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Resumo
O design thinking (DT) é uma metodologia centrada nas necessidades e desejos das pessoas com
a finalidade de resolver problemas de forma criativa no fomento a inovagdo. Uma forma de promover
o DT é por meio de jogos, além da incorporacao de elementos de gamificacdo. Dessa forma, alguns
jogos foram desenvolvidos para apoiar essa abordagem. Entre 0s jogos existentes, destaca-se 0
jogo da inovacao “Partida JOIN” desenvolvido pelo instituto Euvaldo Lodi (IEL/BA). Esse jogo é
integrante da metodologia “JOIN”, uma tecnologia de gestdo, desenvolvida com principios de
inovacao aberta, métodos ageis e DT utilizada em consultoria de gestao da inovacao. A partida JOIN
€ um jogo colaborativo projetado para estimular a criatividade e a empatia dos participantes na
aplicacao pratica dos principios do DT para a resolucéo de problemas. Esse jogo pode ser aplicado
tanto em ambientes corporativos quanto em ambientes educacionais. Nesse sentido, o objetivo
deste estudo € avaliar a implementacao da metodologia design thinking por meio do jogo “Partida
JOIN” pela percepcao dos participantes. As oficinas ocorreram em duas instituicbes de ensino
superior localizadas em Salvador no Estado da Bahia. Para a coleta de dados, utilizou-se um
guestionario elaborado no Google Forms por meio da escala de Likert de 5 pontos, variando de
discordo totalmente a concordo totalmente. Os resultados indicaram engajamento das equipes e
confianca criativa para expressar ideias e tomar decisfes. Além disso, a partida JOIN pode capacitar
individuos para resolver problemas e buscar solu¢des inovadoras de maneira lidica. No entanto,
aspectos como a relevancia do aprendizado para a carreira profissional dos participantes, alocacéo
de tempo para execucao e ambiente de realizagdo apresentaram menores indices de concordancia.

Palavras-chave: design thinking. jogo. inovacéo

Abstract

Design thinking (DT) is a methodology focused on people's needs and desires with the purpose of
solving problems in a creative way to foster innovation. One way to promote DT is through games,
in addition to incorporating gamification elements. Therefore, some games have been developed to
support this approach. Among the existing games, the innovation game “Partida JOIN” developed
by the Euvaldo Lodi institute (IEL/BA) stands out. This game is part of the “JOIN” methodology, a
management technology, developed with principles of open innovation, agile methods and DT used
in innovation management consultancy. The JOIN game is a collaborative game designed to
stimulate participants' creativity and empathy in the practical application of DT principles to problem
solving. This game can be applied in both corporate and educational environments. In this sense,
the objective of this study is to evaluate the implementation of the design thinking methodology
through the game “Partida JOIN” through the participants’ perception. The workshops took place in
two higher education institutions located in Salvador in the State of Bahia. To collect data, a
guestionnaire prepared on Google Forms was used using a 5-point Likert scale, ranging from
completely disagree to completely agree. The results indicated team engagement and creative
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confidence to express ideas and make decisions. Furthermore, the JOIN game can empower
individuals to solve problems and seek innovative solutions in a playful way. However, aspects such
as the relevance of learning for the participants' professional career, allocation of time for execution
and the environment in which it was carried out showed lower levels of agreement.

Keywords: design thinking. game. innovation.

1 Introducéo

O design thinking (DT) € uma metodologia centrada nas necessidades e
desejos das pessoas, amplamente empregada no ambito corporativo e
gradualmente adotada por instituicbes de ensino no fomento a inovagcdo e no
desenvolvimento de competéncias e habilidades (BROWN, 2020; CAVALCANTI,
FILATRO, 2017; KLEINSMANN; VALKENBURG; SLUIJS, 2017; GUAMAN-
QUINTANILLA et al., 2023). Para operacionalizar e auxiliar essa abordagem,
alguns jogos e elementos da gamificacdo sdo empregados (GATTI JUNIOR et al.,
2020; PATRICIO; MOREIRA; ZURLO, 2021; KLOECKNER; SCHERER; RIBEIRO,
2021).

