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INTRODUCAO

Vivemos em uma era de rapidas transformagdes tecnoldgicas, onde a
Inteligéncia Artificial (IA) generativa emerge como uma for¢a disruptiva em
diversos setores, inclusive na educa¢ao. Paralelamente, metodologias ativas que
promovem a resolu¢do de problemas e a inova¢do, como o Design Thinking
(DT), ganham cada vez mais espac¢o nas salas de aula, especialmente na educagao
profissional e tecnologica, onde a conexao entre teoria e pratica é fundamental.
O DT, uma abordagem centrada no ser humano, propde um processo iterativo e
colaborativo para a solu¢do de problemas complexos, estimulando a criatividade
e a empatia (Brown, 2010). Contudo, como disse Poleac (2024), a aplicagdao do
DT e IA em ambientes educacionais pode encontrar barreiras como a resisténcia
do sistema educacional e dos professores, necessidade de recursos especificos,
complexidade de aprendizado de novas tecnologias que nao sao do dia a dia dos
educadores.

Diante deste cenario, este capitulo explora a sinergia promissora entre a
IA generativa e o DT. A hipoétese central que norteia esta discussdao é que a IA
pode atuar como um catalisador, potencializando as sessdes de DT e tornando-
as mais eficientes, criativas e eficazes (Saeidnia; Ausloos, 2024). A capacidade
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da IA de processar vastos volumes de dados, identificar padrdes e gerar insights
relevantes em segundos pode otimizar as etapas do processo, desde a imersado e
empatia até a prototipacao e teste de solugdes (Cautela et al., 2019).

O objetivo deste trabalho é, relatar e analisar uma experiéncia pratica de
um workshop de DT potencializado por IA, realizado com alunos do curso de
Analise e Desenvolvimento de Sistemas (ADS) de uma instituicio de ensino
superior na cidade de Uberlandia. A partir deste relato, buscamos oferecer uma
reflexdo sobre como essa integragcdo pode se configurar como uma poderosa
pratica pedagogica na educagao profissional. Investigamos como a IA pode
ndo apenas melhorar o processo, mas também auxiliar no desenvolvimento
de competéncias essenciais, como 0 pensamento critico, a colaboragdo e a
criatividade (Saritepeci; Durak, 2024).

A relevancia desta discussdo reside necessidade de preparar os estudantes
para um mercado de trabalho em constante evolug¢dao, onde as habilidades de
utilizar tecnologias emergentes para resolver problemas de forma inovadora é
um diferencial competitivo. Ao apresentar um modelo pratico e os aprendizados,
nosso objetivo é oferecer um material didatico capaz de ajudar educadores a
incorporarem Inteligéncia Artificial (IA) e Design Thinking (DT) em suas aulas,
criando um ambiente de aprendizado mais dindmico, engajador e alinhado as
demandas atuais.

DESENVOLVIMENTO

Para explorar o potencial da integra¢do entre IA e DT no contexto
educacional, estruturamos a pratica em trés momentos distintos: a preparacdo
do Workshop de DT em seu formato tradicional, a adaptacdo metodoldgica
para incorporar a IA, e, por fim, a aplicagdo em sala de aula, que forneceu os
insights relatados.

PREPARACAO DO WORKSHOP DE DESIGN THINKING (DT)

A base para a intervenc¢ao pedagogica foi a estrutura consolidada do DT,
um processo de cinco fases que guia as equipes da compreensao de um problema
a proposi¢ao de uma solugao inovadora.

Ao iniciar o DT, ¢ fundamental definir o contexto do problema, ele
serve para delimitar o escopo do projeto, estabelecendo o desafio central e
identificando os principais envolvidos, com o contexto definido iniciamos a fase
de Entendimento (ou Empatia), cujo objetivo ¢ criar uma imersdo profunda do
problema e dos usuarios. Tradicionalmente, isso envolve pesquisa de campo,
entrevistas e observagdao, mas no workshop, adotamos essa fase para um
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exercicio de brainstorming colaborativo, onde os participantes listam as “dores e
necessidades” que conseguem imaginar relacionadas ao tema proposto (Falcao;
Parreira; Mazza, 2023).

