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DESIGN THINKING
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Abordagem para resolução de problemas complexos, centrada no 
ser humano, baseada em empatia, colaboração e 

experimentação.





We get up 

and do 

different





“Conta-se que os astronautas, na altura da corrida
espacial entre norte-americanos e russos, se
defrontaram com a necessidade de usar uma
caneta que escrevesse no espaço.

Ora, nem as canetas de tinta permanente nem as
esferográficas funcionavam. Nas primeiras, as
variações de pressão espalhavam a tinta pelo
espaço, em gotículas. Nas segundas, a ausência
de gravidade impedia que a tinta fluísse da carga
para a ponta.



“Tal como acontece quando procuramos escrever 
com esferográficas normais viradas para cima, a 
tinta não tinha pressão na pequena esfera e não 
passava para o papel.

Norte-americanos e russos, defrontados com o 
problema, tiveram atitudes diferentes.



A Nasa gastou milhões de dólares investigando 
instrumentos de escrita alternativos. Finalmente, 
após anos de trabalho de numerosas equipes, 
conseguiu criar uma esferográfica que escrevia no 
vazio do espaço e sem gravidade. Funcionava 
com um complexo reservatório pressurizado, 
pelo que nunca se tornou uma solução prática.

Defrontados com o mesmo problema, os 
astronautas russos encontraram outra :



passaram a usar lápis!”
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Good Thing





• O mundo está em constante mudança.

• Mudar e inovar faz parte da carreira de qualquer profissional e 

pessoal de qualquer pessoa.

• O nosso dia-a-dia precisa de inovação, precisa de surpresas, 

precisa do algo mais.

• Experimente inovar com pequenas ações e verá que o resultado 

será muito grande.

Don’t Just Sit There! 





Em 9 de dezembro de 1968, Douglas Engelbart anunciava o primeiro mouse.

De lá para cá muita coisa mudou até chegarmos ao dispositivo que hoje faz parte do nosso dia a dia.

O primeiro mouse começou a ser desenvolvido ainda em 1964, como uma forma de interação com
interfaces, mas foi lançado apenas quatro anos depois.



O dispositivo, que lembra um cubo de madeira, tinha apenas um botão utilizava duas rodas
perpendiculares para estimar a movimentação e transformá-la em informação para o computador. O
aparelho ganhou o nome de mouse por causa do cabo, que lembrava o rabo de um rato.

Engelbart nunca recebeu os royalties de sua invenção, já que a patente foi registrada em nome da
empresa onde trabalhava na época, a SRI.



Telefunken Rollkugel (1968) Desenvolvido pela empresa 
alemã Telefunken, ele não recebeu o nome de “mouse”, 
já que a expressão ainda não havia se difundido, mas 
funcionava da mesma maneira, apesar do formato 
peculiar.

“Rollkugel”, em alemão, significa “bola rolante”. Foi o 
primeiro dispositivo a utilizar uma esfera na parte 
inferior do periférico para identificar a movimentação, 
técnica que se popularizaria até os anos 2000, quando os 
mouses ópticos passaram a dominar.



Xerox Alto (1973)



Primeiros mouses ópticos (1982)



Primeiro mouse sem fio (1991)



Os primeiros mouses com scroll (1995)



Primeiro mouse óptico a laser (2004)
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Água mineral com sabor ?  Refrigerante menos gasoso ?



Desafio do jóquei.....

Quebrando paradigmas





O termo existia anteriormente, mas foi popularizado por Tim Brown, CEO 
da Ideo, empresa norte-americana consultora em design em 2010.





“Design Thinking, ou 

pensamento de Design, é uma 

abstraçãodo modelo mental 

utilizado há anos pelos 

designers para dar vida a 

idéias. 

Esse modelo mental e seus 

poderosos conceitos podem ser 

aprendidos e utilizados por 

qualquer pessoa e aplicados em 

qualquer cenário de negócio ou 

social“ – Tim Brown -





Em outra oportunidade, Jobs disse: “Design não é

somente o que se vê ou o que se sente. Design é

como funciona”. É exatamente dessa forma que a

Apple conduz os seus negócios, utilizando design

como arquitetura não somente de seus produtos,

mas do seu modelo de negócio.

Nos últimos anos, diversas empresas têm adotado

essa visão de design para construção e condução

dos negócios. Nesse contexto, surge o conceito

de design thinking.







Era  das Cavernas



Quem tinha a força tinha o poder !



Era  Agrícola 
Surgimento da família



Quem tinha terra tinha o poder !

Senhor feudal tinha a posse







Fez um grande estrago:

Separou a Arte x Trabalho

O trabalho virou sacrifício e a arte passou a ser prazer











78% das pessoas odeiam o trabalho !







