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RESUMO 
 
Este capítulo tem como objetivo propor um projeto de intervenção pedagógica por 

meio da abordagem do Design Thinking (DT) aplicada às disciplinas práticas do 

curso de Bacharelado em Sistemas de Informação (BSI) da Universidade Federal do 

Rio Grande do Norte (UFRN). A proposta surge da necessidade de aprimorar o 

processo de ensino-aprendizagem, promovendo maior engajamento, colaboração e 

compreensão dos problemas enfrentados pelos estudantes na construção de 

soluções tecnológicas em contextos simulados. O método adotado consistiu em uma 

pesquisa bibliográfica sobre o Design Thinking, suas fases e aplicações em 

ambientes educacionais, complementada por uma análise descritiva do contexto do 

curso de BSI, considerando experiências anteriores e relatos de docentes e 

discentes. A proposta organiza as três unidades do desenvolvimento de projetos ao 

longo do semestre, alinhando-as às fases do DT: empatia e definição na primeira 

unidade; ideação e prototipagem na segunda; e testes na terceira. Os resultados 

esperados incluem a melhoria na qualidade dos projetos desenvolvidos, o 

fortalecimento de competências como criatividade, empatia e pensamento crítico, 

além do aumento do engajamento dos alunos no processo formativo. Entre as 

limitações deste capítulo, destaca-se o tempo restrito para aplicação plena da 

metodologia. Como sugestão para pesquisas futuras, propõe-se a realização de 

estudos empíricos que avaliem os impactos dessa abordagem na aprendizagem e 

no desenvolvimento de competências, com a implementação do projeto em um caso 

real de alguma disciplina, especialmente em áreas que valorizam o desenvolvimento 

de soluções criativas, colaborativas e centradas no usuário. 

 

Palavras-chave: Design Thinking; Ensino superior; Projetos interdisciplinares; 

Sistemas de Informação. 



 

1​ INTRODUÇÃO  
 

As rápidas transformações tecnológicas e a demanda por soluções 

inovadoras tornam essencial que cursos de graduação em Tecnologia da Informação 

adotem metodologias que estimulem criatividade, empatia e resolução de problemas 

(Pischetola; Miranda, 2019).  

Nesse contexto, o Design Thinking (DT) destaca-se como uma abordagem 

centrada no ser humano, que estimula a construção colaborativa de soluções por 

meio da escuta ativa, da experimentação e da prototipagem. Como metodologia 

pedagógica, tem se mostrado eficaz ao proporcionar aos estudantes uma 

aprendizagem mais dinâmica, participativa e conectada à realidade (Brown, 2020). 

No curso de Bacharelado em Sistemas de Informação (BSI) da UFRN, os 

projetos das disciplinas práticas buscam simular contextos empresariais, exigindo 

dos alunos a integração de conhecimentos técnicos e de gestão. Entretanto, 

professores e alunos têm relatado, de forma espontânea, dificuldades na 

compreensão dos problemas propostos que comprometem a qualidade das soluções 

desenvolvidas, indicando a necessidade de uma abordagem que favoreça a reflexão 

crítica e o trabalho em equipe. O DT mostra-se adequado por oferecer um processo 

estruturado e iterativo de entendimento, ideação e testagem de soluções. 

Este capítulo tem como objetivo propor um projeto de aplicação do Design 

Thinking nas disciplinas práticas do curso de Sistemas de Informação da UFRN, 

visando potencializar a aprendizagem dos alunos por meio de uma metodologia 

centrada no usuário, colaborativa e voltada à resolução de problemas reais. 

 

2​ DESIGN THINKING 

 
Embora não haja uma definição consensual sobre Design Thinking (DT) 

(Mayer; Schwemmle, 2025) pode-se compreendê-la como uma abordagem ou 

metodologia inovadora que ajuda na solução de problemas, oferecendo ao usuário a 

capacidade de pensar de uma maneira criativa para descobrir soluções que auxiliem 

a resolver o problema abordado, com ênfase no usuário (Andrade; Silva, 2024; 

Bonini; Sbragia, 2011; Macedo; Miguel; Casarotto Filho, 2015; Pedro; Souza, 2024; 

Schuch; Hoffman, 2021).  



