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Resumo: Na tentativa de superar modelos educacionais excludentes e com processos de ensino-
aprendizagem centralizados no professor, o inicio do século XXI viu surgir a pedagogia empreendedora,
que visa a formagio do aluno preocupado com a sociedade e a comunidade na qual estd inserido.
Como forma de despertar as habilidades empreendedoras dos alunos, principalmente os do ensino
médio, o ensino do design de produtos pode levar os discentes a reflexdo sobre o meio em que vivem,
para que realizem mapeamento de problemas e busquem de solu¢des inovadoras. O objetivo dessa
pesquisa foi apresentar alguns métodos de design de produtos e como eles podem ser adotados para
o desenvolvimento do ensino-aprendizagem empreendedor. Para isso, o presente artigo parte de
uma pesquisa exploratéria de base documental e bibliogréfica, construida a partir da interrelagdo
entre a educagio empreendedora, partindo do design de produtos, e suas possibilidades para o ensino
médio no sentido do desenvolvimento de habilidades e competéncias dos/nos estudantes. Para tal
apresentamos a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para o ensino médio na 4rea de Ciéncias
Humanas e Sociais Aplicadas e os Eixos Cognitivos Comuns das Matrizes de Referéncia vigentes para
o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM). Em seguida, apresentamos trés métodos de design
de produtos: Processo de Desenvolvimento de Produtos, Gestao Agil de Projetos e Design Thinking.
Por fim, relacionamos ferramentas do design de produtos e suas potencialidades no atendimento das
habilidades e competéncias esperadas dos alunos do ensino médio.
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THE USE OF PRODUCT DESIGN AS AN ENTREPRENEURIAL
FORM OF TEACHING-LEARNING: A POSSIBLE PRACTICE?

Abstract: In an attempt to overcome exclusionary educational models and with teacher-centered
teachingand learning processes, the beginning of the 21st century saw the emergence of entrepreneurial
pedagogy, which aims at training students concerned with society and the community in which
they are inserted. As a way to awaken the entrepreneurial skills of students, especially high school
students, teaching product design can lead students to reflect on the environment in which they
live so that they can map problems and seek innovative solutions. The objective of this research
is to present some product design methods and how they can be adopted for the development of
entrepreneurial teaching-learning. For this, the present article starts from an exploratory research
built from the interrelationship between entrepreneurial education, starting from product design,
and its possibilities for high school in the sense of developing students’ skills and competences. To
this end, we will present the Common National Curricular Base (BNCC) for high school in the
area of Aplied Human and Social Sciences and also the common Cognitive Axes of the Reference
Matrices in force for the National High School Examination (ENEM). Next, we will present three
product design methods: Product Development Process, Agile Project Management and Design
Thinking. Finally, we will relate product design tools and their potential to meet the skills and
competences expected from high school students.

Keywords: product design, entrepreneurship, entrepreneurial pedagogy, teaching.

1. INTRODUCAO

Durante muitos anos a educagao foi marcada pela exclusio pois era privilégio
somente de alguma pessoas, havendo a auséncia de politicas educacionais efetivas
em sua democratizacio (GENTILI, 2009). Além disso, sempre se caracterizou pela
relagao hierarquizada e de poder entre alunos e professores (NAGAIL; IZEKI, 2013).
Tudo isso levou os educadores a buscarem meios de mudar o cendrio da educacao.
Com o tempo, diferentes abordagens de ensino foram adotadas pelas escolas, como
a tradicional, a comportamentalista, a humanista, a cognitivista e a sociocultural,
apresentando, cada uma delas, um foco diferente para o papel do aluno, do professor

e do processo de ensino-aprendizagem (SANTOS, 2005).

Na abordagem sociocultural, ainda segundo Santos (2005), a educagao nao
se restringe ao processo formal realizado nas escolas, mas sim a um processo que
estd inserido na sociedade, desenvolvendo a reflexao criativa, comprometida com
a sociedade e sua cultura, posicionando o aluno e o professor como sujeitos do ato
de conhecimento. Essa visio se aproxima a de Luckesi (2011), que afirma que a
aprendizagem é um processo transformador do educando em suas relagoes consigo,
com o outro e com o mundo, ampliando a consciéncia de seu lugar no mundo e seu
papel agente e critico na construgao de seu destino.

Dolabela (2003) indica que, no inicio do século XXI, a pedagogia
empreendedora apresentou-se como uma estratégia diddtica para desenvolver

as habilidades empreendedoras de alunos da educagio bdsica, possuindo
uma preocupagio social. A sua principal finalidade seria fortalecer os valores
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empreendedores na sociedade. Dolabela (2000) destaca a importincia em despertar
habilidades empreendedoras nos alunos, assim como o desenvolvimento de
estratégias diddticas e pedagdgicas para o ensino empreendedor.

Liberato (2007), apresenta o empreendedorismo como algo muito além de
criar e gerir empresas. Ele destaca que empreendedorismo estd ligado a realizagao
do individuo por meio da inquietude, da ousadia e da proatividade, buscando um
crescimento pessoal e coletivo, além do desenvolvimento da capacidade intelectual
para investigar e solucionar problemas por uma iniciativa inovadora. Dolabela
(2004), propoe que a pedagogia empreendedora comece a partir dos sonhos ou
do contexto social do aluno, elementos importantes para que o préprio aluno seja
sujeito em sua formagio.