Diferente dos artistas as pessoas que não gostam de seu 

trabalho, precisam de um hobby .

Artista não tem hobby !

O sonho do artista é morrer no palco !

Bibi Ferreira  - 93 anos



Revolução da Informação

• O poder sai do Sr. do engenho passa pelo capitalista e depois para o 

dono das idéias.

• Quem tem a informação/idéia detém o poder !

• Youtube ( 1ano e 5 meses – 1,6 bilhões de dólares)

• Diminui a hierarquia e aparece a rede



Era do Conceito
Deixe uma luz acesa na frente de uma 
criança de 9 anos ......

ou jogue um papel 
de bala no 
chão, ou deixe uma 
torneira aberta…Tente vender gaiolas, aquários, animais 

silvestres, sacolas plásticas e carros 
megapoluidores

É a Era do melhor preço, e não do menor…



Fica ainda mais nítido ao projetar 
esta criança aos seus 15 ou 16 anos, 
para ter uma previsão do que ela irá 
comprar…

E o melhor preço é aquele que não 
utiliza trabalho infantil, não polui, 
que é engajado socialmente, que é 
sustentável…

As grandes marcas não precisam 
mudar, precisam se reinventar 
completamente…





Meu avô gostava da Petrobras porque “O Petroleo é NOSSO” !



Meu pai 
gostava da 

Petrobrás 
porque “se a 
gasolina era 

boa para a 
Williams, 

era boa para 
ele”



Nossa geração gosta da Petrobras pela conveniência, “porque naquele posto lá 
perto de casa tem carvão, picanha, cerveja, gelo…e o café da manhã é bom”



Os nossos filhos tem admiração pela
Petrobras porque ela cuida das
Tartaruguinhas do Projeto Tamar, ajuda a

melhorar a geração de renda em
comunidades carentes e é a empresa que
mais investe em projetos sociais no Brasil.



Marcas berrando em camisetas não sobreviverão 

no futuro…

O que não é reciclado, sustentável e conceitual 

não terá mais espaço…



Era da Informação já terminou !

Estamos iniciando a Era Conceitual.

Natura: “Bem estar bem”

GM:  “Find new roads' 

Itaú: “Feito para você”

Vale do Rio Doce: “Governança Coorporativa”

HSBC: “No Brasil e no mundo, HSBC“

Petrobrás: “Desafio é a nossa energia”

Bradesco: “Tudo de BRA Para você”



Era das Cavernas

Era Agrícola

Era Industrial

Era da Informação

Revolução Conceitual

Evolução





Diversas empresas têm adotado a visão do design
para a condução dos negócios, seja através do
desenvolvimento de inovações ou para a resolução
de problemas de forma criativa e centrada no
usuário.

É contexto propício para o design thinking !



O designer enxerga como um problema tudo aquilo 
que prejudica ou impede a experiência e o bem-
estar na vida das pessoas, isso faz com que sua 
principal tarefa seja identificar problemas e gerar 
soluções.









3 - Persistência



Não desista mesmo que tudo esteja contra  !

Sempre existe uma saída !















Não desista mesmo que tudo esteja contra  !

Sempre existe uma saída !
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5 – Negociar bem 



A Arte de Negociar

• PAI fala para o Filho:
– Filho, escolhi uma ótima moça para você casar.

• FILHO responde:
– Mas pai, prefiro eu mesmo escolher a minha mulher.

• PAI retruca:
– Meu filho, ela é filha do Bill Gates.

• FILHO concorda:
– Bem neste caso eu aceito.



Então o pai negociador vai encontrar o Bill Gates. 

PAI aborda Bill Gates:
Bill, eu tenho o marido para a sua filha. 

BILL GATES responde:
Mas a minha filha é muito jovem para casar.

PAI retruca:
Mas esse jovem é vice-presidente do Banco Mundial! 

BILL GATES concorda:
Neste caso tudo bem.



• Finalmente o pai negociador vai ao Presidente do Banco Mundial. 

• PAI aborda o Presidente:
– Sr. Presidente, eu tenho um jovem recomendado para ser vice-presidente 

do Banco Mundial.

• PRESIDENTE DO  BANCO MUNDIAL responde:
– Mas eu já tenho muitos vice-presidentes, inclusive mais do que o 

necessário.

• PAI retruca:
– Mas Sr., este jovem é genro do Bill Gates!

• PRES. BANCO MUNDIAL concorda:
– Neste caso ele pode começar amanhã mesmo.



Não existe nenhuma negociação perdida. 

Tudo vai depender da estratégia.



Negociamos em todos os instantes

Negociamos com diversas pessoas

O nosso sucesso depende dos resultados de nossas 
negociações.

O Sucesso depende da estratégia que por sua vez depende do 
perfil encontrado.