No contexto dos jogos direcionados ao DT, Kloeckner (2018) conduziu um
estudo para facilitar a aplicacdo do DT para fins de inovagao. A autora desenvolveu
um jogo composto por dois tabuleiros distintos: o primeiro tabuleiro € denominado
de “mapa da inspiragao” e tem como foco a geragao de insights. O segundo é
chamado de “tabuleiro de ideias” e se concentra na geracdo de ideias. Os
resultados evidenciaram a eficacia do jogo, contribuindo para uma melhor
compreensao do problema, diferenca entre insights e ideias, melhor utilizacdo de
meétodos e técnicas, geracdo mais abundante de ideias, maior entrega de valor aos
usuarios e confianca criativa.

Com uma proposta diferente, o jogo de tabuleiro intitulado de “Pensamento
Empreendedor” ou “Entrepreneurial Thinking”, em inglés, proposto por Gatti Junior
et al. (2020) tem como finalidade apoiar o aspecto cognitivo do DT na educacao
empresarial. O jogo simula uma empresa, permitindo que 0s participantes
redesenhem a configuracdo estabelecida de acordo com suas escolhas e
experiéncias. No entanto, algumas restricbes foram mencionadas como a aplicacéo
do jogo em turmas grandes e preocupacdes relacionadas a avaliacao.

Sob outra perspectiva, a pesquisa apresentada por Patricio, Moreira, Zurlo
(2021) teve como finalidade compreender como a gamificagdo pode aprimorar a
préatica do DT. Os autores adotaram o método de estudo de caso para implementar
um jogo de tabuleiro denominado “ideachef’ para envolver equipes na geragao de
ideias, tanto em cenarios corporativos quanto académicos. Os resultados
evidenciaram que a gamificacdo pode superar as deficiéncias identificadas em
algumas préticas de DT, contribuindo para o aprimoramento e complementacao
dessa abordagem em termos de processos organizacionais, engajamento dos
participantes e conexao entre o pensamento e a execugao.

Além desses recursos utilizados na pratica do DT, o instituto Euvaldo Lodi
(IEL/BA, 2023) desenvolveu o jogo de inovagao “Partida JOIN” fundamentado nos
principios do DT (DOS SANTOS BRAGA, PIRES; 2019). Esse jogo foi elaborado
com base em uma partida de futebol com o intuito de viabilizar a conducdo das
etapas do DT de maneira ludica e envolvente.
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Diante desse contexto, foi realizada duas oficinas do jogo “Partida JOIN em
duas instituicdes de ensino superior para avaliar a percepc¢do dos participantes
sobre o0 uso da metodologia design thinking por meio do jogo “Partida JOIN”.

2 Objetivo

Avaliar a implementacdo da metodologia design thinking por meio do jogo
“Partida JOIN” pela percepgao dos participantes.

3 Referencial Tedrico

Nesta secdo, apresenta-se uma revisdo de literatura sobre a metodologia
Design thinking e jogo da inovagao “Partida JOIN”.

3.1 Metodologia Design Thinking

O termo design thinking (DT) comecou a ser utilizado por académicos no
inicio da década de 90 e posteriormente ganhou popularidade por meio de Tim
Brown, CEO da empresa IDEO, uma empresa de design e inovacao fundada em
1991 em Palo Alto, uma cidade suburbana da Califérnia (PINHEIRO; ALT, 2017).

A Definicdo de DT é multifacetada, ou seja, ndo ha um consenso na
literatura sobre o seu conceito (MICHELI et al., 2019). No entanto, o DT reflete o
estilo de pensamento caracteristico dos designers, centrado nas necessidades das
pessoas (BROWN, 2020)

O DT é considerado um modelo mental, uma abordagem, uma atitude, um
modo de pensar e resolver problemas (PINHEIRO; ALT, 2017; BROWN, 2020).
Neste estudo sera considerado uma metodologia devida a sua abordagem voltada
para a solucdo de problemas, que oferece um processo sistémico aplicavel em
diversas areas do conhecimento para estimular a inovacdo (CAVALCANTI,
FILATRO, 2017; GUAMAN-QUINTALLA). Apesar de alguns autores nhao
concordarem com essa definicdo (PINHEIRO; ALT, 2017).

