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RESUMO 

 

A Educação Profissional e Tecnológica (EPT) refere-se a um conjunto de cursos e 

programas de ensino voltados para a formação de profissionais qualificados em áreas 

específicas, visando atender às demandas do mercado de trabalho. O objetivo prin-

cipal desse estudo foi elaborar uma plataforma sobre a abordagem Design Thinking, 

visando a inovação no processo de desenvolvimento destes tipos de cursos e a 

orientação sobre a proteção dessas obras por meio do Direito Autoral. O trabalho 

consistiu em um estudo descritivo e exploratório, de abordagem qualitativa, usando-

se como suporte teórico metodológico estudo de casos múltiplos. Os procedimentos 

metodológicos utilizados incluíram revisão bibliográfica, observações participante e 

direta intensiva, entrevistas semi-estruturadas e questionário autoaplicável como 

instrumentos de coleta de dados. Os resultados analisados de forma abrangente 

indicaram que o estudo buscou proporcionar benefícios à sociedade, ao abordar 

questões que subsidiaram a reorientação do processo de elaboração de produtos 

educacionais, destacando a importância de abordagens alternativas na criação de 

cursos de Educação Tecnológica e Profissional e o resguardo destas obras por meio 

do direito autoral. A abordagem híbrida adotada, valorizando a inovação e a proteção 

dos direitos autorais, colaborou para a formação de profissionais qualificados e para 

o avanço das práticas educacionais na área da Educação Profissional e Tecnológica. 

Os participantes da pesquisa demonstraram um entendimento apropriado do produto, 

destacando a importância das diferentes visões e percepções na obtenção do sucesso 

da experiência. Durante o trabalho o produto técnico/tecnológico foi demonstrado 

como uma alternativa eficaz e promissora em comparação aos métodos tradicionais. 

No entanto, é importante reconhecer que as etapas do processo do produto téc-

nico/tecnológico requerem tempo, recursos e esforço significativos para aproveitar ao 

máximo as potencialidades oferecidas. Com base nos resultados obtidos, este 

trabalho contribuiu para aprimorar a qualidade da Educação Tecnológica e 

Profissional, buscando garantir a originalidade e a proteção dos materiais 

educacionais desenvolvidos, evitando, assim, violações de Propriedade Intelectual. 

 

 

Palavras-chave: Design Thinking; Direito Autoral, Educação Profissional e Tecno-

lógica. 



ABSTRACT 

 

Professional and Technological Education (EPT) refers to a set of courses and 

teaching programs aimed at training qualified professionals in specific areas, aiming to 

meet the demands of the job market. The main objective of this study was to develop 

a platform on the Design Thinking approach, aiming at innovation in the development 

process of these types of courses and guidance on the protection of these works 

through Copyright. The work consisted of a descriptive and exploratory study, with a 

qualitative approach, using multiple case studies as theoretical and methodological 

support. The methodological procedures used included a bibliographic review, 

intensive participant and direct observations, semi-structured interviews and a self-

administered questionnaire as data collection instruments. The results analyzed 

comprehensively indicated that the study sought to provide benefits to society, by 

addressing issues that supported the reorientation of the process of developing 

educational products, highlighting the importance of alternative approaches in the 

creation of Technological and Professional Education courses and the protection of 

these works through copyright. The hybrid approach adopted, valuing innovation and 

copyright protection, contributed to the training of qualified professionals and the 

advancement of educational practices in the area of Professional and Technological 

Education. Research participants demonstrated an appropriate understanding of the 

product, highlighting the importance of different views and perceptions in achieving the 

success of the experience. During the work, the technical/technological product was 

demonstrated as an effective and promising alternative compared to traditional 

methods. However, it is important to recognize that the stages of the 

technical/technological product process require significant time, resources and effort 

to make the most of the potential offered. Based on the results obtained, this work 

contributed to improving the quality of Technological and Professional Education, 

seeking to guarantee the originality and protection of the educational materials 

developed, thus avoiding Intellectual Property violations. 

 

 

Keywords: Design Thinking; Copyright, Professional and Technological Education. 
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1. APRESENTAÇÃO 

Os cursos de Educação Profissional e Tecnológica (EPT), uma modalidade 

educacional prevista na Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional - LDB (Lei 

9394/96), desempenham um papel essencial no fomento das competências e habili-

dades requeridas para que os profissionais estejam aptos a enfrentar ambientes cada 

vez mais dinâmicos e inovadores. Contudo, a criação e proteção do conteúdo desses 

cursos apresentam desafios no que diz respeito à preservação da autenticidade e dos 

direitos autorais das informações e materiais educacionais desenvolvidos. 

Diante desse contexto, o presente trabalho introduz uma plataforma digital de 

Design Thinking voltado à elaboração e resguardo dos direitos autorais de cursos de 

EPT. O Design Thinking (tradução livre: “Pensamento de Design”, que será tratado 

aqui como no original em inglês) é uma abordagem de inovação que prioriza o usuário 

como protagonista do processo inovativo, incentivando a empatia, a colaboração e a 

experimentação como forma de encontrar soluções criativas e eficientes.  

Com base em uma revisão abrangente da literatura, esta plataforma oferece 

um conjunto de etapas e ferramentas de Design Thinking adaptados especificamente 

para o contexto de desenvolvimento de cursos de EPT, apresentando um modelo de 

inovação de processo. O produto técnico/tecnológico aborda desde a identificação das 

necessidades e desejos do público-alvo até a prototipagem dos cursos, considerando 

também os aspectos legais relacionados à proteção de direitos autorais. Isso inclui a 

compreensão da Lei dos Direitos Autorais (Lei nº 9.610/98) e suas normas correlatas, 

a identificação de elementos passíveis de proteção, a obtenção de registros e licenças 

adequadas, bem como a conscientização sobre o uso ético e responsável de obras 

intelectuais. 

Através desta plataforma, espera-se auxiliar educadores, gestores e profissio-

nais envolvidos na criação deste segmento de cursos a adotarem uma abordagem de 

inovação centrada no seu público final, que leve em consideração não apenas os as-

pectos técnicos/pedagógicos, mas também a originalidade e a proteção dos materiais 

educacionais desenvolvidos, evitando violações de Propriedade Intelectual ao mesmo 

tempo que assegure que a criatividade e o conhecimento continuem a prosperar em 

benefício de todos. 
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2. INTRODUÇÃO 

A Educação Profissional e Tecnológica (EPT) desempenha um papel primordial 

na promoção do progresso social. No contexto atual, marcado pelos desafios da glo-

balização, pelas rápidas transformações tecnológicas e pelas mudanças no cenário 

profissional, a importância dessa modalidade de ensino torna-se ainda mais evidente. 

Ela prepara os indivíduos para enfrentar as demandas e desafios do mundo contem-

porâneo, capacitando-os com habilidades técnicas e conhecimentos relevantes para 

o mercado de trabalho. 

A EPT no Brasil engloba diferentes níveis e modalidades, compreendendo os 

seguintes programas ou cursos: formação inicial e continuada ou qualificação profis-

sional, educação profissional técnica de nível médio, educação profissional tecnoló-

gica de graduação e pós-graduação (BRASIL, 1996). Esse conjunto possibilita que os 

indivíduos adquiram conhecimentos e habilidades específicas para o exercício de ati-

vidades profissionais, tanto em níveis mais básicos de qualificação quanto em níveis 

mais avançados, permitindo assim uma maior inserção no mercado de trabalho e o 

aprimoramento de suas competências profissionais. 

Conforme o Censo da Educação Superior, realizado pelo Instituto Nacional de 

Estudos e Pesquisas Educacionais Anísio Teixeira (Inep), no Brasil, nos últimos dez 

anos a matrícula na educação superior, um dos níveis de ensino da EPT, apresentou 

uma taxa média de crescimento anual de 2,9%, resultando em um aumento de 32,8%. 

Em 2021, essa tendência se manteve, com um aumento de 3,5% (INEP, 2022). Além 

disso, os dados do Mapa do Trabalho Industrial 2022-2025, elaborado pelo Serviço 

Nacional de Aprendizagem Industrial (Senai) para guiar a oferta de cursos de EPT, 

mostra que o Brasil vai precisar qualificar cerca de 9,6 milhões de trabalhadores nos 

níveis superior, técnico, qualificação profissional e aperfeiçoamento até 2025 (CNI, 

2022).  

Os dados supracitados ressaltam a relevância da oferta destes cursos, contri-

buindo para o desenvolvimento econômico e social do país e para a empregabilidade 

dos indivíduos (BRASIL, 2017). Entretanto, a oferta de cursos de deste tipo de moda-

lidade educacional não deve se limitar apenas à transmissão de conhecimentos téc-

nicos. Organizações e profissionais que atuam nesse segmento precisam estar aten-

tos às mudanças do mercado e às necessidades de seu público-alvo, criando estra-

tégias comerciais e inovando seus cursos com qualidade pedagógica para se 
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manterem competitivos. Contudo, se uma organização ou indivíduos não mudam os 

seus bens ou os serviços que oferecem, a forma de criá-los e oferecê-los pode ser 

superada por outros que o façam (BESSANT et al., 2009), nesse pressuposto sugere 

ser de extremo valor estratégico a inovação para desenvolver soluções para esta área 

de cursos. 

Existem inúmeras definições sobre o que é a inovação, no entanto a Organi-

zação para a Cooperação e Desenvolvimento Econômico (OCDE), uma entidade in-

tergovernamental voltada para estimular o progresso econômico e o comércio mun-

dial, procurou sintetizar a definição do termo em uma obra denominada Manual de 

Oslo, representando um guia metodológico de referência internacional para medir a 

inovação. Focando em formas específicas, o Manual de Oslo define inovação como 

sendo a implementação de um produto novo ou significativamente melhorado; um pro-

cesso; um novo método de marketing ou um novo método organizacional nas práticas 

de negócios, na organização do local de trabalho ou nas relações externas (OCDE, 

2005). Note-se que, estudos mostraram que a inovação pode ser estimulada e apoi-

ada através da utilização de métodos, ferramentas e técnicas (SCOZZI et al., 2005).  

A propósito, conforme apontam Barbosa e Moura (2013), é oportuno enfatizar 

que no Brasil, convivemos com contextos educacionais tão diversificados tanto em 

termos de acesso à educação quanto em termos de qualidade do ensino. Ademais, 

existem diferenças significativas entre as organizações de ensino públicas e privadas, 

geralmente como esta primeira tendo mais recursos e melhores resultados de apren-

dizado. Nessa conjuntura com extremos de diversidade, o Design Thinking surge 

como uma abordagem de inovação com alto potencial de gerar resultados diferencia-

dos para as organizações, podendo ser aplicado a uma ampla variedade de contextos, 

possibilitando, portanto, redesenhar produtos educacionais para atender o público-

alvo de cursos de EPT. Ao aplicar essa abordagem, pode ser possível entender as 

expectativas e desafios dos alunos, as habilidades e competências que o mercado de 

trabalho exige e, assim, desenvolver cursos mais alinhados às demandas atuais, ge-

rando um fator de inovação e garantindo a oferta de uma educação de qualidade, 

relevante e atualizada. 

Em consonância com essa discussão acerca da produção e oferta de cursos 

de EPT, Prevedello et al. (2015) ressaltam outra questão recorrente nesse segmento. 

Diante da ampla disseminação de informações, observa-se também uma proliferação 

igualmente significativa de reprodução, cópia e reutilização descontrolada de mate-
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riais educacionais desenvolvidos para o mercado. Tal cenário resulta em uma crise 

relacionada aos direitos autorais, frequentemente agravada pela ausência de infor-

mações claras e específicas sobre o tema. 

Dada essa condição, é de suma importância aumentar a conscientização e for-

necer informações abrangentes sobre direitos autorais aplicáveis à criação de cursos 

de EPT. É oportuno enfatizar que os impactos da Propriedade Intelectual transcende-

ram seu papel original de proteção de criações. Hoje, a Propriedade Intelectual en-

contra-se diante de dilemas relacionados ao equilíbrio entre o incentivo à inovação e 

a garantia do acesso universal aos bens culturais e científicos, sem que se torne uma 

barreira para esse acesso. Conforme observa Branco (2007), sendo o Direito Autoral 

um ramo específico da Propriedade Intelectual, com o conceito contemporâneo de 

funcionalização dos institutos jurídicos, ele deve estar a serviço do cumprimento de 

sua função social, o que abrange a garantia de acesso ao conhecimento e à educa-

ção. Ao promover a compreensão dos direitos autorais e das práticas adequadas para 

desenvolvimento de materiais educacionais, como os cursos de EPT, é possível es-

tabelecer um ambiente propício à inovação neste segmento, à proteção dos direitos 

dos criadores e à disseminação responsável do conhecimento.  

Assim, o presente trabalho trata-se da criação e validação de um produto téc-

nico/tecnológico, constituindo-se em uma plataforma denominada “Reboo”, um ambi-

ente digital, projetado para potencializar as atividades de Design Thinking, com ênfase 

na inovação de processos de desenvolvimento de cursos de Educação Profissional e 

Tecnológica (EPT). Além de fornecer informações relevantes sobre a abordagem De-

sign Thinking, este ambiente também se destaca por oferecer orientações sobre o 

Direito Autoral, esclarecendo dúvidas, gerando reflexão e contribuindo, portanto, para 

a produção de materiais didáticos por organizações e profissionais da área.  

A plataforma apresenta-se na forma de um site interativo, que incorpora múlti-

plos componentes para aprimorar a experiência de aprendizado, reunindo informa-

ções relevantes, recursos de aprendizagem (podcasts, vídeos e infográficos), um guia 

em formato de livro eletrônico e um framework modular com os principais ciclos dos 

processos de Design Thinking acompanhado de um conjunto de métodos disponíveis 

em uma caixa de ferramentas. A escolha de uma plataforma como produto técnico/tec-

nológico deu-se por conta da compatibilidade com as principais tecnologias móveis 

utilizadas atualmente, proporcionando uma experiência mais fluída e conveniente, 

permitindo que os usuários acessem seu conteúdo de forma flexível e em qualquer 
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lugar, promovendo assim uma aprendizagem mais dinâmica e adaptada às necessi-

dades contemporâneas. 

Diante disso, este trabalho está organizado em treze seções principais, inclu-

indo esta introdução, seguida de justificativa, objetivo, referencial teórico, metodolo-

gia, resultados e discussão, impactos, entregáveis, cronograma, conclusão e perspec-

tivas futuras. Por fim, são apresentadas as referências utilizadas. 
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3. JUSTIFICATIVA 

3.1  Lacuna a ser preenchida pelo TCC 

A inexistência de pesquisas acadêmicas a respeito do uso da abordagem de 

inovação Design Thinking voltada exclusivamente para elaboração de cursos de Edu-

cação Profissional e Tecnológica (EPT), inserindo no processo criativo a proteção das 

obras intelectuais pelo Direito Autoral, viabilizou a elaboração deste trabalho, contri-

buindo com produção do conhecimento científico e mercadológico por meio da criação 

de produtos científicos e técnico/tecnológicos.  

É relevante destacar a sólida experiência profissional do autor com o tema 

desta pesquisa, que remonta à sua adolescência, quando atuou no campo do ensino 

profissionalizante em escolas de cursos livres. Os cursos livres são programas de ca-

pacitação e formação profissional oferecidos por instituições educacionais e empre-

sas, não estando sujeitos à regulamentação específica do Ministério da Educação 

(MEC). Eles se caracterizam por serem de curta duração e abordarem temáticas es-

pecíficas, com o objetivo de aprimorar habilidades e conhecimentos em áreas diver-

sas. Atualmente, o autor atua em um programa de aprendizagem, que no Brasil é 

regulamentado pela Lei da Aprendizagem (Lei nº 10.097/2000). Esses programas têm 

como propósito proporcionar aos jovens a oportunidade de ingressar no mercado de 

trabalho, combinando a educação formal com a prática profissional.  

Dessa forma, a experiência profissional do autor em ambos os contextos men-

cionados contribui significativamente para a relevância e o embasamento deste es-

tudo, permitindo a aplicação dos conhecimentos adquiridos durante o mestrado do 

Profnit®. A conjugação dessas experiências traz uma perspectiva valiosa e prática à 

pesquisa, que se refletirá em um maior conhecimento agregado ao campo profissional 

do autor e na aplicação efetiva desses conhecimentos no desenvolvimento de solu-

ções e práticas inovadoras. 