PragmáticoAnalítico

Afável Expressivo

Gestos = impositvos / Aperto de 
mão firme / Direto ao assunto / 

Tom de voz = A.inflexão

Gestos = Pensativo /  Presta muita 
atenção/ É metódico

Tom de voz = B.Inflexão

Tom de voz  = Forte Tom de voz  = Constante 

Gestos = Largos / Quer 
relacionamento / Popular

Gestos = Suaves / Sentimental / 
Comunicador / 

+ Razão

+ Emoção

+
Rápido

+
Lento

Identificando o Perfil



Utilizando o Perfil

PragmáticoAnalítico

Afável Expressivo

Quer respostas / Não enrolar / Tudo 
muito objetivo e claro

Quer relacionamento / Criar um clima 
anterior/ com assuntos diversos

Quer muitas informações / “ Eu acho 
que consegui tudo...” / Tempo para 

pensar

Quer decidir junto / Vá devagar 

Te pego na volta !Vou te dar canseira !

Como resolvo ?Nunca mais te recebe

Quem domina a negociação é quem pergunta !
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Tenha sucesso em suas negociações



COMO O DESIGNER PENSA?

O design thinking promove o equilíbrio entre o pensamento analítico 
e o intuitivo, o que permite gerar inovações para aumentar a 
eficiência e competitividade. Passando do complexo ao simples, do 
mistério para o algoritmo por meio do "funil" do conhecimento.



De onde vem boas idéias? 

#Designthinking











Resumindo até agora

















CASOS DE SUCESSO



CASO DO MENDIGO







Desafio:

A marca Havaianas traz consigo o significado de ser

brasileiro – espírito livre, com entusiasmo pela vida e um

instinto para combinações improváveis.

A marca, que começou com sandálias baratas para

trabalhadores rurais em 1907, virou sinônimo de produtos

baratos das classes menos desfavorecidas



Para imaginar como resolver este desafio, uma consultoria

buscou, primeiro, capturar a essência da marca ao entender

sua conexão tão forte com a identidade brasileira.

A equipe entrevistou pessoas de diversas origens

demográficas e socioeconômicas e descobriu que todos

tinham um espírito vibrante e apreciação pela simplicidade,

autenticidade, diversão, alegria e conforto físico.







Um outro case famoso de Design Thinking é o

computador ‘Faces’, da Positivo. Em 2008, a fabricante

constatou que habitantes das periferias de São Paulo e Rio de

Janeiro costumavam deixar o computador na sala, compondo

a decoração. Além disso, muitos não tinham carro, o que

dificultava o transporte do equipamento em caso de reparo.



A partir dessas constatações a Positivo criou a linha

‘Faces’, cujos computadores tinham alça e frente acrílica que

pode ser personalizada com diferentes imagens. A boa

aceitação do produto se comprovou no sucesso de vendas

dessa linha.





Como ajudar as pessoas pegarem taxi nas grandes cidades ?





Como ajudar as pessoas a pesquisarem preços na Internet ?





Como prestar um atendimento em beleza em escala para

manter os preços baixos? Como se diferenciar da

concorrência no segmento de beleza ? Como atender as

classes menos desfavorecidas e ainda ter uma boa

rentabilidade ?















Como baixar custos, aumentar produtividade e deixar um

hotel altamente moderno ?











Como baixar custos, aumentar produtividade e deixar um 

restaurante altamente moderno ?







Como atletas podem diminuir ou eliminar dores musculares

sem drogas e que pudesse ser autoaplicável e descartável ?



Durante a Copa do Mundo realizada no Brasil em 2014, um dispositivo semelhante a
uma joelheira, usado na perna direita pelo atacante da seleção brasileira Neymar para
tratar uma lesão que sofreu em uma partida contra o Chile, despertou curiosidade
sobre a função do dispositivo.
Tratava-se de um equipamento autoaplicável e descartável para tratamento de dores
musculares crônicas ou agudas por meio da estimulação de sinais elétricos
direcionados e controlados pelo próprio usuário, também utilizado por outros
jogadores da seleção brasileira e fisioterapeutas de clubes como o São Paulo e o
Corinthians. Desenvolvido pela Medecell – uma startup de Botucatu, no interior de São
Paulo



Como otimizar seu caminho nas grandes cidades, 

compartilhar caminhos e ganhar tempo no trânsito ?





Como ensinar e estimular crianças para programar ?





Como estimular as crianças a lerem notícias de adultos ?





Como aumentar a eficiência em emergências médicas ?





Como fazer as pessoas usarem mais as escadas tradicionais 

do que as escadas rolantes?





Como diminuir o pedágio das transações bancarias ?





