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RESUMO

As metodologias &geis sdo utilizadas em projetos desde a década de 1990, porém existe pouco
conteddo que conecte metodologias &geis com projetos de ensino ou ao curso de engenharia de
producdo. Ao longo do artigo foram mostradas possibilidade de aplicacdo do Design Sprint
(DS) em um projeto educacional utilizando uma metodologia learning by doing. Essa aplicacéo
pode ser inserida em diversos projetos como uma avaliagdo pratica, uma melhoria de processo,
um desenvolvimento de evento, entre outras possibilidades. Apesar do DS ndo ter regras
especificas para um projeto educacional, foi possivel tragar um passo-a-passo gque serve como
norteador do processo. A adogdo de um modelo de aprendizado projetual baseado no DS
incentiva uma aprendizagem ativa. Esse modelo desenvolve novas habilidades nos estudantes

de engenharia de producdo, em linha com o que o mercado de trabalho procura.
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APPLICATION OF DESIGN SPRINT IN EDUCATIONAL PROJECTS
OF PRODUCTION ENGINEERING

ABSTRACT

Agile methodologies have been used in projects since the 1990s, but there is little content that
connects agile methodologies with educational projects or production engineering course.
Throughout this article, the possibility of applying the Design Sprint (DS) in an educational
project using a learning by doing methodology was shown. This application can be inserted in
several projects as a practical evaluation, a process improvement, an event development, among
other possibilities. Although the DS does not have specific rules for an educational project, it
was possible to trace a step-by-step process that guides the process. The adoption of a DS-based
design learning model encourages active learning. This model develops new skills in production

engineering students, in line with what the job market is looking for.

Keywords: Design Sprint; Educational Projects; Production Engineering

1 INTRODUCAO

O dinamismo do mercado de trabalho é um dos tragos mais marcantes do século XXI,
cada vez mais ha necessidade do desenvolvimento de novas estratégias competitivas para uma
empresa manter-se atrativa. Nesse cendrio, caracterizadas como learning organizations
(organizacGes de aprendizagem), uma organizacao de aprendizagem gera conhecimento e busca
inovacOes eficientes para auxiliar na resolucdo de seus problemas e o funcionario passa a ser
tido como principal ativo e ndo como apenas mao-de-obra. O Recrutamento e Selecdo (R&S)
desse tipo de organizacao busca colaboradores aderentes a uma cultura colaborativa e inovadora
(CARVALHO, 2015).

O R&S foram constituidos como técnica apenas no século XX, mas ocorrem desde
sempre e se intensificaram no século XVIII com a Revolugdo Industrial, que trouxe um
crescimento acelerado para as empresas. Até os dias de hoje, encontrar o perfil profissional
mais ligado com as necessidades de uma vaga é uma tarefa dificil para area de Recursos
Humanos (CARVALHO, 2015).
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Buscando maiores informagdes sobre o tema sobre o perfil que as empesas esperam do
engenheiro de producdo, Santos (2015) foi consultado. Segundo ele, para o engenheiro de
producdo ndo bastava apenas habilidades técnicas, também eram necessarias caracteristicas

empreendedoras, criativas e conhecimento tecnolégico.

Uma barreira € encontrada ao alinhar as habilidades esperadas do engenheiro de
producdo e a maneira como 0s cursos de Engenharia de Producédo (EP) s&o estruturados, com
foco nas areas técnica e tecnolégica (SANTOS, 2015). O modelo educacional predominante
desde o século XX € o cartesiano, no qual os alunos abordam e absorvem contetdos de maneira
informativa e mecanica, sem focar na utilizacdo da reproducdo do conhecimento para resolugédo
de problemas (BACICH; MORAN, 2017).

Para estar mais aderente ao que se espera do engenheiro de producdo, nos quesitos de
inovacdo e empreendedorismo, seria necessario que o0s estudantes também tivessem contato
com uma metodologia construtiva, colocando-os como agentes dinamicos e autbnomos. Essa
abordagem seria centralizada nos alunos por meio de projetos e problemas reais. Assim, 0s
estudantes passariam a ter um perfil de protagonismo na redefinicao de problemas (MORETTO,
2011).