A proposta da inser¢io do empreendedorismo nos curriculos escolares ¢é
criticada por alguns como um componente de conhecimentos instrumentais
e ligados a0 mundo dos negécios, 2 mentalidade corporativa. E verdade que o
empreendedorismo agrega um conjunto de preocupagbes pragmadticas, algumas
vezes com a geracdo de um produto ao final de um processo desenvolvido, mas é
fundamental ressaltar que tal processo estd ligada a uma formacao de alunos que
assumam um papel critico e criativo em sua vida social, elementos estes importantes
para todo o sistema educacional e para a inser¢do na vida cidada e no mercado de

trabalho.

Como mencionado, o desenvolvimento de habilidades empreendedoras pode
ser utilizado em toda a educacio bdsica, mas elas se fazem necessdrias principalmente
no ensino médio, periodo em que os alunos estao vivendo um grande momento de
inquietagio e questionamentos quanto ao seu futuro profissional, sobre qual carreira
seguir e o que fazer para buscar um meio de renda (LIBERATO, 2007). O ensino
médio é o momento final da formagao bésica, imediatamente anterior a inser¢io no
mercado de trabalho e na vida cidada, além da maioridade frente & sociedade.

Uma forma de despertar e desenvolver as habilidades empreendedoras desses
alunos no ensino médio ¢ por meio do ensino de design de produtos. Design de
produtos, ou desenvolvimento de produtos, é o conjunto de atividades desenvolvidas

com o objetivo de se chegar as especificagoes de um projeto que resultard na criagio
de um produto, servigo, ideia ou conceito (ROZENFELD ez. al., 2006).

Reginaldo (2015, apud CROSS, 1990), destaca que o design pode ser utilizado
na educagio para desenvolver as capacidades dos alunos na resolugio de problemas,
devido a sua abordagem de problemas reais. Reginaldo (2015) destaca ainda que
o ensino de design pode ser utilizado para se trabalhar de forma interdisciplinar,
desafio constante da educagio.

O ensino do design pode ser considerado como um meio para o ensino do
empreendedorismo, pois ele pode ser utilizado para a criagio e/ou desenvolvimento
de produtos, servicos e solugoes inovadoras, ou voltado para a necessidade da
comunidade local ou para a resolugao de problemas cotidianos (ROZENFELD ez
al., 2006; BROWN, 2010, AMARAL ez 4l., 2011). Na pesquisa desenvolvida foram
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abordados os seguintes métodos de design de produtos: Processo de Desenvolvimento

de Produtos, Gestao Agil de Projetos e Design Thinking.

Sendo assim, a questdo que norteou a pesquisa foi: De que forma esses
métodos de design de produtos se relacionam com o desenvolvimento de habilidades
e competéncias no ensino médio?

Dessa forma, o objetivo da pesquisa foi presentar alguns métodos de design
de produtos e indicar como eles podem ser adotados para o desenvolvimento do
ensino-aprendizagem empreendedor no ensino médio.

A pesquisa se justificou pelo fato de apresentar alguns métodos de design de
produtos com potencialidades de despertar habilidades e competéncias fundamentais
nos alunos do ensino médio, por meio de atividades praticas e voltadas a resolugio
de problemas reais da comunidade na qual o aluno estd inserido.

Os documentos analisados foram a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) para o ensino médio na drea de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas
e os Eixos Cognitivos Comuns das Matrizes de Referéncia vigentes para o Exame
Nacional do Ensino Médio (ENEM). A BNCC organiza a educagio bdsica no pais
e lista habilidades e competéncias a serem desenvolvidas pelos alunos, sendo o foco
pela drea de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas justificada na medida em que
o empreendedorismo estd no campo das Ciéncias Sociais Aplicadas. Por sua vez, o
ENEM ¢ um exame avaliativo do ensino médio no pais, sendo os Eixos Cognitivos
uma enumeragio de habilidades e competéncias esperadas dos alunos que concluem
o ensino médio.

A hipétese previamente foi a de que o ensino de design de produtos
apresenta potencialidades para desenvolver um processo de ensino-aprendizagem
empreendedor e que, com isso, os alunos poderiam pensar de forma ativa e inovadora
os problemas de sua comunidade através do desenvolvimento de habilidades e
competéncias fundamentais a vida social.

2. METODOLOGIA

A pesquisa é um conjunto de agdes, que tem por objetivo propor a solugio
de um determinado problema, na qual sio utilizados procedimentos racionais e
sistematicos para a sua constru¢ao, ou seja, a pesquisa é realizada quando se tem um
problema e nao se tem informagoes para soluciond-lo (SILVA; MENEZES, 2001).

A metodologia tem por finalidade conduzir a pesquisa para que os resultados
obtidos sejam satisfatérios, baseados em um planejamento cuidadoso e fundado
em conhecimentos j4 existentes (SILVA; MENEZES, 2001). Para a realiza¢ao dessa
pesquisa foi adotada a abordagem qualitativa por meio da pesquisa bibliografica e
documental.