Sob o espectro social, a elaboração deste produto técnico/tecnológico pode re-

presentar uma importante inovação no setor educacional, uma vez que proporciona 

uma abordagem criativa, colaborativa e centrada no usuário para o desenvolvimento 

de cursos de EPT. Ao utilizar a abordagem Design Thinking os profissionais da área 

podem obter um entendimento mais profundo das necessidades e desafios dos estu-

dantes e do mercado de trabalho, criando assim cursos mais alinhados com as 
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demandas da sociedade e do mundo do trabalho. Em função disso, o produto téc-

nico/tecnológico desenvolvido pode ser adaptado de maneira flexível para atender ou-

tros níveis e modalidades de ensino. A capacidade de adaptação demonstra as ca-

racterísticas e o impacto potencial positivo do produto na promoção do conhecimento 

científico e mercadológico em diferentes cenários educacionais. 

Além disso, o produto técnico/tecnológico pode desempenhar um papel crucial 

ao oferecer orientações sobre questões relevantes, como o registro de obras, a ob-

tenção de licenças para o uso de materiais de terceiros, a utilização de obras em 

domínio público e a proteção dos direitos autorais dos próprios criadores. Através des-

sas informações, a plataforma Reboo torna-se uma ferramenta para a conscientização 

sobre a valorização e a proteção da Propriedade Intelectual, promovendo práticas éti-

cas e responsáveis na produção e no uso de conteúdos educacionais. Dessa forma, 

ele contribui para garantir o respeito aos direitos dos criadores e incentiva a dissemi-

nação de conhecimentos de forma legal e sustentável. Vale destacar, que as conse-

quências do uso indevido do Direito Autoral na produção de cursos de EPT podem 

incluir sanções civis e criminais, como multas e até mesmo processos judiciais. De 

igual modo, pode gerar problemas éticos e morais, como o plágio e a falta de reco-

nhecimento do trabalho de outros autores. Também pode afetar a qualidade do ensino 

e a reputação das instituições de ensino envolvidas, prejudicando a credibilidade dos 

cursos e programas oferecidos. Com o uso da plataforma Reboo, essas situações 

podem ser evitadas e a produção de materiais educacionais pode ser feita de forma 

mais consciente e legalmente segura.  

 

3.2 Aderência ao Profnit 

Considerando sua aderência, a proposta do projeto apresenta origem nas ati-

vidades oriundas das linhas de pesquisas/atuação em Propriedade Intelectual e 

Transferência de Tecnologia para Inovação, engajadas portanto aos temas do Pro-

fnit®, uma vez que trata do desenvolvimento de entregáveis tecnológicos e científicos 

que visam a inovação e disseminação do conhecimento sobre a Propriedade intelec-

tual, especificamente pelo Direito Autoral. 
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3.3 Impacto 

O produto técnico/tecnológico terá um impacto significativo no ambiente em que 

será aplicado, promovendo a disseminação e aperfeiçoamento do conhecimento so-

bre a proteção da propriedade intelectual, especialmente no campo do Direito Auto-

ral. Isso resultará na redução de riscos relacionados à violação de Direitos Autorais e 

na exploração de novas formas de desenvolver soluções, utilizando a abordagem de 

inovação Design Thinking. 

Outro impacto relevante é a promoção da colaboração e interação entre dife-

rentes atores do ecossistema de inovação, como desenvolvedores, pesquisadores, 

gestores e usuários finais. Através da abordagem de inovação Design Thinking, o pro-

duto técnico/tecnológico facilitará a troca de conhecimentos, a cocriação e o desen-

volvimento conjunto de soluções, impulsionando a geração de ideias e a resolução de 

problemas de forma mais efetiva e eficiente. 

Por fim, a plataforma Reboo também incentivará a adoção de práticas de ges-

tão da propriedade intelectual, auxiliando as organizações na identificação, proteção 

e valorização de seus ativos intangíveis. Isso terá impactos positivos no desenvolvi-

mento econômico e na competitividade das empresas, estimulando a inovação e o 

crescimento sustentável. Em resumo, esses impactos estão alinhados com as premis-

sas do Profnit® e contribuirão para o avanço do campo da inovação e da proteção dos 

Direitos Autorais. 

 

3.4 Aplicabilidade  

O produto técnico/tecnológico desenvolvido possui uma ampla aplicabilidade, 

demonstrando um potencial significativo de alcance e replicação. A plataforma Reboo 

tem o potencial de abranger um público diversificado, incluindo profissionais da área 

de educação, instrutores, designers instrucionais, e demais interessados no desenvol-

vimento de cursos de Educação Profissional e Tecnológica (EPT). Ele aborda concei-

tos e práticas relacionados ao Design Thinking, uma abordagem inovadora para a 

resolução de problemas e criação de soluções criativas. Além disso, oferece orienta-

ções sobre direitos autorais, um aspecto crucial para garantir a legalidade e a proteção 

das criações intelectuais no processo de produção de cursos deste segmento educa-

cional.  
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Adicionalmente, a distribuição do produto técnico/tecnológico será realizada em 

formato digital, disponibilizado em um website. Essa estratégia de distribuição amplia 

ainda mais a acessibilidade e a facilidade de uso da plataforma Reboo, fortalecendo 

sua aplicabilidade como uma valiosa ferramenta de aprendizado e referência na área 

de cursos de Educação Profissional e Tecnológica (EPT).  

Com o objetivo de maximizar a abrangência potencial da plataforma, será con-

duzido um processo de validação nas cidades de Santarém, no Estado do Pará, e 

Manaus, no Estado do Amazonas. 

 

3.5 Inovação 

Durante a pesquisa, constatou-se a ausência de uma plataforma que aborde 

os direitos autorais relacionados à produção de cursos de Educação Profissional e 

Tecnológica (EPT) com o auxílio da abordagem Design Thinking. Diante dessa lacuna, 

o presente trabalho se destaca como uma contribuição relevante nessa área.  

O produto técnico/tecnológico desenvolvido possui um nível médio de inova-

ção, uma vez que combina uma série de conhecimentos pré-estabelecidos. Essa com-

binação de diferentes áreas de conhecimento e a criação de recursos específicos en-

riquecem o produto e ampliam sua aplicabilidade para o processo de criação de cur-

sos na área da EPT. 

 

3.6 Complexidade 

A complexidade do produto técnico/tecnológico é considerada alta, uma vez 

que sua criação envolve a associação de diferentes tipos de conhecimento, bem como 

a interação de múltiplos atores, como empresas, clientes e instituições de ensino. Ao 

abordar temas como Design Thinking e orientações de Direitos Autorais, o produto 

técnico/tecnológico incorpora uma multiplicidade de conhecimentos nas etapas e nos 

passos do processo, assim como nas soluções geradas em relação ao produto. Essa 

complexidade é evidenciada pela necessidade de compreender e aplicar conceitos e 

práticas de Design Thinking, bem como garantir o cumprimento de Direitos Autorais 

no contexto da criação de cursos de Educação Profissional e Tecnológica (EPT). Por-

tanto, a aplicabilidade da plataforma Reboo é fortalecida pela sua capacidade de lidar 
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com essa complexidade e oferecer um conteúdo abrangente e relevante para os en-

volvidos nesse campo. 
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4. OBJETIVOS 

4.1  Objetivos gerais 

O objetivo principal deste trabalho é elaborar uma plataforma voltada para abor-

dagem Design Thinking visando a inovação de processo no desenvolvimento de cur-

sos de Educação Profissional e Tecnológica (EPT) e resguardo dos direitos autorais. 

 

4.2 Objetivos específicos 

Como forma de atingir o objetivo geral do trabalho, foram definidos os seguintes 

objetivos específicos: 

▪ Levantar e desenvolver ferramentas e diretrizes, entre estes a elaboração de 

recursos autorais dentro das premissas do Profnit®, para composição de uma caixa 

de ferramentas, Objetos de Aprendizagem (OA) e um guia em formato de livro eletrô-

nico agregados à plataforma, visando auxiliar no desenvolvimento do projeto de ela-

boração de cursos de Educação Profissional e Tecnológica (EPT); 

▪ Validar a aplicação da plataforma em um contexto real por meio de estudo de 

caso; 

▪ Analisar as potencialidades e limitações do produto técnico/tecnológico como 

uma inovação em processo para o desenvolvimento de cursos de EPT, assegurando 

a proteção destas obras por meio do Direito Autoral. 
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5. REFERENCIAL TEÓRICO 

Os pressupostos que inspiraram o presente estudo foram construídos com 

base na perspectiva de alguns autores que suportaram os principais conceitos utiliza-

dos: Design Thinking, Educação Profissional e Tecnológica e Direito Autoral. 

 

5.1 Design Thinking 

Determinar a origem precisa e definitiva do termo "Design Thinking" é uma ta-

refa desafiadora, permeada por uma série de divergências históricas e interpretações 

variadas. Devido à natureza multifacetada e à evolução contínua do conceito, identifi-

car um ponto de partida singular é uma empreitada complexa. Por décadas, diferentes 

estudiosos, profissionais e instituições reivindicaram contribuições significativas para 

o desenvolvimento e a disseminação desta abordagem de inovação.  

Uma forma de traçar sua concepção é na Alemanha em 1919, na Escola de 

Design Bauhaus, que revolucionou a área de Design projetando serviços e produtos 

focando na experiência do usuário, que fossem ao mesmo tempo funcionais e esteti-

camente belos (DEMARCHI et al., 2011). A relação entre a abordagem Design Thin-

king e a escola Bauhaus é principalmente histórica e influencial. Embora não exista 

uma conexão direta entre os dois, eles compartilham algumas características e prin-

cípios que têm influenciado o design e a inovação ao longo do tempo. 

Com o levantamento da literatura, foi possível identificar que o surgimento do 

termo Design Thinking remete-se aos anos 70, com a publicação do livro “Experiences 

in Visual Thinking” (tradução livre para “Experiências em Pensamento Visual") do au-

tor Robert H. McKim, na época, docente do departamento de Engenharia da Univer-

sidade Stanford. Para Mckim era necessário desenvolver uma nova abordagem ao 

design de engenharia, propondo desafios de com o intuito de fornecer métodos alter-

nativos que se aproximam do processo criativo visual. A integração destes elementos 

resultaria em formas mais eficientes de resolução de problemas (BALMANT; GOMES, 

2020).  

Durante o início dos anos 90, Richard Buchanan, professor da Weatherhead 

School of Management, uma escola de negócios localizada na Case Western Reserve 

University, em Cleveland, Ohio, nos Estados Unidos, escreveu um artigo denominado 

“Wicked Problems in Design Thinking” (tradução livre “Problemas Complexos no 
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Pensar com o Design”), onde cunhou o termo “Design Thinking” pela primeira vez no 

meio acadêmico (ANTUNES, 2019). Porém foi através da IDEO, empresa internacio-

nal de design e consultoria em inovação sediada nos Estados Unidos, que o termo 

ganhou ampla notoriedade, criando o discurso do Design Thinking como um recurso 

organizacional. Tim Brow, CEO da IDEO, passou a descrevê-lo como um conjunto de 

princípios que podem ser aplicados por diversas pessoas a uma variedade de proble-

mas (BROWN, 2010).  

Ademais, o Design Thinking acredita que o design não é restrito aos profissio-

nais, mas uma atividade acessível a qualquer pessoa interessada em resolver proble-

mas de maneira criativa e inovadora. De acordo com essa perspectiva, Sanders 

(2002) argumenta que todas as pessoas têm contribuições valiosas a oferecer em um 

processo de design, desde que possuam as ferramentas apropriadas para expressar 

suas ideias.  

Brenner et al. (2016) destacam que o Design Thinking pode ser compreendido 

em três perspectivas distintas. Primeiramente, como um processo a ser seguido, onde 

etapas e fases são delineadas para orientar a abordagem na resolução de problemas. 

Em seguida, como uma caixa de ferramentas composta por técnicas e métodos que 

oferecem suporte adaptativo durante o processo criativo. Por fim, o Design Thinking 

também pode ser visto como uma mentalidade, uma forma de pensar que pode ser 

internalizada pelos envolvidos, estimulando o pensamento criativo e inovador. Essa 

mentalidade de abertura e flexibilidade permite a descoberta de insights profundos e 

a geração de ideias disruptivas. 

Em síntese, o Design Thinking coloca as pessoas no centro do processo, indo 

além do foco exclusivo no consumidor final (LOCKWOOD, 2009). Todas as partes 

envolvidas são consideradas, promovendo empatia, colaboração e prototipagem para 

validar soluções, estes três aspectos considerados a base do Design Thinking 

(BROWN, 2010). Essa abordagem colaborativa e criativa busca resolver problemas, 

com o intuito de atender às necessidades dos usuários de forma efetiva e satisfatória 

(BROWN, 2010; ANTUNES, 2019; BONINI; SBRAGIA, 2011). Portanto, o Design 

Thinking é uma abordagem que valoriza a interação e a participação ativa de todas as 

partes interessadas, proporcionando uma abordagem centrada no público-final para o 

processo inovativo. 

Existem vários modelos de como aplicar esta abordagem, como, por exemplo, 

o modelo de cinco etapas da D. School da Universidade Stanford (etapas: Empatia, 
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Definição, Ideação, Prototipagem e Teste), o Double Diamond do Design Council, uma 

organização sem fins lucrativos com sede no Reino Unido, dedicada a promover o 

valor do design e sua aplicação em diversas áreas (etapas: Descoberta, Definição, 

Desenvolvimento e Entrega) e o modelo da IDEO (etapas: Inspiração, Ideação, Imple-

mentação). Cada modelo apresenta suas próprias peculiaridades, mas todos eles 

compartilham uma abordagem iterativa e centrada no usuário, sendo caracterizados 

por suas etapas não lineares que formam ciclos iterativos fundamentais. Esses ciclos 

podem ocorrer simultaneamente ou se repetirem ao longo do processo, buscando al-

cançar soluções inovadoras (BONINI & SBRAGIA, 2011; BROWN, 2008). Adicional-

mente, o Design Thinking adota uma abordagem flexível e adaptável, permitindo a 

revisão e aperfeiçoamento contínuos das ideias e soluções em busca do melhor re-

sultado possível. 

 

5.2 Educação Profissional e Tecnológica 

No Brasil a Educação Profissional e Tecnológica (EPT) é regulamentada pela 

Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional - LDB (Lei 9394/96) e pelo Decreto 

5.154/04. A LDB define que a educação abrange os processos formativos que acon-

tecem nas diversas áreas da vida do indivíduo e configura que a EPT conduz ao per-

manente desenvolvimento de aptidões para a vida produtiva. O Decreto Nº 5.154/04, 

dispõe que este tipo de educação será desenvolvido por meio de cursos e programas 

de: qualificação profissional; educação profissional técnica de nível médio; educação 

profissional tecnológica de graduação e pós-graduação (BRASIL, 1996, 2004). A partir 

desse decreto, é discutida a retomada da possibilidade de uma educação unitária, 

integral e politécnica, capaz de capacitar os educandos em todas as suas dimensões 

humanas, articulando os conhecimentos tecnológicos, científicos e culturais acumula-

dos historicamente pela humanidade (SERRÃO, 2019). 

As Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a EPT estão consolidadas na 

Resolução do Conselho Pleno do Conselho Nacional de Educação (CNE/CP) nº 1, de 

5 de janeiro de 2021. Essas diretrizes são um conjunto de orientações estabelecidas 

pelo Ministério da Educação (MEC) para a organização e implementação dos currícu-

los dos cursos da EPT, visando garantir a qualidade e a coerência dos programas e 

cursos de formação profissional em todo o país, alinhando-os às demandas do mundo 

do trabalho e promovendo a formação integral dos estudantes. 
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5.3 Direito Autoral 

O Direito Autoral, abarcado pela Propriedade Intelectual, é instrumento de pro-

teção dos interesses dos autores/criadores de obras literárias, artísticas e científicas, 

objetivando fomentar a produção intelectual (AMARANTE, 2012). No Brasil, o Direito 

Autoral é regido pela lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998, conhecida como Lei de 

Direitos Autorais. Por meio de um registro, é possível a proteção dos direitos de autor 

de obras literárias, artísticas e científicas.  

Embora que no Brasil o registro de Direito Autoral seja facultativo, ele permite 

obter todas as vantagens de provar “anterioridade” relativa a uma obra igual publicada 

por terceiros, sem a devida autorização, garantindo o direito exclusivo do seu criador 

utilizar, fruir e dispor deste tipo de obra, evitando a contrafação, a usurpação, o plágio 

e outras formas de violação da propriedade intelectual (BRASIL, 1998; DUARTE; PE-

REIRA, 2009).  

No âmbito do Direito Autoral, é importante distinguir entre direito moral e direito 

patrimonial. O direito moral refere-se aos aspectos não econômicos e pessoais da 

obra criativa. Ele confere ao autor o direito de reivindicar a autoria, decidir se a obra 

será divulgada ou mantida em sigilo, e garantir a integridade e o respeito à sua criação. 