 

O DT surgiu em meados dos anos 1950-1960, mas estruturou-se formalmente 

apenas na década de 1980. Teve sua origem nos primeiros estudos sobre 

abordagens de design, expandindo-se também para métodos de resolução de 

problemas e para o campo da ciência do design (Canfield, 2021). 

 Inicialmente teve pouca aplicação prática, mas evoluiu até alcançar uma 

relevância operacional. O que se entende hoje por DT é resultado de uma 

colaboração interdisciplinar, sobretudo entre psicólogos, pesquisadores da área 

industrial e designers (Auernhammer; Roth, 2021).    

Embora o DT tenha sido mencionado várias vezes no passado, pelo motivo 

da sua tradução do inglês que resulta em pensar em um design específico (Canfield, 

2021), a definição formal do conceito, todavia, foi apresentada em 1980 na obra How 

Designers Think, de Bryan R. Lawson. A agrupa tipos e estilos de pensamento, 

revelando como o autor ignora pesquisas em décadas anteriores e cria a falsa 

impressão de representar algo novo (Johansson; Woodilla, 2010). Atualmente, o DT 

tem se concentrado na inovação empresarial. Essa versão é mais simplificada no 

âmbito das abordagens originais, ela aplica métodos de design no contexto 

organizacional, sendo adotada por profissionais de distintos campos, como 

educação, marketing, tecnologia, gestão e administração, e em diversos setores, 

como empresarial, startups, públicos e educacionais (Canfield, 2021).  

Para Bonini e Sbragia (2011), a inovação se consolidou como um dos 

alicerces estratégicos fundamentais para organizações. Para conquistar uma 

liderança sustentável, é imprescindível que as empresas promovam mudanças 

profundas, como reinventar as regras de engajamento em setores tradicionais, 

redefinir as fronteiras entre setores distintos e criar mercados a partir do 

reconhecimento das demandas ainda não atendidas.  

Essa capacidade inovadora está diretamente ligada à habilidade dos líderes 

em desenvolver empatia pelas necessidades humanas essenciais. Nesse panorama, 

os autores mencionados defendem o surgimento do DT como um modelo promissor 

de inovação, ao oferecer métodos de soluções centradas no usuário, gerando 

resultados diferenciados para organizações que buscam liderar seus mercados. 

A inovação por meio do DT ocorre a partir da realização de algumas fases, 

que variam em quantidade e denominação dependendo do autor. Para Bonine e 

Sbragia (2011), o DT funciona em cerca de três fases, são elas: inspiração, ideação 



 

e implementação, nas quais o problema é introduzido, as ideias começam e no final 

se encontra a solução.  

Segundo Jesus (2019), o DT tem como essência a empatia, a colaboração e 

a experimentação de ideias. Sua aplicação se dá por meio de cinco fases: 

Descoberta, Interpretação, Ideação, Experimentação e Evolução. O Quadro 1 

apresenta um compilado de quantidades e denominações das fases do DT conforme 

autores e instituições.  

 

Quadro 1 – Estrutura das fases do DT em diferentes perspectivas 

REFERÊNCIAS FASES DO DESIGN THINKING 
TOTAL DE 

FASES 

IDEO U (2025) 

Enquadrar uma pergunta, coletar inspiração, 

sintetizar para ação, gerar ideias, tornar ideias 

tangíveis, testar para aprender, compartilhar a 

história 

7 

Stanford d.school (2018) Empatia, definir, idear, prototipar, testar 5 

Brown (2020) Inspiração, ideação, implementação 3 

Liedtka e Ogilvie (2011) O que é?, e se?, o que encanta?, o que funciona? 4 

Hasso Plattner Institute 
D-School (2025) 

Compreender, observar, ponto de vista, idear, 

prototipar, testar 
6 

Design Council (2005) Descobrir, definir, desenvolver, entregar 4 

Rosa e Coelho Neto 
(2020) 

Empatia, definição, idealização, prototipagem, 

testagem 
5 

Bonine e Sbragia (2011) Inspiração, ideação, implementação 3 

Jesus (2019) 
Descoberta, interpretação, ideação, experimentação, 

evolução 
5 

Fonte: Elaborado pelos autores (2025), com base nas referências citadas no na primeira coluna do 
Quadro.  
 