Silva e Menezes (2001) descrevem que a pesquisa qualitativa é produzida sem
a necessidade de métodos estatisticos, onde o pesquisador é instrumento-chave para
a coleta dos dados, realizando a andlise dos dados de forma indutiva. A pesquisa
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bibliografica ¢ elaborada a partir de material j4 publicado em livros, revistas,
periddicos e sites, enquanto a documental recorre a normativas oficiais como dados

(GIL, 1991).

Nessa pesquisa, o levantamento da bibliografica foi realizado para descrever
alguns métodos de design de produtos e servicos: Processo de Desenvolvimento de
Produtos, Gestdo Agil de Projetos e Design Thinking e algumas ferramentas aplicadas
na sua elaboracio. Por sua vez, os documentos analisados, a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) para o ensino médio na drea de Ciéncias Humanas e Sociais

Aplicadas, além dos Eixos Cognitivos Comuns das Matrizes de Referéncia vigentes
para o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM).

3. DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

3.1. ABNCC e o ENEM: despertar habilidades e competéncias nos discentes

do ensino médio

O documento Matriz de Referéncias ENEM visa esclarecer os parimetros
utilizados na avaliagao dos estudantes do ensino médio. Além de apresentar uma série
de contetdo especificos, divididos em quatro dreas do conhecimento (Linguagens,
Cédigos e suas Tecnologias; Matemdtica e suas Tecnologias; Ciéncias da Natureza e
suas Tecnologias; e Ciéncias Humanas e suas Tecnologias), traz também habilidades
e competéncias que sdo esperadas dos discentes (BRASIL, 2011). Ou seja, para uma
adequada demonstragao de contetido especificos, a avaliagio demanda que os alunos
estejam aptos a mobilizar e aplicar habilidades e competéncias que acumularam
durante seu processo de escolariza¢ao na resolugao das questdes.

Dentro dos Eixos Cognitivos, que sio comuns a todas as dreas do
conhecimento, sao enumerados cinco: Dominar linguagens (DL), Compreender
fendmenos (CF), Enfrentar situa¢oes-problema (SP), Construir argumentagio (CA)
e Elaborar propostas (EP) (BRASIL, 2011). O eixo DL estd ligado com habilidades
comunicativas de compreender e expressar a sociedade vivida e o conjunto de seus
conhecimentos, juntamente a compreensio da possibilidade de fazé-lo em outras
linguas (limitada ao espanhol e ao inglés) (BRASIL, 2011). O eixo CF tem rela¢io
com a compreensao nao s6 dos fendmenos naturais, mas também dos sociais em suas
pluralidades de produgio e expressao (histérico-geogréficas, tecnoldgicas e artisticas)
(BRASIL, 2011). Os eixos SP, CA e EP tratam da compreensio e interpretagio
de dados e informagdes relevantes ao enfrentamento de uma situa¢ao-problema de
modo propositivo, de modo que as decisdes tomadas sejam fundadas em principios
soliddrios e empdticos em observincia a pluralidade sociocultural (BRASIL, 2011).

Os cinco eixos visam um aluno que possa localizar-se na vida social, assim
como compreender que a sociedade em que se insere, junto a seu conjunto de
conhecimentos e maneiras de organizagdo e narrativas sobre o mundo, representam
uma das muitas possibilidades de viver coletivamente. Dessa forma, sentimentos
empdticos e soliddrios permitem compreender a riqueza que hd na heterogeneidade
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entre as sociedades e dos diferentes grupos que compéem uma mesma sociedade.
Essas habilidades sao desenvolvidas na medida em que o aluno aprende os diferentes
contetdos escolares nos anos de formagao.

Por outro lado, é esperado que o aluno tenha capacidades criticas em relagao
a sua sociedade, mobilizando seus diversos conhecimentos para analisar situagdes-
problema e para que possa fazer proposi¢oes préticas de beneficio coletivo. Esse
aluno precisa entio desenvolver capacidades de trabalhar individualmente e
coletivamente, mobilizando ferramentais adquiridos nos contetidos escolares e
utilizando as habilidades desenvolvidas durante a fase da escolarizagao que, muito
além dos muros escolares e sequéncias avaliativas, lidam com desafios da vida social.

A BNCC ¢ um documento normativo que visa assegurar o direito de
aprendizagem e desenvolvimento dos estudantes do ensino bdsico, baseando-se nos
principios “éticos, politicos e estéticos que visam a formag¢ao humana integral e a
construgio de uma sociedade justa, democritica e inclusiva, como fundamentado
nas Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacio Bésica (DCN)” (BRASIL, 2017,
p. 7). Fundamental para este artigo, o documento define competéncia enquanto
“mobilizacao de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (préticas,
cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas
da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania ¢ do mundo do trabalho”

(BRASIL, 2017, p.8).