As metodologias ageis sdo um possivel caminho para estruturar um projeto educacional
focado em trabalhar caracteristicas inovadoras. As metodologias ageis em geral defendem o
planejamento adaptativo, times auto-organizados e multidisciplinares, melhoria continua e o
desenvolvimento evolucionario (MASSARI, 2018). Esse estudo em questdo focara na
aplicacdo de uma metodologia agil para o projeto educacional do engenheiro de producéo, o
DS.

Knapp, Zerastsky e Kowitz (2017) caracterizam o DS como uma metodologia
participativa para resolucdo de problemas. O DS busca uma maneira agil de materializar um
produto, processo e/ou servico em um curto espaco de tempo. E um processo baseado na

resolucéo de problemas por meio do compartilhamento de ideias e prototipagem.

As préaticas adotadas no desenvolvimento do trabalho sdo baseadas no Project
Management Body of Knowledge (PMBOK®) 72 edicdo, que contém abordagens ageis,
adaptativas e hibridas em linha com a estratégia em que o projeto esta inserido. O PMBOK®
7% edicdo também contempla boas préaticas para a gestdo do conhecimento, que € o foco do
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projeto educacional. O intuito da gestdo do conhecimento, em projetos, é transformar o
conhecimento técito, saber informal, em conhecimento explicito, sistematicamente estruturada,

0 que resulta em diferencial competitivo.

2 REFERENCIAL TEORICO

Esta secdo servira como referencial tedrico para a pesquisa. Abordara os topicos da
teoria de projetos e projetos educacionais, metodologias ageis, teoria do DS, histérico da EP,
as competéncias e habilidades dos estudantes de EP, o mercado de trabalho para o engenheiro
de producéo, o método tradicional de ensino de EP e o método learning by doing de ensino.

2.1 PROJETOS EDUCACIONAIS

O Project Management Institute (PMI) define projeto como um grupo de atividades
temporarias e Unicas que tém como objetivo a elaboragdo de um produto ou servigo. O
gerenciamento de projetos é definido como uma atividade que garante o desenvolvimento de
um projeto de maneira efetiva e eficaz por meio de técnicas, habilidades e conhecimentos

especificos de um gestor (PMI, 2021).

Segundo Marta Camargo (2018), basicamente seis fatores determinam a demanda inicial

de um desenvolvimento de projeto, sdo eles:

- Melhoria em produto/servigo: a evolucdo de um produto/servico ja existente para
atender necessidade de mercado ou crid-la (CAMARGO, 2018);

- Novo produto/servico: a criagdo de um produto/servico novo para atender necessidade
de mercado ou cria-la (CAMARGO, 2018);

- Mudanga organizacional: as alteracfes organizacionais exigem projetos para que suas

implementacdes atendam o resultado esperado (CAMARGO, 2018);

- Produtos Unicos: os produtos sem concorrentes no mercado necessitam de um alto

controle em prazo e qualidade para atender o publico-alvo (CAMARGO, 2018);

- Gestdo estratégica: a implantacdo de uma nova estratégia e 0 seu gerenciamento carece
de um projeto especifico (CAMARGO, 2018);
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- Recursos limitados: deve haver um projeto do planejamento de recursos em casos de

recursos limitados para que a utilizacdo seja a mais aqueda (CAMARGO, 2018);

Com base nos conceitos anteriores de projeto, é possivel definir um projeto educacional
como um grupo de atividades temporarias e Unicas que tém como objetivo a solucdo de
problemas especificos no ambito educacional com a finalidade de melhorar um processo
educativo (BENDER, 2014).