Como aumentar a conscientização das pessoas para doar 

órgãos?
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Drácula saiu do 
túmulo



Um dos efeitos menos conhecidos da chuva ácida tem

sido a alteração da acidez do sub-solo na

Transilvânia, que recentemente causou a liberação de

gases venenosos no Castelo de Drácula. Isso fez

ressuscitar o Conde, que aparentemente tem intenções

de se prevalecer do fim da Cortina de ferro para

reassumir seu reinado de terror em Londres. A missão

de sua equipe é mata-lo o mais rapidamente possível,

em seu próprio castelo. Para Faze-lo, seu objetivo é

estabelecer o dia e a hora da primeira oportunidade

para matar o Conde.



Ressaltantdo…….:

Seu objetivo é estabelecer 

o dia e a hora da 

primeira oportunidade 

para matar o Conde.



Você e seus colegas de equipe receberão
informações que irão ajuda-los a cumprir sua
missão. Entretanto, algumas informações
essenciais estarão de posse da outra equipe,
com a qual a sua estará competindo. A outra
equipe também precisa de algumas
informações que só vocês têm. O único modo
de obter as informações da outra equipe é
através de seu negociador eleito, que poderá
se comunicar diretamente, e sempre que for
necessário, com o negociador da outra
equipe. Durante o processo, a outra equipe
estará tentando obter informações de vocês
da mesma forma.



A sua equipe deverá eleger um
membro para ser o negociador. Uma
vez feita a escolha, ninguém mais
poderá assumir essa função. Os
demais membros da equipe não
poderão assistir as negociações.

A equipe vencedora será aquela cujo negociador for o primeiro a
entregar ao instrutor por escrito o dia da semana e a hora em que
o Conde Drácula pode ser morto, e explicar o raciocínio correto
para se chegar a essa resposta.



Vai encarar ?



Estou esperando !

Vocês terão 20 minutos para negociar e entregar a 
resposta



Ganha quem primeiro entregou a resposta certa.

A cada 6 minutos eu darei uma dica. Serão no total 3 dicas !

Os grupos poderão entregar 
suas respostas em qualquer 
momento .

Uma vez entregue não poderá 
mudar.

Quando terminar o tempo, 
irei ler as respostas na ordem 
de entrega.



Começou !



Já se passaram 6 minutos ! Segue a 1ª dica:

“O vôo de Londres a Budapest dura 5 horas”

Daqui a 6 minutos esta dica desaparece e surge outra !



Já se passaram 12 minutos ! Segue a 2ª dica:

“A estação de trem mais próxima do castelo de 
Drácula é Novahuny”

Daqui a 6 minutos esta dica desaparece e surge outra !



Já se passaram 18 minutos ! Segue a 3ª e última 
dica:

“A paróquia de Novahuny fica a 63 milhas do 
castelo de Drácula”

Daqui a 2 minutos o tempo termina ! Corram !



Falta  1 minuto !

Lembrem-se que os vampiros só podem ser mortos a luz do dia !



Fim do tempo !



Solução



Drácula saiu do túmulo – Solução

• Se tomar o vôo de hoje ( Segunda-feira) as 18:00 horas, você chegará em Budapest as 23
horas.

• A loja do aeroporto que pode lhe vender a estaca de carvalho que você precisa só abrirá na
manhã de Quarta-feira, ou seja, o primeiro vôo que você pode pegar para a Transilvânia é
o de Quinta-feira as 14 horas.

• Você irá chegar ao Aeroporto da Transilvânia as 15 horas de Quinta-feira. O primeiro trem
é o de meio-dia de Sexta feira, que chega em Novahuny as 18 horas, meia hora depois de a
paróquia fechar. A primeira oportunidade de você entrar na paróquia será as 9 horas de
Sábado.

• Sua caminhada até o castelo irá levar 9 horas, de modo que você chegará lá as 18 horas,
mesmo andando o dia todo sem parar. Será tarde demais para matar o Conde durante o
dia, portanto você terá de esperar até o próximo nascer do sol, as 9 horas de Domingo.



Resposta

A primeira oportunidade de matar o Conde Drácula 
será as 9 horas da manhã de Domingo.



Implementando o DESIGN THINKING
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Quando nos deparamos com a palavra “design” logo a

relacionamos com criar objetos elegantes ou embelezar o mundo

ao nosso redor. Mas ao contrário do que parece ser, o design vai

além de criar coisas belas.

Tim Brown escreveu: “Design thinking é uma disciplina que

usa a sensibilidade e os métodos do designer para suprir as

necessidades das pessoas com o que é tecnologicamente

factível, e recorre ao que uma estratégia de negócios viável pode

converter em valor para o cliente e oportunidade de mercado”.