Dentre os atributos associados ao DT estao a criatividade e inovacao, visao
Gestalt, iteracdo e experimentacdo, colaboracao interdisciplinar, tolerancia para
ambiguidade e falha, raciocino abdutivo, além de outras caracteristicas (MICHELI
et al 2019). Esses atributos enfatizam a importancia no DT na resolucdo de
problemas, proporcionando um melhor entendimento do desafio a ser solucionado
e a oportunidade de identificar erros antecipadamente.

A operacionalizacdo do DT requer a ado¢do de um modelo composto
por diferentes etapas (ROSCH; TIBERIUS; KRAUS, 2023). No entanto, €
importante destacar que esses modelos apresentam variagdes tanto nas
guantidades de etapas quanto nas nomenclaturas empregadas. Essas etapas sao
iterativas, possibilitando a incorporacdo de novas informac¢des que possam surgir
durante o processo (PINHEIRO; ALT, 2017; LIN; EICHELBERGER, 2020; ROSCH,;
TIBERIUS; KRAUS, 2023)

Em revisdo sistematica de literatura, Micheli et al. (2019) enfatizaram os
modelos de DT mais referenciados na literatura. Estes modelos englobam a
abordagem de trés etapas desenvolvida pela IDEO, o modelo de quatro etapas da
IBM e 0 modelo de cinco etapas da D. School, proposta pelo Instituto de Design
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Hasso Plattner, localizado no Vale do Silicio, na Califérnia. Entretanto, a abordagem
do DT da D. School mantém a flexibilidade dos modelos existentes, porém busca
fornecer uma estrutura mais didatica ao apresentar uma sequéncia de etapas (LIN;
EICHELBERGER, 2020). A figura 1 ilustra o modelo de DT da proposto pela D.
School.

Figura 1- etapas do modelo de DT da D. School

Definigaio — Prototipar

ldeagio Teste

Problema™._

' Solugdo
Desafio .

Analisaras ~

5 . - Experimentagéo
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problema solucionar

problema

Fonte: Adaptado de Lin; Eichelberger (2020)

O modelo da D. School (2010) inicia-se na etapa de pensamento divergente
(fase empatia), na qual buscam-se compreender as necessidades e perspectivas
dos usuérios de forma aprofundada (LIN; EICHELBERGER, 2020). Apés a
realizacdo dessa etapa, segue-se para o proximo passo do processo, denominado
“definir’ que emprega o pensamento divergente para identificar e definir claramente
o problema ou oportunidade que precisa ser abordado. Nesta fase, ocorre uma
analise e sintese das informacfOes coletadas durante a etapa de empatia,
permitindo a focalizacdo do escopo do problema e a definicho de objetivos
especificos.

Em seguida, avanca-se para a etapa de idealizacdo, na qual o pensamento
divergente € aplicado para gerar uma ampla variedade de ideias e solucbes
criativas (LIN; EICHELBERGER, 2020). Apés a geracao de ideias, passa-se para a
etapa de selecao, na qual sdo escolhidas uma ou duas solucfes mais promissoras
para prototipar, ou seja, a concretizacdo da ideia. Essa selecdo € baseada em
critérios pré-definidos e no potencial de viabilidade e eficacia das solucdes
propostas.

Por fim, as solucbes selecionadas séo prototipadas e submetidas a testes,
permitindo uma avaliacao pratica e iterativa (LIN; EICHELBERGER, 2020). Esses
testes visam obter feedback dos usuarios e identificar possiveis melhorias e ajustes
necessarios. Desta forma, ha um refinamento continuo das solu¢des com base no
aprendizado.

