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RESUMO

O objetivo deste artigo é discutir a Design Research,um método ainda pou-
co conhecido e utilizado em Administragao, a luz de duas aplicagoes prati-
cas, que tratam do desenvolvimento de competéncias de gestao apoiados
em tecnologias virtuais. O primeiro estudo voltou-se ao desenvolvimento
da competéncia de lideranca no ensino de graduagao, considerando-o como
propicio a eficacia do lider; o segundo avalia a possibilidade de desenvolvi-
mento da competéncia intercultural no ensino de pds-graduagao. Em am-
bos, foram desenvolvidos e aplicados artefatos, em forma de métodos de
capacitagao, para o desenvolvimento dessas competéncias, utilizando-se um
Mundo Virtual 3D (MV3D). Os resultados encontrados indicam a Design
Research como uma abordagem adequada para verificar como as compe-
téncias podem ser estudadas e desenvolvidas na pratica. Além do mais, este
artigo aponta caminhos aos pesquisadores que desejam aplicar o método,
trazendo um novo enfoque para se fazer pesquisa em Administragao.

PALAVRAS-CHAVE

Design Research. Metodologia. Competéncia intercultural. Lideranca. Ensi-
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ABSTRACT

The purpose of this article is to discuss two practical applications of the Design
Research, a method still little known and used in management education. Both
applications deal with the development of competences supported by virtual
technologies.The first study aimed to the development of leadership competen-
cy in undergraduate teaching, considering how conducive is the effectiveness of
the leader, and the second evaluates the possibility of developing intercultural
competence in a pos graduation teaching course. In both studies an artifact
were developed and applied in the form of training methods to develop these
skills, using a Three Dimension Virtual World (3DVW).The results demonstrate
that the Design Research is an appropriate approach to study and develop
competences in practice. Moreover, this article points out ways for researchers
who wish to apply the method, bringing a new approach for doing research in

management.
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INTRODUGAO

Um dos desafios da pesquisa em Ad-
ministracdo €& compreender as praticas
de gestao de forma situada, consideran-
do a complexidade dessas praticas no dia
a dia. Cada vez mais, € necessario que as
pesquisas na area abordem temas de real
relevancia e que possam ser explorados de
forma adequada, gerando resultados que
facam sentido nao s6 para a comunidade
académica, mas também para a comunida-
de de profissionais da area. Outro objetivo
desejavel é a geragao de tecnologia em ges-
tao, ou seja, procedimentos, metodologias
e solucoes para a resolugao de problemas
atuais e praticos da area de gestao.

Neste sentido, o método da Design Re-
search se apresenta como uma possibili-
dade relevante para a pesquisa em Admi-

nistragao, e representa uma mudanga de
paradigma. Ele pressupoe a agao do pes-
quisador em uma determinada realidade,
compreendendo um problema, construin-
do e testando uma possivel solugao para
ele. O pesquisador nao é mais um obser-
vador, mas um individuo que age no con-
texto pesquisado, buscando compreender
uma determinada realidade, em que utiliza
o seu potencial criativo para a geragao de
solucoes para problemas ou necessidades
reais. Segundo Wang e Hannafin (2005), a
Design Research desafia a suposi¢ao de que
uma pesquisa podera ser “contaminada”
pela influéncia externa do pesquisador. Ao
contrario, os pesquisadores, nesse método,
podem gerenciar processos de pesquisa
em colaboragao com os participantes, para
desenhar e implementar intervencoes sis-
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tematicamente, refinando e melhorando os
projetos iniciais, para, finalmente, avangar o
conhecimento e solugoes para problemas
reais tanto em aspectos pragmaticos quan-
to teoricos.

O método Design Research ainda nao
faz parte da cultura dominante de muitos
pesquisadores, nao existindo um modelo
mental, sem o qual pode ser dificil para os
pesquisadores avalia-lo, ou mesmo distingui
-lo de atividades mais praticas, como con-
sultoria (PEFFERS et al., 2008).

Dessa forma, por ser um método ainda
pouco conhecido e utilizado na area de Ad-
ministracao (DE SORDI; MEIRELES; SAN-
CHES, 201 1), este artigo tem por objetivo
discutir a Design Research a luz de duas apli-
cagOes praticas no campo de ensino de Ad-
ministragao, analisando vantagens e desafios
na aplicacao do método. Para exemplificar
sua aplicagao, a Design Research foi utilizada
como método de pesquisa em dois estudos
sobre o desenvolvimento de competéncias
de gestao com o apoio de Tecnologias da
Informagao e Comunicagao (TICs). O pri-
meiro deles (FREITAS JR., 2012) voltou-se
ao desenvolvimento da competéncia de li-
deranga no ensino de graduagao, conside-
rando-o como propicio a eficacia do lider
(BERGAMINI; CODA, 1997). O segundo
estudo (MACHADO, 2012) avalia a possibi-
lidade de desenvolvimento da competéncia
intercultural no ensino de poés-graduacao,
com base nos estudos de Deardorff (2006,
2008, 2009), Fantini (2009) e Trompenaars e
Wooliams (2009).

Em ambos os estudos foram desenvol-
vidos e aplicados artefatos, em forma de
métodos de capacitacao, para o desenvolvi-
mento das respectivas competéncias visa-
das, utilizando-se como plataforma um me-
taverso, ou Mundo Virtual em 3D (MV3D).

Os resultados da aplicagao desses artefa-
tos foram avaliados, gerando conhecimen-
to sobre o uso dos MV3D para o desenvol-
vimento de competéncias em gestao e, de
forma geral, conhecimento sobre como as
competéncias estudadas podem ser desen-
volvidas na pratica.