O design thinking foi se transformando em uma "ciência" de

resolução de problemas. Ele se beneficia da capacidade que

todos nós temos, mas que são negligenciadas por práticas mais

convencionais de resoluções de problemas.

Implementando o Design Thinking



PENSAMENTO TRADICIONAL

Mercado competitivo  

Foco no produto e serviço

Busca por resultado

Foco na construção



DT não é melhoria



DT é usar o lado “right” do cérebro e também o esquerdo ! 



NECESSIDADE HUMANA

• A necessidade humana é o ponto de partida

• Prototipação, o veículo

• Inovação, o resultado



JOB TO BE DONE





JOB TO BE DONE

• Todo mundo que um dia fez um curso de marketing
sabe: marketing é sobre a “satisfação de desejos e
necessidades”,certo? Bem, não está errado, só que também não
está certo. Não captura a essência do que interessa. Marketing
previsível é baseado no entendimento de um JOB TO BE DONE.

• ”Pessoas “contratam” produtos ou serviços [como empresas
contratam funcionários] unicamente em função de tarefas que
têm a realizar para resolver um problema. Um job to be done é
uma motivação íntima/básica/fundamental,muitas vezes
inconsciente,que a pessoa tem”



O job to be done dos pais que davam Enciclopédias Britannica de presente a
seus filhos, naqueles tempos pré Internet, era diminuir sua própria ansiedade
e culpa por não estarem fazendo o suficiente pelo futuro dos filhos.

Para isso “contratavam” a Britannica pagando caro (US$2000 em média).Tinha
que ser caro.Culpa que se resolve baratinho gera mais culpa ainda.

Se você perguntasse, eles nunca iriam verbalizar isso.Falariam na “verdadeira
responsabilidade dos pais”..etc.Mas,no fundo, estavam presenteando a si
próprios.

Seu JTBD era :”preciso livrar-me dessa culpa“-(a Britannica sabia disso,as
pesquisas da empresa registravam que sua enciclopédia raramente era
consultada após vendida).

JOB TO BE DONE



“ A tarefa a ser realizada”

Para entender o que é isso, precisamos nos perguntar
por que as pessoas compram?

As pessoas compram para realizar tarefas (jobs).

O job deve ser a unidade central de análise de
oportunidades de inovação

JOB TO BE DONE - J2BD 



Uma das vantagens dessa abordagem é que a tarefa 
muda muito pouco ao longo dos anos. 

Exemplo clássico: 

Eu não preciso necessariamente de um chinelo, um 
sapato ou um tênis, mas sim proteger meus pés 
enquanto caminho. E há quanto tempo é assim?

JOB TO BE DONE - J2BD 



• Outro exemplo comum é o da furadeira. Quem disse que queremos ou 
precisamos ter uma. O que precisamos é do furo .

• A Brastemp enxergou isso. 
Nós não precisamos de filtros ou galões de água em casa. Precisamos é 
de água. Nossa tarefa é buscar água limpa para beber, cozinhar, etc
(igual era há milhares de anos).
Não precisamos de purificador de água grande ou pequeno, cinza ou 
branco para combinar com a cozinha, de torneira ou de botão, com 
uma, duas ou três filtragens, etc. O que fez a Brastemp? E lançou um 
serviço de assinatura de água. 

E tem mais, você não precisa de se preocupar com a manutenção. Eles 
cuidam da troca de filtros.

JOB TO BE DONE - J2BD 



processo do Design Thinking
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• É centrado no ser humano: começa com uma profunda empatia e um

entendimento das necessidades e motivações das pessoas.

• É colaborativo: muitas mentes brilhantes são sempre mais fortes que uma

só ao resolver um desafio. Design thinking apresenta vantagens por considerar

as múltiplas perspectivas e a criatividade dos demais para reforçar a sua

própria criatividade.

• É otimista: parte da crença fundamental de que nós todos podemos criar

mudanças – não importa quão grande é um problema, quão pouco tempo

temos disponível ou quão restrito seja o orçamento; não importa que restrições

existam à sua volta, pensar como designer pode ser um processo divertido.

• É experimental: design thinking nos dá a liberdade de errar e aprender com

os erros, porque temos novas ideias, recebemos feedback de outras pessoas,

depois as repensamos. Dada a gama de necessidades de seus estudantes,

seu trabalho nunca estará terminado ou “resolvido”. Está sempre em processo.

Design Thinking é .....



Design thinking significa usar o modo de pensar e atuar dos designers em

todas as áreas de negócios de uma empresa.

Trata-se, portanto, de uma mudança de postura, de modelo mental.

Ele passa a estimular equipes inteiras a se planejar de acordo com as

necessidades de seus clientes, é por isso que o método ganha importância

estratégica nos dias atuais, em que a inovação aberta – com o uso de redes de

colaboradores no dia a dia da empresa – cada vez mais dá as cartas.