E possivel notar que a BNCC nio se limita a uma normatizagio sobre
contetdos escolares que devem ser ensinados e aprendidos. Na verdade, eles fazem
parte da leitura, interpretagio e dizer do mundo social vivido. O documento
demonstra que ¢ esperado que, ao final do periodo de escolarizagio bdsica, o
individuo seja capaz de se inserir na plena cidadania e no mundo do trabalho, sendo
imperioso que tenha desenvolvidas as competéncias necessdrias para tomar decisoes
de maneira critica e ligada as demandas da vida em sociedade. Assim, é possivel
notar a tentativa de formar um sujeito critico, autbnomo, coletivo e criativo frente
a sua vida.

No tocante as competéncias essenciais, o0 documento enfatiza a necessidade
de que o estudante seja capaz de conhecer a si e ao outro em uma perspectiva
histérica da sociedade em que vive, junto ao respeito a diferenca e as diversas
manifestagoes desta, seja cultural, estética/artistica, emocional, identitdria, de
saberes e de experiéncias vivenciadas, reconhecendo as potencialidades e evitando
preconceitos de qualquer tipo (BRASIL, 2017). Hd também as competéncias ligadas
a comunicagio e a informagio, sendo esperado que os estudantes sejam capazes de
buscar, selecionar e interpretar informagoes confidveis baseadas nos valores éticos,
democréticos e inclusivos da vida social, aproveitando-se das diferentes linguagens
possiveis para expressar-se e compartilhar entendimentos matuos (BRASIL, 2017).

O documento trata da mudanga dos alunos do nivel fundamental para o
médio, afirmando que “o desenvolvimento das capacidades de observacio, memoria
e abstragido permite percepcoes mais acuradas da realidade e raciocinios mais
complexos”, favorecendo “processos de simboliza¢io e de abstragao” (BRASIL,
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2017, p. 547). Entendendo que, nessa fase, os jovens se inserem de forma mais
amadurecida na vida social, é esperado que busquem protagonismo sobre suas
decisdes com base na empatia e na ética (cidada e ecocidada), mobilizando na vida
social todo o ferramental material, como as tecnologias digitais, e simbélico, como
a arte, as linguagens e a cultura (BRASIL, 2017).

A maturidade dos jovens do ensino médio é apresentada paralelamente ao
adensamento de seus conhecimentos curriculares. Dessa forma, caracteristicas como
a curiosidade e a criatividade, baseadas na andlise e selecio de informagoes e dados
relevantes, permitem que o jovem busque acoes cooperativas, dialégicas, éticas e
flexiveis para resolver conflitos e também solugdes inovadoras para as comunidades
em que convive (BRASIL, 2017).

Em um recorte por dreas do conhecimento, o documento indica que “a drea
de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas tem ainda o grande desafio de desenvolver
a capacidade dos estudantes de estabelecer didlogos entre individuos, grupos sociais
e cidadaos de diversas nacionalidades, saberes e culturas distintas” (BRASIL, 2017,
p. 548). Assim, essa drea ¢ fundamental na transposicio entre o individuo aluno e
o individuo cidadio, uma vez que os contetdos da 4rea sao de grande importincia
para uma compreensio critica do estar no mundo e que permitem a apreensio e
aplicagao de elementos éticos na convivéncia e na tomada de decisoes. Ou seja,
o desenvolvimento dos conteidos nessa drea é simultineo ao desenvolvimento
das habilidades fundamentais para a inser¢io na maioridade, na plena cidadania
e no mercado de trabalho. Essas observagoes aparecem mais bem relacionadas no
seguinte trecho:

Todavia, a identificacio de uma questdo, a realizagio de recortes e a
interpretagio de fendmenos demandam uma organizacio légica, coerente e
critica para a elaboragio das hipéteses e para a construgio da argumentagio em
torno das categorias selecionadas. Nas Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas,
analisar, relacionar, comparar e compreender contextos e identidades sio
condigbes para conhecer, problematizar, criticar e tomar posicoes (BRASIL,

2017, p. 548-49).

A BNCC e as Matrizes do ENEM acompanham preocupagdes constantes da
drea educacional quanto a necessidade de envolver os alunos de maneira protagonista
nos processos de aprendizagem, mas transcendendo a ideia de contetdos escolares
e, a partir da apuracio do senso critico, colaborando para que os alunos vejam
esses conhecimentos nas vivéncias que experienciam (PINTO ez al., 2012). Para
Behrens (1999), o desafio escolar é criar nos jovens, capacidades de trabalho em
grupo e tomada de decisdes de forma autdnoma, critica e soliddria na partilha de
conhecimentos, o que demanda mais do que préticas pedagégicas baseadas na mera
reprodugao dos conteudos escolares desenvolvidos. Apesar dessas inquietagoes
importantes, hd um senso comum, inclusive entre professores, de que os jovens
estdo cada vez menos interessados nos estudos e frustrados quanto as possibilidades
de seu protagonismo nos processos sociais, dificultando as relagoes entre professores
e alunos e prejudicando os processos de ensino-aprendizagem (SANTOS; SOARES,
2011).
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Tendo em vista a drea de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas e buscando
meios para que o aluno do ensino médio possa desenvolver habilidades e
competéncias essenciais para sua inser¢io na plena cidadania e no mundo do
trabalho, apresentamos na sequéncia alguns principios do design de produtos
e servicos, ramo de conhecimentos do empreendedorismo que integra a drea
em questao, buscando encontrar suas potencialidades educacionais. Sao trés os
métodos de design de produtos que apresentaremos: Processo de Desenvolvimento

de Produtos, Gestao Agil de Projetos e Design Thinking.