Aplicagao da Ferramenta Brainstorming: Sao distribuidos post-it’s para
0s participantes que sao convidados a gerar, sem julgamento, uma lista de todas
as dificuldades, frustragdes e problemas (dores) que o publico-alvo do desafio
pode enfrentar. O facilitador incentiva um grande volume de ideias, anotando
tudo o que ¢é dito. O objetivo ndo é encontrar solugdes, mas sim mapear o mais
amplamente possivel o campo problematico a partir da perspectiva do usuario.

Segue-se para a fase de Defini¢ao, onde o caos de informagdes da fase
anterior ¢ sintetizado para se chegar a uma declarag¢do clara do problema a
ser resolvido. O desafio aqui ¢é transformar as dores e necessidades em uma
oportunidade de inovagao.

Primeiramente, o Dot Voting é usado para priorizar as questoes levantadas
no brainstorming. Cada participante recebe um ntmero limitado de adesivos
(ou votos) para distribuir entre as “dores e necessidades” que considera mais
criticas. As mais votadas sdo selecionadas para a etapa seguinte (Falcao; Parreira;
Mazza, 2023).

Depois com o problema priorizado em maos, a equipe constroi o Ponto de
Vista (POV) seguindo a estrutura: “[USUARIO] precisa de [NECESSIDADE]
porque [INSIGHT]”. O grupo define o usuario, expressa sua necessidade com
um verbo de agdo e, 0 mais importante, articula o insight que ¢ a descoberta
surpreendente ou a causa raiz do problema. Esta etapa é crucial, pois um
problema bem definido é meio caminho para uma boa solugao.

Com o problema focado, entramos na fase de Ideacao, este ¢ 0 momento
do pensamento divergente, onde a quantidade de ideias supera a qualidade inicial.
O objetivo é gerar um vasto leque de potenciais solugdes. A ferramenta utilizada
nessa etapa € a técnica “Como Poderiamos...” que transforma a declaragao do
problema em uma pergunta que instiga a criatividade (por exemplo, “Como
poderiamos ajudar o [USUARIO] a [NECESSIDADE]?”). O resultado é um
grande volume de ideias, que sao novamente priorizadas com Dot Voting para
selecionar as mais promissoras.

A equipe transforma o POV em uma pergunta aberta que comegam com
“Como poderiamos...”. Por exemplo, se 0 POV é “Um estudante universitario
precisa de uma forma de organizar suas tarefas porque se sente sobrecarregado”,
a pergunta podera ser “Como poderiamos ajudar um estudante universitario que
precisa de uma forma de organizar suas tarefas porque se sente sobrecarregado?”.
A pergunta serve como um trampolim para um novo brainstorming, desta vez
focado em solugdes. Novamente, o Dot Voting pode ser usado para selecionar as
ideias mais promissoras.
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A quarta fase é a Prototipagcdao. As ideias abstratas comeg¢am a tomar
forma tangivel. Um protétipo ndo precisa ser um produto finalizado; seu
objetivo ¢ testar conceitos e funcionalidades de forma rapida e barata (Fischer;
Dres; Seidenstricker, 2023). Para um workshop, ferramentas como o protétipo
de papel ou o Lean Canvas sao excelentes. O Lean Canvas € particularmente
atil, pois forg¢a a equipe a pensar sobre os aspectos praticos da solu¢iao, como
proposta de valor, segmentos de clientes, canais, estrutura de custos e fontes de
receita, funcionando como um protétipo do modelo de negdcio.

O Lean Canvas ¢ um diagrama de uma pagina que ajuda a decompor uma ideia
de negocio (ou solugao) em seus pressupostos mais fundamentais. Os participantes
preenchem os blocos do canvas, como “Problema”, “Solugdo”, “Métricas-chave”,
“Proposta de Valor Unica”, “Vantagem Injusta”, “Canais”, “Segmentos de
Clientes”, “Estrutura de Custos” e “Fontes de Receita”. Este exercicio nao cria um
produto fisico, mas um esbogo do modelo de negdcio, forgando a equipe a pensar na
viabilidade e sustentabilidade da sua solugdo (Pereira, 2024).

Finalmente, a fase de Teste. O protétipo € apresentado para coletar
feedback. Em um ambiente de workshop, isso € feito através de uma apresentacao
curta e direta, como um Pitch Elevator, onde cada grupo “vende” sua solugao
para os demais e para uma banca avaliadora. O feedback recebido é o insumo para
um novo ciclo de iteragcao (Entendimento > Defini¢do > Ideacdo...), refinando
a solucdo continuamente.