Ressalta que os MV3D sao ambientes di-
gitais imersivos, simulados e dindamicos que
incluem um espago grafico tridimensional
rico com audio, movimento, visualizagao e
interatividade, sendo que uma das principais
caracteristicas que distinguem os mundos
virtuais de outras tecnologias é que os usu-
arios tém que criar uma identidade na forma
de um avatar (SCHULTZE; ORLIKOWSK],
2010). O avatar, no contexto tecnoldgico, é
o termo usado para homear a representa-
cao grafica de um sujeito no mundo virtual
(SCHLEMMER; TREIN; OLIVEIRA, 2009).

Um dos MV3D mais ativos para a area da
Educacao é o Second Life (SL). Sua interface
3D permite a imersao do usuario em inte-
ratividades sincronas.A informagao pode ser
disseminada por meio de videos, simulagoes,
mapeamentos, agoes corporais, baseada em
textos de conversagao (chat) ou pelo recur-
so de voz (BURGESS; CAVERLY, 2009). Cabe
destacar que, nos estudos mencionados, fo-
ram explorados o desenvolvimento de atri-
butos das competéncias visadas, e também
as dffordances do MV3D, que colaboravam
ou nao para o desenvolvimento desses atri-
butos, definidas como propriedades de agao
entre um artefato e um ator (isto &, o modo
como um usuario interage com um objeto)
(ANDREAS et dl., 2010); assim, as principais
affordances percebidas no mundo virtual
(WARBUTON, 2009) sao imersao; intera-
¢oes; presenca de comunidade; exposicao a
conteldo auténtico e a cultura; identidade e
papel de representagaol/interpretacao; pro-
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ducao de conteudo; visualizagao e contextu-
alizacao ; simulagao.

Os resultados deste artigo poderao ser
Uteis aos pesquisadores que desejam apli-
car a Design Research na area de Adminis-
tragao, bem como podera ser util como
material de apoio ao ensino desse método.

REVISAO DA LITERATURA
A Design Research como método
de pesquisa
Para Vaishnavi e Kuechler (2004), a Design
Research é um método de pesquisa que envol-
ve a andlise do uso e desempenho de artefa-
tos projetados para compreender, explicar e
melhorar o comportamento de determinados
aspectos na area de sistemas de informagao.
Esta metodologia incorpora principios,
praticas e procedimentos necessarios para a
realizacao da pesquisa e deve cumprir trés
objetivos: (1) ser consistente em relagao a

literatura prévia sobre Design Research e a te-
matica pesquisada; (2) estabelecer um mode-
lo processual para a conducao e a realizagao
da pesquisa; €, (3) proporcionar ao pesquisa-
dor um modelo mental para a apresentagao
e avaliagao da pesquisa (PEFFERS et al.,2008).

O principio fundamental da Design Rese-
arch é que o conhecimento e a compreen-
sao de um problema e sua solucao sao ad-
quiridos na construgao e aplicagao de um
artefato para um contexto de problema
especifico. O Quadro | sumariza as prin-
cipais caracteristicas a serem consideradas
para a realizagao e a avaliagao da Design
Research (HEVNER; MARCH, PARK, 2004;
VAISHNAVI; KUECHLER, 2004; WANG;
HANNAFIN, 2005).

Embora haja varios pontos em comum en-
tre o método de Design Research e o método
de Pesquisa-A¢ao (THIOLLENT, 2009) am-
bos nao sao equivalentes, pois uma das con-

QUADRO 1 - Caracteristicas da Design Research

Caracteristicas da Design
Research

Descrigao

Pragmatismo

A Design Research busca aprimorar tanto a teoria quanto a pratica. O valor da teoria € avaliado
pelo grau em que os seus principios informam e melhoram a pratica.

Relevéancia do Problema
e relevantes.

O objetivo do método é desenvolver solugbes baseadas em tecnologia para problemas importantes

Flexibilidade e
interatividade

Os pesquisadores estéo envolvidos nos processos de projeto e trabalham em conjunto com os
participantes da pesquisa. Os procedimentos de pesquisa sdo flexiveis. Varias técnicas para a
coleta e analise dos dados podem ser aplicadas. Os processos séo iterativos entre os ciclos de
analise, projeto, implementacéo e redesenho do artefato.

Avaliagéo do Design

A utilidade, qualidade e eficacia do artefato devem ser, rigorosamente, demonstradas por meio de
métodos de avaliagdo bem executados.

Contribuigdes do Design

A Design Research deve promover contribuigcdes claras e verificaveis nas areas especificas dos
artefatos desenvolvidos, nas fundamentacdes de design e/ou nas metodologias de design.

Rigor da Pesquisa do artefato.

A pesquisa baseia-se na aplicagédo de rigorosos métodos na construgdo e na avaliagéo do design

Design como um
Processo de Pesquisa

A busca por um artefato eficaz exige o uso de meios disponiveis para alcancgar os fins desejados,
desde que satisfacam as leis no ambiente de problema.

Contextualizagédo

O processo de pesquisa, os resultados da investigagao e as alteragdes do plano inicial devem
ser documentados. Os resultados da pesquisa estéo relacionados com o processo de design e
configuragéo e, portanto, a aplicagao futura dos principios gerados demanda explicagao.

Comunicagéo da
Pesquisa

orientados a gestao.

A pesquisa deve ser apresentada para o publico orientado a tecnologia bem como para os

Fonte: Adaptado de Hevner, March e Park (2004), Vaishnavi e Kuechler (2004), Wang e Hannafin (2005).
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digoes para a Pesquisa-Acao é que a escolha
dos problemas visados parta dos pesquisa-
dos e nao dos pesquisadores. Na Pesquisa-A-
¢ao, o pesquisador participa ativamente para
mudar uma determinada realidade, mas nao
define qual o problema a ser resolvido e nao
estabelece as prioridades. Ja na Design Resear-
ch a identificacao do problema e proposicao
do projeto em geral parte dos pesquisadores
(IIVARI;VENABLE, 2009).