Entre as abordagens analisadas, destaca-se o modelo da Stanford d.school, 

que se caracteriza por uma estrutura clara e voltada à aplicação prática. Localizada 

na Califórnia, nos Estados Unidos, a d.school integra o ambiente acadêmico da 

Universidade Stanford e tem como missão fomentar o uso do design como 

ferramenta para o desenvolvimento de habilidades criativas entre estudantes e 

professores, incentivando-os a contribuir com soluções inovadoras para os desafios 

do mundo. Sua proposta parte do pressuposto de que todos são capazes de exercer 



 

a criatividade, promovendo um aprendizado baseado em experiências práticas 

voltadas à resolução de problemas reais (Stanford d.school, 2018). 

As fases que compõem essa abordagem serão apresentadas a seguir: 

a.​ A fase de empatia é a base do design centrado no usuário, pois os desafios a 

serem resolvidos geralmente pertencem a usuários específicos, e não a quem 

os projeta (Stanford d.school, 2018). Conforme Stanford d.school (2018), 

desenvolver empatia requer observar os usuários situados em seu contexto, 

interagir diretamente com eles através de entrevistas e vivenciar suas 

experiências para entender suas emoções, necessidades e valores. Esse 

entendimento profundo gera insights valiosos que orientam a formação de 

alternativas inovadoras e eficazes para aqueles que realmente importam.  

b.​ A fase de definir consiste em articular de maneira nítida e precisa o desafio a 

ser enfrentado, a partir das interpretações obtidas na fase de empatia. Esse 

redesenho do desafio deve manter as vivências e as demandas do usuário, 

utilizando uma linguagem objetiva, a fim de orientar o processo criativo e 

ampliar as opções de solução (Stanford d.school, 2018). 

c.​ A fase de idear busca gerar um grande volume e variedade de ideias, 

incentivando a inovação e o trabalho em equipe. O propósito é explorar 

soluções inovadoras, evitando julgamentos prematuros, para então selecionar 

as mais promissoras e prosseguir com a prototipagem (Stanford d.school, 

2018). 

d.​ A fase da prototipagem transforma ideias em formas concretas, por meio de 

modelos simples ou atividades práticas. Esboços iniciais ajudam a aprender 

rápido e explorar diversas soluções. Eles promovem a conexão entre equipe 

e usuários, fortalecendo a empatia e aprimorando as soluções (Stanford 

d.school, 2018). 

e.​ A fase de testes é a chance de coletar feedback, aperfeiçoar soluções e 

aprofundar o entendimento sobre os usuários. Consiste em um processo 

iterativo, no qual protótipos de baixa precisão são avaliados no contexto real 

de uso. Deve-se criar o protótipo com confiança, mas testar com a mente 

aberta para identificar possíveis falhas (Stanford d.school, 2018). 

Auernhammer e Roth (2021) em uma análise de documentos sobre Design 

Thinking da Universidade Stanford entre 1957 e 2005, ratificaram o caráter 

interdisciplinar da abordagem e constataram a influência histórica de teorias 



 

psicológicas de cunho humanista, como a Gestalt, para a formatação do Design 

Thinking. Convém dizer que os valores humanistas enfatizam, por exemplo, o 

potencial do sujeito, a empatia e a experiência subjetiva (Amatuzzi, 2012) e, em 

resumo, a abordagem da Gestalt busca compreender o ser humano a partir de sua 

própria percepção e se interessa pela resolução de problemas de forma criativa 

(Goodwin, 2010). Nota-se, portanto, a presença desses princípios no modelo 

elaborado pela Stanford d.school. Ter ciência disso é importante para contestar 

críticas de que o DT carece de fundamentação científica (Auernhammer; Roth, 2021; 

Mayer; Schwemmle, 2025). 

Levando em conta as fases do DT, o método Duplo Diamante (Double 

Diamond) aparece como uma abordagem organizada proposta em 2005 pela Design 

Council, uma agência de design do Reino Unido. Essa metodologia organiza os 

conceitos do design em uma estrutura simples e intuitiva, facilitando o entendimento 

e aplicação dos processos criativos. Ela apoia-se em dois estágios principais: o 

raciocínio divergente, voltado à exploração ampla do desafio, e o raciocínio 

convergente, focado na definição e execução de soluções (Castro et al., 2024). 

Conforme ilustrado na Figura 1, apresenta-se o modelo do Duplo Diamante, que 

organiza visualmente os estágios do processo de Design Thinking. 

 

Figura 1 – Método duplo diamante 
      

Fonte: Castro et al. (2024), adaptado de Design Council. 