Em cada fase do DT, é possivel incorporar e adaptar métodos para atender
as demandas especificas do contexto (BROWN, 2020; HEHN, UEBERNICKEL,
HERTERICH, 2018). Sob essa perspectiva, o DT € composto por diversos métodos
gue devem ser propositadamente combinados entre si para alcancar os objetivos
desejados. Neste sentido, o termo método se refere a uma técnica ou ferramenta
utilizado para apoiar a realizacdo de um propdésito em uma ou mais fases do DT.
Para operacionalizar ou apoiar o DT, alguns jogos foram desenvolvidos
(KLOECKNER, 2021; KLOECKNER; SCHERER; RIBEIRO, 2021; GATTI JUNIOR
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et al, 2020; PIRES, 2014). Entre eles, destaca- se o jogo de inovagédo “Partida
JOIN”.,

3.2 Jogo da inovagao “Partida JOIN”

A “Partida JOIN”, é um jogo desenvolvido pelo Instituto Euvaldo Lodi (IEL/BA,
2023) baseado na abordagem do DT. O jogo faz parte da metodologia JOIN criada
pela propria instituicdo (PIRES, 2014; DOS SANTOS BRAGA; PIRES, 2019). A
metodologia JOIN é uma tecnologia de gestdo, originada de principios como
inovacdo aberta, métodos ageis e DT utilizada em consultoria de gestdo da
inovacdo (DOS SANTOS BRAGA; PIRES, 2019; IEL/BA, 2023). O IEL é uma
instituicdo brasileira que faz parte do sistema da inddstria, juntamente com o
Servico Social da industria (SESI) e o Servigo Nacional de Aprendizagem Industrial
(SENAI).

O IEL foi fundado em 1969, com a finalidade de promover a integragao entre
industria e educacgao, buscando o desenvolvimento de talentos e melhoria dos
processos empresariais (IEL//BA, 2023). Sediado na cidade de Salvador, capital do
Estado da Bahia, o IEL dispde de programas e servicos que contribuem para o
fortalecimento do setor produtivo e na formacéao profissional dos jovens. A entidade
oferece uma gama diversificada de servicos e programas que auxiliam no
aprimoramento dos processos internos das empresas, orientados a promoc¢ao da
inovacao, gestdo e competitividade organizacional. A aplicacdo da partida JOIN é
uma das acdes implementadas pelo instituto em parceria com o Servi¢o Brasileiro
de Apoio as Micro e Pequenas Empresas (SEBRAE 2023,)).

O SEBRAE oferece oficinas por meio da Partida JOIN, proporcionando uma
oportunidade para o aprimoramento de competéncias em gestdo da inovacao,
ampliacdo de networking, estabelecimento de parcerias e geracdo de ideias
inovadoras para microempresas. Entretanto, a partida JOIN pode ser empregada
em atividades presenciais e on-line, tanto em ambitos educacionais, tanto no
ambiente corporativo para a solucéo de problemas (DOS SANTOS BRAGA; PIRES,
2019 SEBRAE, 2023).

A “Partida JOIN” é um jogo colaborativo que visa estimular a criatividade, a
e a empatia dos participantes, fornecendo-lhes uma experiéncia pratica de como
aplicar os principios do DT na resolucdo de problemas (PIRES, 2014; DOS
SANTOS BRAGA; PIRES, 2019 SEBRAE, 2023). O jogo aborda as etapas de
empatia, definicdo do problema, ideacao e prototipagem propostas pelo instituto de
design da Hasso Plattner D. School. Dessa forma, o0 jogo inicia com o
entendimento do problema e finaliza com a prototipacdo da solucdo. Na figura 2,
observa-se o jogo de inovagao “Partida JOIN”.
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Figura 2 (a) e (b) — Jogo de inovagao “Partida JOIN”
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Fonte: imagens captadas pelos autores (2023)

A “Partida JOIN” € um jogo que faz analogia com o futebol, apresentando
uma representacdo grafica de um campo de futebol (DOS SANTOS BRAGA,;
PIRES, 2019; SEBRAE, 2023). Dessa forma, o jogo emprega elemento de
gamificagcdo, que se materializa na diversdo caracteristica de um jogo de futebol,
oferecendo uma vivéncia ludica e colaborativa no desenvolvimento de ideias para
solugcbes inovadoras. Nesse sentido, o termo gamificacdo é definida como a
utilizacdo de elementos de jogos, estética e principios dos jogos para engajar
individuos, incentivar acoes, facilitar a aprendizagem e resolver problemas (ALVES,
2015). Nessa perspectiva, 0os participantes sdo encorajados a fazerem um gol,
apresentando novas saidas para seus desafios.