2.2 METODOLOGIAS AGEIS

Na década de 1990, com o aumento da utilizacdo das tecnologias no mercado e da
competitividade cada vez maior entre empresas, 0 mundo corporativo buscou novos métodos
de desenvolvimento de produtos e servigos para acompanhar esta demanda que exigia maior
rapidez. Foram desenvolvidas as chamadas metodologias &geis, que num primeiro momento
tinham o foco de diminuir o tempo dos processos para o desenvolvimento de softwares
(AMARAL, 2013).

No ano de 2001 foi elaborado o Manifesto agil para propagar as metodologias ageis,
possuindo doze principios e quatro valores. A area de gestdo de projetos passou a utilizar desse
conhecimento para reduzir o tempo de desenvolvimento de projetos que até entdo eram
baseados nos modelos tradicionais de desenvolvimento, conhecidos como modelos em cascata
(AMARAL, 2013).

Os doze principios das metodologias ageis sdo: prioridade em satisfazer o cliente com
entregas continuas que agreguem valor, adequacao a mudancas de requisitos em qualquer etapa
do desenvolvimento, entregas de funcionalidades na menor escala de tempo possivel, area de
negocios e desenvolvimento trabalhando juntas, motivacdo de todos envolvidos no projeto,
transmissdo de informacgdes pessoalmente, de maneira eficaz e eficiente, progresso medido
pelas funcionalidades entregues, constancia do ritmo de producédo do projeto, atengdo continua
para garantir exceléncia, simplicidade para desenvolver tarefas, equipes auto-organizaveis e

reunides regulares sobre eficiéncia e eficacia do projeto (AMARAL, 2013).

Os quatro valores do Manifesto agil sdo: focar em individuos e suas interagfes mais que
em processos e ferramentas, focar no funcionamento do projeto mais que nas documentacoes
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envolvidas, focar mais em colaborar com o cliente do que nas negociac6es de contratos e focar

nas respostas de mudangas mais que em seguir o plano (AMARAL, 2013).

Em resumo, as metodologias &geis tém como pilares o processo incremental, a

colaboracéo do cliente, a adaptacéo, a simplicidade e o feedback constante (MASSARI, 2018).

As vantagens da utilizagdo das metodologias ageis para os clientes sdo: a agilidade no
tempo de entrega do projeto, as multiplas entregas que permitem a deteccdo de néo
conformidades com antecedéncia, a participacdo no projeto com solicitacbes e feedbacks
constantes e, por fim, a customizagdo do projeto com a adaptabilidade que esta metodologia
possui (MASSARI, 2018).

As vantagens da utilizacdo das metodologias ageis para os colaboradores sdo: as
entregas rapidas e frequentes das metas de projeto, a qualidade do projeto que é aumentada com
as solicitacGes e feedbacks constantes, a previsdo de cronogramas e custos por entregas menores

e, por fim, a mitigacéo de riscos com a alta participacédo do cliente (MASSARI, 2018).

O PMI em conjunto com a Agile Alliance® introduziu ferramentas de metodologias
ageis no PMBOK® 6° edicdo e na 72 edicdo encontram-se abordagens ageis, adaptativas e
hibridas em linha com a estratégia em que o projeto esta inserido.

2.3 TEORIA DS

Segundo Knapp, Zerastsky e Kowitz (2017), o DS é uma metodologia de alta
performance para desenvolver e testar ideias inovadores em cinco dias, aplicada inicialmente
na empresa Google. O objetivo é ser um processo rapido que resolva questdes criticas com a

utilizacdo de prototipos e testes com clientes;

O DS costuma ser utilizado para verificar a viabilidade de langcamento ou
aperfeicoamento de um produto ou servigo. Para iniciar um projeto com a metodologia do DS
é necessario definir um problema a ser resolvido e disponibilizar uma equipe em tempo integral
de, a0 menos, um designer, um cliente, um gerente do produto, um desenvolvedor e um gerente
comercial. A estrutura de atividades a serem desenvolvidas nos cinco dias sédo: (KNAPP;
ZERASTSKY; KOWITZ, 2017).
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- Dia 1- mapear: é necessario exteriorizar todo o contetdo que os participantes possuem
sobre o produto ou servico para alinhar o conhecimento da equipe e gerar novas ideias
(KNAPP; ZERASTSKY; KOWITZ, 2017);