Para desenvolver o Pitch, cada grupo prepara e apresenta uma explicacao
muito curta e concisa (em torno de 5 minutos) sobre sua solugao. O pitch deve
cobrir o problema, a solugdo, o publico-alvo e o principal diferencial, com base
no que foi estruturado no Lean Canvas. A apresentagdo ¢é feita para os demais
participantes e para uma banca avaliadora, que fornecem feedback critico, o qual
serve como insumo para um novo ciclo de iterac¢ao e refino.

ADAPTACAO DO USO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL
GENERATIVA NO DESIGN THINKING

A introducao da IA, especificamente o ChatGPT, no processo de DT
ndo visa substituir o pensamento humano, mas sim aumenta-lo e acelera-lo.
A adaptagdo metodoldgica consistiu em inserir a IA como uma «ferramenta-
parceira» em cada uma das cinco fases, transformando a dindmica de trabalho
e o potencial de cada etapa. Antes de comegar o workshop, recomendamos ao
professor que faga um rapido alinhamento sobre o que é IA generativa com o0s
alunos e se for o caso explicar basicamente como funciona eles devem usar,
digitando os prompts e esperando as respostas, apos o alinhamento ja pode
comegar as fases aplicadas.
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a) Fase de Entendimento: Definindo o Contexto e Gerando
Insights com IA

A fase de entendimento é fundamentada em um prompt detalhado que
estabelece todo o contexto do Workshop para a IA. Em vez de comegar com
um vacuo de informagao, a equipe primeiro instrui a IA sobre o cenario, os
personagens e o objetivo do desafio. O processo se inicia com a inser¢ao de um
prompt inicial que define o ambiente de trabalho, conforme exemplificado no
Quadro 1.

Quadro 1 — Exemplo de prompt de contexto

[INICIO DO PROMPT] Todas as nossas interagdes a partir de agora se dardo no seguinte
contexto:

a) Estamos em um Workshop de Design Thinking (DT);

b) O Contexto do Workshop é: “A vida de Ana, 32 anos, profissional de marketing, é uma
constante correria. Entre reunides, prazos e a vida social, agendar um horario para fazer
as unhas, levar o carro para revisdo ou marcar uma sessao de terapia se torna um fardo.
Ela se frustra com as esperas ao telefone, os aplicativos que travam e a dificuldade de
encontrar horarios que se encaixem em sua agenda imprevisivel. Ja Carlos, 55 anos, me-
canico experiente, também enfrenta desafios. Sua oficina esta sempre cheia, mas ele perde
tempo tentando organizar os agendamentos. As ligagdes o interrompem no meio do traba-
lho, os recados se perdem, e as vezes ele acaba marcando clientes para o mesmo horario,
gerando atrasos e insatisfagdo;

¢) O objetivo do Workshop ¢ o desenvolvimento de um servigo/produto que simplifique o
agendamento de atendimentos/servigos, atendendo as necessidades de clientes como Ana
e/ou prestadores de servico como Carlos, proporcionando maior eficiéncia e satisfacao.
#Quero que me confirme o contexto apresentado” [FINAL DO PROMPT]

Fonte: elaborado pelos autores, 2025.

Uma vez que a IA confirma o entendimento do cenario, a equipe
aprofunda a fase de Entendimento com um segundo prompt, focado em um
brainstorming inicial. A TA é encarregada de gerar as primeiras reflexdes sobre o
problema. O Quadro 2 apresenta um exemplo de prompt de Brainstorming.

Quadro 2 — Exemplo de prompt de Brainstorming

[INICIO DO PROMPT] “Baseado no contexto que te passei, quero que faca um Brainstor-
ming com 4 itens de forma simples (frases curtas) sobre os principais pensamentos, dores ou
necessidade, seguem algumas perguntas de reflexdo para poder realizar o brainstorming:
‘Quais sdo as maiores dores que as pessoas enfrentam com relagdo ao contexto?’

‘Quais sao as necessidades nao atendidas dessas pessoas?’

‘Quais sao as frustragdes mais comuns?”” [FINAL DO PROMPT]

Fonte: elaborado pelos autores, 2025.

Nesta fase, a IA atua como um gerador de hipéteses, fornecendo a equipe
um conjunto inicial de problemas que servem como ponto de partida para a
discussao.