3.2. Processo de Desenvolvimento de Produtos (PDP)

Agostinetto (2006) apresenta o Processo de Desenvolvimento de Produtos
(PDP) como um processo com caracteristicas favorveis para a criagao e inovacio,
sendo ele uma imensa fonte de conhecimento por nio apresentar atividades
repetitivas, o que permite uma maior possibilidade de aprendizado. Browning at
al. (20006) e Jun e Suh (2008) acrescentam ainda que o PDP possui caracteristicas
como criatividade e inovag¢do, podendo ser considerado interdisciplinar, dinimico,
iterativo e nio linear.

O PDP pode ser definido como um conjunto de atividades sistemdticas para
a identificacio do mercado e das necessidades dos consumidores até o momento
da venda, envolvendo produto, processo, pessoas e organizacao (PUGH, 1990).
J& Clark e Fujimoto (1991) apresentam o PDP como um processo em que a
organizagio transforma dados do mercado em informagdes de valor para a produgao
comercial.

Associando os conceitos anteriores, Rozenfeld ez 2/. (2006) define o PDP como
um conjunto de atividades que, a partir da anélise de necessidades do mercado, a
disponibilidade de tecnologia e a estratégia competitiva, tem por objetivo especificar
o projeto de um produto e seu processo de produ¢io para que a manufatura seja
capaz de produzi-lo.

Para o PDD, existem vdrios modelos pelos quais ele pode ser representado.
Nesse trabalho serd apresentado e detalhado o modelo de Rozenfeld ez 4/. (20006),
por ser considerado o modelo mais completo e o mais difundido no Brasil. A Figura
1 apresenta a ilustragao desse modelo.
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Figura 1. Modelo de Processo de Desenvolvimento de Produto
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Fonte: ROZENFELD et al., 2006, p. 44

O pré-desenvolvimento é o processo de tradu¢ao do planejamento estratégico
da empresa no planejamento estratégico do produto ou servico. Nessa macrofase
estdo as atividades de definicado do projeto de desenvolvimento, delimitacoes
de recursos, levantamento de tendéncias dos consumidores, de tecnologia e
mercadoldgicas.

O desenvolvimento inicia-se com a defini¢ao do portfélio de produtos e o
planejamento dos projetos. Nela sao definidas as especificagoes-meta do produto (um
conjunto de informagoes sobre o produto a ser desenvolvido), com a transformagio
dos requisitos do cliente em requisitos do produto, a conceituagdo e a estruturagao
do produto, a homologacio do produto e o seu langamento.

O pods-desenvolvimento ¢é caracterizado pelo acompanhamento e
descontinua¢io do produto no mercado. Nessa macrofase é realizada a documentagio
do pés-venda, onde sao elencadas as melhorias a serem feitas no produto. Todas as
informagdes geradas aqui so usadas como referéncias para o desenvolvimento de
novos produtos.

O desenvolvimento de produtos pode ser classificado por diversos critérios,

baseados no grau de mudanca dos projetos a serem realizados com base nos
anteriores (ROZENFELD ez al., 2006). A Figura 2 apresenta a classificaco desses
projetos de desenvolvimento.
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Figura 2. Classificagio de projetos de desenvolvimento baseados na inovagio
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Fonte: ROZENFELF et al., 2006, p. 8

Nessa classificagdo, os projetos radicais siao os que envolvem grandes
inovagoes e mudangas no projeto do produto. J4 os projetos de proxima geragao ou
plataforma apresentam uma mudancga significativa no projeto, mas sem a inclusao
de novas tecnologias e materiais. Finalmente, os projetos incrementais e derivados
apresentam poucas mudancas em relacio aos projetos j4 existentes, havendo apenas
algumas mudangas como em rela¢do ao custo.

No PDP, segundo Rozenfelf er al. (2006), as fases realizadas para a sua
elaboragio podem variar de acordo com a classificagio apresentada, pois quanto
mais inovador é o produto, mais detalhado deve ser o PDD, para que seja garantida
a realizacdo e valida¢io de todas as varidveis que podem resultar no sucesso do
projeto. Quanto menos inovador for o PDP, mais as fases podem ser encurtadas ou
mescladas, pois grande parte das informacoes jd serd conhecida pela equipe.

3.3. Gerenciamento Agil de Projetos (GAP)

A disciplina de gestao de projetos, segundo Crawford, Pollack e England
(2006), pode ser aplicada em diferentes segmentos. O gerenciamento Agil de
Projetos surgiu como uma abordagem alternativa ao modelo tradicional de projetos,
como, por exemplo, o PMBOK, que tem como objetivo o desenvolvimento de
produtos inovadores em ambientes dindmicos (SMITH, 2007; CHIN, 2004;
HIGHSMITH, 2004).
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Para Highsmith (2004), o Gerenciamento Agil de Projetos (GAP) pode ser
considerado como um conjunto de principios, valores e prdticas que auxiliam a
equipe de projetos a produtos e servicos em um ambiente de projetos desafiador.
Augustine (2005) destaca ainda que o GAP deve ter um time de projeto hdbil capaz
e de realizar entregas rdpidas e confiantes, por meio da integracio dos clientes em
um processo continuo de aprendizagens.