- Dia 2- fazer eshocos: é necessario que a equipe desenhe as suas ideias, colocando tudo
que foi dito no papel para posteriormente discutir em grupo as melhores solucgdes
(KNAPP; ZERASTSKY; KOWITZ, 2017);

- Dia 3- decidir: é necessario filtrar e refinar as ideias selecionadas no dia 2 e decidir qual
sera a ideias que seguira sendo trabalhada (KNAPP; ZERASTSKY; KOWITZ, 2017);

- Dia 4- construir o protétipo: é necessario elaborar um prototipo realista da ideia
selecionada no dia 3, ferramentas simples podem ser utilizadas (KNAPP;
ZERASTSKY; KOWITZ, 2017);

- Dia 5- testar: € necessario apresentar o protétipo realista elaborado no dia 4 para
potenciais usuérios e tomar notas do feedback deles. Ao final do dia, a equipe ira reunir-
se para avaliar se a ideia seguira ou ndo, como base no feedback recebido ao longo do
dia (KNAPP; ZERASTSKY; KOWITZ, 2017).

A metodologia do DS é vista como uma metodologia agil. E possivel verificar o
alinhamento com os valores do Manifesto Agil por meio da preocupagio com o individuo e
suas interacdes, do envolvimento continuo do cliente para validagédo do projeto e da adaptacao
que a equipe possui em caso de mudangas (KNAPP; ZERASTSKY; KOWITZ, 2017).

2.4 HISTORICO DA EP

Acredita-se que embrides da EP podiam ser vistos na Inglaterra durante a Revolucao
Industrial. Mas s6 em 1911 nos Estados Unidos que a EP foi entendida como ramo, com 0s

estudos do livro “Scientific Management”, escrito por Taylor (SANTOS, 2015).

Até a década de 1970, era esperado apenas que o engenheiro de producdo dominasse a
area técnica da producdo. Entre as décadas de 1970 e 1990, além da area técnica, eram
necessarios conhecimentos teodrico-conceitual. O conhecimento tedrico-conceitual pode ser
definido como a conex&o entre as areas de producao, relacbes humanas e administracdo. Apos
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a década de 1990, além da &rea técnica e dos conhecimento tedrico-conceitual, o engenheiro de
producdo deveria possuir habilidades empreendedoras (SANTQOS, 2015).

2.5 COMPETENCIAS E HABILIDADES ESTUDANTES DE EP

O perfil esperado do engenheiro de producéo passou por mudancas ao longo dos anos e
as habilidades aprendidas nos cursos de EP passaram por estruturais conforme ocorriam novos
cenarios se formaram (SANTOS, 2015).

Atualmente, a formacdo do engenheiro de producdo gera competéncias que permite a

insercdo em diversas areas, entre elas, as dez principais sdo (ABEPRO, 2017):

- Engenharia de Operaces e Processos da Producédo: trata de projetos, operacbes e
melhorias dos sistemas entregando os produtos primarios de uma empresa (ABEPRO,
2017);

- Logistica: sdo técnicas para o tratamento de questbes envolvendo transporte,

movimentacao, estoque e armazenamento de insumos (ABEPRO, 2017);

- Pesquisa Operacional: pretende resolver questdes reais por meio de modelos
matematicos processados em computadores (ABEPRO, 2017);

- Engenharia da Qualidade: engloba o planejamento, o projeto e o controle da qualidade
nos processos (ABEPRO, 2017);

- Engenharia do Produto: utiliza ferramentas para o desenvolvimento de novos produtos,

da concepcdo ao lancamento (ABEPRO, 2017);

- Engenharia Organizacional: conhecimentos relacionados a gestdo das organizacGes
(ABEPRO, 2017);

- Engenharia Econdmica: avalia resultados econdmicos e sugere tomada de decisdo
(ABEPRO, 2017);
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- Engenharia do Trabalho: trabalha para que ambientes e sistemas estejam compativeis
com as necessidades, habilidades e capacidades das pessoas envolvidas (ABEPRO,
2017);

- Engenharia da Sustentabilidade: planeja a utilizacdo eficiente dos recursos naturais nos
sistemas produtivos (ABEPRO, 2017);

- Educacdo em EP: trabalho na educacdo superior em engenharia (graduacdo, pos-

graduacdo, pesquisa e extensdo) e suas areas (ABEPRO, 2017).