106



COTIDIANOS DO TRABALHO DOCENTE (VOLUME 2)

b) Fase de Definicao: Co-criacdo do Ponto de Vista (POV)
com a IA

Apds a equipe discutir e priorizar as dores levantadas, a fase de Defini¢do
seinicia com a tarefa de focar em um unico problema. A equipe primeiro informa
a IA qual foi o caminho escolhido, garantindo que a conversa permanega focada.
Em seguida, a TA é convidada a participar ativamente da criacao do POV, uma
das ferramentas mais importantes do DT. O prompt utilizado nao apenas solicita
um resultado, mas ensina a IA a estrutura necessaria. O Quadro 3 apresenta um
exemplo de prompt de POV.

Quadro 3 — Exemplo de prompt de POV

[INICIO DO PROMPT] “Baseado na ideia que nos selecionamos: [ESCREVER AQUI O
PROBLEMA SELECIONADO], agora precisamos criar um Ponto de Vista (POV), Para fazer o
POV usamos a seguinte estrutura:

‘[Usuario] precisa de [Necessidade] porque [Insight]’.

- Usuario: descrever com detalhes quem € o usudrio;

- Necessidade: Qual a agdo ou resultado o usuario quer alcangar ou deseja? Para isso € interes-
sante usar verbos;

- Insight: Explicar a razdo da necessidade que ele quer alcancar.

Quero que vocé gere 2 POV, de no maximo 5 linhas cada um deles, sendo que me apresente o
POV como uma frase tinica, mostrando onde comega e termina cada parte do template. O POV
nao pode ser parecido com o as frases do contexto, tem que ser tnico [FINAL DO PROMPT]

Fonte: elaborado pelos autores, 2025.

Aqui, a TA funciona como uma parceira de sintese. A equipe fornece o
foco (a dor selecionada) e o método (a estrutura do POV), e a IA utiliza sua
capacidade de processamento de linguagem para articular declaragdes de
problema claras e inspiradoras, que servirao de base para a ideacao.

c) Fase de Ideacao: A IA como Catalisadora de Solucoes

Para iniciar a fase de ideagdo é necessario escolher um dos dois pontos
de vistas criados, para isso vocé pode usar o Dot Votting, ou se vocé fez alguma
alteracao, digitar para a IA qual o novo POV, ap6s isso com um POV claro e bem
definido, a equipe entra na fase de ideagdo. O objetivo € gerar solugdes potenciais
para o problema focado. A intera¢do com a IA ¢ direta e objetiva, utilizando o
POV cocriado na etapa anterior como um trampolim para a criatividade. Um
exemplo de procedimento é apresentado no Quadro 4.

Quadro 4 — Exemplo de prompt de Ideagao

[INICIO DO PROMPT]” Agora estamos na fase de Ideaco, quero que me ajude com 4
ideias ou solugdes simples de Como poderiamos resolver o problema definido no POV”
[FINAL DO PROMPT]

Fonte: elaborado pelos autores, 2025.
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Neste ponto, a IA atua como um gerador de ideias. Ao receber o problema
bem definido, ela gera um conjunto inicial de solugdes que a equipe pode entdo
expandir, refinar ou usar como inspiragdo para uma discussao mais profunda.
A simplicidade do prompt garante que a IA fornega pontos de partida, deixando
o desenvolvimento e a complexidade das solugdes para a criatividade da equipe
humana.

d) Fase de Prototipacao: Estruturando o Modelo de
Negocio com a IA

Uma vez que a equipe seleciona a ideia mais promissora e comunica a A,
a fase de Prototipagdo visa transforma-la em um conceito de negocio estruturado
usando o Lean Canvas. A IA assume o papel de um consultor, ajudando a
preencher sistematicamente cada um dos blocos do canvas. Primeiro, a equipe
informa a IA qual ideia foi escolhida e, em seguida, utiliza um prompt detalhado
que guia a IA na constru¢ao do modelo. O Quadro 5 apresenta um exemplo de
prompt do Lean Canvas.

Quadro 5 — Exemplo de prompt do Lean Canvas

[INICIO DO PROMPT]

Agora chegamos na etapa de prototipa¢ao, onde nos vamos fazer um “Lean Canvas” da ideia
que foi selecionada anteriormente, quero que me ajude elaborando o Lean Canvas, com 3
tdpicos curtos para cada uma das 9 partes e no item 10 liste 5 ideias de nomes, seguindo a
estrutura:

1) Segmentos de Clientes: Identifique seu publico-alvo. Seja especifico em termos de
demografia, comportamento, necessidades e desejos;

2) Problema: Defina o problema que sua solucdo aborda. Seja especifico e evite generalizagdes;
3) Proposta de Valor Unica: Apresente o valor que sua solugdo entrega aos clientes. Qual o
principal beneficio?