Outro pilar importante é o estímulo à prototipagem rápida de ideias e projetos,

o que dá mais agilidade e torna mais barato o processo de inovação.

Usar a colaboração radical como base dos projetos. Unindo todos os “passos”

do design thinking, temos como resultado uma empresa que inova “sem

perceber”, ou seja, a inovação passa a fazer parte do DNA da empresa.

Onde posso utilizar o design thinking?



O processo ocorre baseado em quatro pilares

Essas etapas não são lineares, mas ocorrem ciclicamente:

Empatia Visualização

Colaboração Tangibilização



O processo ocorre baseado em quatro pilares

Essas etapas não são lineares, mas ocorrem ciclicamente:

Empatia



A empatia se dá justamente por colocar o ser humano no centro do 
processo. Deve-se olhar para o contexto sob o ponto de vista dos 
usuários que o vivenciam, passando pelas mesmas experiências deles. 
“A análise e a descoberta das soluções não podem ser pelo seu olhar, 
mas de quem o vive “



Um exemplo de “usuário extremo” foi um cliente de internet

banking que entrava várias vezes ao dia no sistema de um importante

banco. O cliente chamou a atenção do banco e do departamento de

inovação. A equipe entrou em contato e descobriu que seus

frequentes acessos ocorriam para verificar se um depósito esperado já

havia entrado na conta. A proposta encontrada foi a de criar um

alerta para avisar ao correntista a chegada do dinheiro. Foi uma

inovação incremental. Olhar para a vida das pessoas é muito

interessante para esse fim.



O processo ocorre baseado em quatro pilares

Essas etapas não são lineares, mas ocorrem ciclicamente:

Visualização



Na visualização, é importante
desenhar e colocar todas as
informações no papel. Trabalha-se
de forma muito visual para não
perder o foco. Um dos modelos
utilizados, por exemplo, é o business
model canvas, que funciona como
uma fotografia da organização. É
uma maneira de mostrar o negócio
ao cliente e ele entender o que está
ocorrendo. Só de olhar, já se captura
a realidade e isso ajuda a ver o que
tem de fazer de diferente para um
negócio futuro.



Misturar profissionais de
diferentes formações e áreas de
conhecimento enriquece e
facilita o design thinking, pois as
soluções mais inovadoras
surgem da diversidade. Isso é
mais relevante, ainda, nos
momentos de identificar as
ideias e analisá-las. Isto ocorre
na colaboração.



O processo ocorre baseado em quatro pilares

Essas etapas não são lineares, mas ocorrem ciclicamente:

Colaboração



Ao utilizar processos utilizados por designers, o design thinking busca
diversos ângulos e perspectivas para a solução de problemas,
priorizando o trabalho colaborativo em equipes multidisciplinares.
A partir dos dados coletados, criam-se insights com reflexões e
conclusões, de forma a criar insumos para a etapa de análise e
síntese.



O processo ocorre baseado em quatro pilares

Essas etapas não são lineares, mas ocorrem ciclicamente:

Tangibilização



Na tangibilização, temos o objetivo de tirar as ideias 
da cabeça, onde são abstratas, e concretizá-las de 
alguma forma: desenho, maquete, encenação etc. 
Quando se faz isso, o profissional é obrigado a 
detalhar, aprende fazendo e recebe o tão esperado 
feedback !













O Makey Makey é um Kit de invenção para crianças ou para

qualquer outra idade. Trata-se de uma espécie de joystick com

diversos sensores que podem simular teclado, mouse, e podem

ser conectados a praticamente qualquer coisa, desde frutas,

como bananas, até mesmo massinha de modelar. Com o Makey

Makey os alunos darão asas a imaginação criando pequenas

invenções realmente legais e ao mesmo tempo, serão

introduzidas ao mundo dos circuitos e sensores.
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Desafio das Pontes

Análise,  projeto,  construção e o ensaio destrutivo de 
uma ponte treliçada de macarrão



Peso é uma força invisível que atrai os corpos 
para a superfície da Terra. 
Massa, por sua vez, é a quantidade de matéria 
presente em um corpo.



Como funciona o equilíbrio 
estático de um corpo ?











Desafio

- Formar os grupos

- Pesquisar pontes utilizando: fita crepe e macarrão

- Construir uma ponte para um vão de 30 centímetros

- Ganha o melhor coeficiente ( maior eficiência)

- 30 minutos para o “job” completo



Apresentação

- Ponte construída deve ser pesada

- Apresentação da ponte (país, história, geografia,
curiosidade, etc)

- Atribuição de pesos a cada 10 segundos

- Anota-se o último peso suportado



Observações
- A ponte deverá ser treliçada.