4 Método

A aplicagéo do jogo “Partida JOIN” ocorreu em duas instituicdes de ensino
superior localizadas na cidade de Salvador, no Estado da Bahia. As oficinas foram
realizadas nos dias 19 de abril e 27 de junho de 2023, ambas com duracao de 3
horas. Ao longo da oficina houve uma breve explanacdo sobre o conceito de
inovacdo conduzida pelo profissional do SEBRAE, seguida de uma introducéo a
metodologia DT ministrada pela facilitadora do IEL/BA.

Para a conducéo do jogo, iniciou-se a constituicdo de equipes compostas
por 5 membros. Cada equipe recebeu um exemplar do jogo “Partida JOIN”, no qual
percorreram desde a fase de empatia até a prototipacdo da solucdo. Os desafios
abordados para as proposicoes de solucdo foram especificos da instituicdo de
ensino, na qual os estudantes estavam matriculados.

Para cada etapa do DT, foi estabelecido uma fracdo de tempo para a sua
execucao, a fim de garantir que todas as etapas fossem concluidas no periodo
determinado. ApOs a finalizacdo dessas fases, os estudantes apresentaram 0s
resultados por meio de um pitch, uma técnica de apresentacdo concisa para
comunicar uma ideia, conhecido como discurso de elevador, que deve ser
apresentado em aproximadamente trinta segundos a dois minutos (KERN, 2019).
Posteriormente, foi conduzida uma avaliacdo, efetuada pelos préprios estudantes
para determinar a melhor solucdo para o problema abordado. No quadro 1, é
exposto o percurso da oficina com a adog¢ao do jogo.
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Quadro 1 — Descrigcéo das etapas da oficina e a sua respectiva duragéo

DESCRIGCAO DAS ETAPAS TEMPO EM MINUTOS
Breve introducao ao conceito de inovacao e design thinking 20
Etapa de empatia 35
Definicdo do problema 35
Ideacao 40
Prototipagem 35
Apresentacéao e avaliagdo dos resultados 15

Fonte: os autores (2023)

Por meio do quadro 1, percebe-se que o periodo destinado a fase de ideacéo
€ mais extenso comparado com as etapas subsequentes (40 minutos). No entanto,
ressalta-se que essas delimitacdes temporais podem variar devido a diversas
circunstancias que podem envolver o engajamento dos estudantes, dificuldades de
compreensdo em cada etapa, entre outros fatores.

Ao término da oficina, foi disponibilizado para os discentes um QR Code que
dava acesso a um questionario elaborado na plataforma Google Forms. O
guestionario foi constituido por seis sentencas afirmativas com opc¢des baseadas
na Escala Likert de 5 pontos. Uma das vantagens da escala Likert € a capacidade
de identificar opinibes e atitudes dos entrevistados em relacédo a cada afirmacao,
podendo ser positiva ou negativa (PRESTON; COLMAN, 2000)

Conforme conceituado por Gil (2008), o questionario € um instrumento
metodologico composto por perguntas escritas que sao direcionadas as pessoas,
com o proposito de obter opinides, sentimentos, percepcdes, experiéncias,
preferéncias, convic¢des e informacdes. Dessa forma, adotou-se uma abordagem
de natureza qualitativa, embasada no método proposto por Minayo (2007), que
auxilia a responder questdes especificas e destacar aspectos da realidade que nao
podem ser quantificados.

As opcdes disponibilizadas foram: discordo totalmente (1) discordo (2) uma
alternativa intermediaria nao discordo e nao concordo (3), concordo (4) e concordo
totalmente (5), permitindo aos participantes expressar o grau de concordancia em
relacdo as questdes apresentadas. Um total de 27 estudantes participaram da
pesquisa respondendo ao questionario.