4) Solugao: Descreva como o seu produto/servigo resolve o problema do cliente de forma clara;
5) Canais: Liste os canais de marketing e distribui¢do que vocé usara para alcangar seus
clientes;

6) Fontes de Receita: Explique como o seu negdcio vai gerar receita, explicando o método que
criaram para rentabilizar;

7) Estrutura de Custos: Identifique os custos mais importantes para desenvolver e entregar sua
solugio;

8) Métricas-Chave: Defina as métricas que vocé usara para acompanhar o progresso e 0 Sucesso
da sua solug¢io;

9) Vantagem Competitiva: Explique qual é a sua vantagem tinica e como vocé se diferencia dos
concorrentes;

10) Nome: Crie 5 ideias de nomes para o Produto/Servigo criado.

[FINAL DO PROMPT]

Fonte: elaborado pelos autores, 2025.
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A TA, guiada por esta estrutura detalhada, gera conteudo para cada
secdo, desde a identificagdo do publico-alvo e a defini¢ao de métricas-chave até
a analise de custos e a sugestao de nomes. Este processo permite que a equipe
construa um prototipo de negocio robusto de forma rapida e colaborativa.

e) Fase de Teste: A IA como roteirista para o Pitch de
Apresentacao

A fase final do ciclo é a preparagdo para o teste, que consiste em apresentar
a solucao de forma persuasiva. Neste momento, a IA atua como um roteirista,
ajudando a transformar o Lean Canvas em uma narrativa envolvente. Esta etapa
inicia com a equipe fornecendo uma Foto do canvas para a IA, garantindo as
informagdes editadas pelo grupo para a IA. O Quadro 6 apresenta um exemplo
de prompt de Pitch.

Quadro 6 — Exemplo de prompt de Pitch

[INICIO DO PROMPT]”[Anexar uma FOTO do Lean Canvas preenchido pela

equipe] Baseado na FOTO em anexo que € a atualizagdo do nosso Lean Canvas e nas
informagdes que tivemos até agora, nosso proximo passo € escrever um mini Roteiro para
a gravagdo do pitch, seguindo os seguintes passos:

- Quem ¢é o seu usuario?

- Qual a Dor/Necessidade que ele tem?

- Como vocé esta resolvendo o problema dele?

- Explicar os Principais elementos do protétipo (Lean Canvas).

O resultado do roteiro, tem que ser fluido e simples, deve contar uma historia envolvente
como se fosse incrivel, pois ele vai ser apresentado para todas as pessoas, focar nos textos
que vao ser falados pela pessoa que vai apresentar” [FINAL DO PROMPT]

Fonte: elaborado pelos autores, 2025.

Guiada pelo prototipo visual e pelas informagdes textuais, a IA ajuda a
construir um roteiro de apresentagdao coeso e focado, garantindo que a equipe
comunique sua proposta de valor de maneira eficaz e esteja preparada para a
avaliacao final.

Em suma, a adaptacao nao alterou as fases do DT, mas inseriu a IA como
um recurso estratégico em cada uma delas, com o objetivo de aprofundar a
analise, acelerar a geragao de ideias e enriquecer a qualidade final da solugao.

APLICANDO EM SALA DE AULA: UM GUIA PRATICO PARA
EDUCADORES

A maior contribuicao deste trabalho, além da analise tedrica, é oferecer um
caminho pratico para que outros educadores possam replicar esta experiéncia.
O modelo de DT potencializado por IA foi concebido para ser democratico e
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acessivel, transformando-se em um template didatico que pode ser implementado
em diferentes contextos educacionais. Esta se¢do detalna como aplicar a
metodologia, utilizando um kit de ferramentas desenvolvido para facilitar o
processo.

a) O Kit de Ferramentas do Educador

Para viabilizar a aplicacao, foi estruturado um conjunto de materiais que

esta disponibilizado online (https://bit.ly/IAaplicadoDT). O kit serve para que
o educador possa baixar, imprimir e aplicar a atividade na sala de aula. O kit é
composto por:

* O Guia do Facilitador (PDF): Um documento guia para o educador.