 



 

No primeiro diamante, o raciocínio divergente é usado para investigar o 

problema de maneira abrangente e entender melhor a situação, por meio do contato 

com as pessoas envolvidas, evitando suposições. Em seguida, o raciocínio 

convergente auxilia a estabelecer o desafio com mais precisão, com base nos 

insights obtidos (Design Council, 2005).  

No segundo diamante, o raciocínio divergente estimula a concepção de 

diferentes soluções resultantes da colaboração e inspiração. Finalizando com o 

raciocínio convergente, no qual é aplicado para testar, refinar ou descartar as 

soluções, até chegar à melhor opção para implementar (Design Council, 2005). 

Essa abordagem tem trazido um conjunto de benefícios para as corporações, 

uma vez que estimula a inovação através da compreensão profunda do contexto e 

da elaboração de soluções centradas nas necessidades reais dos usuários. Sua 

aplicação exige mudanças culturais e processuais nas corporações, contudo oferece 

um caminho eficaz para o avanço de ideias criativas e relevantes, utilizando técnicas 

colaborativas e direcionadas ao ser humano (Bonine; Sbragia, 2011). 

Nesse sentido, observa-se a adoção do DT em algumas áreas do 

conhecimento como: educação fiscal (Nobre; Dias; Mello, 2023); enfermagem 

(Jesus, 2019); biblioteconomia (Andrade; Silva, 2024); administração pública 

(Schuch; Hoffman, 2021); educação (Guaman-Quintanilla et al., 2022); 

desenvolvimento de software (Prodocimo; Malucelli; Reinehr, 2020). 

O estudo conduzido por Guaman-Quintanilla et al. (2022) envolveu a 

utilização do design thinking com uma amostra robusta de 910 estudantes de 

Engenharia e Ciência matriculados em uma disciplina sobre DT em uma 

Universidade situada no Equador. Isto é, utilizou-se da aplicação do DT no processo 

de ensino-aprendizagem sobre essa mesma temática. Organizados em grupos, 

durante 14 semanas os participantes se envolveram em um estudo de caso voltado 

à busca de uma solução para um problema real de organizações de pequeno porte. 

A abordagem permitiu, por parte dos estudantes, o desenvolvimento de habilidades 

de solução de problemas e criatividade, as quais são amplamente demandadas no 

mercado de trabalho. Nesse sentido, a pesquisa citada aponta para o potencial 

promissor do DT no contexto do ensino superior. 

Em outro contexto de implementação do DT, destacou-se o método aplicado 

por Prodocimo, Malucelli e Reinehr (2020). Os autores realizaram um estudo de 

caso com a finalidade de analisar a aplicação do DT na Engenharia de Requisitos 



 

em projetos de software, usando a abordagem de múltiplos casos. Essa escolha 

permitiu aos autores compreenderem, de forma empírica e aprofundada, como 

ocorre na prática a conexão entre o DT e a Engenharia de Requisitos, possibilitando 

o mapeamento de padrões, desafios e benefícios dessa integração no cenário do 

desenvolvimento de software. O projeto apresentado na seção seguinte deste 

capítulo, visa potencializar os benefícios no campo de desenvolvimento de software.  

 

3​ PROJETO DE DESIGN THINKING NO BSI 
 

O curso de Bacharelado em Sistemas de Informação (BSI), conforme as 

Diretrizes Curriculares Nacionais, a Resolução CNE/CES nº 5/2016 (Brasil, 2016) e 

os Referenciais de Formação descritos por Zorzo et al. (2017), visa formar 

profissionais capazes de atuar de forma crítica e estratégica na transformação digital 

da sociedade. Sua estrutura combina teoria e prática por meio de disciplinas que 

incentivam o desenvolvimento de projetos, aproximando o estudante de contextos 

reais e preparando-o para enfrentar desafios sociais e organizacionais.  

A formação contempla eixos como visão sistêmica, desenvolvimento de 

software, gestão de TI, engenharia de dados, infraestrutura e inovação, com ênfase 

na responsabilidade ética, sustentabilidade e compromisso social. Dentre as 

disciplinas práticas, sobressaem Engenharia de Software, Programação e 

Organização, Sistemas e Métodos (OSM), que conduzem os alunos na construção 

de soluções para problemas de empresas fictícias, simulando cenários empresariais 

reais.  