5 Resultados e Discussao

Nesta secdo, sdo apresentadas as respostas dos estudantes ao questionario
aplicado apés a aplicacao do jogo “Partida JOIN” nas duas instituicbes de ensino
superior. Os resultados abordam as percepc¢des dos participantes em relacdo ao
engajamento da equipe, a relevancia do aprendizado para a carreira profissional,
autonomia na tomada de deciséo, tempo estipulado para aplicacdo, a contribuicdo
do jogo para a solucédo do problema e, por fim, a avaliagdo do espaco e recursos
utilizados durante o jogo. Inicialmente, verificou se por meio do grafico 1, se o jogo
“Partida JOIN” contribuiu para um melhor engajamento das equipes durante o
processo de busca pela solugéo.
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Grafico 1 — Engajamento dos membros da equipe

1- A partida Join contribuiu para um maior engajamento
de todos os membros da equipe pela busca da solugao
do problema
Discordo Néo discordo e Concordo
totalmente néo concordo totalmente
@] O O O
Discordo Concordo
1 2 3 4 5

Fonte: autores (2023)

Por meio do gréfico 1, observa-se que 100% dos participantes concordam
(44,4%) ou concordam totalmente (55,6%) que a aplicagcédo da “Partida JOIN”
contribuiu para um melhor engajamento da equipe no process++o de resolucéo do
problema abordado (4 e 5). Esse resultado corrobora a pesquisa realizada por
Patricio, Moreira, Zurlo (2021), ressaltando que os elementos da gamificacdo tém
o potencial de ampliar a participagéo ativa dos envolvidos na aplicacao do DT.

Percebe-se que a gamificacdo é uma estratégia que torna a aplicacdo do DT
mais envolvente e divertida, mantendo os participantes mais concentrados ao longo
do processo, considerando o tempo estimado para percorrer as etapas. Dessa
forma, os elementos de gamificacdo sdo recursos eficazes, pois podem evitar que
0s participantes sintam tédio durante o processo e tentem avancar
prematuramente, o que pode comprometer a eficacia dos resultados. O grafico 2
apresenta a percepcao dos participantes no que diz respeito ao aprendizado obtido
por meio da Partida JOIN durante a oficina.

Gréfico 2 - Relevancia da Partida JOIN

2- O aprendizado adquirido na aplicacao da partida
Join é relevante para a minha carreira profissional

Discordo Nao discordo e Concordo
totaimente nao concordo totaimente
Discordo Concordo
1 2 3 4 5

Fonte: autores (2023)

Visualiza-se, no Grafico 2, que 48,1% dos participantes concordam
totalmente e 44,4% concordam que o aprendizado adquirido com a aplicacao da
“Partida JOIN” foi relevante para a carreira profissional. Ja 7,4% dos respondentes
nao concordam ou nao discordam da assercéo, evidenciando uma possivel davida
em relacao a relevancia do conhecimento adquirido. Esse resultado (3, 4 e 5) pode
indicar que a aplicacdo do DT por meio da Partida JOIN pode ser mais benéfico
para determinadas areas em detrimento a outras.

Apesar da maioria dos participantes ter reconhecido a importancia do DT,
acredita-se que a percepcao da eficdcia dessa abordagem pode ser ainda mais
fortalecida por meios de exemplos praticos aplicados no contexto empresarial,
considerando que o DT é amplamente empregado em diversas areas para
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impulsionar a inovacao em servicos, produtos e processos internos (BROWN, 2020;
PINHEIRO; ALT, 2017). O grafico 3 ilustra a percepcdo dos participantes em
relacdo a autonomia na tomada de decisdes e na liberdade de expresséao durante
a aplicacéo do DT por meio do jogo.

Grafico 3 - Liberdade de deciséo e expresséo

3- Durante a atividade tive autonomia para fazer
escolhas e expor as minhas ideias

Discordo Nio discordo e Concordo
totalmente nio concordo totalmente
Discordo Concordo
1 2 3 4 5

Fonte: autores (2023)

Verifica-se, no Grafico 3, que a maioria dos participantes (74,1%) concordam
totalmente e (25,9%) concordam com a assercdo de terem desfrutado de
autonomia para tomar decisoes e explicitar suas ideias durante a oficina (4 e 5).
Esses dados indicam que os participantes compartilharam suas ideias livremente,
desenvolvendo confianga criativa na pratica do DT, caracteristica identificada em
outros estudos (KLOECKNER, 2018).