Contém o passo a passo do Workshop, com o cronograma sugerido para
cada etapa, objetivos de aprendizado, dicas de como gerenciar os grupos
e perguntas-chave para estimular a discussao e o pensamento critico em
cada fase.

Folhas de Atividades para Impressao (PDF): Arquivos para serem
impressos e distribuidos aos alunos, servindo como base fisica para o
trabalho colaborativo.

Guia de Prompts de IA (PDF): Este é o coracao da integragdo tecnologica.
Um arquivo simples contendo os prompts detalhados na se¢ao anterior,
prontos para serem copiados e colados no ChatGPT ou outra ferramenta
de TA. Isso elimina a barreira técnica, garantindo que o foco da atividade
permanega na estratégia e na criatividade, e ndo na habilidade de
engenharia de prompts.

b) Passo a Passo da Aplicacao
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Com o kit, o educador pode conduzir o Workshop seguindo quatro passos:
Passo 1: Preparacdao do Ambiente: Antes de tudo, o educador deve garantir
que o ambiente fisico esteja preparado com post-its, canetas e um quadro
ou parede para a visualizag¢do das ideias. O ambiente digital também ¢é
crucial: verificar o acesso a internet e garantir que os alunos possam usar
um computador ou smartphone para interagir com a IA. Duragdo: 30
minutos antes.

Passo 2: Introdug¢do e Contextualizagdo: O educador apresenta o
desafio (utilizando a historia de Ana, por exemplo), explica os objetivos
do Workshop e as cinco fases do DT. E fundamental, neste momento,
enquadrar a IA ndo como uma “ferramenta de respostas”, mas como um
“membro adicional da equipe”, um parceiro para o didlogo e a exploragao.
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Duragao: 10 minutos.

» Passo 3: Condugio das Fases com o Kit: O educador atua como um
maestro do processo. A cada fase, ele consulta seu Guia do Facilitador
para gerenciar o tempo, distribui a Folha de Atividade correspondente e
instrui os alunos a usarem o Guia de Prompts. Por exemplo: “Agora, na
fase de ideacao, abram o Guia de Prompts, copiem o prompt da se¢ao 4 e
colem na TA...”. O papel do educador ¢ facilitar, provocar discussdes e
garantir que a colabora¢ao humano-maquina seja produtiva. Duragao: 60
minutos.

» Passo 4: Apresentacdo e Avaliagdao: Ao final, os grupos apresentam seus
pitches. O educador organiza o feedback, seja com a participagao de toda a
turma ou com uma pequena banca avaliadora. O foco da avaliagdao deve
ser tanto no resultado (a solugdo proposta) quanto no processo (como a
equipe colaborou e utilizou as ferramentas). Dura¢ao: 30 minutos.

Este guia pratico visa desmistificar o uso de tecnologias em sala de
aula, oferecendo aos educadores a autonomia e as ferramentas necessarias
para fomentar a inovagdo de maneira estruturada, engajadora e alinhada as
competéncias do futuro.

RELATO DO WORKSHOP NA INSTITUICAO DE ENSINO
SUPERIOR

A aplicagao pratica do nosso modelo ocorreu em um sabado, do més de
maio de 2025, na institui¢dao de ensino superior, com uma turma de oito alunos e
uma professora do curso de ADS, foi desenvolvido o Workshop em dois grupos.

O ambiente foi preparado para ser convidativo e estimulante, com musica
ambiente e acompanhado do pesquisador, circulando entre os grupos para
esclarecer duvidas e observar a dinamica do processo. Essa proximidade se
revelou extremamente valiosa. Durante a fase de Entendimento, por exemplo,
identificamos uma falha na minha instru¢do inicial: ao invés de pedir uma lista
de “dores e necessidades”, usamos a palavra “ideias”, o que poderia confundir o
proposito da fase, que é de imersdo no problema, e nao de geragao de solugdes. A
corregao foi feita em tempo real, um aprendizado importante para o refinamento
do roteiro.