Na Design Research, design é o conheci-
mento sob a forma de técnicas e métodos
para a execugao do mapeamento das ne-
cessidades para a criagao do artefato que
satisfaca um conjunto de requisitos funcio-
nais (VAISHNAVI; KUECHLER, 2004). Ou
seja, € um sistema de principios, praticas e
procedimentos aplicados a uma tematica
especifica do conhecimento (PEFFERS et
al., 2008), que sao transformados em um
artefato. Sdo concebidos para satisfazer
uma necessidade ou para alcangar algum
objetivo e sao a interface entre o ambiente
externo e a situagao em que devem fun-
cionar, incluindo todas as leis naturais que

regem o seu funcionamento, o ambiente
interno, a substancia e a organizagao do ar-
tefato em si (MANSON, 2006).

Dessa forma, pode-se definir a Design
Research como “um processo de utiliza-
¢ao do conhecimento para projetar e criar
artefatos Uteis, e depois usar diferentes
métodos rigorosos para analisar a razao,
ou nao, de um artefato, em particular ser
eficaz. A compreensao adquirida duran-
te a fase de analise realimenta e constroi
o corpo de conhecimentos da disciplina”
(MANSON, 2006, p. 161). Ou seja, a cria-
¢cao de um artefato na Design Research é
o principal meio pelo qual podem ser ge-
rados novos conhecimentos baseados em
experiéncias praticas. O artefato em si nao
é necessariamente o principal resultado da
Design Research. Os resultados da aplicagao
da Design Research sao diversos, conforme
descrito no Quadro 2.

O desenvolvimento e a aplicagao da me-
todologia Design Research estabelecem uma
sequéncia de etapas para atingir os objetivos
estabelecidos. Para os exemplos usados nes-

QUADRO 2 - Tipos de resultados da Design Research

Tipos de Resultados da Design Research

Construtos ou
Conceitos

Construtos ou conceitos formam o vocabulario de um dominio e constituem uma conceituacgao utilizada
para descrever os problemas dentro do dominio e para especificar respectivas solugdes. Definem os termos
usados para descrever e pensar sobre as tarefas.

Modelos

coisas sao.

Modelo é um conjunto de proposi¢des ou declaragdes que expressam as relagdes entre os construtos. Em
atividades de design, os modelos representam situagées como problemas e afirmagdes de solugdes. Um
modelo pode ser visto simplesmente como uma descri¢éo, isto €, como uma representacao de como as

Método

Um método é um conjunto de passos (um algoritmo ou orientagéo) usado para executar uma tarefa. Métodos
baseiam-se em um conjunto de constructos subjacentes (linguagem) e uma representagéo (modelo) em um
espaco de solugdo. Os métodos podem ser ligados aos modelos, onde as etapas do método podem utilizar
partes do modelo como uma entrada que o compde. Os métodos sdo muitas vezes utilizados para traduzir de
um modelo ou representagdo em um curso para resolugao de um problema.

Instantiation

contemplam.

A instantiation é a realizagcdo de um artefato em seu ambiente. A instantiation operacionaliza construtos,
modelos e métodos. Porém, um instantiation pode, na pratica, preceder a articulagdo completa de seus
construtos, modelos e métodos. Demonstram a viabilidade e a eficacia dos modelos e métodos que

Melhorias nas
teorias

A construcédo de um artefato de forma analoga a ciéncia natural experimental.

Fonte: Adaptado de Hevner et al. (2004), March e Smith (1995), Vaishnavi e Kuechler (2004).
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te artigo, adotou-se o modelo proposto por
Takeda,Veerkamp, Tomiyama et al. (1990) (FI-
GURA 1), o qual foi refinado e aperfeicoado
por Vaishnavi e Kuechler (2004). Com base
nesses autores, Manson (2006) realizou al-
gumas contribuicoes, indicando os resul-
tados de cada etapa do processo, que sao:
proposta, tentativa de modelos (modelos
provisorios), artefato, medidas de desempe-
nho e o resultado final, que é o produto final
e refere-se a um tipo de artefato. Segundo
Manson (2006),a metodologia de Design Re-
search compreende as etapas:
Entendimento ou Conscientiza-
c¢ao do Problema: o processo de in-

vestigagao comeca quando o pesquisador
toma conhecimento de um problema ou
oportunidade de pesquisa.

Sugestoes: Durante a etapa de sugestao,
elabora-se um ou mais modelos de tentativa
para a resolucao do problema. Os projetos
preliminares estao ligados a uma proposta
formal que inclui, normalmente, um projeto
experimental. Essa etapa é totalmente criati-
va, e € nesta fase que diferentes pesquisado-
res irao chegar a diferentes modelos experi-
mentais. Observa-se que as sugestoes para o
problema sao delineadas a partir da existén-
cia de conhecimento/teoria de base sobre o
problema (VAISHNAVI; KUECHLER, 2004).

Fluxo de Etapas do Resultados
Conhecimento Processo
oo T
Entendimento / : :
Y L Conscientizagio do I Proposta :
problama | !
I
I ]
I J L i |
% i : ] 1
= . Sucestdes : Tentativa do l
5 5 g : Modelo :
= |
'g Eﬁ S ——— i
5 g 1L
o o N
= !g.
E E *4—— Desenvolvimento Artefato
B z
= =
5| E JL
v [ e
2 Medidas de
iy " ' -
E Avaliagdo Desempenho
o
° JL
Conclusio Resultado
FIGURA 1 — Metodologia Geral da Estratégia de Design Research
Fonte: Adaptado de Takeda, Veerkamp, Tomiyama et al. (1990), Vaishnavi e Kuechler (2004), Manson (2006).
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Desenvolvimento: Nesta etapa, o pes-
quisador construirda um ou mais artefatos.
As técnicas utilizadas variam, dependendo
do artefato a ser construido.