A confiancga criativa desempenha um papel fundamental no processo de DT,
uma vez que essa abordagem requer que os participantes se sintam a vontade para
explorar ideias inovadoras e enfrentar desafios complexos. Essa caracteristica
especialmente importante durante a fase de ideacdo e prototipacdo, onde a
geracdo de novas ideias e a experimentacdo sao essenciais (LIN;
EICHELBERGER, 2020). Desse modo, € essencial que os envolvidos no processo
se sintam confiantes em compartilhar suas perspectivas, contribuindo assim para a
criacdo de solucdes significativas.

A confianca criativa pode ser atribuida ao cenario de aplicacdo, uma
instituicdo de ensino. Neste ambiente, a auséncia de estruturas hierarquicas como
diretores, gerentes, coordenadores podem contribuir para que os participantes se
sintam menos receosos em relacdo a possiveis criticas ou julgamentos. Esse
aspecto se torna particularmente relevante ao se considerar a importancia do DT
neste contexto tanto no estimulo a criatividade quanto no desenvolvimento de
competéncias demandadas pelo mercado de trabalho. Além desses aspectos, foi
avaliado, por meio do gréafico 4, se o tempo alocado na realizacdo das atividades
até a resolucéo do problema foi considerado suficiente pelos participantes.
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Grafico 4 - Tempo de execucgao do jogo

4- O tempo oferecido para a execugdo das atividades
foram suficientes para encontrar a solugdo do
problema

Discordo Nio discordo e Concordo
totalmente néo concordo totalmente
Discordo Concordo
1 2 3 4 5

Fonte: autores (2023)

Os dados representados no gréafico 4 denotam que 51,9% dos participantes
da “Partida JOIN” concordam totalmente e 40,7% concordam que o tempo
estabelecido para a execucao da atividade foi suficiente para resolver o problema
abordado, enquanto 7,4 % dos participantes optaram por uma posicado neutra,
indicando que nao discordam e ndo concordam com a delimitacdo do tempo (3, 4
e 5). Embora a maioria dos participantes tenha considerado o tempo estabelecido
adequado, a gestdo do tempo pode se tornar um desafio na aplicacdo no DT, ja
gue o tempo disponivel pode ndo ser insuficiente para percorrer as etapas que
requerem um periodo mais prolongado, o que pode prejudicar a obtencédo de
resultados efetivos.

O aspecto temporal depende dos objetivos especificos de cada atividade e
o tempo disponivel para a execucéo. Além disso, o tempo destinado a cada etapa
pode variar por diversos motivos, tais como dificuldade de compreenséao, grau de
envolvimento dos participantes e outros fatores. Ademais, a definicdo de um
intervalo de tempo apropriado para cada etapa pode se tornar uma barreira na
adocao do DT, buscando manter o equilibrio que permita a execu¢éo das etapas,
sem resultar em desinteresse ou tédio aos participantes. Neste contexto, 0s jogos
e elementos de gamificacdo podem desempenhar um papel fundamental como
aliados na aplicacdo do DT. Posto isto, destaca-se que o grafico 5 apresenta a
percepcao dos participantes em relacéo a aplicacado do DT com o auxilio da Partida
JOIN na resolucéo do problema de um modo eficaz.