Segundo a ABEPRO (2017), dez subareas de conhecimento séo obrigatdrias no ensino
de EP para preparar o futuro engenheiro de producéo nas atuagdes mencionadas anteriormente,
sdo elas: Geréncia de Producédo, Qualidade, Gestdo Econémica, Ergonomia e Seguranca do
Trabalho, Engenharia do Produto, Pesquisa Operacional, Estratégia e Organizacdes, Gestdo da
Tecnologia, Sistemas de Informacéo e Gestdo Ambiental. Além dessas subareas, o curso de EP
também deve ser composto por estadgio supervisionado, trabalho de conclusdo de curso e
atividades complementares (ABEPRO, 2017).

Dentre as principais habilidades desenvolvidas ao longo do curso de EP podemos citar
a iniciativa empreendedora e de educacdo continuada, a boa comunicacdo oral e escrita, 0
dominio de técnicas computacionais, a capacidade de expressdo por meios gréaficos, a visao
critica de ordens de grandeza, o conhecimento técnico de lingua estrangeira e legislacdo
pertinente, a capacidade de identificar, modelar e resolver problemas, a facilidade de trabalhar
em equipes multidisciplinares, a compreensdo dos problemas administrativos, sociais,
econdmicos e do meio ambiente (ABEPRO, 2017)

2.6 MERCADO DE TRABALHO PARA ENGENHEIROS DE PRODUCAO

Segundo o Instituto de Pesquisa Econdmica Aplicada, apenas dois em cada sete
profissionais de engenharia ativos no mercado de trabalho exercem atividades condizentes com
as competéncias de um engenheiro. Os outros cinco trabalham em ramos dispersos, geralmente
mais simples que o requerido de seu perfil. As capacidades esperadas do engenheiro de
producéo, segundo a ABEPRO séo (ABEPRO, 2017):
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Capacidade de realizar tarefas com eficiéncia méxima de custos, levando em

consideracao a melhoria continua (ABEPRO, 2017);

Capacidade de tomar decisbes baseado em modelos mateméticos e estatisticos
(ABEPRO, 2017);

Capacidade de projetar, melhorar e otimizar sistemas produtivos (ABEPRO, 2017);

Capacidade de calcular demandas e projetar servigos ou produtos cada vez mais
funcionais (ABEPRO, 2017);

Capacidade de melhorar projetos e processor por meio de técnicas e normas da
qualidade (ABEPRO, 2017);

Capacidade de analisar cenéario das organizagdes e prever cenarios produtivos
(ABEPRO, 2017);

Capacidade de atender maiores demandas utilizando de avangos tecnoldgicos
(ABEPRO, 2017);

Capacidade de utilizar conscientemente 0s recursos naturais e pensar em um descarte
de menor impacto (ABEPRO, 2017);

Capacidade de analisar a viabilidade econdmica e o desempenho de um sistema
produtivo (ABEPRO, 2017);

Capacidade de cuidar da gestdo do conhecimento dentro de uma empresa (ABEPRO,
2017).

O curso de EP fornece uma base suficiente para suprir essas capacidades mencionadas

acima. As diretrizes curriculares do curso de EP possuem diversas subareas para explorar
diferentes competéncias e habilidades nos futuros engenheiros de producdo. Cada subarea
possui propriedades para auxiliar o estudante nas diferentes necessidades que existirdo nas
empresas (ABEPRO, 2017).