Avaliacdao: Uma vez construido, o arte-
fato deve ser avaliado em funcao dos crité-
rios que estao contidos, explicita ou impli-
citamente, na proposta. Quaisquer desvios
de expectativas devem ser relatados pelos
pesquisadores. Antes e durante a constru-
¢ao, os pesquisadores formulam hipoteses
sobre como sera o comportamento do
artefato. Na Design Research, raramente as
hipoteses iniciais sao descartadas, porém,
os desvios de comportamento esperados
do artefato forgam os pesquisadores a re-
definir e buscar novas sugestoes.

Conclusdes: Nesta etapa sao consolida-
dos e registrados os resultados da pesquisa.

O delineamento e a aplicacdao da
Design Research na Administracao
Conforme Owen (1997), a geragao e acu-
mulo de conhecimento ocorrem por meio da
acao. Manson (2006) observa que, relacionan-
do com a Design Research, o processo propos-

to por Owen pode ser mostrado como um
ciclo, em que o conhecimento é usado para
a criacao do artefato, e este é avaliado para
construir conhecimento (FIGURA 2).
Entende-se, portanto, que a construcao do
conhecimento ocorre simultaneamente ao
desenvolvimento, desde a analise do conhe-
cimento existente para a criacao do artefato
até a aplicagao em um contexto ou situagao
especifica, gerando um novo conhecimento.
A seguir, apresentam-se duas aplicagoes
praticas do método de Design Research em
pesquisas de Administragao: (@) capacitagao
para o desenvolvimento de competéncia de
lideranga; e (b) capacitacao para o desen-
volvimento de competéncia intercultural.

EXEMPLOS DE APLICACAO
DA DESIGN RESEARCH EM
ADMINISTRACAO
Primeiro Estudo: Criacdo e
aplicacao de um método de
capacitacdo para o desenvolvimento
da competéncia de lideranca
utilizando-se MV3D

Nesta aplicagao da Design Research (FREI-

Processo de construciio do conhecimento

Avaliagdo do artefato

Conhecimento

T
C i

Criacdo do Artefato

Fonte: Manson (2006), adaptado de Owen (1997).

Processo de utilizacido do conhecimento

FIGURA 2 — Processo de construgcao do conhecimento
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TAS JR.,2012), partiu-se da seguinte questao
de pesquisa: como desenvolver a compe-
téncia de lideranga, utilizando-se um Mundo
Virtual Tridimensional (MV3D) como um
ambiente de aprendizado, no ensino supe-
rior em Administracao. Para isso, foi criado
e aplicado um artefato, que foi um método
de capacitagao para o desenvolvimento da
competéncia de lideranga, consistindo em
um plano de atividades com os alunos do
curso de Gestao para Inovagao e Lideran-
¢a (GIL), da Universidade doVale do Rio dos
Sinos (UNISINOS). O MV3D utilizado foi o
Second Life (SL). O artefato foi composto por
cinco elementos:

e Diagnostico quanti-qualitativo  da
competéncia de lideranga (por auto-
avaliacao);

e Treinamento dos alunos para o uso
do metaverso SL;

e Atividades de capacitagao no SL;

e Ambientes e recursos dentro do SL
desenvolvidos para a capacitagao (sa-
las, painéis, etc.);

e Instrumentos para a avaliagao da ca-
pacitagao.

A experiéncia demonstrou que a Design
Research deve ser entendida como um pro-
cesso continuo, com erros, acertos e ajus-
tes ao longo de todo o processo. Por isso,
além do artefato em si,ocorre uma geragao
de conhecimento ao longo do processo de
pesquisa. Embora as etapas da pesquisa te-
nham se desenvolvido de forma sequencial,
nao ha um ponto ou marco especifico en-
tre cada fase. Elas sao interdependentes e
podem se sobrepor.

Outra caracteristica do Design Research
€ que a coleta de dados ocorre em mais de
uma fase, desde o entendimento do pro-
blema até a avaliagao do mesmo, que serao
validos para a Gltima etapa, a conclusao.

A seguir, detalha-se, de forma sequencial,
como ocorreu a aplicagio do método em
cada etapa.

Consciéncia do Problema

Esta etapa foi uma das mais longas, cal-
cada em leituras, discussoes, entrevistas e
reunioes com profissionais de reconhecido
saber no ambito da Universidade onde a
pesquisa ocorreu. Inicialmente, buscou-se
definir os alunos participantes da experi-
éncia. Dos cursos apresentados, optou-se
pelo GIL: por contemplar o foco em lide-
ranga; por ocorrer em periodo integral, em
que se acreditou que haveria mais flexibili-
dade para viabilizagao de horarios para o
desenvolvimento da pesquisa e; pelo apoio
da coordenagao, que compreendeu a pro-
posta de pesquisa como uma oportunidade
de inovagao, que é uma das metas do curso.

Com vistas a compreender o contexto
e o entendimento dos entrevistados sobre
a competéncia de liderangca e o ambiente
virtual, a coleta de dados nesta etapa se
deu por meio da pesquisa bibliografica e
por meio de entrevistas semiestruturadas,
com professores e alunos do GIL e também
com o langamento, no diario de campo, de
todas as observagoes do pesquisador.

O curso do GIL é estruturado em Pro-
gramas de Aprendizagem (PA) ao invés de
semestres ou anos letivos, como ocorre na
maioria dos cursos de graduacao. O con-
texto de pesquisa foi o PA2. Sendo assim,
de um universo de |8 professores do PA2
do GIL, foram entrevistados 05 professores.