O direito moral é inalienável e perpétuo, ou seja, não pode ser transferido ou renunci-

ado, mesmo que o autor venda seus direitos patrimoniais (DUARTE; PEREIRA, 2009). 

Este ponto é válido para preservar a identidade e a integridade do trabalho autoral.  

Vale destacar que uma obra que tenha caído em domínio público está disponí-

vel para uso livre e não requer permissão ou pagamento de royalties para ser repro-

duzida, distribuída, adaptada, traduzida ou utilizada de qualquer forma, o sucessor 

continua legitimado a tutelas a defesa dos direitos morais do autor (SANTOS, 2008, 

DUARTE; PEREIRA, 2009). Por outro lado, o direito patrimonial está relacionado aos 

aspectos econômicos da obra. Ele permite ao autor explorar comercialmente sua cri-

ação, concedendo licenças, autorizando reproduções, adaptações e traduções, e re-

cebendo remuneração por seu uso (BRASIL, 1998, DUARTE; PEREIRA, 2009). Ao 

contrário do direito moral, o direito patrimonial tem um prazo determinado e pode ser 

objeto de negociação e transferência entre as partes interessadas, como editores, 

produtores ou distribuidores. Essa transferência ocorre por meio de contratos e acor-

dos específicos.  
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Vale ressaltar que no contexto dos Direitos Autorais no Brasil, os direitos patri-

moniais do autor têm uma duração de setenta anos, contados a partir de 1º de janeiro 

do ano subsequente ao seu falecimento, de acordo com a ordem sucessória da lei 

civil (BRASIL, 1998). No caso de obras anônimas ou pseudônimas, esse prazo de 

proteção será de setenta anos, contado a partir de 1º de janeiro do ano imediatamente 

posterior ao da primeira publicação. Após a expiração do prazo de proteção, se uma 

obra cair no domínio público, ela não estará mais sujeita aos direitos patrimoniais 

(BRASIL, 1998). Isso significa que a obra poderá ser utilizada livremente por qualquer 

pessoa, sem a necessidade de obter autorização ou pagar royalties.  

A definição de prazo de proteção dos direitos patrimoniais tem como objetivo 

equilibrar os interesses dos autores e da sociedade como um todo, permitindo que as 

obras entrem no domínio público após um determinado período, promovendo assim a 

disseminação do conhecimento.  
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6. METODOLOGIA 

Este trabalho trata-se de um estudo descritivo e exploratório, de abordagem 

qualitativa, usando-se como suporte teórico metodológico um estudo de casos múlti-

plos. O estudo descritivo tem como objetivo principal a descrição das características 

de um determinado fenômeno ou o estabelecimento de relações entre variáveis. A 

pesquisa descritiva exige do investigador uma série de informações sobre o que de-

seja pesquisar. Esse tipo de estudo pretende descrever os fatos e fenômenos de de-

terminada realidade (GIL, 2002; TRIVIÑOS, 1987). Isso significa que seu foco está na 

observação sistemática e detalhada dos elementos envolvidos no fenômeno em es-

tudo, buscando compreender suas características e comportamentos.  

Ao realizar o estudo descritivo, espera-se coletar dados relevantes e utiliza mé-

todos adequados para descrever de maneira precisa e objetiva os aspectos essenciais 

do fenômeno em questão. Por outro lado, o estudo exploratório irá proporcionar maior 

familiaridade com o problema, permitindo ao pesquisador obter insights iniciais e de-

senvolver uma compreensão mais aprofundada sobre o tema em questão, auxiliando 

no entendimento do contexto a ser trabalhado (GIL, 2002). 

Em relação a forma de abordagem, a pesquisa é qualitativa, preocupando-se 

com o nível de realidade que não pode ser quantificado, ou seja, trabalhando com o 

universo de significados, de motivações, aspirações, crenças, valores e atitudes (MI-

NAYO, 2014). Esta forma de abordagem foi escolhida pois possibilitará entender as 

reais necessidades de todos os atores envolvidos no estudo. 

O estudo de caso, apresentado como suporte teórico-metodológico, é definido 

como uma investigação empírica que busca aprofundar-se em um fenômeno contem-

porâneo (YIN, 2001). A escolha de mais de um caso para este trabalho foi feita para 

possibilitar uma análise abrangente e explorar diferentes perspectivas em relação ao 

produto técnico/tecnológico em questão. Ao estudar dois casos, foi possível identificar 

semelhanças e diferenças significativas, proporcionando uma compreensão mais am-

pla do tema da pesquisa. 

A metodologia adotada neste trabalho visa apresentar os procedimentos para 

construção e validação de um produto técnico/tecnológico: uma plataforma disponível 

em um website interativo, que incorpora múltiplos componentes para aprimorar a ex-

periência de aprendizado para elaboração de cursos de Educação Profissional e Tec-

nológica (EPT). Esta plataforma possui recursos agregados, dos quais 8 são Objetos 
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de Aprendizagem (OA), recursos educacionais que podem ser reutilizados em dife-

rentes contextos de ensino e aprendizagem, projetados para auxiliar no processo de 

ensino, oferecendo recursos que facilitam a aquisição de conhecimento, suportados 

por tecnologias midiáticas e internet, para facilitar o entendimento do conteúdo; 1 

caixa de ferramentas de Design Thinking com 16 itens didáticos e práticos para en-

tender, visualizar, idealizar e prototipar soluções; 1 guia da plataforma disponível em 

três formatos de livro eletrônico e 1 framework autoral baseado na abordagem Design 

Thinking, desenvolvido para servir como modelo de inovação de processo. Um fra-

mework de Design Thinking oferece uma sequência de etapas e atividades que orien-

tam os praticantes da abordagem em cada fase do processo. É importante ressaltar 

que o Design Thinking é um processo não linear e iterativo, onde as etapas podem se 

sobrepor e retroceder conforme a necessidade do usuário (BONINI & SBRAGIA, 2011; 

BROWN, 2008, LUZ, 2018). 

O método de pesquisa foi dividido em três etapas, sendo elas: (i) a elaboração 

do conteúdo da plataforma por meio da revisão da literatura visando o estudo da arte 

de práticas e ferramentas utilizadas por diversos autores; (ii) a elaboração da plata-

forma e (iii) sua validação junto ao aos participantes da pesquisa.  

A fim de alcançar os objetivos propostos no estudo, foram utilizados os seguin-

tes procedimentos metodológicos: levantamento de material bibliográfico; observa-

ções participante e direta intensiva; entrevista semiestruturada e o uso de questionário 

autoaplicável como instrumentos de coleta de dados. 

 

6.1 Elaboração do conteúdo da plataforma 

A criação da plataforma teve seu início com um levantamento bibliográfico. 

Essa pesquisa abrangeu tanto artigos científicos, publicados em periódicos, quanto 

“literatura cinzenta”, seja meio eletrônico ou impresso, que inclui materiais como li-

vros, publicações editoriais, manuais, relatórios técnicos, documentos governamen-

tais, documentos internos de organizações, entre outros. Materiais de “literatura cin-

zenta” geralmente não são publicados em canais habituais de transmissão científicas, 

e, portanto, não foram submetidos a uma análise prévia de um parecerista ou de uma 

comissão editorial (CORTÊS, 2006), contudo esse tipo de material contém informa-

ções relevantes e úteis para pesquisas e estudos em diversos campos, complemen-

tando as fontes tradicionais de informação acadêmica. 
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Para a coleta de artigos, foram selecionados acervos científicos, incluindo o 

Portal de Periódicos da Capes (Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível 

Superior), a biblioteca eletrônica SciELO Brasil e a BDTD (Biblioteca Digital de Teses 

e Dissertações). Durante a pesquisa, foram utilizadas as palavras-chave "Direito Au-

toral", "Design Thinking" e "Educação Profissional e Tecnológica".  

Para refinar os resultados, as palavras-chave foram combinadas usando o ope-

rador booleano AND, que instrui o sistema a mostrar apenas os resultados que aten-

dem a todos os critérios especificados. Além disso, as aspas ("") foram utilizadas 

quando o termo buscado era composto por mais de uma palavra, auxiliando na obten-

ção de resultados mais relevantes e direcionados. Procurou-se por material já exis-

tente nas áreas temáticas de "elaboração de cursos por meio do Design Thinking", 

"relação entre curso de Educação Profissional e Tecnológica e o Direito Autoral" e 

"criação e proteção de material didático por Direito Autoral". As buscas foram direcio-

nadas para o título das publicações (campo-alvo), visando uma pesquisa mais precisa.  

Utilizou-se como filtro o período de 2012 a 2022 para delimitar a abrangência 

temporal das buscas. Os critérios de inclusão adotados para as informações foram 

baseados na data de publicação, considerando os últimos 10 anos. No entanto, alguns 

estudos publicados antes desse período foram mantidos na pesquisa devido à sua 

relevância como referências para consulta. Embora possam existir estudos mais re-

centes que abordem o mesmo tópico, essas pesquisas anteriores ainda podem forne-

cer informações valiosas e fundamentos teóricos relevantes. Os resultados obtidos 

após a realização das buscas foram compilados e apresentados na Tabela 1. 

 

Tabela 1 – Palavras-chaves utilizadas nas buscas de artigos científicos 

Palavras-chave 

Bases 

SciElo  
Brasil 

Portal de  
Periódicos  
da Capes 

BDTD 

“Direito Autoral” AND “Design Thinking” 0 0 0 

“Direito Autoral” AND “Educação Profissional e Tecnológica” 0 0 0 

“Educação Profissional e Tecnológica” AND “Design Thinking” 0 0 0 

Direito Autoral 4 140 21 

Design Thinking 4 168 76 

Educação Profissional e Tecnológica 141 208 854 

Total 1.616 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

Após concluir a busca por artigos científicos, foram inicialmente identificados 

1.616 documentos nas bases de dados mencionadas. No entanto, ao analisar esses 
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documentos, verificou-se que, embora a quantidade fosse significativa, os artigos 

abordavam as palavras-chave de forma isolada, sem explorar diretamente a interse-

ção entre elas. Ao realizar o cruzamento de informações entre as palavras-chave, não 

foram identificados artigos que tratassem especificamente do tema deste trabalho. 

Isso revela a escassez de estudos disponíveis que abordam de forma abrangente e 

direta a temática em questão neste trabalho.  

Foram selecionados 8 trabalhos científicos das bases de dados do Quadro 1, 

os quais são mais indicados à proposta deste estudo. Esses materiais foram analisa-

dos para embasar teoricamente a elaboração do produto técnico/tecnológico, além de 

respaldar os argumentos e conclusões. 

 

Quadro 1 – Distribuição dos documentos encontrados por tema  

Título Autor 
Ano de  

Publicação 
Interesse de  

Pesquisa 

O Modelo de Design Thinking como Indutor da 
Inovação nas Empresas: Um Estudo Empírico. 

BONINI, L. A;  
SBRAGIA, R. 

2022 
Design Thinking, 
Inovação. 

Design Thinking no planejamento publicitário: 
uma leitura a partir da perspectiva da reflexivi-
dade de Anthony Giddens. 

ANTUNES, F. R. 2019 
Design Thinking,  
Publicidade. 

Educação inovadora: uma possibilidade na 
EPT.  

SERRAO, Y. G. 
da S. 

2019 
Educação Profissi-
onal e Tecnológica, 
Inovação. 

Empreendedorismo e design thinking: um es-
tudo sobre a articulação da etapa inicial dos 
processos de Design Thinking com as etapas 
iniciais de novos empreendimentos 

LUZ, F. G. DA. 2018 
Design Thinking, 
Inovação Escolar. 

Direito Autoral na Produção de Materiais Didáti-
cos para a Educação a Distância: reflexões 
para a utilização na era da informação 

PREVEDELLO  
et al. 

2016 
Direito Autoral, 
Educação, Materi-
ais Didáticos. 

Os direitos de acesso à cultura e à informação 
como decorrência da função social do Direito 
Autoral. 

AMARANTE, F. 
M. 

2012 Direito Autoral. 

A Gestão de Design humanizada pelo Design 
Thinking a partir de relações conceituais 

DEMARCHI  
et al. 

2011 
Design Thinking, 
Gestão de design. 

Direito autoral na era digital:  
impactos, controvérsias e possíveis soluções. SANTOS, M. S. 2008 

Direito Autoral, 

Creative Commons 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

Para prospectar um estudo sobre as alternativas tecnológicas e publicações 

editoriais relacionadas à produção de cursos no contexto da Educação Profissional e 

Tecnológica (EPT), assim como a proteção dos materiais educacionais por meio do 

Direito Autoral, foi realizado pesquisas na plataforma Google. A plataforma foi esco-

lhida como meio de pesquisa devido à sua ampla abrangência e acessibilidade. 
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Exemplos coletados que possuem um nível de similaridade com a proposta deste tra-

balho foram organizados no Quadro 2: 

 

Quadro 2 – Produtos que possuem similaridade com a proposta do estudo 

Toolkits Finalidade 
Ano de  

Publicação 

Mini Toolkit  
Design Thinking 

Toolkit desenvolvido pelas organizações privadas Escola De-
sign Thinking e laboratório de inovação Echos para os mais 
variados tipos de projetos. Disponível em: 
https://www.trf4.jus.br/trf4/upload/jfpr/2020/08/minitoolkit-es-
cola-de-design-thinking.pdf 

2017 

Kit de  
Ferramentas  

Design  
Thinking aplicado 
ao serviço público  

Criado pelo Enap (Escola Nacional de Administração Pú-
blica) e pelo Laboratório GNOVA (empresa de consultoria 
especializada em inovação e transformação organizacional), 
o toolkit possui ferramentas para serviços públicos. Disponí-
vel em: https://repositorio.enap.gov.br/bitstream/1/3138/1/To-
olkit_DTSP_ENAP.pdf 

2017 

Toolkit do TCU 

Conjunto de ferramentas disponibilizado pelo Tribunal de 
Contas da União (TCU) do Brasil. As ferramentas visam for-
necer suporte e promover boas práticas na administração 

pública por meio do Design Thinking. Disponível em: 
https://portal.tcu.gov.br/inovaTCU/toolkitTellus/index.html 

2015 

Design Thinking 
para  

Educadores 

Livro e um caderno de atividades desenvolvido pela Organi-
zações da Sociedade Civil Educa Digital, para os desafios 
cotidianos de educadores. Disponível em: https://profes-
sor.escoladigital.pr.gov.br/sites/professores/arquivos_restri-
tos/files/documento/2019-09/livro_design_thin-
king_para_educadores.pdf 

2014 

DIY 

Criando pela NESTA, organização independente sem fins lu-
crativos sediada no Reino Unido, para que profissionais in-
ventem, adotem ou adaptem ideias para entregar soluções. 
Disponível em: https://media.nesta.org.uk/documents/DIY-
Portuguese.pdf 

2014 

Design Thinking: 
Inovação em  

Negócios  

E-book e toolkit desenvolvido pela MJV Technology & Inno-
vation, empresa de consultoria, para os mais variados tipos 
de projetos. Disponível em: https://content.mjvinnova-
tion.com/pt/ebook/design-thinking-inovacao-em-negocios 

2012 

Enterprise  
Design Thinking 

Abordagem desenvolvida pela IBM, uma das maiores empre-
sas de tecnologia do mundo, com sede nos Estados Unidos, 
para aplicar o Design Thinking em equipes visando maior efi-
ciência. Disponível em https://www.ibm.com/design/thinking/ 

2010 

Livros Digitais Finalidade  

Cartilha CC BR 

Iniciativa da CC Brasil, organização sem fins lucrativos vol-
tada para licenças de direitos autorais. A obra aborda Direito 
Autoral e a adoção de material de licenças Creative Com-
mons. Disponível em: https://br.creativecommons.net/wp-
content/uploads/sites/30/2021/02/CartilhaCCBrasil.pdf 

2021 

Manual ProEdu 

Iniciativa dos institutos IFSUL e IFRN, a obra faz parte do 
ProEdu voltado para orientações de Direito Autoral. Disponí-
vel em: https://proedu.rnp.br/themes/Mirage2/documents/ma-
nual-direito-autoral.pdf 

2020 

Manual do TCU 
O manual de Direito Autoral voltado para peculiaridades do 
TCU (Tribunal de Contas da União). Disponível em: 

2020 
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https://portal.tcu.gov.br/data/fi-
les/57/72/86/60/35FA6710FE28B867E18818A8/Ma-
nual%20Direitos%20Autorais%202020_Web.pdf 

Frameworks de 
Design Thinking 

Descrição 
 

Loop 

Criado pela IBM para o Toolkit Enterprise Design Thinking, o 
modelo possui etapas em ciclos contínuos. Disponível em: 
https://www.ibm.com/design/thinking/ 

2010 

Double Diamond 

Estrutura de inovação do Design Council UK, uma organiza-
ção independente do Reino Unido que promove o uso do de-
sign como uma ferramenta estratégica para impulsionar a 
inovação. O framework inclui princípios e métodos de design 
que designers e não designers devem adotar para elabora-
ção de projetos. Disponível em: https://www.designcoun-
cil.org.uk/our-resources/framework-for-innovation/ 

2004 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

A partir da pesquisa bibliográfica realizada, foi possível selecionar o material 

necessário para a criação do produto técnico/tecnológico e seus recursos adicionais, 

assim como o material científico para a elaboração do artigo científico e do trabalho 

de conclusão de curso.  