Segundo Chin (2004) o GAP requer uma menor quantidade de padroes
e de pessoas envolvidas no projeto. O autor ressalta ainda que devido as grandes
incertezas ¢ mudangas que predominam o ambiente dos projetos inovadores, a
existéncia de técnicas simplificadas e o envolvimento da equipe se adequam melhor
a esses ambientes.

Buscando propor uma representagio para a aplicagio do GAP, Highsmith
(2004) propde seis principios que estio relacionados a entrega do produto, a
lideranga e a colaboragao, devendo haver uma intensa colaboragao e interagao entre
todos os membros do projeto. Essa representagio ¢é apresentada na Figura 3.

Figura 3. Principios do Gerenciamento Agil de Projetos
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Fonte: HIGHSMITH, 2004, p. 28

No GAP a realizacio de interagdes é fundamental para que se possa produzir
um resultado do produto em um determinado periodo, podendo esse resultado ser
melhorado posteriormente (HIGHSMITH, 2004).

Signos, Lajeado, ano 42, n. 1, p. 230-249, 2021. ISSN 1983-0378 240



Ha na literatura a proposi¢ao de um modelo para o gerenciamento de projetos
tidos como dgeis. A Figura 4 sintetiza as concepgoes de Highsmith (2004) para o
gerenciamento de projetos, que o divide em cinco etapas:

* Visao: tem por objetivo determinar a visao do produto/servigo ¢ o escopo
do projeto, com a defini¢io da equipe;

* Especulagio: visa planejar o projeto de acordo com a visao preliminar e
refinar a visao do produto/servigo a partir da identificagdo de requisitos;

* Exploragio: realizar a execugdo das entregas, gerenciamento da carga de
trabalho, promover a auto-organizacio e a autodisciplina da equipe com a
interagao da equipe como um todo com o projeto com o cliente;

* Adaptagio: destinada a rever os resultados da fase anterior, analisar o
progresso do projeto e o desenvolvimento da equipe;

* Encerramento: fase final, que objetiva transferir os conhecimentos
adquiridos no projeto.

Figura 4. Modelo de Gerenciamento Agil de Projetos
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Fonte: HIGHSMITH, 2004, p. 81

3.4. Design Thinking (DT)

Woudhuysen (2011) destaca que, ap6s a Guerra Fria, o papel dos designers
nao era mais apenas o de atender ao que os lideres corporativos queriam, mas sim as
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necessidades o atendimento das necessidades dos mercados, movimento conhecido
por demanda bottom up.

Dessa forma, surge o Design Thinking, caracterizado como a busca da
compreensio de fendmenos a partir da formulagao de perguntas a serem respondidas
por meio de informagoes coletadas iz loco, fundamentando a realiza¢io de projetos
com foco nas necessidades das pessoas (BROWN, 2010; SANDERS, 2001).

O processo de Design Thinking apresenta, segundo Vianna (e al., 2012) trés
fases fundamentais: imersio, ideagdo e prototipagao. Essas fases tém por objetivo
questionar os problemas e as ideias geradas e obter as respostas. A Figura 5 apresenta
esses elementos.

Figura 5. Fases do processo de Desing Thinking
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Fonte: VIANNA et al,, 2012, p. 18

A fase de imersdo busca a aproximagio do contexto do projeto para que haja
o entendimento do problema inicial, tanto do ponto de vista da empresa quanto do
ponto de vista do cliente final, além da identificacio de necessidades e oportunidades
que proporcionam a geragao de solugoes na fase de ideagao.

Na fase de ideagao, o objetivo é gerar ideias inovadoras para o projeto por meio
de vérias ferramentas para que novas solugoes sejam criadas. Nessa fase é essencial
que a equipe seja formada por pessoas de diversas dreas de atuagio, formando
equipes multidisciplinares para que haja a contribuicio de diferentes perspectivas, o
que possibilita um resultado mais assertivo.
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Por fim, na fase de prototipagdo, ocorre a validagio das ideias geradas por
meio de protdtipos criados para proporcionar a validagao do que foi desenvolvido,
o que permite reduzir as incertezas do projeto e antecipar eventuais seus possiveis
problemas.

A IDEO, empresa de design, consultoria e inovagio, langou em 2012 um
toolkit intitulado “Design Thinking para Educadores”, que apresenta uma adaptagio
do Design Thinking para a aplicagio no cotidiano docente. O IDEO (2012) possui
cinco fases fundamentais: descoberta, interpretagio, ideagio, experimentacio e
evolucdo. Nessas fases, os problemas sao questionados, as ideias geradas e as respostas
obtidas para construir solucoes. Essas fases sao apresentadas na Figura 6.