- A Fita Crepe não poderá ser aplicada de forma horizontal.

- A ponte deverá ter seu ponto para o gancho centralizado.
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sistematizando























Transportando o Design thinking para as aulas



Para quebrar paradigmas











O Fórum Econômico Mundial de Davos na Suíça, que ocorreu 

em 20 de Janeiro teve como tema central a chamada "Quarta 

Revolução Industrial"



Essa realidade, que já começamos a experimentar 

no dia a dia, significa uma economia com forte 

presença de tecnologias digitais, mobilidade e 

conectividade de pessoas, na qual as diferenças 

entre homens e máquinas se dissolvem e cujo 

valor central é a informação.



1ª Máquina a vapor

2ª Eletricidade e linhas 

de produção

3ª Eletrônica e robótica



Quarta Revolução 

Industrial

Data science

IoT

Impressão 3D

Gadget

Design thinking

Inteligência 

Artificial





Morreu no último domingo, 24, aos
88 anos, o cientista e pesquisador
Marvin Minsky, um dos pioneiros
no desenvolvimento da inteligência
artificial.

Minsky trabalhou como professor
de ciência da computação no MIT e
desenvolveu as primeiras mãos
robóticas capazes de manipular
objetos.

Ele também foi pioneiro na criação
das redes neurais, desenvolvendo
sistemas que simulam o raciocínio
humano.

O cientista foi um dos primeiros a
defender a ideia de que as
máquinas poderiam superar a
inteligência dos seres humanos um
dia.

































Prof. Ramon Moreira Cosenza
Médico e Doutor em Ciências pela Universidade Federal de Minas Gerais. Tem atuação
no ensino e pesquisa na área de Neurociências, com ênfase em Neuroanatomia e
Neuropsicologia, tendo publicado trabalhos científicos e livros nesses campos do
conhecimento. Foi diretor do Instituto de Ciências Biológicas (ICB) da UFMG e da
Faculdade Ciências da Saúde da Universidade FUMEC.

“Nosso cérebro não 

realiza duas ou mais 

tarefas simultaneamente, 

ele apenas alterna a 

atenção entre elas. “

Como os professores 

podem contar com a 

concentração de seus 

alunos diante de tanta 

concorrência ?



Não é possível prestar atenção consciente em 

duas tarefas ao mesmo tempo: O que o cérebro faz 

é alternar sua atividade entre elas.



Saber como os processos de atenção 

ocorrem no cérebro pode trazer grandes 

inspirações para ajudar a formular 

novas estratégias de ensino.



Como ensinar as novas

gerações digitais

usando somente

tecnologias

analógicas ?

( ao menos para as novas 

gerações)



Como transmitir conhecimento neste “mundo liquido 

moderno”?

Concorrência com a enormidade de informações 

disponíveis.

Aceleração do tempo e a impressionante velocidade com 

Sociólogo dinamarquês
Michael Jacobsen



“A endêmica incerteza

sobre o futuro tende a

desvalorizar o

planejamento e o

compromisso de longo

prazo. Os jovens estão

consciente de que a

configuração de sua

vida é, em última

naálise instável “



Forte preferência pela aprendizagem 

lateral em vez da vertical.



A contrário da

geração Baby

Boomer, a

geração Y não

costuma

valorizar o

passado.

Para muitos, o

mundo de

escassez e

austeridade

impostas é um

lugar totalmente

estranho, que

nunca visitaram.



O neurocientista norte-americano

Michael Posner Professor da New

York University, afirma que

temos três circuitos neurais

reguladores:

- Circuito de alerta e

vigilância, vai do sono profundo

até a vigília completa.

- Circuito orientador:

Responsável pela mudança de

foco.

- Circuito de permanência de

foco: Tem a função de manter a

atenção voluntariamente





Criar conteúdos para as novas mídias e novas

gerações, exige uma constante adaptação

cognitiva dos professores, para que saibam

falar adequadamente através destas tecnologias

para as novas gerações







Todos os anos, os responsáveis pelo Comitê 

Técnico do Unicode escolhem os novos emojis que 

deixarão as conversas de milhões de pessoas pelo 

mundo muito mais coloridas. Para 2016, eles 

aceitaram 74 novas requisições que serão 

debatidas na conferência anual do grupo, 

a 2016Q2 UTC, em junho.

Gerações 

digitais 

falam por 

emojis





Brincadei

ras 

mentais





Nós somos influenciados e influenciamos

constantemente !

Influenciar e ser influenciado é um grande jogo

!





O nosso cérebro junta as seis imagens se

movimentando em uma só para que possamos

decodificá-la ! E o que acontece ?

Uma interpretação “errada” !





a culpa é dos neurônios-espelho.