Com base na análise da literatura apresentada no Quadro 1, dos produtos iden-

tificados no Quadro 2, juntamente com a comparação das práticas atuais do mercado 

de EPT e os resultados de outros materiais provenientes da “leitura cinzenta”, foi de-

senvolvido um framework para estruturar o processo de criação de cursos e alcançar 

os objetivos estabelecidos neste estudo.  

Esta estrutura recebeu o nome de "Reboo", em consonância com a plataforma 

ao qual está integrado, cujo significado é o efeito de “ecoar”, ou seja, “fazer com que 

algo seja ouvido a uma longa distância”, o que reflete o propósito do produto téc-

nico/tecnológico: disseminar e evoluir constantemente o conhecimento.  

O diagrama é diretamente influenciado pelas estruturas Double Diamond (tra-

duzido em português como “Diamante Duplo”) e Loop (traduzido em português como 

“Laço”), as quais foram descritas no Quadro 1.  

O Loop é um diagrama desenvolvido pela International Business Machines Cor-

porationTM (em tradução livre: Corporação Internacional de Máquinas de Negócios, 

sigla: IBM), uma das maiores e mais influentes empresas de tecnologia do mundo, 

com presença global em diversos setores.  

A IBMTM criou este framework para seu programa de treinamento denominado 

Enterprise Design Thinking, voltado para as equipes trabalharem com mais eficiência. 

Os círculos dentro do diagrama remetem-se ao fluxo de mover-se mais rápido 
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capacitando diversas equipes para agir. O Loop também direciona as etapas do pro-

cesso de Design Thinking, fomentando compreender o presente e visualizar o futuro 

em um ciclo contínuo de observar, refletir e fazer (IBM, 2018).  

 

Figura 1 – Framework Loop 

  

  

 

 

 
 

 
Fonte: Adaptado de IBM (2018). 

 

Criado pelo Design Council UK (Conselho de Design do Reino Unido) em 2005, 

o “Diamante Duplo” é um diagrama de processo onde que em cada etapa várias ideias 

possíveis são criadas (pensamento divergente) antes de serem refinadas e reduzidas 

à melhor escolha (pensamento convergente) (TORRES, 2019). 

 

Figura 2 – Framework Double Diamond 

  

 

   

 

  

 
 

Fonte: Adaptada de Design Council (2021). 

 

O “Diamante Duplo” é composto por quatro etapas: Descoberta, Definição, De-

senvolvimento e Entrega. Essas etapas são iterativas e englobam a imersão no pro-

blema, a definição do desafio, a geração de soluções e a implementação das ideias 

mais promissoras. 

Ao interagir estas duas estruturas supracitadas foi possível definir uma base 

conceitual para a construção de um modelo que pudesse ser enxuto, modular e for-

mado por ciclos de aplicação. Esse modelo é apresentado na Figura 3. 

 

DESCOBRIR  DEFINIR ENTREGAR DESENVOLVER 

OBSERVE         REFLITA         FAÇA 
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Figura 3 – Framework Reboo 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

Conforme a abordagem dos modelos de frameworks exibidos, observa-se que 

o Design Thinking não possui uma estrutura fixa para esquematizar seu processo. O 

número de fases em um framework dependerá da sua relevância para a organização 

e deve ser adaptado às necessidades específicas do contexto, levando em conside-

ração as premissas e princípios do Design Thinking. A escolha de adotar a aparência 

do símbolo do infinito (∞) para representar o diagrama busca representar algo que é 

e ilimitado. É um lembrete constante de que a evolução e aperfeiçoamento devem ser 

incorporados em cada etapa do framework.  

As etapas do diagrama alternam-se entre o pensamento divergente e o pensa-

mento convergente sistematicamente. O conceito de pensamento divergente e con-

vergente é frequentemente associado ao psicólogo J.P. Guilford (1950), ao tornar pú-

blico seus estudos sobre criatividade. Guilford propôs o modelo do pensamento diver-

gente e convergente como componentes do processo criativo. O autor argumenta que 

a criatividade não é apenas a capacidade de gerar ideias originais, mas também a 

habilidade de selecionar, desenvolver e implementar as melhores ideias. 

Durante atividades que envolvam o pensamento divergente, busca-se gerar di-

versas informações ou soluções para um problema ou concentrando-se em gerar uma 

ampla gama de soluções, perspectivas e possibilidades. Em atividades que envolvam 

o pensamento convergente, essas informações são refinadas e reduzidas para esco-

lher a melhor opção. (TORRES, 2019, BROWN, 2010). Portanto, o pensamento diver-

gente e convergente são complementares e se aplicam em momentos distintos do 

processo de resolução de problemas.  

Embora o framework Reboo seja não linear e sim baseado em conexões e in-

terações contínuas, é recomendável criar um fluxograma para entender melhor o 

PROTOTIPAÇÃO E  

VALIDAÇÃO 

(Pensamento Convergente) 
INTERPRETAÇÃO E  

DEFINIÇÃO 

(Pensamento Convergente) 

OBSERVAÇÃO E  

DESCOBERTA 

(Pensamento Divergente) 

IDEAÇÃO E  

SELEÇÃO 

(Pensamento Divergente) 
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processo, proporcionando uma visão clara da lógica envolvida. A Figura 4 exibe o 

fluxograma deste processo. 

 

Figura 4 – Fluxograma do processo 

Observação  
e Descoberta 

Interpretação  
e Definição 

Ideação  
e Seleção 

Prototipação  
e Validação 

    

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

Nesta perspectiva, o Design Thinking valoriza a natureza colaborativa do pro-

cesso, permitindo que as equipes do projeto de elaboração de cursos de EPT explo-

rem e revisitem as etapas de forma adaptativa para obter insights e soluções inova-

doras. O framework Reboo valoriza a aprendizagem por meio da experiência prática. 

Essa abordagem está alinhada com o Design Thinking e a teoria da Aprendizagem 

Experiencial de David Kolb, mestre e doutor pela Harvard University, que propõe um 

ciclo de aprendizagem que envolve a experiência concreta, a reflexão sobre a experi-

ência, a conceitualização abstrata e a experimentação ativa.  
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Para Kolb (1984), a aprendizagem é o processo pelo qual o conhecimento é 

criado por meio da transformação da experiência.  

O modelo teórico de Kolb descreve um ciclo que envolve etapas interconecta-

das, conforme visto na Figura 5. O Design Thinking incorpora esses elementos ao 

encorajar a experimentação, a prototipagem e a interação.  

O ciclo de aprendizagem experiencial de Kolb é amplamente utilizado em con-

textos educacionais, fornecendo um modelo para promover a aprendizagem ativa e 

reflexiva na construção de cursos de EPT. 

 

Figura 5 – Ciclo da aprendizagem experiencial de Kolb 

 

 

  

 

 

 

 

 

Fonte: Elaborado a partir de Kolb (1984). 

 

O ciclo de Kolb é aplicável em diversas áreas, incluindo o Design Thinking, 

onde a experimentação, a reflexão e a ação são partes essenciais do processo de 

solução de problemas e geração de ideias inovadoras.  

Tanto o ciclo de Kolb quanto o Design Thinking são iterativos, permitindo que 

as etapas ocorram em diferentes momentos e em diferentes ordens, de acordo com 

as necessidades do projeto e as descobertas ao longo do processo.  

A seguir, serão apresentadas as características das etapas do framework Re-

boo na Figura 6, relacionando-as posteriormente com a Aprendizagem Experiencial.  
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Figura 6 – Características das etapas do framework 'Reboo' 

OBSERVAÇÃO E  
DESCOBERTA 

INTERPRETAÇÃO E  
DEFINIÇÃO 

IDEAÇÃO E  
SELEÇÃO 

PROTOTIPAÇÃO E  
VALIDAÇÃO 

    

Nesta fase iremos observar 
e entender o problema an-
tes de pensar em entregar 
uma solução. Esta é uma 

etapa imersiva. No mapea-
mento dos contextos é pos-
sível identificar onde pode-
mos dedicar mais esforço. 

Esta fase é caracterizada 
pelo processo de conver-

gência, pois a primeira fase 
gera uma grande massa de 
dados e para que estes se-
jam úteis, eles precisam ser 
selecionados, interpretados 
e agrupados, facilitando a 

criação de insights. 

Nesta fase é o ponto onde  
produtos, processos ou ser-
viços são ideados e selecio-
nados com base nos dados 
disponíveis pelas etapas an-
teriores. Nesta etapa serão 
gerados conceitos e solu-
ções para serem prototipa-
das, testadas e evoluídas 

constantemente. 

A quarta fase compreende a 
etapa do processo em que o  
resultado do projeto é então  
prototipado e validado, cujo  
objetivo final esperado é a 

sua produção e oferta. 

 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

Na etapa inicial, conhecida como “Observação e Descoberta”, a formação de 

equipes multidisciplinares, ou seja, múltiplos atores de conhecimentos variados, pos-

sibilita uma abordagem abrangente e diversificada (LUZ, 2018). Essa etapa está ali-

nhada com a experiência concreta no ciclo de Kolb, pois envolve a vivência direta da 

situação problemática. 

No Design Thinking, a equipe do projeto é composta por profissionais capazes 

de se comunicar e entender as diferentes áreas envolvidas, sendo capazes de discutir 

detalhes técnicos das respectivas áreas de especialização (DE OLIVEIRA, 2014). Es-

ses profissionais são denominados como “Profissional T”, termo que descreve uma 

pessoa que possui uma especialização profunda em uma área específica (a haste 

vertical do "T") e, ao mesmo tempo, possui conhecimento e habilidades amplas em 

diversas disciplinas relacionadas (a barra horizontal do "T") (BROWN, 2010).  

Ao identificar o problema a ser solucionado e compreender o público-alvo en-

volvido, as equipes têm a oportunidade de observar minuciosamente o contexto em 

que o problema ocorre e as necessidades dos usuários (BONINI; SBRAGIA, 2011). 

Embora seja mais comum utilizar o Design Thinking em conjunto, através da 

colaboração e diversidade de perspectivas, ele também pode ser utilizado individual-

mente como um processo de pensamento estruturado para resolver problemas e gerar 

soluções. 

A etapa de “Observação e Descoberta” é destinada para coleta de informações 

relevantes visando estabelecer uma base sólida para o desenvolvimento das etapas 

subsequentes do Design Thinking. Para isso, as equipes empregam técnicas como 



39 
 

entrevistas, pesquisa de mercado e outras abordagens, a fim de obter uma compre-

ensão profunda do cenário e dos desafios enfrentados pelos usuários. 

Na segunda etapa, denominada “Interpretação e Definição”, os dados obtidos 

na primeira etapa são examinados e interpretados para extrair informações relevantes 

e significativas. Isso envolve identificar padrões, tendências e gerar insights que pos-

sam ser úteis para a tomada de decisões ou para a compreensão do desafio proposto 

no projeto de Design Thinking.  

Ao interpretar dados, busca-se atribuir significado a eles em relação ao pro-

blema em questão. Isso envolve categorizar os dados, identificar relações e criar mo-

delos que descrevam o fenômeno estudado. Essa etapa se assemelha à observação 

reflexiva no ciclo de Kolb, em que o indivíduo reflete sobre a experiência vivenciada. 

Na etapa de "Ideação e Seleção", ocorre a geração de ideias e a seleção de 

produtos, processos ou serviços para os cursos de EPT, com base nos dados coleta-

dos anteriormente. Nessa fase, a criatividade e a inovação desempenham um papel 

fundamental ao pensar em soluções que atendam às necessidades identificadas no 

projeto (Vianna et al., 2012). Essa etapa pode ser relacionada à conceitualização abs-

trata no ciclo de Kolb, pois tanto o Design Thinking quanto o ciclo de Kolb buscam 

desenvolver uma compreensão teórica e conceitual que oriente as ações futuras. 

Na quarta etapa, “Prototipação e Validação”, são realizados testes, análises e 

avaliações rigorosas para garantir que o curso de EPT esteja em conformidade com 

os padrões de qualidade e desempenho estabelecidos. Essa etapa busca identificar 

possíveis falhas, deficiências ou áreas por meio de protótipos, para que possam ser 

aprimoradas antes da produção em escala ou lançamento no mercado.  

O protótipo é a tangibilização de uma ideia, a passagem do abstrato para o 

físico de forma a representar a realidade e propiciar validações (VIANNA et al., 2012). 

Essa fase do framework se alinha com a etapa de experimentação ativa no ciclo de 

Kolb, em que o indivíduo aplica o conhecimento adquirido na prática. 

Recomenda-se prototipar as ideias geradas anteriormente de maneira rápida e 

econômica para permitir a aprendizagem e aprimorar a solução. Isso dá origem ao 

MVP (Mínimo Produto Viável - em inglês, Minimum Viable Product), uma versão sim-

plificada da solução com apenas as funcionalidades básicas. O nível de detalhes das 

soluções pode variar desde que o protótipo seja compreensível pelas pessoas (SAM-

PAIO et al., 2014). Na busca incessante por aprimoramento, é comum que o projeto 
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de Design Thinking envolva a revisitação de fases e ferramentas anteriores (MJV, 

2014a).  

No Quadro 3, apresentamos a caixa de ferramentas do guia Reboo (toolkit), 

que representa uma ampla variedade de recursos disponíveis para auxiliar no pro-

cesso de Design Thinking. Essa caixa de ferramentas abrange desde métodos de 

pesquisa e empatia, até técnicas de ideação, prototipagem e validação. Cada ferra-

menta desempenha um papel importante na abordagem holística da plataforma, for-

necendo suporte e orientação para os profissionais envolvidos no projeto. As ferra-

mentas apresentadas podem ser selecionadas ou personalizadas de acordo com o 

contexto de quem está desenvolvendo um curso de EPT, permitindo assim que o pro-

cesso seja adaptado para atender às necessidades específicas do projeto. Isso signi-

fica considerar diferentes estilos de aprendizagem, preferências e níveis de habili-

dade, promovendo uma experiência mais inclusiva e personalizada. 

 

Quadro 3 – Caixa de ferramentas Reboo 

Etapa Ferramenta Descrição 
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Definição do Problema 

Iniciativa da NESTA instituição de caridade independente que tra-
balha para aumentar a capacidade de inovação do Reino Unido), 
esta ferramenta foi inicialmente para o Toolkit DIY (Desenvolvi-
mento, Impacto & Você). A ferramenta funciona tanto para abrir 
um problema, como ajudar a ampliar o contexto. 

Matriz CSD 

Elaborada pela empresa Livework Brasil, é uma ferramenta que 
utiliza as siglas Certezas, Suposições e Dúvidas para analisar e 
organizar informações em um projeto. À medida que o projeto 
progride e novas descobertas são feitas, as anotações são movi-
das entre as colunas, permitindo identificar o que é realmente 
uma certeza e eliminar suposições e dúvidas. 

Desk Research 

Também chamada de pesquisa secundária, refere-se a um mé-
todo de pesquisa que envolve a coleta e análise de informações 
disponíveis publicamente, geralmente usando recursos de biblio-
tecas, bases de dados online, documentos impressos, materiais 
de arquivo e fontes de informações de acesso público. A plata-
forma Reboo conta com cartões autorais para registrar as pes-
quisas. 

Benchmarking 

A técnica surgiu na empresa americana Xerox Corporation®, fa-
bricante de máquinas de fotocópia. A ferramenta permite conhe-
cer melhor os concorrentes do mercado, orientando como medir 
melhor o desempenho dos seus produtos, ou processos em rela-
ção a outra organização.  