Figura 6. Processos do Design Thinking
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Fonte: adaptado de IDEO, 2012, p. 15

O objetivo do processo do IDEO (2012) é o mesmo apresentado por Vianna
(2012), mas dividido em vdrias etapas para que a equipe siga os passos para o seu
desenvolvimento. Durante as fases, o niimero de possibilidades geradas aumenta
e diminui. O aumento é provocado pelo leque de opgdes que se tem de ideias e
que, com as discussoes, vao sendo selecionadas e refinadas para algo mais preciso e

palpével.
3.5. Ferramentas do design de produtos aplicdveis a educaciao

Para a elaboragio e realizacio dos métodos de design apresentados neste
artigo, diversas atividades sao realizadas nas fases mencionadas. Essas atividades sao
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realizadas com o auxilio de diversas ferramentas que ajudam no maior sucesso do
processo.

O desenvolvimento de um produto se dd a partir do planejamento, que ¢é
utilizado para que sejam avaliadas as forgas e fraquezas, bem como as tendéncias
do mercado, para formular posteriormente o projeto. Ele também ¢ utilizado
para que seja criada uma visio do futuro, o que auxilia na tomada de decisoes

(MINTZBERG, 2000).

Outra ferramenta essencial para a definicao do produto é a Andlise SWOT,
composta por uma avaliacio das Swengrhs (Forgas), Weaknesses (Franquezas),
Opportunities (Oportunidades) e 7hreats (Ameagas). Ela ¢é utilizada para o suporte
estratégico e para estudar os fatores criticos internos e externos em relagio ao que

esta sendo desenvolvido (LOBATO, 2002).

A pesquisa de mercado tem por objetivo captar as necessidades do usudrio
final por meio do monitoramento dos seus habitos e atitudes (DOLAN, 1993). A
pesquisa de mercado pode ser utilizada para prever demandas de produto, determinar
os concorrentes, gerenciar o portflio de produtos, analisar oportunidades de
mercado, testar o conceito de produtos, entre outros.

Dentre as técnicas utilizadas para a criagdo e avaliagio de ideias, duas sio
muito utilizadas: brainstorm e workshop. O brainstorm ¢ utilizado para estimular
a geracao de ideias em um curto espago de tempo e ¢ realizado com um grupo
de pessoas conduzido por um moderador. J& o workshop é caracterizado como um
encontro com uma série de atividades em grupo que tem o objetivo estimular a
criatividade e colaboracio, fomentando a criagio de solu¢des inovadoras. Participam
desse workshop pessoas que estejam envolvidas com as solucoes que estao sendo

desenvolvidas (VIANNA ez al., 2012).

Para determinar se um produto/projeto ¢ vidvel, é preciso realizar a sua
viabilidade econémica para que sejam definidos os indicadores financeiros por meio
da realizagio do retorno do investimento, valor presente liquido, taxa interna de

retorno, payback, fluxo de caixa, entre outros (ROZENFELD ez a/, 2000).

O método PERT/CPM ¢ utilizado para determinar precedéncias entre as
atividades em um projeto. Essas precedéncias sao utilizadas parar calcular o tempo
total gasto no projeto, bem como as atividades que no podem atrasar para que se
cumpra o prazo estipulado. Por meio dele também podemos determinar a alocagao

de recursos e andlise de custos (FERNANDES; GODINHO FILHO, 2010).

Por fim, a prototipagao ¢é utilizada para verificar se a ideia é tangivel, passando
o produto do abstrato para o fisico, representando a realidade, propiciando a sua

validagao (VIANNA ez al., 2012).

4. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os métodos de design de produtos apresentam potencialidades educacionais
no sentido de desenvolver nos alunos habilidades e competéncias fundamentais a
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vida social. O PDP demanda situagées dindmicas e com interlocugio de diferentes
atores e conhecimentos no mapeamento de situagdes-problema para que, a partir
de uma imersao nas necessidades experienciadas por uma comunidade, possam
ser elencados os recursos disponiveis e as etapas da produgio de uma solugio
inovadora. H4 entio na necessidade da selecao de informagées e andlise critica delas
quanto as demandas levantadas e recursos disponiveis para que entio seja elaborado
o projeto, o plano de agdo coletiva na produgio da solugio. Os alunos, ao se
depararem com uma situagio-problema que demanda solu¢ao, poderiam organizar
os trabalhos individuais e coletivos dentro das categorias de pré-desenvolvimento,
desenvolvimento e pés-desenvolvimento de uma solugio inovadora, aprimorando
habilidades e competéncias em suas tomadas de decisoes.

O GAP demanda necessariamente o trabalho coletivo. Assim, os valores
éticos e empdticos sao exercitados junto ao grupo de trabalho e ao publico final
que receberd a solugio inovadora criada em equipe. O DT tem uma interface
individual importante, enfatizando que o designer necessita das etapas de imersao,
ideagdo e prototipagdo. Nesse sentido, o individuo precisa inserir-se iz loco de
maneira empdtica e flexivel para revisar criticamente a sua realidade vivenciada ou
compreender outras realidades que venha a experienciar dentro de um universo
de possibilidades. Com isso, ele é capaz de coletar e organizar informacoes e
dados relevantes para que possa sintetizar, em um produto, as solugdes para uma
situagao-problema encontrada. Considerando o aluno, ele serd capaz de relativizar
suas experiéncias, compreender o seu estar no mundo e valorizar as demais formas
de expressdo individual e coletiva, possibilitando que ele dialogue de forma ética
e empdtica para mapear situagoes-problema e proponha solugoes inovadoras e
criativas.