Observamos dindmicas de grupo muito distintas. Um dos grupos, que
incluia a professora e alunos que pareciam estar em estagios mais avangados
do curso, demonstraram maior engajamento com discussdes profundas, e o uso
da IA para gerar insights era constantemente questionado e debatido, usando a
tecnologia como um ponto de partida para aprofundar seu proprio raciocinio.
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O outro grupo, embora menos comunicativo verbalmente, demonstrou grande
agilidade, eles interagiam com a IA de forma mais direta, conseguindo cumprir
as tarefas de cada etapa com maior velocidade e apresentando no final, uma
proposta de solugdo bem estruturada. Essa observagdo sugere que a IA pode
ser adaptada a diferentes estilos de trabalho: tanto para equipes que a usam
como um “provocador” intelectual, quanto para aquelas que a veem como uma
ferramenta de produtividade para acelerar a execugao.

A experiéncia com essa turma gerou um iusight que redefiniu parte do
objetivo da pesquisa, percebemos que o roteiro do workshop, combinado com
as instrugdes de uso da IA, tinha o potencial de se transformar em um template
didatico. Um guia pratico que poderia ser facilmente replicado por professores
e outras instituigdes de ensino que desejam aplicar o DT em sala de aula, mas
sem os altos custos e a complexidade de consultorias especializadas. A TA, nesse
contexto, atua como o “facilitador especialista”, democratizando o acesso a
uma metodologia poderosa.

Este workshop experimental com menos alunos, portanto, validou a
eficacia da abordagem da IA como um copiloto apoiando nas resolugdes das
atividades, e também revelou seu potencial como um produto educacional. Um
material didatico pratico e replicavel que pode auxiliar diretamente professores
e profissionais da educacao a introduzir a inovagao e a resolucdao de problemas
de forma estruturada e engajadora no seu dia a dia.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia pratica de aplicagdo de um workshop de DT potencializado
por IA na instituicao de ensino superior, embora em pequena escala, ofereceu
insights valiosos e refor¢ou o potencial transformador desta sinergia no contexto
da educacao profissional e tecnologica. A fusdo entre a estrutura empatica e
colaborativa do DT e a capacidade analitica e generativa da IA demonstrou
ser mais do que uma mera otimiza¢ao de processos; revelou-se uma poderosa
abordagem pedagogica para o desenvolvimento de novas competéncias.

Observamos que a IA pode, de fato, atuar como um catalisador em todas
as fases do DT. Na fase de Entendimento, ela amplia o repertério dos alunos,
trazendo dados e perspectivas que transcendem suas experiéncias imediatas. Na
Ideacao, funciona como uma fonte inesgotavel de inspira¢ao, ajudando a superar
bloqueios criativos e a explorar territérios inusitados. E nas fases de Defini¢ao,
Prototipacdo e Teste, age como uma assistente inteligente, que organiza
informagdes, estrutura conceitos e prepara os alunos para a comunica¢ao eficaz
de suas ideias.

Contudo, a principal conclusao deste trabalho nao é que a IA substitui
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a necessidade de pensar, mas que ela qualifica o pensamento. A interagao com
a ferramenta for¢a os alunos a formularem perguntas melhores, a avaliarem
criticamente as informagdes recebidas e a se posicionarem como curadores
e editores das solugdes, e ndo apenas como geradores. O fator humano, com
sua empatia, intuicdo e capacidade de julgamento, permanece no centro do
processo, sendo agora amplificado pela tecnologia. A TA fornece o “o qué”, mas
o “porqué” e o “e se...” continuam sendo dominios eminentemente humanos.

O insight mais significativo extraido da pratica foi a constatagdo de que o
modelo aplicado transcende o proprio workshop. A estrutura desenvolvida tem o
potencial de se consolidar como um template pedagdgico replicavel, uma ferramenta
didatica para educadores que buscam inovar em suas praticas. A criagdo de um
guia que detalha como integrar a IA em cada passo do DT pode democratizar
0 acesso a esta metodologia, permitindo que escolas e universidades fomentem
a cultura da inova¢ao com recursos acessiveis e simples, e até em um segundo
momento desenvolver as solugdes criadas fomentando o empreendedorismo.

Finalmente, este capitulo busca inspirar educadores a enxergar a IA nao
como uma ameacga, mas como uma aliada estratégica para usar em sala de aula.
E ao integra-la a metodologias ativas como o DT, abrimos portas para um ensino
mais engajador, pratico e alinhado as competéncias que o futuro do trabalho
exigira. Preparamos os alunos ndo apenas para responderem a problemas, mas
para os formularem com profundidade, criatividade e uma visdo de mundo
expandida pela tecnologia.
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