O desenvolvimento dos projetos ocorre de forma incremental, dividido em três 

unidades correspondentes às etapas do processo, nos quais os alunos recebem um 

desafio que envolve desde o levantamento e análise do problema até a entrega de 

um produto funcional. Geralmente, esses projetos consistem na criação de sistemas 

para empresas fictícias, permitindo a aplicação dos conhecimentos adquiridos ao 

longo do semestre. 

Com base na observação participante e depoimentos espontâneos de 

professores e alunos, verifica-se que um desafio recorrente nessas disciplinas é que 

muitos alunos iniciam o desenvolvimento do projeto sem refletir profundamente 

sobre o problema proposto, o que compromete não apenas a compreensão do que 

estão construindo, mas também a percepção da aplicabilidade do projeto. Isso 



 

ocorre porque o processo de entrega é segmentado em unidades, nas quais os 

alunos entregam somente o que é cobrado para obtenção da nota em cada etapa, 

sem entender o todo.  

Além disso, observa-se que alguns grupos avançam com maior facilidade e 

entendimento, enquanto outros enfrentam dificuldades para acompanhar o ritmo, 

gerando uma desigualdade no processo de aprendizado. Essa disparidade 

compromete a qualidade do desenvolvimento dos projetos e evidencia a 

necessidade de uma abordagem que promova a compreensão, colaboração e o 

envolvimento ativo de todos os alunos. 

Considerando essa problemática, propõe-se a abordagem do Design Thinking 

como metodologia de apoio ao desenvolvimento dos projetos. O projeto será 

desenvolvido com foco na colaboração e na empatia, promovendo um ambiente 

propício à geração de soluções criativas e inovadoras. Alinhado às características do 

DT, busca-se proporcionar uma experiência educacional centrada no usuário, que 

estimule a interação entre os participantes e incentive o aluno a se tornar mais 

empático, compreendendo profundamente as necessidades envolvidas, em 

consonância com Stanford d.school (2018).  

Dessa forma, a metodologia estrutura o processo de desenvolvimento, 

ampliando a capacidade dos alunos de resolverem problemas complexos e de se 

adequarem às demandas do mercado. Nesse sentido, a presente seção tem o 

objetivo de apresentar uma proposta de aplicação do Design Thinking no 

desenvolvimento dos projetos das disciplinas práticas do curso de BSI.  

A proposta consiste em alinhar as fases do DT às três unidades que 

compõem o desenvolvimento do projeto ao longo do semestre. Assim, como 

mostrado na Figura 2, a primeira unidade contempla as fases de empatia e definir; a 

segunda, as fases de ideação e prototipagem; e, por fim, a terceira unidade 

contempla a fase de testes. Essa divisão busca possibilitar uma experiência de 

aprendizado mais estruturada e colaborativa para os alunos. 

 

Figura 2 – Diagrama da aplicação das fases do Design Thinking nas unidades 



 

          

Fonte: Elaborada pelos autores (2025). 
 

A primeira unidade do desenvolvimento do projeto tem como foco principal a 

compreensão aprofundada do problema que será solucionado. Neste estágio, serão 

aplicadas as etapas de empatia e definição do DT. A fase de empatia visa colocar os 

alunos na perspectiva do usuário, buscando não apenas o processo técnico, mas 

também entender suas necessidades, expectativas e desafios que os usuários irão 

enfrentar ao utilizarem o sistema que será desenvolvido.   

No contexto das disciplinas, essa fase se iniciará com a realização do 

levantamento sobre o ambiente da empresa fictícia. Serão conduzidas entrevistas 

simuladas com o cliente, elaboração de questionários, análise de processos 

existentes e a observação da rotina operacional da organização simulada. Uma 

ferramenta muito utilizada nesse momento é o mapa de empatia, permitindo 

estruturar as percepções dos usuários, considerando o que eles pensam, sentem, 

dizem, fazem, veem e ouvem no ambiente em que estão inseridos. Também serão 

elaboradas as personas, construídas com base nas entrevistas e pesquisas, 

simulando perfis fictícios dos usuários envolvidos. 