Os professores entrevistados foram in-
dicados pela coordenagao do curso, mas
houve ainda a anuéncia das orientadoras da
pesquisa. Sobre os alunos, o nimero médio
por projeto de aprendizagem é em torno
de 15 alunos. Para compreender o enten-
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dimento dos alunos sobre a competéncia
de lideranga e do conhecimento sobre am-
bientes virtuais em 3D, foram entrevista-
dos 04 alunos que estavam concluindo o
PA5. A escolha dos alunos foi aleatoria. Ja
o critério de estarem concluindo o PA5 foi
proposital, pois esses alunos ja haviam pas-
sado da metade do curso, tendo assim uma
visao mais ampla do processo de desenvol-
vimento da lideranca.

O Quadro 3 descreve os entrevistados,
com seus respectivos perfis, géneros e car-
go, refletindo a situagao de cada entrevista-
do.A duracao das entrevistas variou de 30
a 60 minutos e todas foram realizadas, de
forma presencial, na Unisinos.

Em sintese, as entrevistas permitiram que
o pesquisador investigasse sobre como a
competéncia de lideranga estava sendo de-
senvolvida no contexto pesquisado, além de
verificar se o entrevistado conhecia a tec-
nologia MV3D (SL), e, caso nao conhecesse,

era abordado, de forma sucinta, se o am-
biente virtual tridimensional proposto, na
percepcao dos entrevistados, poderia ser
usado para o desenvolvimento da compe-
téncia de lideranga. Além disso, foi possivel
compreender o contexto e identificar os
atributos de lideranga visados pelo curso.
Em seguida, os resultados foram cruzados
com a literatura. Nesse ponto, o limite desta
etapa com a etapa seguinte se estreita: as
informagoes e o entendimento do proble-
ma nao se esgotam, tudo vai se ajustando,
mesmo durante a sugestao.

Sugestdo

Nesta etapa, foi necessario planejar o
desenho de cada parte do artefato, desde
o planejamento da atividade de capacitagao
de lideranga, a avaliagao e a criagao do am-
biente dentro do SL, para entao ter a vi-
sao do artefato como um todo.A rotina de
criagao se deu da seguinte forma: cada ati-

QUADRO 3 - Perfil dos Entrevistados

Entrevistado Género Fyngao Perfil do Profissional Resumido
exercida no GIL
Coordenadora Doutoranda e mestre em administracdo com experiéncia docente ha mais de
A Feminino e professora do seis anos, atuando como professora na Unisinos desde 2009, na graduagao
PA2 e na Pos-Graduagéo.
Coordenadora Com mestrado em administragdo de empresas, possui experiéncia docente
B Feminino e professora do desde 1997, atuando na Unisinos desde este mesmo ano na graduagéo e na
eixo de inovagdo | Pds-Graduacdo. Atua no tema Gestdo do Conhecimento.
Doutoranda e Mestre em Psicologia e da Unisinos desde 2007. Também é
C Feminino Professora consultora de empresas nas areas: gestdo de pessoas, desenvolvimento de
equipes e empresas familiares.
Doutora em Psicologia e Mestre em Administragdo de Empresas. E
Coordenadora g e . . .
- professora na Unisinos desde 1996 com experiéncia nas areas de Psicologia
D Feminino e professora do ! . R .
. : do Trabalho e RH, atuando em consultoria nas areas: desenvolvimento de
Eixo Lideranca . S =
lideranga, comportamento organizacional e gestéo de pessoas.
Mestre em Gestéo de Ciéncia e Tecnologia e doutora em Politica Cientifica
E Feminino Professora e Tecnologia. E professora da Unisinos desde 2000. Tem experiéncia de
ensino e pesquisa académica na Unicamp, Ufrgs e Unisinos.
T.M. Feminino Aluno
M.W Feminino Aluno Alunos, com faixa etaria entre 16 e 18 anos, que estavam concluindo o PA5
TT Masculino Aluno no periodo da entrevista.
C.C. Masculino Aluno

Fonte: Elaborado pelos autores.
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vidade era pensada pelo pesquisador, bus-
cando trabalhar atributos da lideranga com
base na literatura e nas entrevistas analisa-
das. Apos, eram realizadas discussdes com
as orientadoras da pesquisa. Em seguida, o
pesquisador discutia cada proposta com a
equipe técnica (profissionais que eram res-
ponsaveis pelo desenvolvimento de obje-
tos dentro do SL) para avaliar a viabilidade,
e, em seguida, para desenvolver e testar o
que era solicitado. Apos os testes, o pes-
quisador se reportava a orientagao do pro-
jeto para informar os ajustes ocorridos,
e sO entao a atividade era validada como
parte do artefato.A abordagem pedagogica
considerada para a criagao do artefato foi
interacionista e construtivista (SACCOL;
SCHLEMMER; BARBOSA, 201 ).

Desenvolvimento

Esta é a etapa em que o artefato é de-
senvolvido, com os devidos ajustes, para
que possa ser testado e avaliado. O seu de-
senvolvimento buscou criar um ambiente,
dentro do SL, adequado para a capacitagao
(artefato) de desenvolvimento da lideran-
¢a. O método de capacitagao foi desenvol-
vido de forma que os alunos pudessem en-
frentar problemas e situagoes que os pro-
vocassem a buscar uma solugao dentro do
MV3D. Eles foram desafiados a resolver um
problema de uma empresa real, que parti-
cipou da pesquisa, € que na época passava
por um problema de gestao de pessoas.
Participaram de toda a atividade 12 alunos,
além de profissionais da empresa objeto de
estudo e que propos o desafio aos alunos.

De forma geral, esta etapa se iniciou com
um treinamento em que se apresentou as
principais funcionalidades do SL. A partir
dai, foram realizados quatro encontros
virtuais, visando trabalhar competéncias e

atributos de lideranca. No primeiro encon-
tro, ocorreu uma ambientagao, seguida de
discussoes teodricas sobre lideranca, fina-
lizando com uma dindmica de integragao.
No segundo, uma representante da empre-
sa realizou uma apresentagao da mesma
para, em seguida, langar um problema real
que a empresa vinha enfrentando, para que
os alunos apresentassem solu¢des no ul-
timo encontro. No terceiro encontro, os
alunos realizaram uma pesquisa com um
lider global e um lider local, buscando des-
tacar as competéncias de cada um.A Figura
3 ilustra o terceiro encontro.