Grafico 5 — Processo de solugdo do problema

5- A aplicagao do design thinking na Partida Join
facilitou o processo de criacdao de uma solugéao
de problema satisfatoério

Discorde Néo discordo e Concordo
totalmente ndo concordo totaimente
Discorde Concordo
1 2 3 4 5

Fonte: autores (2023)

No Grafico 5, observa-se que 51,9% dos membros das equipes concordam
totalmente e 37% concordam que o jogo “Partida JOIN” contribuiu para a geracao
de uma solucdo eficaz, enquanto 11,1% dos participantes ndo expressaram
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discordancia nem concordancia com essa asseveracao (3, 4 e 5). Uma possivel
explicacdo para as respostas intermediarias (3) pode estar relacionada a restricao
de tempo para iterar, uma vez que o processo do DT é ciclico e permite ajustes por
meio de prototipos e feedback dos usuérios. Nesse contexto, a partida JOIN pode
ser um recurso eficaz na visualizacdo e organizacdo dos dados, podendo
retroceder as etapas e inserir novas informagoes.

Por fim, verificou-se, no gréfico 6, a percepcao dos participantes em relagédo
a0 espaco e aos recursos utilizados na implementagcéo do DT com o uso do jogo.
As respostas coletadas podem indicar a necessidade de ambientes e recursos
especificos para a adocédo do DT.

Grafico 6 - Ambiente e recursos utilizados na aplicacdo do DT

6- O espaco fisico utilizado (sala de aula, auditorio,
entre outros) e os recursos como cadeiras, mesas
foi adequado para o desenvolvimento da atividade

Discordo Néo discordo e Concordo
totalmente néo concordo totaimente
Discordo Concordo
1 2 3 4 5

Fonte: autores (2023)

Percebe-se, no grafico 6, que 55,6% dos participantes concordam totalmente
e 37% concordam que o ambiente utilizado, como sala de aula com cadeiras e
mesas tradicionais foram adequadas para a atividade, enquanto 3,7 % discordam
ou nao discordam ou ndo concordam com a sentenca. Apesar do alto indice de
concordancia, os espacos destinados a aplicacdo do jogo poderiam ser mais
adequados para atividades praticas, favorecendo um maior entrosamento dos
envolvidos e compartilhamento de informacdes.

6 Consideracdes finais

Este estudo teve como objetivo avaliar a implementacdo da metodologia
design thinking por meio do jogo “Partida JOIN” pela percepcéo dos participantes.
Os resultados obtidos destacaram a eficacia do jogo como uma ferramenta
facilitadora do DT, ao promover o engajamento dos participantes, estimular a
confianca criativa e fomentar a geracao de ideias inovadoras. Neste sentido, 0s
jogos e os elementos de gamificacdo podem ser recursos eficazes para apoiar a
execucao do DT.

Em relacdo a percepcao dos participantes sobre a relevancia do aprendizado
para a carreira profissional, 7,4% néo discordam ou ndo concordam com essa
afirmacao, o que pode evidenciar uma possivel davida em relacdo a importancia do
DT em determinadas profissdes e a necessidade de exemplos praticos aplicados
no contexto corporativo. O fator tempo de duragdo da oficina (3 horas) foi
considerada suficiente para a aplicagdo do jogo, porém destaca-se que essa
variavel pode demandar dos facilitadores um bom gerenciamento de tempo.
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A restricdo de tempo pode contribuir para uma menor percepcao da
relevancia do DT na busca de solugbes inovadoras, pois ao perceber que o
resultado n&o foi satisfatorio, os envolvidos néo terdo a oportunidade de retornar as
etapas anteriores para coletar informacdes e refinar o protétipo. Ademais, acredita-
se que a aplicacdo do jogo em cenarios personalizados que promovam o
compartilhamento de conhecimentos pode potencializar ainda mais a experiéncia
com o DT. Apesar de o ambiente com mesas e cadeiras tradicionais terem sido
considerados adequados pela maioria dos participantes.

Face ao exposto, a adogao da Partida JOIN embasada nos principios do DT
no ensino superior pode capacitar individuos para resolver problemas e buscar
solucdes inovadoras de maneira lidica, preparando-os para o mercado de trabalho.
Uma limitagdo do presente estudo reside na amostra relativamente pequena,
sugerindo a possibilidade de realizacdo de pesquisas adicionais tanto em
ambientes académicos quanto corporativos, explorando a relacao entre o contexto
de aplicacdo e a confianca criativa dos participantes, bem como variacées nos
tempos de execucao.
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