses levantadas a partir das
observacdes e dados coletados. A quarta atividade corresponde a fase de Prototipagem,
em que os discentes desenvolveram um Prototipo de Alta Fidelidade da solugdo
idealizada. Para isso, foi solicitado que cada grupo criasse, no minimo, cinco telas que
demonstrassem a proposta de solu¢ao com clareza visual e funcional.Os alunos puderam
utilizar o aplicativo ou ferramenta com a qual tivessem maior familiaridade para a
confeccdo dos prototipos, estimulando assim a criatividade e o dominio de
tecnologias relevantes para o mercado. Essa etapa possibilitou a materializagdo das ideias,
tornando-as tangiveis e passiveis de avaliagdo critica. A quinta atividade foi a realizagdo
do preenchimento do Business Model Canvas, etapa vinculada a fase de Teste do DT. Por
meio dessa ferramenta, os alunos mapearam os elementos essenciais para a viabilidade
do modelo de negocio da solucdo proposta, tais como segmentos de clientes, propostas de
valor, canais de distribui¢do, fontes de receita e estrutura de custos. Para conclusao dessa
atividade, os alunos apresentaram toda a trajetdria da execugao das cinco fases do DT no
formato de seminarios, os grupos foram previamente nomeados e sorteados para defini¢ao
das ordens de apresentagdo. Na finaliza¢cdo dos semindrios e entrega de notas, os discentes
foram orientados a responder o formulario para coleta das percepgdes sobre a experiéncia
nas aulas ministradas sobre o Design Thinking para construgao de aplicativos inovadores
e focados no usudrio. O formulario foi respondido por 63.41% (26 alunos) da turma, onde
53,8% compreendem com boa compreensao das técnicas do DT e 42,3% como excelente.
No que a percepcao dos discentes sobre a perspectiva de construir um aplicativo/software
com o DT, 50% compreendem como uma experiéncia interessante, 42,3% como muito
relevante e 7,7% como pouco interessante, quanto ao questionamento sobre os principais
aprendizados adquiridos durante as aulas, sendo essa a pergunta subjetiva, os principais
pontos citados sao: Conhecer o DT (muitos ndo conheciam) e entender o ciclo completo
e como aplicar no desenvolvimento de produtos; Resolver a dor de forma adequada,
simples e relevante; Uso de Business Model Canvas, MVP, How Might We e organizagao
do processo antes de executar e Colocar-se no lugar do cliente/usuério. Consideragdes: A
ado¢do do Design Thinking no contexto da disciplina Teoria Geral dos Sistemas
contribuiu significativamente para o engajamento e a participacdo ativa dos alunos. A
metodologia possibilitou acompanhamento e didlogos entre discentes e docente, maior
efetividade em abordar conceitos abstratos e maior assimilagdao dos alunos no que tange
a aplicagdo de metodologias sistemdticas e colaborativas. Os resultados observados
indicam que a abordagem favoreceu o desenvolvimento de competéncias essenciais ao
profissional de Sistemas de Informag¢do, como: visdo integrada, capacidade de analise
critica, trabalho em equipe e criatividade na solugao de problemas. Como sugestdo para
futuras turmas, recomenda-se ampliar o tempo dedicado as etapas de prototipagem e teste,
possibilitando uma vivéncia mais aprofundada do ciclo completo do Design Thinking e
aplicacdo multidisciplinar entre turmas de administragdo, design e sistemas da
informacao.
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