No quarto encontro ocorreu a entrega
da proposta aos executivos da empresa, que
compareceram ao ambiente virtual para as-
sistirem, discutirem e darem feedback aos
grupos. Por fim, em uma reuniao presen-
cial, ocorreu o encerramento da atividade,
oportunidade em que os alunos realizaram
uma autoavaliagao. Durante esse encontro,
os alunos conheceram o diretor e a executi-
va da empresa, ocorrendo um debate amplo
sobre as atividades realizadas.

Assim sendo, nesta etapa (aplicagao do
método de capacitagao para lideranga), a
coleta de dados foi diversificada, ocorren-
do das seguintes formas:
Observagao-participante;

Diario de campo das observagoes;
Chat entre o pesquisador e alunos;
Fotos e filmagem das atividades reali-
zadas no metaverso SL.

Na etapa seguinte, com base em todos
os dados coletados, tem-se a avaliacao,
apresentada a seguir.

Avaliacdo

A avaliagao do método de capacitagao
no SL se deu, inicialmente, com a observa-
¢ao e ajustes pelo proprio pesquisador, nas
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FIGURA 3 — Sala de Reuniao Virtual

Fonte: Dados de Pesquisa - Extraido do Video do Encontro 3.

primeiras tentativas de desenho desse mé-
todo, em discussao com a equipe do pro-
jeto de pesquisa. Para isso, houve a preo-
cupagao em avaliar o espaco virtual dentro
da llha Unisinos e a proposta da aborda-
gem pedagdgica da capacitagao. A avaliagao
se estendeu ao longo do processo pois, du-
rante cada atividade da capacitagao, havia a
presenca da equipe do projeto, observan-
do como ocorria a aplicagao na pratica do
método, quais eram as reagoes dos alunos
e quais eram os ajustes necessarios. Apos
cada atividade, era realizada uma avaliacao
rapida com os alunos, e, em seguida, uma
reuniao (dentro do proprio SL) entre a
equipe de pesquisa.

No que diz respeito a avaliagao dos alu-
nos do processo de desenvolvimento da
sua competéncia de lideranga, buscou-se
uma avaliagao alinhada a proposta pedago-
gica adotada para a pesquisa, ou seja, uma
proposta interacionista/construtivista com
avaliacao formativa. Inicialmente, os alunos

fizeram uma autoavaliacao. Além disso, re-
cebiam um feedback apos cada encontro,
ou seja, a avaliagao ocorreu durante todo
o processo.

Por fim, apds o término da capacitagao,
foi realizada uma reuniao final, em que foi
realizada uma analise critica do trabalho,
como um todo, e realizada a autoavaliacao
pos-capacitagao, além de ter sido dado um
feedback final aos alunos.

Conclusdo

A etapa de conclusao da Design Research
ocorre, do ponto de vista cientifico, para ex-
plicar quais foram os principais resultados do
estudo. Para a analise dos dados qualitativos,
foi utilizada a técnica da analise de conteido
(BARDIN, 1995), com o auxilio do software
NVivo®. Para analisar os dados quantitativos
(dos questionarios de autoavaliagao diagnos-
tica e final), foi utilizada uma planilha Excel. A
categorizacao dos dados qualitativos consi-
derou, como principais categorias, os atribu-
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tos da competéncia de lideranca e as princi-
pais dffordances do MV3D, ambos definidos
na revisao de literatura.

Nesta pesquisa, foi possivel consolidar os
dados colhidos no decorrer de todo o pro-
cesso e trazer as consideragoes sobre o ar-
tefato, para que, assim, pudesse ser compre-
endido e replicado. Ao final dessa trajetoria,
pode-se responder a questao de pesquisa,
ao se observar que os recursos do MV3D
permitiram a interagao, a comunicagao, a
colaboragao, dentre outras percepgoes, por
parte dos alunos, chamadas affordances edu-
cacionais, as quais oportunizaram o desen-
volvimento dos atributos de lideranga como,
por exemplo a tomada de decisao e a resili-
éncia, dentre outras. Como principais contri-
buicoes, verificou-se um avanco tedrico do
tema pesquisado, além do proprio artefato,
que se traduz em um método que pode vir a
ser replicado e, ou, aperfeicoado por outros
pesquisadores.

A seguir, apresenta-se a segunda experi-
éncia de utilizagao da Design Research.

Segundo Estudo: Criacao e aplicacao
de um método de capacitacdao para
o desenvolvimento de competéncia
intercultural utilizando-se MV3D
Nesta aplicagao da Design Research (MA-
CHADO, 2012), partiu-se do seguinte pro-
blema de pesquisa: como desenvolver com-
peténcia intercultural usando os MV3D
como um ambiente de aprendizado no Ensi-
no de Pds-graduacao em Administragao stric-
to sensu. Foi proposto um artefato que con-
sistia em um método de capacitagao para o
desenvolvimento da competéncia intercultu-
ral, na forma de um Intercambio Intercultural
Virtual entre alunos brasileiros de mestrado
da Unisinos e alunos de mestrado portu-
gueses do Instituto Superior de Economia e

Gestao (ISEG) dentro do Second Life (SL).