Entrevistas 

Segundo Gil (2008) pode-se definir entrevista como a técnica em 
que o investigador se apresenta frente ao investigado e lhe for-
mula perguntas, com o objetivo de obtenção dos dados que inte-
ressam à investigação. Ela desempenha um papel fundamental 
na obtenção de informações detalhadas e insights significativos. 
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Cartões de Insights 

São reflexões embasadas em dados reais das pesquisas, trans-
formadas em cartões, resgatando apenas o que é essencial para 
o projeto. Essa técnica tem como objetivo documentar e facilitar 
a rápida consulta dos dados coletados na primeira etapa do fra-
mework Reboo. 

Diagrama de  
Afinidades 

Denominado também de Método LP (Language Processing), é 
uma ferramenta visual criada por Jiro Kawakita na década de 50. 
Ajuda na identificação de padrões e análise de ideias ou questio-
namentos obtidos por pesquisas. Os dados são agrupados e 
transferidos para Cartões de Insights. 

Critérios Norteadores 

São diretrizes essenciais para o desenvolvimento de uma solu-
ção, garantindo que aspectos importantes não sejam negligenci-
ados (VIANNA et al., 2012). Essas diretrizes orientam o processo 
de desenvolvimento, garantindo que as soluções sejam alinha-
das com as necessidades e demandas, evitando desvios (MJV, 
2016). 

Buyer Persona 

Técnica que permite criar um perfil detalhado de um usuário fictí-
cio usando dados demográficos, comportamentais e psicológi-
cos, servindo como um modelo para entender as necessidades 
dos clientes e desenvolver estratégias mais eficazes.  

Brainstorming/ 
SCAMPER 

Também chamada de "Tempestade de Ideias", foi criado por Alex 
Faickney Osborn em 1942. Esse método busca explorar a criati-
vidade de um grupo para gerar ideias, resolver problemas e esti-
mular a inovação. Uma técnica complementar utilizada em ses-
sões estruturadas de Brainstorming é o SCAMPER, acrônimo 
para Substituir, Combinar, Adaptar, Modificar, Propor novo uso, 
Eliminar e Reverter, proposto pelo mesmo autor. 
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Cardápio de Ideias 

Um catálogo que sintetiza as ideias geradas no projeto, tornando-
as visíveis e compreensíveis para todos os envolvidos (MJV, 
2014b). Ele pode incluir comentários, desdobramentos e oportu-
nidades de negócio relacionadas às ideias (VIANNA et al., 2012). 

Canvas de Projeto de 
Produto Educacional 

Ferramenta autoral criada especialmente para a plataforma Re-
boo. Essa ferramenta tem como objetivo reunir os dados de um 
projeto educacional, permitindo agrupar e relacionar visualmente 
as diferentes áreas envolvidas.  

Mapa de Conteúdo 

Ferramenta autoral especialmente criada para a plataforma Re-
boo. Essa ferramenta tem como objetivo auxiliar na criação de 
conteúdos para cursos de EPT. Se um curso abranger múltiplas 
disciplinas ou módulos, é recomendado criar um mapa de conte-
údo para cada um desses componentes. 
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Orientações para  
Prototipagem 

Guia criado especificamente para a plataforma Reboo. Seu obje-
tivo principal é incentivar os usuários a criar, se envolver e inte-
ragir com protótipos, e, sempre que possível, utilizá-los de forma 
prática e real.  

Qualidade Pedagógica 

Ferramenta exclusiva da plataforma Reboo. O método permite 
averiguar os itens principais que precisam ser validados em um 
projeto de elaboração de cursos de EPT, como por exemplo o 
uso correto do Direito Autoral, a avaliação da Qualidade da Lin-
guagem e Qualidade Audiovisual. 

Feedback Grid 

A ferramenta Feedback Grid é uma adaptação da ferramenta de 
mesmo nome e que faz parte do kit de ferramentas Design Thin-
king– Enterprise Design Thinking– elaborado pela empresa IBM 
CorporationTM. Esta ferramenta permite um retorno de informa-
ções dos testes de protótipos aplicados. 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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A flexibilidade de uso do kit de ferramentas Reboo permite que os profissionais 

escolham as ferramentas mais relevantes e adequadas para o seu contexto particular. 

Cada projeto de cursos de Educação Profissional e Tecnológica (EPT) possui suas 

próprias características e desafios únicos, portanto, é fundamental selecionar as fer-

ramentas que melhor se encaixem na situação específica.  

 

6.2 Elaboração da plataforma 

A plataforma Reboo foi concebida em um website interativo e com recursos 

abrangentes, incluindo Objetos de Aprendizagem (vídeos, podcasts, infográficos e li-

vro eletrônico). Ao ofertar o produto técnico/tecnológico nesse formato, é possível eli-

minar as barreiras físicas e oferecer flexibilidade de acesso em diferentes dispositivos, 

permitindo que os usuários consultem o conteúdo quando e onde for mais conveniente 

para eles. A plataforma está disponível no endereço de website: https://www.re-

boo.net.br.   

 

Figura 7 – Website da plataforma Reboo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Autoria própria. 

 

O website da plataforma foi desenvolvido utilizando o Google Sites, um serviço 

oferecido pela empresa de tecnologia Google LLC para criação de páginas na internet. 

Uma vantagem adicional do Google Sites é a integração com o serviço Google Drive, 

outro serviço da Google LLC. O Google Drive permite o armazenamento de arquivos 

https://www.reboo.net.br/
https://www.reboo.net.br/
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em nuvem, o que significa que estes arquivos são mantidos em data centers externos, 

podendo ser acessados remotamente, proporcionando uma melhor experiência com 

o gerenciamento e compartilhamento do conteúdo da plataforma Reboo. Essa inte-

gração possibilitou o armazenamento dos Objetos de Aprendizagem (AO), caixa de 

ferramentas e versões do guia da plataforma em formato de livro eletrônico no Google 

Drive, além da incorporação destes recursos ao website, realçando assim a integração 

destes elementos de maneira eficaz. 

O Google Sites oferece uma versão gratuita de seu serviço que permite criar e 

publicar websites. Esta versão foi a utilizada para a criação da plataforma Reboo. Os 

websites criados no Google Sites são automaticamente responsivos, o que significa 

que eles se adaptam bem a diferentes tamanhos de tela. 

Para incorporar formulários de contato e pesquisa ao website, utilizou-se o ser-

viço do Google LLC chamado Formulários Google. Isso proporcionou um canal para 

obter informações e promover interações de usuários.  

 

Figura 8 – Formulário de pesquisa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Autoria própria. 

 

O Google Sites facilita a incorporação de códigos personalizados, como HTML, 

CSS ou JavaScript, que são linguagens de marcação e programação, permitindo a 

adição de funcionalidades em websites. Por conta deste recurso, foi integrado ao web-

site da plataforma Reboo um sistema de comentários denominado Disqus. Desenvol-

vido pela empresa de tecnologia Zeta Global, esse sistema permite que os visitantes 
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do website da plataforma façam comentários, discutam tópicos e interajam uns com 

os outros por meio da seção de comentários associada a cada postagem ou página.  

 

Figura 9 – Recurso do Google Sites para incorporar códigos web 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Autoria própria. 

 

Utilizando o recurso de inserção de links, foi empregado uma API, que corres-

ponde à sigla da expressão inglesa "Application Programming Interface" (tradução li-

vre para o português como “Interface de Programação de Aplicativos”). A API consiste 

em um conjunto de funções e procedimentos que possibilitam a criação de sistemas 

capazes de acessar os recursos ou dados de outro sistema (HUGGY, 2021). A tecno-

logia adotada como recurso agregado da plataforma recebe o nome da API What-

sApp, desenvolvida pela empresa META®. Essa API foi incorporada à plataforma Re-

boo com a finalidade de estabelecer uma conexão entre o aplicativo de mensagens 

WhatsApp, criando assim um canal para interações de atendimento digital, permitindo 

que usuários entrem em contato diretamente com agentes de atendimento da plata-

forma de forma conveniente, evitando a necessidade de fazer ligações telefônicas ou 

enviar e-mails. 

Foi elaborado um guia no formato de livro eletrônico para proporcionar orienta-

ções sobre a forma de acessar e aproveitar os recursos disponíveis na plataforma. O 

guia está disponibilizado nos formatos de leitura ePUB, flipbook e PDF, proporcio-

nando aos usuários opções de visualização de acordo com suas preferências e ne-

cessidades, adaptada aos dispositivos de sua escolha. No geral, ao oferecer o guia 

nos formatos eletrônicos mencionados, é fornecido aos usuários a conveniência e a 

adaptabilidade necessárias para acessar o conteúdo de maneira eficiente, personali-

zada e sustentável. Com exceção do formato em flipbook, que foi hospedado no Mu-

tant Host®, um serviço de hospedagem gratuito que fornece espaço em servidores 
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para armazenar arquivos e dados de sites, tornando-os acessíveis na internet, as ou-

tras versões do livro foram armazenadas na versão gratuita do Google Drive.  

 

Figura 10 – Visualização do guia no formato de leitura flipbook 

 
 
 
 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

O flipbook se refere a uma tecnologia que simula o efeito de folhear as páginas 

de um livro físico, por meio de um software navegador web. É uma técnica usada em 

publicações digitais para criar uma experiência de leitura mais envolvente e familiar. 

Neste formato de leitura é possível interagir com o conteúdo, como ampliar ou clicar 

em links incorporados. Para a diagramação do livro em flipbook, foi utilizado o software 

de editoração eletrônica Adobe InDesign®, versão CC 2015.  

Para publicação do flipbook, foi criada uma página web utilizando o CMS (sigla 

do inglês Content Management System, tradução livre: Sistema de Gestão de Conte-

údo) WordPress®, uma plataforma de software utilizada para criação e publicação de 

conteúdo digital, como websites, blogs, lojas online. Além de seus recursos nativos, o 

WordPress® permite a inclusão de plugins, que são extensões adicionais que podem 

ser instaladas para adicionar funcionalidades específicas. Por fim, foi utilizado o plugin 

Real 3D, compatível com o CMS WordPress®. Este plugin permite a criação de um 

livro digital que simula um livro físico em termos de volume e interação.  

O formato PDF (Portable Document Format, tradução livre: “Formato Portátil de 

Documento”) é um padrão de arquivo amplamente utilizado para a distribuição de do-

cumentos eletrônicos e que atende padrões internacionais (ISO 32000). Desenvolvido 
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pela empresa de tecnologia Adobe Systems Incorporated, o PDF preserva a formata-

ção original do documento, independentemente de dispositivos, sistemas operacio-

nais e aplicativos específicos.  

 

Figura 11 – Mockup do livro eletrônico no formato PDF em um dispositivo móvel 

 

 

 

 

 

 

  

 
 

 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

O formato PDF é ideal para visualização e impressão, podendo ser acessado 

por um aplicativo leitor do arquivo ou diretamente em um software navegador web. O 

guia Reboo no formato “PDF interativo” foi criado usando o software Adobe InDesign®, 

versão CC 2015.  

 

Figura 12 – Mockup do livro eletrônico no formato ePUB em um dispositivo móvel 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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O formato ePUB foi desenvolvido pela International Digital Publishing Forum 

(IDPF), uma organização sem fins lucrativos dedicada ao desenvolvimento e promo-

ção de padrões abertos relacionados à publicação digital. O ePUB é um padrão aberto 

para a criação e distribuição de conteúdo digital, especialmente voltado para publica-

ções eletrônicas, como livros, revistas e documentos acadêmicos. Este padrão é am-

plamente utilizado para criação de livros eletrônicos devido à sua compatibilidade com 

diferentes dispositivos e plataformas. O formato permite também a criação de dois 

tipos de layouts: reflowable (tradução livre: “refluível”) e fixo. O layout reflowable ajusta 

automaticamente o texto ao tamanho da tela, adaptando-se às preferências do leitor. 

Já o layout fixo mantém a formatação e o design original, sendo ideal para livros com 

elementos gráficos complexos.  

Para realizar a leitura de um arquivo ePUB é necessário softwares específicos 

para abertura do formato. A versão em ePUB do guia da plataforma Reboo foi desen-

volvida no software Sigil®, versão 1.0.0, exigindo a edição de HTML (sigla para Hyper-

Text Markup Language, tradução livre: “Linguagem de Marcação de Hipertexto”), para 

construção de documento web; e CSS (sigla para Cascading Style Sheets, tradução 

livre: "Folha de Estilo em Cascata"), um mecanismo para adicionar estilo a um docu-

mento web. O CSS define como os elementos HTML devem ser exibidos, controlando 

sua aparência, layout e outras propriedades visuais.  

Para a construção da caixa de ferramentas, foram utilizados os softwares de 

tratamento de imagens vetoriais Corel Draw®, versão 2020, facilitando a criação de 

elementos gráficos de tela, e o software Adobe Photoshop®, versão CS6, especiali-

zado em edição e tratamento de imagens do tipo bitmap (formatos de arquivo que 

armazenam dados de imagem como uma grade de pixels. Cada pixel contém infor-

mações sobre a cor e a intensidade da imagem. Os formatos de arquivo bitmap mais 

comuns incluem JPEG, PNG, BMP e GIF). 

Durante a criação desta obra, foram utilizadas imagens, músicas e vídeos pro-

venientes de websites que distribuem conteúdo em domínio público, oferecem recur-

sos gratuitos para uso comercial, ou de arquivos pessoais com licenças de uso menos 

restritivas. É importante ressaltar que todas as fontes legítimas foram devidamente 

citadas, garantindo o cumprimento das diretrizes de direitos autorais e a atribuição 

adequada aos criadores originais. Isso assegura que o material utilizado esteja em 

conformidade com as leis de Propriedade Intelectual e respeite os direitos dos artistas 

e criadores envolvidos. 
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Para edições de vídeos e áudios utilizados na plataforma Reboo foram empre-

gados respectivamente os programas Movavi® Video, versão 2021 e Audacity®, ver-

são 2.4.2. Essas ferramentas forneceram recursos e funcionalidades específicas para 

edição, manipulação e aprimoramento de vídeos e áudios.  

 

6.3 Validação do produto técnico/tecnológico 

Com o objetivo de realizar uma avaliação da proposta, realizou-se uma valida-

ção do livro eletrônico em 2 instituições. Um grupo de 8 usuários fizeram uso prático 

do produto técnico/tecnológico. A validação foi realizada no período de novembro 

2022 a março de 2023. O primeiro caso (C1), foi realizado em parceria com uma ins-

tituição dedicada à promoção da qualidade de vida e bem-estar dos trabalhadores da 

indústria. A instituição comumente elabora a gestão de seus processos e tem inte-

resse em desenvolver material instrucional para seus colaboradores com base nessa 

atividade. Essa parceria visa, portanto, facilitar um processo de treinamento interno 

dos colaboradores. Para o segundo caso (C2), foi selecionada instituição que promove 

um projeto de formação profissional voltado para os moradores da região local, com 

o objetivo de promover o desenvolvimento econômico e social. O projeto busca capa-

citar os cidadãos em diferentes áreas de atuação, proporcionando-lhes conhecimen-

tos e habilidades necessárias para ingressar ou progredir no mercado de trabalho.  

Os participantes da pesquisa são oriundos das cidades de Manaus, capital do 

estado do Amazonas e de Santarém, município do oeste do estado do estado do Pará, 

Brasil. As funções dos participantes envolvidos na pesquisa foram categorizadas em 

duas principais categorias: Desenvolvedores e Gestores, conforme apresentado no 

Quadro 4. Essa categorização permite uma melhor organização e compreensão das 

responsabilidades e contribuições de cada grupo de participantes ao longo do proces-

so de criação dos cursos de Educação Profissional e Tecnológica (EPT).  

 

Quadro 4 – Quantitativo de Participantes da Pesquisa por Cargos 

Cargos 
Quantidade de Participantes 

Projeto C1 Projeto C2 Total (C1+C2) 

Desenvolvedor 2 3 5 

Gestor 1 2 3 

Total 3 5 8 

Fonte: Autora Própria 
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Embora os estudos de casos sejam frequentemente conduzidos com um nú-

mero maior de participantes para obter uma amostra representativa, em certas cir-

cunstâncias, um estudo com um número limitado de participantes pode ser valioso. 

Neste caso específico, os casos com um número reduzido de participantes foram ca-

pazes de fornecer informações importantes e insights significativos sobre o tema abor-

dado. Outro ponto importante foi a escolha de casos múltiplos e não únicos em nossa 

pesquisa. Nessa situação, os casos estudados seriam vistos como vários sujeitos den-

tro de uma experiência (YIN, 1994). Acreditamos que a inclusão de mais casos pro-

porcionaria uma variedade maior de situações comparativas para análise, resultando 

em um aumento da confiabilidade na triangulação dos dados produzidos, reduzindo a 

possibilidade de vieses ou conclusões baseadas em um único caso isolado. 