2.7 METODO TRADICIONAL DE ENSINO
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O método tradicional de ensino tem como pilar a suposicao de que a inteligéncia do ser
humano estd ligada a sua capacidade de reter informacgdes dos mais diversos niveis de
complexidade. Baseado nesse pressuposto, o método tradicional de ensino entende que a
instituicdo de ensino transmite o conhecimento ao aluno focando no resultado dos processos e
ndo em sua construcgdo. Esses conhecimentos séo cumulativos e armazenados pelos estudantes
durante sua trajetéria educacional (ARAGON; MARTINEZ; GIGLO, 2016).

Segundo Aragon, Martinez e Giglo (2016), por meio do método tradicional de ensino o
aluno adquire conhecimento de uma maneira passiva, memorizando um conteudo que €
oferecido de forma pronta. Nesse processo nao € possivel atribuir ao estudante o protagonismo

na preparacgdo e obtencao do conhecimento.

A metodologia adotada pelo ensino tradicional é expositiva, 0 docente transmite o
conhecimento e considera-se como aprendizagem quando o aluno é capaz de reproduzir o
contelldo ensinado pelo docente, de maneira invaridvel. Essa metodologia de ensino
desconsidera fatores externos como a vida emocional e afetiva dos estudantes no processo de
aprendizagem (ARAGON; MARTINEZ; GIGLO, 2016).

Atualmente, o0 método tradicional de ensino € combinado com o ensino intuitivo nas
salas de aula. A metodologia de ensino intuitivo busca instigar a colaboracdo dos alunos para
construcdo do conhecimento, o docente utiliza-se de questionamentos para conduzir a classe ao
contetdo planejado. Considera-se como aprendizagem quando os estudantes sdo capazes de
abordar por completo o que foi proposto pelo docente (ARAGON; MARTINEZ; GIGLO,
2016).

2.8 METODO LEARNING BY DOING DE ENSINO

Na década de 1960, John Dewey defendia que o aprendizado € obtido quando o
conhecimento possui finalidade pratica. Baseado nesta premissa, prop6s uma nova metodologia
de ensino em que o aprendizado era construido quando o aluno tinha a experiéncia de fazer
algo. Esse método de ensino com a construcdo do conhecimento pratica por meio do
desenvolvimento do raciocinio e pensamento critico do estudante ficou conhecido como learn
by doing (BACICH; MORAN, 2017).
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Na metodologia learn by doing a instituicdo de ensino possui o papel de influenciadora
e coordenadora da educacdo individual e social dos alunos. A educacdo passa a ser vista também
como uma necessidade da vida, além de ter uma funcdo social. Ha o objetivo de que todo
conhecimento aprendido leve a pratica considerando a experiéncia de cada estudante e a sua
integracdo com o todo. A metodologia de DS esta em linha com os principios do método de
aprendizagem learn by doing (BACICH; MORAN, 2017).

3METODOLOGIA

Segundo Fachin (2017), a metodologia € um conjunto de procedimentos adotados para
possibilitar a logica de raciocinio da investigacdo cientifica e assim atingir os objetivos
propostos por um pesquisador. O objetivo desta pesquisa em questdo € propor a aplicacédo de

metodologias ageis em um projeto de ensino customizado, focado em estudantes de EP.

Uma pesquisa estruturada precisa ter sua metodologia classificada por diferentes
critérios, sdo eles: natureza, método cientifico, objetivo do estudo, procedimento técnico e
abordagem (FACHIN, 2017).

Do ponto de vista da natureza, a pesquisa é aplicada pois busca gerar novos
conhecimentos e utiliza-los com o intuito de solucionar um problema pratico existente. No caso
desta pesquisa é estudar metodologias ageis em projetos educacionais, focados em estudantes
de EP, para propor sua aplicagdo para um alinhamento com as expectativas do mercado de
trabalho atual (FACHIN, 2017).