Cross (1982 apud REGINALDO, 2015) identificou trés caracteristicas do
design que podem ser aplicadas na educagio: o desenvolvimento da capacidade
dos alunos na resolu¢io de determinados problemas, pois sio mais reais que os das
ciéncias ¢ humanidades; o desenvolvimento cognitivo pelas constantes atividades
mentais e préiticas; e desenvolvimento de habilidades do pensamento nao verbal e
comunicagio.

As atividades de design podem ser consideradas como uma boa oportunidade
para criar e promover as condi¢des necessdrias para a construgao do conhecimento
na sala de aula por meio da manipulacio de objetos e pela interagio com o
ambiente (FONTOURA, 2002). Os métodos de design apresentados nesse trabalho
podem ser aplicados para o desenvolvimento de vérios tipos de produtos, além de
permitirem o aumento da comunicagio, do entendimento dos fatos, do uso da
lingua, da andlise dos dados, da compreensao da realidade e dos fenémenos sociais,
de realizar raciocinios 16gicos e sequenciais e de apresentar propostas de solugdes e/
ou melhorias & comunidade.

A execu¢do dessas ferramentas possibilita a formagiao empreendedora do
aluno, pois por meio dela é possivel que o aluno conhega a comunidade a sua volta
e reflita sobre quais as suas necessidades, o que é possivel fazer para tornd-la melhor,
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como desenvolver produtos e servicos que ofertem uma maior qualidade de vida
melhor, refletindo sobre as fraquezas e pontos fortes da comunidade. Ela possibilita
ainda a socializagao do aluno, pois é necessdrio que haja um trabalho em grupo no
qual cada um é responsével pela sua func¢io, sem deixar de pensar no coletivo, sendo
que cada fase do desenvolvimento requer a integracio de todas as dreas envolvidas.

As disciplinas curriculares dos alunos podem ser ensinadas ou empregadas
na prdtica, j4 que para o desenvolvimento do produto o aluno precisa realizar a
viabilidade do projeto, utilizando por exemplo os conceitos de matemdtica
financeira, o emprego das regras gramaticais e ortogréficas para a elaborac¢io do
planejamento estratégico, a prototipacao dos conceitos de artes plésticas para obter
um produto de boa aparéncia e ergondmico ou uma solugio para o fortalecimento
da comunidade. Além disso, como apontado por Reinaldo (2015), é uma forma de
aprendizado interdisciplinar.

O ensino do design proporciona também ao aluno lidar com incertezas,
pois estard inserido em um ambiente critico e sujeito a tomadas de decisoes, além
de tomar parte na resolucido de problemas. Esses fatores demandam do aluno a
busca pelo conhecimento para resolver e solucionar essas incertezas e problemas,
possibilitando que o aluno seja o préprio construtor do seu conhecimento junto com
os outros alunos e professores, como destacado por Santos (2005) na abordagem
sociocultural de ensino. Para Oliveira (2011) a autoaprendizagem estimulada na
pedagogia empreendedora nio diminui a a¢do do educador, mas aumenta a sua
importincia, pois o educador passa a ser o responsdvel por ampliar as referéncias
e fontes de aprendizagem dos alunos, preparando um ambiente favordvel para o
aluno construir seu préprio saber empreendedor.

5. CONCLUSAO

Os desafios da educagio, em especial no que se refere a transposi¢io dos
contetidos escolares para a vida social, sio de amplo debate e nio possuem um
consenso quanto a uma forma inequivoca de resolugao. Além disso, também é
demandado que os contetdos escolares tenham sentido nas experiéncias de vida dos
alunos, nas suas relagées com o mundo com a expectativa de que os estudantes sejam
capazes de mobilizar esses conhecimentos para agir de maneira critica, auténoma,
soliddria, inovadora e ética. Isso se torna critico no ensino médio na medida em que

esse aluno estd prestes a ingressar na plena cidadania e no mercado de trabalho.

Diferentes documentos oficiais de normatizagio e de avaliacio do ensino
médio, aqui tratadas a BNCC e as Matrizes do ENEM, indicam a preocupagio de
que o periodo de escolarizagio v4 além da transmissao de contetidos essenciais com
validade cientifica produzidos por diferentes sociedades em diferentes periodos.
Sensivelmente na drea das Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas, ¢ indicado que o
aluno deve apreender os contetidos curriculares, mas também desenvolver uma série
de habilidades e competéncias de cunho individual e coletivo para entdo ser capaz
de transpor os contetdos curriculares para situagoes de vida.
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O uso dos métodos de design pode proporcionar aos alunos uma forma
ativa de aprendizado, pois com a ado¢io desses métodos eles podem ser capazes de
criar produtos materiais e imateriais inovadores, gerar solu¢oes para os problemas
da comunidade e facilitar o processo de ensino-aprendizagem, pois ele foca na
resolugio de problemas. Foi possivel encontrar, na pesquisa desenvolvida, um amplo
didlogo entre as habilidades necessarias para as chamadas praticas empreendedoras e
habilidades demandadas naqueles documentos oficiais.
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