Após a definição inicial dos projetos de Educação Profissional e Tecnológica 

(EPT), foram realizadas reuniões de nivelamento com duração de 45 minutos com os 

participantes, abordando os conceitos relacionados ao produto técnico/tecnológico. 

Essas reuniões tiveram como objetivo proporcionar uma base comum de entendi-

mento sobre os conceitos e fundamentos do produto técnico/tecnológico.  

Ao término do nivelamento, deu-se início à aplicação das ferramentas da pla-

taforma Reboo, seguindo suas diretrizes propostas.  

O estudo do C1 foi realizado por meio de videoconferência, com uma duração 

total de aproximadamente 8 horas, distribuídas ao longo de cinco dias de sessões. Já 

o estudo do C2 aconteceu de forma presencial, com uma duração aproximada de 8 

horas, divididas em dois encontros com um intervalo de sete dias. Ao agendar previ-

amente essas reuniões, todos os participantes puderam se programar e se preparar 

adequadamente, otimizando o tempo e a produtividade das discussões. 

O serviço de videoconferência selecionado para a pesquisa foi a ferramenta 

Google Meet, uma plataforma de videoconferência desenvolvida pela empresa Goo-

gle LLC. Os encontros por videochamada ofereceram uma solução conveniente e efi-

ciente para conectar as pessoas de diferentes locais geográficos, permitindo discus-

sões em tempo real sem a necessidade de deslocamentos físicos.  

Essa abordagem facilitou a colaboração e possibilitou a visualização e o com-

partilhamento de informações visuais, como apresentações, demonstrações e docu-

mentos relacionados ao produto em questão. Apesar do produto técnico/tecnológico 

possuir uma aprendizagem autodirigida, as reuniões foram necessárias para orienta-

ções ou tirar eventuais dúvidas dos participantes. 
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Em geral os conteúdos de EPT visados pelos participantes são de livre oferta, 

sem carga horária preestabelecida, destinados à Formação Inicial e Continuada (FIC), 

qualificação profissional ou de finalidade instrucional de uso interno em suas institui-

ções de trabalho. 

A validação do material instrucional levou em consideração aspectos como con-

teúdo, linguagem, recursos audiovisuais, conhecimento assimilado e uso prático. 

A coleta de dados dos resultados avaliativos foi realizada por meio de entrevis-

tas semi estruturadas, observações participante e direta intensiva e um questionário 

eletrônico. O instrumento foi desenvolvido utilizando o serviço Google Forms.  

O formulário desenvolvido consiste em 21 questões, que incluem opções de 

respostas fechadas baseadas em uma escala de Likert, bem como perguntas de res-

posta aberta. A escala de Likert é um tipo comum de escala de medição usado em 

questionários e pesquisas. Esse tipo de escala é composto por um conjunto de frases 

(itens) em relação a cada uma das quais se pede ao sujeito que está a ser avaliado 

para manifestar o grau de concordância ou discordância (CUNHA, 2007).  

Geralmente, uma escala de Likert consiste em uma série de itens ou afirmações 

acompanhadas por uma escala ordinal de respostas, que varia de forma linear de 

concordância ou discordância. As respostas típicas em uma escala de Likert podem 

variar de "Discordo Totalmente", "Discordo", "Neutro", "Concordo" a "Concordo Total-

mente", ou uma variação similar dependendo do contexto. A análise dos dados cole-

tados na escala de Likert pode fornecer informações sobre as atitudes, opiniões ou 

preferências dos respondentes em relação ao tópico em questão.  

Quanto as entrevistas semi estruturadas, foram elaboradas perguntas com 

base em um roteiro, contudo foi admitido a possibilidade de improvisar e de encurtar 

o diálogo para os pontos de interesse. A entrevista é um recurso para pesquisas que 

assume a forma de interação social e envolve um diálogo assimétrico, no qual uma 

das partes busca obter informações enquanto a outra se apresenta como fonte de 

conhecimento (GIL, 2008). Em uma entrevista semiestruturada, é conferida ao entre-

vistador a liberdade para desenvolver cada situação em qualquer direção que consi-

dere adequada (MARCONI; LAKATOS, 2004). As entrevistas foram gravadas (após o 

participante indicar seu aceite) e suas respostas foram tabuladas em uma planilha de 

dados do software Microsoft Excel®, versão 2019. O registro facilitou a análise das 

opiniões dos respondentes, possibilitando a revisão dos relatos em qualquer momento 

necessário, seja para recordar alguma frase específica ou esclarecer algum fato. 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScWFwScVtEy6MoVw4cISLjXJQ-sQL1jd6j0zgWypD0ymxW9Zw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScWFwScVtEy6MoVw4cISLjXJQ-sQL1jd6j0zgWypD0ymxW9Zw/viewform
https://drive.google.com/file/d/11q4ucbFtnQG0I4xvbDh-zBhcGU0_D20-/view.
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Na investigação descrita neste trabalho, como parte da metodologia de pes-

quisa qualitativa, foram aplicadas tanto a observação participante quanto a observa-

ção direta intensiva no acompanhamento dos projetos de Design Thinking voltados 

para a elaboração de cursos de EPT. Na observação participante, o pesquisador não 

é apenas um observador passivo. Em vez disso, pode assumir uma variedade de fun-

ções dentro de um estudo de caso e pode, de fato, participar dos eventos que estão 

sendo estudados (YIN, 2001). Por sua vez, a observação direta intensiva é uma abor-

dagem que se baseia no uso dos sentidos para investigar e compreender aspectos 

específicos da realidade. Essa metodologia não se resume apenas a observar visual-

mente ou ouvir, mas também envolve examinar cuidadosamente os fatos ou fenôme-

nos que se pretende estudar (MARCONI; LAKATOS, 2004). 

A pesquisa foi submetida ao Comitê de Ética em Pesquisa (CEP) devido a par-

ticipação de seres humanos, aprovada com o Parecer Consubstanciado de número 

5.730.334. A pesquisa em questão está em conformidade com as diretrizes estabele-

cidas no Ofício Circular nº 2/2021/CONEP/SECNS/MS emitido pela Comissão Nacio-

nal de Ética em Pesquisa (Conep). O referido ofício orienta pesquisadores e CEP a 

realizar a coleta de dados de forma online, utilizando meios ou ambientes virtuais para 

o contato com os participantes durante todas as etapas da pesquisa (CONEP, 2021). 

Ressalta-se que os respondentes concordaram de forma livre e esclarecida em parti-

cipar do estudo e foi dado a estes a oportunidade de retirar a sua participação a qual-

quer momento. 

 

6.3 Matriz de validação/amarração 

Quadro 5 – Matriz de amarração 

Objetivos específicos Etapas metodológicas Produtos 

Levantar e desenvolver ferramen-
tas e diretrizes, entre estes a ela-
boração de recursos autorais 
dentro das premissas do Profnit®, 
para composição de uma caixa 
de ferramentas, Objetos de 
Aprendizagem (OA) e um guia em 
formato de livro eletrônico agre-
gados à plataforma, visando auxi-
liar no desenvolvimento do pro-
jeto de elaboração de cursos de 
Educação Profissional e Tecnoló-
gica (EPT). 

Elaboração do conteúdo da 
plataforma por meio da re-
visão da literatura visando 
o estudo da arte de práti-
cas e ferramentas utiliza-
das por diversos autores; 

Elaboração da plataforma  

Dissertação; Artigo Científico; 
Objetos de Aprendizagem (OA); 
Caixa de Ferramentas de De-
sign Thinking; Guia da plata-
forma em nos formatos ePUB, 
flipbook, PDF; Website da plata-
forma. 



52 
 

Validar a aplicação da plataforma 
em um contexto real por meio de 
estudo de caso. 

Validação do produto téc-
nico/tecnológico junto ao 
aos participantes da pes-
quisa. 

Dissertação; Artigo Científico. 

Analisar as potencialidades e limi-
tações do produto técnico/tecno-
lógico como uma inovação em 
processo para o desenvolvimento 
de cursos de EPT, assegurando a 
proteção destas obras por meio 
do Direito Autoral. 

Validação do produto téc-
nico/tecnológico junto ao 
aos participantes da pes-
quisa. 

Dissertação; Artigo Científico; 
Objetos de Aprendizagem (OA); 
Caixa de Ferramentas de De-
sign Thinking; Guia da plata-
forma em nos formatos ePUB, 
flipbook, PDF; Website da plata-
forma; SWOT; Canvas de Negó-
cios. 

 

Fonte: Elaborado pelo autor.  
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7. RESULTADOS E DISCUSSÃO 

Esta seção tem como objetivo analisar os dados obtidos por meio dos instru-

mentos metodológicos selecionados e avaliar se o produto técnico/tecnológico teve 

um impacto positivo conforme o objetivo estabelecido neste estudo. Conforme menci-

onado anteriormente, na pesquisa, foram realizados estudos de casos múltiplos, 

abrangendo a análise de dois casos específicos. 

Com base nas entrevistas realizadas durante a fase de “Observação e Desco-

berta”, os resultados iniciais evidenciaram um impacto favorável do produto téc-

nico/tecnológico nos projetos C1 e C2 em relação ao objetivo estabelecido nesta pes-

quisa. Essa constatação é corroborada pelos relatos dos participantes, que demons-

traram claramente os benefícios observados na implementação do produto téc-

nico/tecnológico.  

O participante C2-D1, representando a instituição C2 como desenvolvedor de 

cursos de Educação Profissional e Tecnológica (EPT), compartilhou sua perspectiva 

sobre o projeto: “Antes de descobrir o Design Thinking, estávamos presos em ofertar 

um curso seguindo o padrão de empresas do mesmo ramo ou criar cursos só quando 

tinha uma solicitação muito específica de algum lugar. Faltava processos e ferramen-

tas [...] de vez em quando eu já pensava nisso. Comecei a entender melhor o processo 

de se criar um curso quando me deparei com o guia do Design Thinking (Plataforma 

Reboo). Essas mudanças têm me motivado muito e estou animado para aplicar tudo 

isso nos próximos projetos”. 

O participante C1-D1, representando a instituição C1 como desenvolvedor de 

materiais didáticos, compartilhou sua experiência inicial sobre o projeto de criação de 

manuais para processos internos e treinamentos de colaboradores da instituição utili-

zando o guia Reboo: "Eu já conhecia a abordagem do Design Thinking e tive agora a 

oportunidade de trabalhar ela no projeto piloto de criação dos manuais para nossos 

processos e treinamentos internos. Desde o início, percebi que o guia nos ajudaria a 

resolver os desafios que enfrentamos. Acredito que estamos indo no caminho certo". 

O participante C1-D2, desenvolvedor responsável pela avaliação pedagógica, 

correção ortográfica dos materiais e normatização técnica na instituição C1, compar-

tilhou sua experiência inicial ao ser introduzido no projeto de criação de manuais utili-

zando o guia Reboo: "Eu não estava “tão” familiarizado com a abordagem (Design 

Thinking) antes do projeto. Tenho um conhecimento “médio” sobre Direito Autoral e 
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penso que sempre podemos aprender mais [...] é um campo cheio de detalhes. Ge-

ralmente, minha responsabilidade envolve a correção ortográfica dos materiais e a 

normatização técnica, referências, citações [...]. No primeiro encontro eu percebi como 

essa abordagem poderia melhorar o nosso trabalho. Acredito que isso vai aprimorar 

a qualidade dos materiais [...] espero que nossas atividades fiquem mais estruturadas 

[...] é o que queremos. É algo novo, tem coisas que nunca ouvi falar". 

A conscientização, revelada por meio de observações direta e participante e 

dos resultados das entrevistas, demonstra uma postura de abertura por parte dos par-

ticipantes da pesquisa para adquirir novos conhecimentos e aprimorar suas habilida-

des profissionais. Essa atitude reflete a compreensão da importância do aprendizado 

contínuo e do desenvolvimento pessoal no contexto da pesquisa.  

Em relação às duas instituições envolvidas neste trabalho, é interessante ob-

servar que cada uma delas possuía contextos distintos no que diz respeito à maturi-

dade e ao nível de estruturação dos processos internos. A instituição C1 já contava 

com uma base sólida em relação ao que desejava desenvolver, tendo um entendi-

mento maduro e claro do objetivo a ser alcançado. A abordagem proposta pela plata-

forma Reboo foi recebida com entusiasmo, pois representou uma oportunidade de 

aprimorar ainda mais suas práticas e a forma como compartilhavam conhecimentos e 

treinavam seus colaboradores. A outra instituição, C2, encontrava-se em uma situa-

ção em que seus processos internos não estavam tão bem definidos e careciam de 

uma abordagem mais estruturada. Foi notório, durante a observação, que o uso da 

plataforma Reboo foi uma atividade importante para essa instituição, proporcionando 

uma nova perspectiva e um método para abordar os desafios internos. 

As respostas obtidas por meio do questionário aplicado aos participantes da 

pesquisa estão em consonância com as informações mencionadas anteriormente, 

principalmente quando indagados sobre a existência de um processo padronizado 

para a elaboração de cursos de EPT. Os participantes do projeto C1 demonstraram 

uma maior consistência em relação a um processo estabelecido, enquanto os partici-

pantes do projeto C2 responderam negativamente, indicando a falta de um processo 

melhor estruturado. 

Com base na análise dos dados coletados por meio do questionário e das en-

trevistas realizadas, constatou-se unanimemente que os participantes da pesquisa ex-

pressaram uma forte convicção de que a utilização da abordagem Design Thinking, 

aliada ao uso adequado do Direito Autoral, resultará em melhores resultados nos 
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projetos de desenvolvimento de cursos de EPT. Essa percepção reflete o reconheci-

mento dos benefícios do Design Thinking na geração de soluções inovadoras e cen-

tradas no usuário, juntamente com a importância do Direito Autoral para garantir a 

proteção e o uso adequado do conteúdo produzido.  

Nesta fase inicial, por meio da observação participante nos projetos C1 e C2, 

foi notado que as ferramentas de “Entrevistas” e “Benchmarking”, que fazem parte da 

caixa de ferramentas da plataforma Reboo, não foram utilizadas. Essa situação ocor-

reu principalmente devido à limitação de tempo dos participantes e à incompatibilidade 

dessas ferramentas com a proposta de negócio das instituições envolvidas. No en-

tanto, é necessário considerar se a falta dessas ferramentas limitou a obtenção de 

informações adicionais ou a comparação com práticas de referência, o que poderia 

enriquecer a análise dos projetos. 

A ferramenta "Definição do Problema" precisou ser adaptada para atender às 

necessidades específicas do projeto C1, uma vez que o conteúdo de EPT não se 

destina a um público externo, mas sim ao uso interno da instituição. Essa adaptação 

foi necessária para garantir a adequação da ferramenta às particularidades do projeto 

C1 e permitir que ela fosse utilizada de forma eficaz dentro da organização. É impor-

tante ressaltar que as ferramentas disponíveis no produto técnico/tecnológico podem 

ser selecionadas ou personalizadas de acordo com as necessidades específicas de 

cada projeto, a fim de garantir uma adaptação adequada ao processo de criação, pro-

porcionando uma experiência mais eficaz e significativa no desenvolvimento de cursos 

de EPT. 

Os participantes da pesquisa elogiaram bastante o uso dos cartões de pesquisa 

DESK, um recurso da caixa de ferramentas do produto técnico/tecnológico, reconhe-

cendo sua eficácia como uma ferramenta para obter uma compreensão e síntese mais 

aprofundada do contexto dos projetos. Eles destacaram que essa abordagem trouxe 

benefícios significativos ao permitir uma conexão mais próxima com as necessidades 

e expectativas dos usuários finais.  

Como pesquisador engajado na observação participante, foi desempenhado 

um papel ativo na interação nos projetos C1 e C2 para compreender o uso dos cartões 

de pesquisa DESK. Durante esse processo, foi possível participar ativamente das reu-

niões e atividades das equipes, fornecendo orientações relevantes sobre a aplicação 

dos cartões, incentivando os participantes a explorar essa prática como uma ferra-

menta para compreender o contexto e os desafios específicos de seus projetos. 
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Através de discussões aprofundadas e trocas de ideias, foi possível auxiliar na formu-

lação de perguntas-chave, na análise dos dados coletados e na interpretação dos in-

sights obtidos.  

A fase de "Interpretação e Definição" no contexto do Design Thinking é uma 

etapa crucial para analisar e dar sentido aos dados coletados durante a fase anterior. 