O desenvolvimento e a aplicagao do ar-
tefato envolveram uma equipe interdisci-
plinar das instituigcoes, com pesquisadores
e suporte técnico de areas de Administra-
¢ao, Educacao, Informatica e Jogos Digitais.
No total, 22 alunos de Mestrado da Unisi-
nos e 70 alunos dos cursos de Mestrado
em Marketing e Mestrado em Sistemas de
Informacao do ISEG participaram do In-
tercambio Virtual. O artefato foi composto
por cinco elementos:

¢ Instrumentos de Diagnéstico:
com base na revisao de literatura, foi
criado um instrumento qualitativo e
quantitativo para a autoavaliagao do
estagio de desenvolvimento da com-
peténcia intercultural dos alunos. O
instrumento foi previamente validado
por dois profissionais e pré-testado
por doze pessoas que nao participa-
ram do intercambio. No instrumento
também havia questoes para conhecer
a percepcao dos alunos sobre com-
peténcia intercultural, as expectativas
quanto a experiéncia e para o levan-
tamento de suas experiéncias inter-
culturais prévias. O instrumento foi
aplicado antes de iniciar o intercam-
bio, gerando informagoes para melhor
entendimento do problema (primeira
etapa da Design Research);

e Ambientes 3D modelados no
SL para as atividades de Inter-
cambio Intercultural: a atividade
consiste na constru¢ao de ambientes
especificos para a realizagao das ati-
vidades de capacitacao, incluindo um
prédio com salas de trabalho e espa-
¢o de convivéncia, quadros, painéis,
auditorio, espaco de confraternizacao
(tenda) e outros objetos;
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e Treinamento para o uso do SL:
treinamento especifico para os par-
ticipantes, diretamente no SL, com a
apresentagao dos principais recursos
e funcionalidades do ambiente.Videos
e um tutorial foram fornecidos como
material de suporte aos alunos, para
ensinar sobre como usar os principais
recursos (voz, chat, personalizagao do
avatar, movimentos, teletransporte,

etc.);

e Atividades do Intercambio Inter
cultural Virtual: foi realizada uma
série de encontros para propor um
trabalho colaborativo entre os alunos
brasileiros e portugueses com base
em um plano de atividades. O princi-
pal objetivo das atividades era que os
alunos desenvolvessem a competéncia
intercultural na pratica, sendo que as

atividades compreenderam:

= Encontro Geral de Abertura do
Intercambio: com todos os partici-
pantes envolvidos, para a apresenta-
¢ao do plano de atividades, dos am-
bientes virtuais construidos no SL,
bem como promover uma integragao

social inicial.

= Reuniées em grupo: os alunos fo-
ram divididos em 14 grupos de tra-
balho, e cada grupo deveria realizar 4
encontros no SL. Os estudantes brasi-
leiros (individualmente ou em duplas)
atuaram como facilitadores, prestando
orientacoes e auxilio no desenvolvi-
mento de uma tarefa académica (um
artigo) que deveria ser desenvolvido
pelos alunos portugueses (em grupos).
O objetivo era que os alunos desen-
volvessem sua competéncia intercul-
tural através do trabalho em conjunto,
na tomada de decisoes e solucao de

problemas. Os grupos eram autono-
mos, contando com a supervisao dos
pesquisadores, exclusivamente, para
problemas técnicos com o MV3D.

= Palestra: foi organizada uma palestra

dentro do SL, com uma executiva bra-
sileira, convidada pelos brasileiros, que
participou por meio de seu avatar.

— Encontro Geral de Encerramen-

to das Atividades do Intercambio
e Festa: consistiu em um momento
de discussao e avaliagao de toda a ex-
periéncia pelos alunos e pesquisado-
res envolvidos. Apos, foi realizada uma
festa de comemoracgao dentro do SL,
para os participantes do intercambio.
Instrumento de Avaliaciao Final:
consistiu em um instrumento qualita-
tivo e quantitativo para autoavaliagao
dos participantes, referente ao estagio
de desenvolvimento da competéncia
intercultural, replicando a primeira
avaliacao realizada antes do intercam-
bio. Continha questoes referentes a
percepcao dos alunos sobre a experi-
éncia de intercambio e o MV3D, per-
mitindo uma avaliagao detalhada da
aplicacao do artefato e dos resultados
(proporcionando informagoes para a
etapa de Avaliacio do método Design
Research).

As etapas para executar o artefato sao

descritas a seguir.

Entendimento ou Conscientiza¢do do
Problema
O entendimento ou conscientizacao do

problema de pesquisa iniciou-se com
a escolha da competéncia tematica do
estudo a ser explorada no ambien-
te digital virtual. Buscou-se definir os
participantes da pesquisa de forma
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que o experimento pudesse permitir
o desenvolvimento da competéncia
intercultural. Em paralelo a tratativa de
definicao dos participantes, ocorreu a
criagdo de um questionario para ava-
liar o nivel atual de desenvolvimento
da competéncia intercultural, ja como
parte da metodologia de capacitagao
do grupo de alunos participantes. No
mesmo instrumento, foram criadas
questoes para conhecer a percepgao
dos alunos sobre competéncia inter-
cultural e para o levantamento de suas
experiéncias interculturais prévias. Foi
elaborado um documento para valida-
¢ao do construto e do contetudo des-
se questionario. Também foi realizado
um pré-teste para validacao de face
do instrumento por brasileiros e pela
professora da instituicio portuguesa,
que validou e verificou a adequagao
das questoes e do vocabulario ao por-
tugués de Portugal. Em seguida, foi en-
viado por e-mail, a todos os participan-
tes, o link desse instrumento. Como
era um questionario de diagnostico,
era preciso ser preenchido antes do
primeiro encontro dos grupos de
trabalho. Em paralelo ao processo de
criagdo e execucao do questionario
mencionado, ja se iniciava a etapa se-
guinte da Design Research, que é o de-
senvolvimento do artefato.