Com relacdo ao método cientifico, a pesquisa é dedutiva pois fara uma anéalise
generalista do estudo em questdo e por meio de um raciocinio decrescente das informacGes
obtidas focara em um problema particular. A analise geral sera do estudo e aplicacdo de
metodologias ageis em projetos educacionais e o foco particular de aplicacdo ser& dado para
estudantes de EP com objetivo de deixa-los mais atraente as expectativas corporativas
(FACHIN, 2017).

O objetivo do estudo € descritivo ja que o intuito é o estudo das caracteristicas de uma
populagéo previamente determinada por meio de uma coleta de dados estruturados. A
populagéo séo estudantes de EP e a coleta de dados estruturados séo referentes as metodologias

ageis a serem empregadas em um projeto educacional (FACHIN, 2017).
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Os procedimentos técnicos sdo as pesquisas bibliograficas, baseadas em materiais ja
publicados. A pesquisa bibliogréafica serd utilizada para o levantamento tedrico dos temas:
mercado de trabalho para o engenheiro de producdo, caracteristicas do estudante de EP,
metodologias ageis, DS, projetos, projetos educacionais e gestdo do conhecimento (FACHIN,
2017).

As fontes para o levantamento bibliogréafico serdo livros, artigos, dissertagdes, teses e
perioddicos mais atuais sobre os temas, obtidos em canais académicos e reconhecidos pela
comunidade cientifica. Por fim, a abordagem da pesquisa é qualitativa, pois ha uma coleta de
dados e posterior interpretacdo e atribuicdo de significado pela autora do trabalho (FACHIN,
2017).

4 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Knapp, Zerastsky e Kowitz (2017) afirmam que a utilizacdo do DS em projetos
educacionais é algo incomum, possivelmente porque os alunos e docentes participam de varias
disciplinas o que dificulta a existéncia de cinco dias corridos de trabalho. O DS acaba sendo
mais aplicado em projetos de disciplinas que adotam a metodologia learn by doing ou em

workshops de algum projeto especifico.

O beneficio de adotar um modelo de aprendizado projetual baseado no DS é que 0s
alunos conseguirdo desenvolver habilidades de colaboracdo, de foco, de pensamento critico e
de inovacdo. Os estudantes passam a ter uma aprendizagem ativa com dinamicas praticas, as
habilidades desenvolvidas no processo estdo em linha com o que é esperado no mercado de
trabalho (KNAPP; ZERASTSKY; KOWITZ, 2017).

Apesar de cada projeto ser Unico e possuir as suas especificidades, é possivel adequar o
DS em projetos educacionais seguindo uma logica de processos a serem desenvolvidos em
cinco dias, conforme exemplificado a seguir (KNAPP; ZERASTSKY; KOWITZ, 2017).

O primeiro dia é utilizado para entender o objetivo e definir oportunidades de melhoria,
é importante que os problemas sejam explicados para que todos os envolvidos tenham clareza
do assunto. Os docentes e alunos precisam desenvolver um fluxograma de no maximo quinze
processos para o atingimento do objetivo e relatar oportunidades de melhorias com base da

pergunta “Como nds poderiamos...?”. E feita uma votacao para definir quais as sugestdes serdo
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selecionadas para o trabalho da fase seguinte. Nessa etapa sdo utilizados elementos visuais
como cartdes, quadros e post-it (KNAPP; ZERASTSKY; KOWITZ, 2017).

No segundo dia é feita uma discussdo das sugestdes de trabalho definidas no primeiro
dia. Para iniciar a discussdo devem ser levados exemplos de casos de sucesso da resolucao
desses problemas em outras organizacdes de ensino. Os docentes e alunos desenvolvem novas
ideias e desenham esbocos daquilo que poderd ser trabalhado (KNAPP; ZERASTSKY;
KOWITZ, 2017).

No terceiro dia é feita uma andlise individual das solugdes esbogadas no dia anterior
utilizando uma parede ou quadro. Apds a analise individual, é feita uma discusséo e votagéo
entre docentes em alunos participantes para decidir as ideias com maior seguirdo fardo parte da
solucdo final pretendida. Nessa etapa, docentes e alunos também desenham o planejamento de
um protoétipo (KNAPP; ZERASTSKY; KOWITZ, 2017).