Nesse estágio, as instituições dos projetos C1 e C2, que estão envolvidas na criação 

de conteúdos de Educação Profissional e Tecnológica (EPT), se beneficiam da análise 

aprofundada dos dados obtidos na primeira fase. Durante as atividades, buscou-se 

trabalhar em estreita colaboração com as equipes das empresas C1 e C2, visando 

compreender de maneira aprofundada os objetivos e metas específicos de cada or-

ganização. Com base na análise cuidadosa dos dados coletados e na interação con-

tínua das instituições C1 e C2, foi possível definir de forma precisa os desafios e ob-

jetivos dos projetos. Essa definição clara é fundamental para orientar as etapas sub-

sequentes.  

Destaca-se que, durante as reuniões e sessões criativas, surgiu a sugestão de 

utilizar um mural de informações, popularmente conhecido como "Mural de Ideação" 

ou "Mural de Trabalho". Esse mural proporciona um espaço físico onde as equipes 

envolvidas no processo de Design Thinking podem visualizar e organizar as informa-

ções coletadas, gerar ideias e expor as ferramentas utilizadas. No contexto desse 

mural, é comum utilizar post-its, que são papéis autoadesivos fornecidos pela em-

presa 3M™, uma multinacional americana conhecida por sua diversidade de produtos, 

incluindo adesivos, abrasivos, fitas, materiais de escritório, produtos de segurança, 

entre outros. Os post-its são empregados para fazer anotações rápidas e facilitar a 

organização visual das informações de forma prática e flexível. Essa abordagem vi-

sual e colaborativa auxilia no desenvolvimento e na organização das ideias, tornando 

o processo mais interativo e eficaz.  

A maioria dos gestores dos projetos C1 e C2 demonstraram interesse e apre-

ciação pela proposta de utilizar um “mural de ideação” em seus futuros projetos. No 

entanto, é importante ressaltar que, entre todos os participantes, apenas um discurso 

apresentou uma perspectiva negativa em relação ao uso do mural. Esse participante 

mencionou a falta de disponibilidade de espaço físico para a utilização do recurso e 

sugeriu que o mesmo poderia ser substituído por registros em um quadro-branco. 

Essa diversidade de opiniões reflete a variedade de contextos e necessidades das 

instituições envolvidas, destacando a importância de considerar diferentes 
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alternativas e adaptar a abordagem do “mural de ideação” de acordo com as circuns-

tâncias específicas de cada projeto. 

Conforme os relatos respectivamente apresentados pelos entrevistados C2-D3 

e C1-D2, representando as instituições C1 e C2 como desenvolvedores: "[...] fizemos 

uma pesquisa secundária, “mergulhando” em estudos, artigos e referências relevan-

tes da área do projeto. Agora, "tô" analisando todos esses dados, cruzando as infor-

mações, identificando padrões e tendências"; "Depois de “dar uma conferida” em um 

monte de estudos sobre o assunto do projeto, agora estamos “mergulhando de ca-

beça” na análise desses dados", ao conduzir uma pesquisa secundária, examinando 

estudos, artigos e referências relevantes na área do projeto, os entrevistados adquiri-

ram um amplo conhecimento sobre o assunto. Agora, os participantes estão engaja-

dos em uma análise minuciosa, identificando padrões e tendências por meio do cru-

zamento de informações.  

Na observação participante buscou-se discutir sobre um dos erros comuns na 

fase de análise de dados no Design Thinking que é a tendência de “seleção seletiva”, 

também conhecida como “viés de confirmação”, termo proposto pelo psicólogo inglês 

Peter Wason em um experimento realizado durante a 1960 e publicado no periódico 

Quarterly Journal of Experimental Psychology. Isso ocorre quando os pesquisadores 

tendem a buscar informações que confirmam suas hipóteses pré-concebidas ou ideias 

preexistentes, enquanto ignoram ou minimizam informações que contradizem suas 

crenças (PEREIRA, 2021). Esse viés pode levar a uma análise distorcida dos dados 

e afetar negativamente a objetividade e a qualidade das conclusões. Foi salientado 

aos participantes que é fundamental adotar uma abordagem imparcial e aberta du-

rante a análise dos dados, considerando todas as informações disponíveis de forma 

equilibrada. 

Após a conclusão da fase de análise de dados, constatou-se que todas as fer-

ramentas do kit de ferramentas de Design Thinking direcionadas para esta etapa fo-

ram efetivamente utilizadas. Dada a natureza das ferramentas, que requerem um 

tempo de uso relativamente curto, foi possível avançar para a próxima fase do pro-

cesso. Esse resultado evidencia a eficiência e praticidade das ferramentas, que foram 

adequadas para o contexto e permitiram um avanço ágil no processo de desenvolvi-

mento dos cursos de EPT. Essa constatação está em consonância com a pergunta 

do questionário sobre o nível de facilidade de uso do material (guia da plataforma em 

formato de e-book, site, ferramentas, objetos de aprendizagem), em que a maioria dos 
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participantes classificou o uso do produto técnico/tecnológico como “moderadamente 

fácil”. A utilização dessas ferramentas proporcionou uma experiência satisfatória aos 

usuários, facilitando sua interação e contribuindo para a fluidez do processo de criação 

dos cursos. 

Diante das restrições de tempo enfrentadas durante a fase de "Ideação e Sele-

ção", foi necessário intensificar e fortalecer a dinâmica de trabalho. No entanto, é re-

levante destacar que a questão do tempo foi identificada como uma área de melhoria 

pelos participantes ao responderem o questionário eletrônico. Especificamente, na 

pergunta " Você considera que o tempo dedicado a cada uma das ferramentas de 

Design Thinking adequado dentro do projeto?”, a maioria expressou a necessidade 

de mais tempo para as ferramentas desta fase. 

Nessa etapa, foram gerados diversos conceitos e soluções, dos quais serão 

selecionados para o desenvolvimento de protótipos, realização de testes e implemen-

tação de melhorias posteriores. O participante C2-D1, representando a instituição C2 

como desenvolvedor de cursos de EPT, compartilhou sua experiência nesta fase: “Du-

rante essa etapa, enfrentamos restrições de tempo, foi bem “apertado”. [...] foi um 

processo de brainstorming muito produtivo, geramos uma variedade de ideias, discu-

timos bastante também. A tarefa de selecionar as melhores ideias que foi desafiador, 

porém foi muito gratificante”. Por sua vez, o participante C2-D2, atuando como desig-

ner gráfico e diagramador de materiais de cursos de EPT na instituição C2, comple-

mentou a experiência, ressaltando que: “Essa fase foi realmente desafiadora devido 

às restrições de tempo, mas posso dizer que foi uma das etapas mais empolgantes 

de todo o processo! Durante o brainstorming, tivemos muitas ideias [...], debatemos 

muito cada uma das ideias”.  

Os resultados revelaram que as atividades de brainstorming promoveram uma 

colaboração efetiva nos projetos C1 e C2, possibilitando o trabalho em equipe e o 

compartilhamento de ideias e perspectivas. Essa abordagem resultou no surgimento 

de soluções inovadoras. Além disso, é relevante ressaltar que a maioria das ferramen-

tas utilizadas nessa etapa foi aplicada corretamente pelos participantes, sem a neces-

sidade de orientações adicionais. No entanto, é válido mencionar que a ferramenta 

autoral "Mapa de Conteúdo", desenvolvida exclusivamente para a plataforma Reboo, 

demandou algumas orientações específicas devido ao seu aspecto pedagógico. Es-

sas orientações extras foram necessárias para garantir o uso adequado e eficaz dessa 

ferramenta, que desempenha um papel crucial na criação de conteúdos para cursos 
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de EPT. No geral, o processo de utilização das ferramentas ocorreu de maneira fluida, 

permitindo que os participantes explorassem sua funcionalidade de forma satisfatória. 

Na fase final, denominada "Prototipação e Validação", todos os participantes 

dos projetos enfatizaram que foi a etapa que exigiu maior conhecimento técnico e um 

esforço adicional. Ao analisar as respostas do questionário, constatou-se que 95% 

dos respondentes classificaram o nível de facilidade de uso do material como "Nem 

fácil e nem difícil". Essa percepção contrasta com as fases anteriores, onde não foram 

identificadas dificuldades relevantes. Portanto, pode-se concluir que as principais difi-

culdades surgiram durante a última etapa.  

Um dos participantes, C1-D2, compartilhou sua opinião sobre a fase final: "Du-

rante essa etapa, foi necessário aplicar um conhecimento mais técnico e aprofundado, 

não foi muito fácil, estamos falando de normas técnicas e leis [...] olha que tive que 

estudar e me dedicar bastante para compreender e aplicar essas normas no pro-

cesso”. Essa constatação indica que, com base na análise do questionário, os partici-

pantes consideraram a fase de "Prototipação e Validação" como a mais desafiadora. 

Embora as fases anteriores tenham transcorrido sem dificuldades significativas, essa 

última etapa exigiu um conhecimento mais especializado e aprofundado, especial-

mente no que diz respeito às normas técnicas da ABNT (Associação Brasileira de 

Normas Técnicas), Direito Autoral e ao uso de licenças menos restritivas, como as 

Creative Commons, uma organização sem fins lucrativos fundada que fornece licen-

ças padronizadas e abertas para obras criativas, permitindo a utilização e compar-

tilhamento de conteúdo de forma mais flexível, desde que sejam respeitadas as con-

dições estabelecidas pelo autor. Essa complexidade técnica e legal na fase de "Pro-

totipação e Validação" reflete a importância de um conhecimento básico nessas áreas 

para garantir o sucesso do projeto e a conformidade com as normas e leis aplicáveis. 

Nos projetos C1 e C2, os participantes utilizaram a ferramenta "Orientações 

para Prototipagem", que faz parte da caixa de ferramentas do produto técnico/tecno-

lógico. Para prototipar seus materiais impressos, eles optaram por usar "bonecos de 

livros". Um "boneco de livro" é uma representação física do material impresso em 

forma de protótipo, que permite realizar revisões e fazer ajustes antes da produção 

em larga escala, simulando, de forma aproximada, como ele deve ficar em seu formato 

final (PRINTI, 2023). Os "bonecos de livros" são uma estratégia eficaz para visualizar 

e avaliar elementos visuais do material impresso, como layout, erros gramaticais e 

outros aspectos. Eles fornecem uma representação tangível do produto final, 
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permitindo que os participantes identifiquem erros, façam ajustes de conteúdo e ava-

liem a usabilidade do material. Essa técnica de prototipagem é especialmente útil 

quando aplicada a um número reduzido de usuários finais. Com um grupo selecio-

nado, é possível realizar testes práticos, observar suas reações e coletar percepções 

valiosas sobre o material impresso.  

Outro resultado relevante refere-se à frequência com que cursos de Educação 

Profissional e Tecnológica (EPT) desenvolvidos pelos participantes são testados e 

recebem feedback dos usuários. Os resultados indicaram que todos os participantes 

discordaram dessa afirmação. No entanto, durante as entrevistas, foi verificado que 

essa é uma atividade ocasional e nem sempre praticada dentro de suas instituições.  

É relevante destacar que, embora os materiais de EPT tenham sido prototipa-

dos durante este trabalho, eles não foram devidamente validados nos projetos C1 e 

C2. A falta de validação foi atribuída à necessidade de um tempo mais extenso de 

planejamento nas instituições responsáveis pelos projetos. Destaca-se que a valida-

ção adequada dos materiais de EPT é crucial para garantir sua eficácia e adequação 

às necessidades dos usuários finais. Ela envolve a realização de testes práticos e a 

obtenção de feedback dos usuários, permitindo ajustes e melhorias com base em suas 

experiências e percepções. É importante ressaltar que a plataforma Reboo possui 

uma ferramenta específica para coleta de feedback, chamada “Feedback Grid”. O 

“Feedback Grid” foi projetado para permitir que os usuários forneçam feedback deta-

lhado sobre diferentes aspectos da solução, identificando pontos fortes, pontos fracos 

e sugestões de melhoria. 

Ao analisar o formulário utilizado para mensurar o impacto do produto técnico/-

tecnológico, foram identificados os níveis de conhecimento sobre Design Thinking e 

Direito Autoral antes da experiência com a plataforma. Observou-se que 50% dos par-

ticipantes possuíam “pouco conhecimento” sobre os temas abordados, enquanto os 

demais já possuíam “conhecimento intermediário”. Ao término da pesquisa, quando 

questionados sobre o conhecimento adquirido em relação ao Direito Autoral e Design 

Thinking, a maioria dos respondentes afirmou ter adquirido um "Bom Conhecimento". 

No entanto, uma pequena porcentagem considerou ter um "Conhecimento Razoável". 

Isso indica que a utilização do produto técnico/tecnológico e a participação nos proje-

tos de C1 e C2 contribuíram para o aumento do conhecimento desses participantes 

nessas áreas específicas. No entanto, a pequena porcentagem dos respondentes que 

consideraram ter adquirido apenas um “Conhecimento Razoável” pode indicar que, 
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embora tenham havido melhorias, alguns participantes sentiram que ainda têm es-

paço para aprender e se aprofundar nos temas abordados. 

De acordo com os resultados do questionário, todos os respondentes demons-

traram alta disposição e interesse em utilizar o Design Thinking como abordagem de 

inovação para os projetos de criação de materiais de EPT e o resguardo de direitos 

autorais em sua organização. Além disso, quatro dos respondentes sugeriram modifi-

cações no processo proposto pela plataforma Reboo, como a remoção de algumas 

ferramentas e a inclusão de outras novas. Essas sugestões visam adaptar o processo 

às necessidades específicas de suas instituições, demonstrando uma postura proativa 

em busca de resultados mais eficazes. Essa combinação de alta disposição e inte-

resse em utilizar o Design Thinking, juntamente com a abertura para personalização, 

reflete uma cultura de inovação e melhoria contínua dentro das organizações dos par-

ticipantes e reforça a flexibilidade e a personalização do Design Thinking. A valoriza-

ção das sugestões dos usuários contribui para o aprimoramento do produto téc-

nico/tecnológico e a adaptação do processo para atender às necessidades individuais 

de cada projeto. 

Analisando os resultados em sua totalidade, em suma foi possível inferir que 

este estudo pretende trazer benefícios a sociedade, a partir do momento em que se 

discutirá questões que subsidiarão a reorientação do processo de elaboração de pro-

dutos educacionais, indicando a necessidade de abordagens alternativas para a cria-

ção de cursos EPT e sua orientação sobre o Direito Autoral. 
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8. IMPACTOS 

O produto técnico/tecnológico terá um impacto significativo no ambiente em que 

será aplicado, promovendo a disseminação e aperfeiçoamento do conhecimento so-

bre a proteção da propriedade intelectual, especialmente no campo do Direito Autoral. 

Isso resultará na redução de riscos relacionados à violação de direitos autorais e na 

exploração de novas formas de desenvolver produtos para área de cursos de Educa-

ção Profissional e Tecnológica (EPT), utilizando a abordagem de inovação Design 

Thinking. 

Outro impacto relevante é a promoção da colaboração e interação entre dife-

rentes atores do ecossistema de inovação, como desenvolvedores, pesquisadores, 

gestores e usuários finais. Através da abordagem de inovação Design Thinking, o pro-

duto facilitará a troca de conhecimentos e o desenvolvimento conjunto de soluções, 

impulsionando a geração de ideias e a resolução de problemas de forma mais efetiva 

e eficiente.  

Por fim, o produto também incentivará a adoção de práticas de gestão da pro-

priedade intelectual, auxiliando as organizações na identificação, proteção e valori-

zação de seus ativos intangíveis. Isso terá impactos positivos no desenvolvimento 

econômico e na competitividade das empresas, estimulando a inovação e o cresci-

mento sustentável.  

Em resumo, esses impactos estão alinhados com as premissas do Profnit® e 

contribuirão para o avanço do campo da inovação e da proteção dos direitos autorais. 
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9. PRODUTOS ENTREGÁVEIS 

Visando atender das normas do Profnit®, como produtos bibliográficos obriga-

tórios serão entregues: 

▪ Artigo publicado em revista Qualis B2; 

▪ Matriz de análise SWOT (FOFA); 

▪ Modelo de Negócio CANVAS; 

▪ Texto Dissertativo com formatação mínima regulamentada pelo Profnit® naci-

onal e pelo ponto focal.  