Essas células gravam a forma como nos

comportamos em determinadas situações e irão

basear nossas ações futuras nos comportamentos

passados.

quando choramos, por exemplo, essas células

entram em ação para determinar como iremos

chorar novamente. Ao vermos alguém bocejando,

os neurônios-espelho desencadeiam um ato-

reflexo, que não controlamos, e dão início ao

bocejo. Até podemos tentar pará-lo, mas ele vai

começar sem que queiramos.

O que acontece é que quando bocejamos por

"reflexo", em geral estamos em uma situação

parecida com a primeira pessoa que bocejou. Um

grupo de pessoas que está vendo um filme, por

exemplo. Se elas estão relaxadas - em um filme

chato, por exemplo -, quando a primeira pessoa





Nós tendemos a repetir os gestos das pessoas que

gostamos !

Sinais não verbais podem ajudar muito na

conquista das pessoas

Atentem-se para as resposta inconsciente de

imitação automática, ela pode ser importante

para conquistar uma turma ou as suas respostas

podem afastar uma turma.



O nosso cérebro é um grande game !

Nós adoramos jogar !







Aulas 













Estudando para a prova 

























TCC









Máquina de fazer drinks –
Mobile + hidrogênio.

700 k de aporte 
de investidores.

BOOZEBOX



Aplicativo e site que 
reúne ofertas e promoções 
de compras on-line 
compartilhadas pelos 
próprios usuários.

R$ 2 milhões em vendas 
por mês.

PROMOBIT





Salas de aula















Boletim







Provas finais
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Vamos aplicar ?

Exemplos
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Engenharia do PBL

../Engenharia do PBL.pptx
../Engenharia do PBL.pptx


#

C

o

n

s

t

r

u

ç

ã

o



Project Based Learning



P

B

L
Projeto finalizado



#

P

i

l

a

r

e

s

Como será desenvolvido o 
projeto, etapas, 

acompanhamento, 
abrangência, cenário e 

agentes

Project



1- Escopo do projeto, objetivo macro

2 - Qual é o tempo do projeto ( cronograma)

3 - Qual é o custo do projeto (patrocínio)

4 - Como iremos aferir e inserir qualidade do 
projeto

5 - Quais serão os recursos humanos que o 
projeto irá necessitar

6 - Quais os riscos de sucesso e insucesso do 
projeto

7 - Como se dará a comunicação intraprojeto 
e extraprojeto

Project

#

P

i

l

a

r

e

s



Quais serão os balizadores do 
projeto. Como o projeto será 

norteado.

Based

#

P

i

l

a

r

e

s



1- Regras claras e previamente definidas

2 - Será um challenge ?

3 - Como será mantida a motivação dos 
alunos ( stalecas, vidas, estrelas, etc)

4 - Teremos premiação por etapa ou somente 
no final

5 - Será em grupos e/ou individual

6 - Como será a tutoria junto aos alunos

7 - Definir estrutura de ação (roteirização)

Based

#

P

i
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a

r

e

s



Objeto de aprendizagem , 
conteúdo a ser explorado.

Learning

#

P

i

l

a

r

e

s



1 - Definir o Objeto de aprendizagem 

2 – Quais competências e habilidades 
que serão desenvolvidos e aferidas com 
o projeto

3 - Alinhamento com o DNA da Instituição

4 - Envolvimento das disciplinas

5 - Contexto prático no cotidiano dos alunos

Learning
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L

B

P
Projeto 

finalizado

Inicia-se pelo objeto de 
aprendizagem, definindo o 

objetivo pedagógico do projeto

O segundo passo será o 
balizamento do projeto

Por último, preenchemos os 
requisitos do projeto

No final teremos um documento 
oficial e consolidado do projeto
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Projeto finalizado





PROTOTIPAÇÃO



APRESENTAÇÃO - Picth



Vamos aplicar ?

- Formar os grupos

- Sorteio de um tema

- Imersão no problema proposto

- Prototipação da aula

- Experimentação

- 30 minutos para o primeiro esboço da aula



Vocês deverão utilizar:

Conceitos do Design 
Thinking

Disrupção

Projetc Based Learning



30 minutos

http://cronometronline.com.br/
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Validando a ideia entre os pares



10 minutos
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Imersão

Desenvolvimento

Validação



Experimentação



15 minutos
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The guardian of Good Things
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Com o objetivo de alcançar a Good Things

E sanar seu “Stinky Fish”



Vocês poderão se comunicar virtualmente durante um período

Ou até se encontrarem pessoalmente ..



Daqui um ou dois meses

Podemos nos encontrar novamente para que cada um receba sua 

Good Things



Contando sua experiência



Vamos ao sorteio dos “Guardiões”
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