No quarto dia é desenvolvido em conjunto entre docentes e alunos o detalhamento de
como seré feito o prot6tipo e a sua montagem é executada. A representacdo do prototipo é
gréfica e técnica, com o funcionamento da solucéo final claro o suficiente para todos os usuarios
(KNAPP; ZERASTSKY; KOWITZ, 2017).

No quinto dia o protétipo € testado e validado por usuarios reais, esta é a Gltima fase do
DS. Séo feitas entrevistas gravadas com os usuarios para verificar a aderéncia da solucéo final
com o que foi planejado. Pontos de melhorias séo levantados para posteriores adaptacdes que
melhores o produto ou servico e é possivel seguir novamente o ciclo de trabalho do DS
(KNAPP; ZERASTSKY; KOWITZ, 2017).

A aplicacdo do DS em um projeto educacional é ampla, essa metodologia pode ser
aplicada no desenvolvimento de novas disciplinas, na aplicacdo de algum projeto de avaliacao
pratico, na melhoria de algum processo educacional interno ou externo, na solucdo do
desenvolvimento de algum evento, entre outras possibilidades (KNAPP; ZERASTSKY;
KOWITZ, 2017).

A avaliacdo de reacdo € um instrumento que mede a satisfacdo do publico com algum
produto ou servigo apos recebé-lo. A avaliagdo possui indicadores como ambiente, recurso,

material, apresentacdo, entre outros que podem ser customizados de acordo com o que é
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pretendido avaliar. A dindmica de aplicacdo pode ser feita por meio de questionario impresso
ou online a ser preenchido pelos participantes com questdes abertas e/ou fechadas
(RABAGLIO, 2014).

Para garantir que a avaliacdo de reacdo seja respondida de forma honesta e pela maioria
dos participantes é importante falar a respeito dela e de sua relevancia no inicio do evento e
salientar que pode ser respondida ao longo da experimentacdo do produto ou servigo, ndo
necessariamente ao final (RABAGLIO, 2014).

Para a avaliagdo da utilizacdo do DS em projetos educacionais é possivel utilizar a
avaliacdo de reacéo para indicar qual foi a percepgédo dos envolvidos no processo e na solucéo
apresentada para que oportunidades de melhorias sejam percebidas para projetos futuros
(RABAGLIO, 2014).

5 CONCLUSOES E CONSIDERACOES FINAIS

A aplicacdo do DS em um projeto educacional é ampla, essa metodologia pode ser
aplicada no desenvolvimento de novas disciplinas, na aplicacdo de algum projeto de avaliacéo
pratico, na melhoria de algum processo educacional interno ou externo, na solucdo do
desenvolvimento de algum evento, entre outras possibilidades (KNAPP; ZERASTSKY;
KOWITZ, 2017).

O objetivo desta pesquisa foi alcancado, foram propostas melhorias no curriculo da
grade de EP por meio de sugestdes de aplicacdo do DS em um projeto de ensino customizado.
Essas melhorias visam auxiliar no desenvolvimento de habilidades inovadoras nos estudantes
de EP, em linha com o que é esperado pelo mercado de trabalho e considerando as melhores
praticas do PMBOK® 72 edicdo.

A utilizacdo do DS aborda técnicas capazes de desenvolverem habilidades como o
engajamento, a preparacdo, a empatia, a criatividade e o planejamento. Essas habilidades estdo
em linha com o que o mercado espera do engenheiro de producéo. A resposta deste estudo
pode ajudar a area auxiliar professores, coordenadores e engenheiros de producdo que buscam

aplicar DS em projetos de ensino para desenvolvimento de habilidades inovadoras. Também
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poderd auxiliar em reformulacbes de grade de cursos de EP que foquem em novas
metodologias de ensino.
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