Em atendimento ao produto técnico/tecnológico, de acordo com as premissas 

do Profnit®, foi elaborado uma plataforma digital dirigida para um público específico, 

sendo desenvolvidos recursos agregados como ferramentas, objetos de aprendiza-

gem (podcasts, vídeos, infográficos e livros eletrônicos) e um website para comportar 

a plataforma. 
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11. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O Design Thinking é uma abordagem que se concentra na compreensão das 

necessidades do usuário e na criação de soluções inovadoras, enquanto a proteção 

por Direito Autoral garante a proteção dos direitos dos criadores e proprietários de 

obras intelectuais. Ao combinar estes dois conceitos foi possível levantar e desenvol-

ver ferramentas e diretrizes que proporcionou para profissionais que desenvolvem 

cursos de Educação Profissional e Tecnológica (EPT) uma inovação de processo efi-

caz e alternativa para métodos já existentes. Por outro lado, implementar um processo 

inovativo que inclui a abordagem de Design Thinking em uma organização pode en-

contrar resistência cultural, especialmente em empresas com culturas tradicionais ou 

hierárquicas. 

A diversidade de perspectivas dos participantes da pesquisa foi fundamental 

para o êxito da experiência, permitindo a validação do produto técnico/tecnológico de-

vido ao entendimento sólido de uso da plataforma Reboo. Dessa forma, a diversidade 

de perspectivas não apenas contribuiu para o êxito da pesquisa, mas também se tor-

nou um pilar fundamental para a busca de melhorias contínuas do produto técnico/tec-

nológico.  

Neste estudo, destacam-se as nuances das potencialidades e limitações da 

aplicação do processo de inovação de elaboração de cursos de EPT proposto pelo 

produto técnico/tecnológico, bem como nas orientações relacionadas à proteção dos 

direitos autorais das obras produzidas.  

Uma das potencialidades notáveis envolveu a imersão no universo dos partici-

pantes da pesquisa, permitindo que os elaboradores de obras de EPT entendessem 

as necessidades e expectativas da organização em que atuam. Todavia, o Design 

Thinking depende fortemente da criatividade e do pensamento inovador. Se a equipe 

de desenvolvimento de cursos de EPT não for naturalmente criativa ou se sentir blo-

queada criativamente, a abordagem pode não ser eficaz. 

A propósito, convém mencionar que por mais que as obras criadas durante 

essa imersão não tenham sido registradas por Direito Autoral, a organização compre-

endeu satisfatoriamente, mesmo que de forma básica, a importância desse instru-

mento para a criação e proteção de obras intelectuais. Foi notável que esta parte mais 

técnica exigiu um esforço intelectual adicional dos participantes da pesquisa, que se 

empenharam para compreender conceitos essenciais relacionados a esse campo. 
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No entanto, é importante reconhecer que as etapas do processo proposta pela 

plataforma Reboo requerem tempo, recursos e esforço significativos. Superar os de-

safios associados a essas etapas é fundamental para aproveitar ao máximo as poten-

cialidades oferecidas. A gestão do tempo emergiu como um fator restritivo em deter-

minadas circunstâncias, exigindo uma alocação mais cuidadosa para explorar de ma-

neira abrangente o uso da plataforma.  

A plataforma Reboo apresenta características positivas, excelente conteúdo e 

inúmeras vantagens para o desenvolvimento de cursos de EPT e orientações sobre 

Direito Autoral. Por outro lado, é importante reconhecer que existem limitações relaci-

onadas ao acesso à tecnologia em algumas localidades do Brasil, onde a falta de 

acesso à internet pode reduzir o alcance e o conhecimento do produto técnico/tecno-

lógico.  

Em suma, essa abordagem híbrida, que valoriza a inovação e a proteção dos 

Direitos Autorais, contribui para a formação de profissionais qualificados e para o 

avanço das práticas educacionais na área de EPT. Ela representa uma alternativa 

eficaz e promissora em comparação aos métodos tradicionais. 
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12. PERSPECTIVAS FUTURAS 

Como trabalhos futuros, planeja-se realizar estudos para identificar quais ferra-

mentas do produto técnico/tecnológico se encaixam melhor em cada etapa do ciclo 

de elaboração de cursos de Educação Profissional e Tecnológica (EPT) e orientação 

sobre o Direito Autoral. O objetivo é recomendar as técnicas mais adequadas para 

cada etapa e aprimorar as propostas deste trabalho. 

É importante ressaltar que as recomendações propostas pelo estudo represen-

tam um processo novo para as organizações e profissionais envolvidos no desenvol-

vimento e oferta de cursos de EPT. Essas recomendações não devem ser considera-

das estáticas, mas sim como um processo dinâmico que pode ser revisado e adaptado 

ao longo da implementação. Isso contribuirá para novos estudos e a evolução contí-

nua do conhecimento nessa área. Essas iniciativas visam aperfeiçoar o processo de 

criação de cursos de EPT, tornando-o mais eficiente, eficaz e alinhado com as neces-

sidades dos usuários finais. Além disso, possibilitará a incorporação de avanços tec-

nológicos e atualizações nas práticas de proteção de Direitos Autorais. Ao adotar uma 

abordagem dinâmica e flexível, espera-se impulsionar a inovação e a excelência na 

área destes tipos de cursos. Essas melhorias terão impacto direto na sociedade, pro-

movendo o desenvolvimento de forma sustentável e eficaz. 

É importante ressaltar que a plataforma pode ser expandida para além do con-

texto de elaboração de cursos de EPT. O produto técnico/tecnológico abordado neste 

estudo possui a versatilidade de ser adaptado e implementado para criação de cursos 

destinados a diferentes níveis e modalidades educacionais. Por exemplo, pode ser 

aplicável tanto na etapa conclusiva da educação básica, o Ensino Médio, quanto na 

modalidade educacional voltada para Jovens e Adultos (EJA). A capacidade de ex-

pandir sua aplicação para além do contexto de elaboração de cursos de EPT amplia 

significativamente seu potencial de impacto e utilização. 

Como desdobramento das ideias apresentadas neste trabalho, é inegável que 

a temática dos Direitos Autorais revela-se como um ponto crucial no cenário contem-

porâneo da educação, especialmente no contexto de criação de cursos de EPT. A 

necessidade de ampliar a conscientização e disseminar informações abrangentes so-

bre as complexidades desses direitos é de suma importância, visando garantir que 

desenvolvedores e ofertantes de cursos estejam cientes das regras que regem a pro-

dução e utilização de materiais educacionais.  
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Ademais, é essencial reconhecer que os efeitos da Propriedade Intelectual vão 

além de sua função original de salvaguardar criações, adentrando um terreno de equi-

líbrio delicado entre a promoção da inovação e o acesso às obras intelectuais. Em 

síntese, através da conscientização, educação e adesão a práticas justas, é possível 

estabelecer um ambiente onde a inovação floresça, os direitos sejam respeitados e o 

conhecimento seja disseminado de maneira que enriqueça toda a sociedade. Nesse 

sentido, nutrimos a esperança de que o produto técnico/tecnológico em questão não 

apenas seja uma contribuição valiosa, mas também amplie e aprofunde esse tipo de 

discussão, promovendo um diálogo contínuo e construtivo em prol do avanço coletivo. 
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APÊNDICE A – Matriz FOFA (SWOT) 

 AJUDA ATRAPALHA 

Interna 
(Organização) 

 

FORÇAS 

▪ Material exclusivo, sem existência de algo pare-
cido no mercado; 

▪ Plataforma está disponível em um site respon-
sivo, podendo se adaptar a diferentes telas de 
dispositivos; 

▪ A plataforma valoriza o uso de objetos de 
aprendizagem como estratégias pedagógicas 
para incrementar e ampliar o processo cognitivo 
na elaboração das atividades criativas. 

 

FRAQUEZAS 

▪ Marca jovem e ainda desconhecida; 

▪ Equipe de desenvolvimento pequena; 

▪ O produto precisa passar por mais testes e 
melhorado para sua oferta final; 

▪ O produto precisa ser devidamente protegido 
por Direitos Autorais, necessitando de registro 
de seu conteúdo. 

Externa  
(Ambiente) 

 

OPORTUNIDADES 

▪ Ampliação do portfólio de produtos voltados 
para Educação Profissional e Tecnológica, 
como por exemplo, consultorias, treinamentos, 
livros eletrônicos, ferramentas de Design Thin-
king, cursos, entre outros; 

▪ Adaptar a plataforma para outras modalidades e 
níveis educacionais, atingindo, portanto, um pú-
blico maior. 

 

AMEAÇAS 

▪ Concorrentes com produtos similares; 

▪ Risco de o conteúdo da plataforma ser pirate-
ado ou plagiado; 

▪ Novas tecnologias: ferramentas e plataformas 
podem surgir, oferecendo soluções mais ino-
vadoras; 

▪ Adaptação às mudanças nas políticas educa-
cionais e leis voltadas aos Direitos Autorais. 

 
 

APÊNDICE B – Modelo de Negócio em CANVAS 

Parcerias Chave 

- UFOPA/PROFNIT; 
- Instituições parcei-
ras para aplicação de 
testes; 
- Empresas prestado-
ras de hospedagem 
de sites e servidor de 
internet; 
- Fornecedores de 
tecnologias para o 
produto tecnológico: 
plugins, plataforma de 
criação de sites e for-
mulários, software de 
edição gráfica, etc. 

Atividades Chave 

- Suporte para clien-
tes;  
- Prospecção de ven-
das;  
- Pós-vendas;  
- Atualização do pro-
duto tecnológico.  

Proposta  
de Valor 

Fornecer orientações 
legais relacionadas 
aos Direitos Autorais, 
além de recursos prá-
ticos para o desenvol-
vimento de cursos de 
Educação Profissional 
e Tecnológica. O ob-
jetivo é ser uma fonte 
confiável de conheci-
mento especializado, 
atendendo às neces-
sidades daqueles que 
buscam informações 
e orientações comple-
tas nesse campo. 

Relacionamento 

- Suporte e Atendi-
mento ao Cliente; 
- Comunicação Regu-
lar em redes sociais, 
newsletters, ou outros 
canais, fornecendo 
conteúdo útil e infor-
mações sobre novida-
des; 
- Realizar pesquisas 
de satisfação e solici-
tar feedback dos cli-
entes. 

Segmento do  
Cliente 

Organizações e pro-
fissionais que desen-
volvem e oferecem 
cursos de Educação 
Profissional e Tecno-
lógica, como pales-
trantes, escolas de 
cursos livres, faculda-
des, escolas técnicas, 
entre outros. Estes 
são potenciais clien-
tes para estabelecer 
colaborações estraté-
gicas e expandir a 
oferta do produto. 

Recursos Chave 

- Equipe para elabora-
ção do produto; 

- Suporte técnico; 

- Equipe de vendas. 

Canais 

- Comunicação: web-
form, app de mensa-
gem e e-mail; 
- Vendas: website, 
app de mensagem; 
- Distribuição: web-
site. 

Estrutura de Custo 

- Custo de produção e atualização da plataforma Reboo; 

- Custos operacionais: inclui despesas gerais, como energia 
elétrica, serviços de internet, softwares, atendimento e su-
porte ao cliente; 

- Despesas legais: Envolve gastos relacionados as questões 
de direito autoral e outros meios de proteção intelectual (Re-
gistro de direito autoral, Ficha catalográfica e ISBN); 

- Custos de distribuição: gastos associados ao registro de 
domínio, comissões de vendas de produtos e serviços ofere-
cidos pelo website. 

Fontes de Receita 

- Venda direta na plataforma de serviços e produtos; 

- Up Sell – Incentivo ao cliente em adquirir uma versão inte-
gral ou estendida de maior valor do produto tecnológico; 

- Pacotes ou Bundles: agrupar o produto tecnológico com 
outros materiais complementares (ferramentas adicionais, 
vídeos ou cursos online); 

- Ofertar consultorias especializadas em produção de maté-
rias de cursos de Educação Profissional e Tecnológica e es-
tender a plataforma para oferecer este tipo de serviço para 
outras modalidades e níveis de ensino;  
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APÊNDICE C – Roteiro para Observação Participante 

Objetivo da pesquisa:  

 
 
 

Nome do Observador:  

Local escolhido:  

Data e Horário:  

Descrição do Ambiente:  

 
 
 

Aspectos a serem observados: 

Itens Questões Respostas 

1 
Existe clima de cooperação entre os participantes da equipe do 
projeto?  

2 
Existe coerência entre o que foi proposto nos objetivos do produto 
tecnológico e o que foi realizado na prática da organização?  

3 
O conteúdo é adequado às necessidades da organização de  
ensino no seu dia a dia? 

 

4 
Os recursos do produto tecnológico forma utilizados de forma ade-
quada?  

5 
Os recursos são motivadores e enriquecem o desenvolvimento do 
projeto?  

6 
A carga horária da aplicação prática do produto tecnológico foi 
bem distribuída? 

 

7 
Qual o nível de comprometimento observado pela equipe do pro-
jeto? 

 

8 
A plataforma e seus recursos agregados mostraram-se autodidáti-
cos? 

 

9 Houve liderança no desenvolvimento das atividades?  

10 
O grupo demonstrou entendimento ao se aplicar o conteúdo pro-
posto? 

 

11 
Houve manifestações de opiniões e propostas de diferentes ideias 
durante o processo? 

 

12 
O grupo utilizou o tempo somente para o desenvolvimento das ati-
vidades? 

 

13 
O que pode ser melhorado após a aplicação do produto tecnológico 
na organização? 

 

14 A infraestrutura e suporte favoreceu o aprendizado?  
 

Quais outros aspectos não foram listados para observações e que foi percebido realizar registro? 

 
 
 
 
 
 
 
 



75 
 

APÊNDICE D – Roteiro para entrevista semiestruturada 
 

Observação: Este roteiro combina perguntas definidas com perguntas espontâneas, que surgem apenas no mo-

mento da entrevista. 

Entrevistador:  

Entrevistado:  

Data e Horário da entrevista:  

Local da entrevista:  

Objetivo da entrevista:  

 
 
 

 

Dados do entrevistado: 

Gênero:     Faixa Etária:        Ocupação:  

 
▪ Nível de Escolaridade (O que julgar necessário coletar: formação técnica, graduação, etc.):  
 
 
▪ Localização Geográfica (O que julgar necessário coletar: cidade, bairro, estado, etc.): 
 
 
▪ Outros dados: 
 
 
Exemplos de Perguntas: 
 

a) O que despertou seu interesse em aplicar o processo proposto pelo produto tecnológico Reboo? 

b) Tem algum conhecimento sobre a abordagem de inovação Design Thinking? 

c) Tem algum conhecimento sobre Direito Autoral? 

d) Você segue alguma teoria pedagógica ou processo similar para o desenvolvimento de cursos de Educação 

Profissional e Tecnológica? 

f) Você já trabalhou de forma colaborativa no desenvolvimento deste tipo de curso? 

g) Você ficou com dúvida com relação ao processo proposto pelo produto tecnológico e precisou de ajuda para 

entender o que estava sendo abordado? 

h) Você não ficou cansado(a) durante o processo proposto pelo produto tecnológico? 

i) Você está satisfeito(a) com o processo proposto pelo produto tecnológico? 

j) O que você sugere como alteração no produto tecnológico? 

k) Teria mais algum ponto não questionado que gostaria de falar? 
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APÊNDICE E – Produto técnico/tecnológico 
 

  

Plataforma Reboo disponível em website 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Disponível em: https://www.reboo.net.br  

 

Guia da plataforma Reboo no formato de leitura ePUB: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Disponível em: https://docs.google.com/uc?export=download&id=1-fDlz0_J7pFyIXzUYlM_FRqSal-

ZIAYDu 

https://docs.google.com/uc?export=download&id=1-fDlz0_J7pFyIXzUYlM_FRqSalZIAYDu
https://docs.google.com/uc?export=download&id=1-fDlz0_J7pFyIXzUYlM_FRqSalZIAYDu
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Guia da plataforma Reboo no formato de leitura Flipbook: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Disponível em: http://guiapratico.mypressonline.com/inicial/  

 

Guia da plataforma Reboo no formato de leitura PDF: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Disponível em: https://drive.google.com/file/d/1_8WMIlAq2vS2cKYLLPHBqbZGiKavfniK/view  

 

 

http://guiapratico.mypressonline.com/inicial/
https://drive.google.com/file/d/1_8WMIlAq2vS2cKYLLPHBqbZGiKavfniK/view
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Ferramenta do Toolkit de Design Thinking: Qualidade Pedagógica 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Disponível em: https://drive.google.com/file/d/14p5lOljAXDjpwTPmk63UR-_MPgmxSFZK/view  

 

 

 

 

 

 

 

 

https://drive.google.com/file/d/14p5lOljAXDjpwTPmk63UR-_MPgmxSFZK/view
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Ferramenta do Toolkit de Design Thinking: Mapa de Conteúdo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Disponível em: https://drive.google.com/file/d/1kqYYanLZI0ONv4_0olN1xA9p34pry4oR/view    

 

 

 

 

https://drive.google.com/file/d/1kqYYanLZI0ONv4_0olN1xA9p34pry4oR/view
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