Após esse processo, terá início a etapa de definição do problema. Nessa 

fase, os alunos reunirão todas as informações coletadas que convergem para a 

solução de um problema claro, específico e que reflita as reais necessidades da 

empresa e do usuário. Essa definição será essencial, pois irá direcionar todas as 

etapas seguintes do projeto. O produto resultante dessa unidade, será a entrega do 

documento de requisitos, mapa de empatia, as personas e a declaração formal do 

problema, deixando evidente qual será o problema que o sistema irá solucionar. 



 

Com o problema claramente definido na unidade anterior, a segunda unidade 

marca a transição da análise para a construção da solução. Nesta etapa, os alunos 

concentrarão seus esforços na formulação de soluções criativas e nas 

representações iniciais dos sistemas propostos. As atividades da unidade estarão 

centradas em dois eixos principais: idear e prototipar. 

A fase de idear consiste em um momento de grande geração de ideias, na 

qual os alunos, organizados em grupos, serão estimulados a propor o maior número 

possível de soluções potenciais para o problema definido na primeira unidade. 

Tratando de um ambiente colaborativo e aberto à criatividade, sem julgamento 

prematuro, permitindo a livre manifestação de ideias.  

Para isso, serão utilizadas técnicas que irão estimular a criatividade dos 

grupos, como brainstorming, mapas mentais, técnica SCAMPER, entre outras, 

conforme a orientação e preferência do professor responsável. Essas técnicas têm 

por objetivo ampliar a variedade e originalidade das propostas geradas pelos alunos, 

promovendo a participação ativa de todos os integrantes do grupo. 

Após a geração e análise das ideias, os grupos avançarão para a seleção das 

propostas que se revelaram mais adequadas em relação ao problema identificado, 

viáveis em termos técnicos e de recursos disponíveis, além de alinhadas à demanda 

e expectativa do usuário fictício. A partir dessa escolha, terá início a fase de 

prototipagem inicial, cujo objetivo é representar visual e estruturada as soluções 

escolhidas, proporcionando uma visão concreta e antecipada do sistema que será 

desenvolvido.  

Para isso, serão utilizadas ferramentas como wireframe, que esboçam a 

interface e a disposição dos elementos gráficos; fluxogramas, que representam o 

fluxo das interações e processos; e diagrama UML - Unified Modeling Language (em 

português, Linguagem de Modelagem Unificada), como casos de uso, diagramas de 

classes e de atividades, que detalham aspectos funcionais e estruturais do sistema.  

Essas modelagens visuais irão desempenhar um papel importante no 

processo de validação de requisitos, possibilitando simulações de cenários de uso, a 

identificação de inconsistências e a integração das expectativas entre os membros 

do grupo e o usuário fictício. Ao exibir graficamente as ideias, os alunos irão 

desenvolver competências importantes, como a capacidade de expressar conceitos 

de forma técnica e visual, o entendimento de como diferentes partes de um sistema 



 

se conecta, além de vivenciarem a prática de testar e iterar soluções com base em 

feedbacks prévios ao desenvolvimento. 

Ao finalizar as atividades da segunda unidade, os alunos precisarão entregar 

os documentos que consolidam as soluções, tais como protótipos de baixa 

fidelidade, fluxograma dos processos e diagramas UML (casos de uso, classes e 

atividades), que detalham os aspectos do sistema. Esses produtos conectam o 

planejamento conceitual à execução prática, facilitando a comunicação entre os 

alunos e orientando a próxima etapa do sistema. 

Na terceira e última unidade, o projeto avança para a construção efetiva da 

solução. Esse é o momento em que os alunos transformam os protótipos elaborados 

na unidade anterior em um Produto Mínimo Viável (MVP), ou seja, uma versão 

funcional do sistema que contempla as funcionalidades essenciais para resolver o 

problema definido. 

Durante essa unidade, o desenvolvimento será guiado pelos modelos e fluxos 

previamente validados, empregando as linguagens de programação, frameworks e o 

banco de dados adequados ao conhecimento adquirido pelos alunos nas disciplinas. 

A implementação abrange não apenas a interface, mas também as regras de 

negócio, os fluxos de dados e a integração entre os módulos do sistema. 

Paralelamente, são realizados testes unitários, de integração e de interface, além de 

simulações de uso com os colegas e professores atuando como usuários, o que 

possibilita a rápida identificação e correção de falhas, inconsistência e pontos de 

melhoria.  

A etapa de testes inclui feedbacks estruturados, nos quais os usuários 

simulados avaliarão aspectos como facilidade de uso, aderência às necessidades, 

desempenho e clareza nas funcionalidades. Esse ciclo iterativo de desenvolvimento, 

teste, feedback e aprimoramento, contribui para a entrega de um produto mais 

robusto e condizente com o que o usuário fictício deseja. Ao final da terceira 

unidade, os alunos apresentam um sistema funcional acompanhado de um relatório 

técnico, documentação do código, manual do usuário e relatório dos testes 

realizados, simulando uma entrega real e os preparando para o mercado de 

trabalho. 

Tendo em vista o trajeto delineado ao longo das três unidades, a 

implementação do DT em disciplinas de cursos de graduação, como o BSI, 

apresenta desafios relevantes que devem ser considerados para garantir sua 



 

efetividade. Um dos obstáculos está na capacitação dos professores, que em sua 

maioria, não possuem formação específica na abordagem. Para que possam 

conduzir de forma adequada as fases do DT, é necessário que realizem 

treinamentos voltados à educação inovadora. Iniciativas como o curso gratuito 

oferecido pela plataforma EducaDigital, voltado para educadores interessados em 

aplicar o DT no contexto pedagógico, surgem como alternativas viáveis e acessíveis 

para suprir essa demanda.  

Outro fator limitante refere-se ao tempo disponível do semestre letivo, que 

muitas vezes é insuficiente para acomodar todas as fases da metodologia, 

especialmente considerando sua natureza iterativa e dinâmica. Além disso, pode 

haver resistência à adoção de práticas pedagógicas não convencionais, tanto por 

parte dos docentes quanto dos discentes, devido a predominância de modelos 

tradicionais de ensino. Assim, para que o DT seja aplicado de forma eficaz, é 

necessário um planejamento que inclua capacitação docente, organização de tempo 

e valorização de metodologias centradas no aluno. 

Apesar dos desafios identificados, a adoção do DT nessas disciplinas práticas 

deverá trazer benefícios ao processo de ensino-aprendizagem. Espera-se que os 

alunos desenvolvam competências fundamentais, como: empatia, criatividade, 

colaboração, pensamento crítico e capacidade de resolver problemas complexos de 

forma prática e centrada no usuário.  

A abordagem também deverá contribuir para integrar teoria e prática de 

maneira eficiente, tornando o aprendizado mais significativo e conectado à realidade 

profissional. Ao trabalharem com desafios reais ou simulados, os estudantes se 

tornam mais engajados, motivados e preparados para atuar em contextos 

dinâmicos. A abordagem iterativa do DT favorece a experimentação e a melhoria 

contínua, contribuindo não apenas para a qualidade das soluções, mas também 

para o processo de aprendizagem dos alunos. 

 

4​ CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 

A aplicação do Design Thinking no contexto das disciplinas práticas do curso 

de Sistemas de Informação da UFRN deverá mostrar uma estratégia promissora 

para aprimorar o processo de ensino-aprendizagem.  



 

Ao estruturar o desenvolvimento de projetos com base nas fases da 

metodologia, como empatia, definição, ideação, prototipagem e testes, deverá ser 

possível promover maior integração entre teoria e prática, além de estimular 

competências essenciais à atuação profissional, como colaboração, pensamento 

crítico e criatividade. Os resultados esperados indicam melhor compreensão dos 

problemas propostos, maior engajamento dos estudantes nas etapas do projeto e a 

entrega de soluções mais alinhadas às necessidades simuladas dos usuários. 

Do ponto de vista teórico, o trabalho reforça o potencial do Design Thinking 

como abordagem educacional centrada no estudante e orientada à resolução de 

problemas reais. Na prática, oferece um modelo replicável para outros cursos de 

graduação, adaptável a diferentes áreas que envolvam o desenvolvimento de 

projetos, e que priorizem o desenvolvimento de competências aplicadas. 

Entre as limitações deste capítulo, destaca-se o fato de que o projeto ainda 

não foi testado em uma situação real. Isso limita a capacidade de avaliar, neste 

momento, os efeitos concretos da aplicação da metodologia no desempenho dos 

estudantes e na qualidade das soluções geradas. 

Como sugestão para pesquisas futuras, recomenda-se desenvolver estudos 

empíricos que avaliem seus impactos na aprendizagem e no desenvolvimento de 

competências com a implementação do projeto em um caso real de alguma 

disciplina.  
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