Sugestoes
Apresentou-se a ideia de um Intercam-
bio Intercultural Virtual no SL, por
meio de uma proposta inicial de ati-
vidades, que foi reformulada conside-
rando o conteldo e as caracteristicas
das disciplinas envolvidas. Na versao
final, para a atuacao dos alunos brasi-

leiros na disciplina de Metodologia do
Ensino Superior, sugeriu-se um olhar
mais orientado para a docéncia, utili-
zando tecnologias digitais virtuais. Os
alunos brasileiros (individualmente ou
em dupla) atuariam como agentes fa-
cilitadores e seriam responsaveis por
colaborar virtualmente na orientagao
do desenvolvimento de um artigo so-
bre CRM dos alunos portugueses (em

grupos).

Desenvolvimento

E a etapa de implementagio do artefato
proposto. Nesta etapa, foram coloca-
dos em pratica os cinco elementos
propostos para o artefato e detalha-
das todas as fases do experimento,
com um plano que levou em conside-
ragao datas, locais no ambiente virtual
e horarios para as interagoes entre
os participantes. A Figura 4 ilustra o
prédio e a sala de reuniao, construidas
no MV3D, em que ocorreu a interagao
entre os participantes.

Avaliacdo

Esta etapa apresentou os meios utiliza-
dos para a avaliagaio do método de capaci-
tacao aplicado, identificando as informagoes
e o conhecimento gerado com o artefato e,
ou, as sugestoes de melhorias para o mes-
mo, correspondendo a avaliagao do desen-
volvimento dos atributos da competéncia
intercultural individual e avaliagao do arte-
fato em si, verificando a ocorréncia ou nao
do desenvolvimento da competéncia inter-
cultural no grupo.

Conclusdo
Por fim, a etapa Conclusao teve como
objetivo apresentar e descrever os princi-
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Fonte: Dados de Pesquisa.

FIGURA 4 - Prédio e Sala de Reuniao (1° Encontro do Grupo 1 no SL)

pais resultados do estudo. Os dados coleta-
dos durante a pesquisa, em sua maioria, sao
qualitativos e foram gerados durante a apli-
cacao do artefato. O Intercambio Intercul-
tural Virtual resultou em 2 encontros gerais
(abertura e encerramento das atividades),
com aproximadamente 1h30 cada, uma pa-
lestra com um executivo de uma empresa
(Ih59) e diversas reunides em grupo, que
foram filmadas dentro do SL, resultando em
um total de 55h07 de video, mais 53 arqui-
vos com atas das reunioes realizadas nos
grupos de alunos, registradas pelos proprios
participantes.

Para a analise dos dados qualitativos, foi
utilizada a analise de conteudo (BARDIN,
1995) com o auxilio do software Sphinx®,
que também foi utilizado para analisar os
dados quantitativos (questionarios), inte-
grando ambos. A categorizagao dos dados
considerou como principais categorias os
atributos da competéncia intercultural e
as principais affordances do SL, ambos de-
finidos previamente na revisao de literatu-
ra. Como os dados qualitativos coletados
eram muito vastos, adotou-se a Técnica de
Incidentes Criticos (FLANAGAN, 1973),

em que foram selecionados eventos, acon-
tecimentos, interagcoes ou agoes nas quais
era perceptivel o processo de desenvolvi-
mento da competéncia intercultural entre
os participantes.

Para a analise dos dados quantitativos
gerados pelas respostas dos questionarios
aplicados no inicio e ao final da experién-
cia, foram utilizadas estatisticas descritivas,
analises uni e bivariadas e aplicagao do Tes-
te t de Student para identificar diferengas
significativas entre os dois grupos envolvi-
dos (alunos brasileiros e portugueses).

Toda essa analise fez parte da etapa de
Avaliagao da Design Research, que consistiu
na avaliagao do processo de desenvolvimen-
to da competéncia intercultural dentro do
SL; na avaliagao da aplicagao do método de
capacitacao e do uso do SL; e, na autoavalia-
cao final (depois da capacitagao) dos atribu-
tos da competéncia intercultural. Os princi-
pais resultados indicam que os MV3D po-
dem ser utilizados como um ambiente para
o desenvolvimento da competéncia inter-
cultural, especialmente devido as affordances
de interagao social, produgao de conteudo
e compartilhamento de conhecimento. Os
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alunos envolvidos no experimento dentro
do SL tiveram que praticar um conjunto de
atitudes e habilidades, tais como habilidades
comunicacionais; conhecimento de especifi-
cidades culturais; compreensao da visao de
mundo de outras pessoas; habilidades para
analisar, avaliar e relacionar-se; habilidades
para ouvir, observar e interpretar; respeito,
abertura; tolerancia a ambiguidades, entre
outros, que sao todos atributos da compe-
téncia intercultural.

PRINCIPAIS LICOES APRENDIDAS
COM A APLICAGAO DA DESIGN
RESEARCH

Esta secao visa a apresentar as princi-

pais ligoes aprendidas com o uso da Design
Research nas pesquisas em Administragao
mencionadas neste artigo, por meio do
relato de algumas vantagens e dificuldades
encontradas.

Primeiramente, as vantagens encon-

tradas sao:

e Oportunidades para a pesquisa inter-
disciplinar, pois os problemas visados
necessitam de diferentes tipos de co-
nhecimentos;

e Adesao dos sujeitos de pesquisa (ex:
coordenacao de curso, alunos) pelo
carater aplicado da pesquisa, que
pode gerar inovagao no ambiente
pesquisado;

e Possibilidade de coletar dados por dife-
rentes fontes e de diferentes tipos (tan-
to qualitativos quanto quantitativos);

e Riqueza dos dados, baseados na ob-
servacgao da ‘“vida real”;

e Riqueza da aprendizagem por parte
dos pesquisadores envolvidos (conta-
to com a realidade);

e Flexibilidade do método: pela avaliagao
continua do processo de pesquisa, os

conhecimentos sao gerados ao longo
do processo e nao sé ao final; e,

e O artefato gerado pode ser aprimo-

rado e aplicado na pratica novamente

Inicialmente, cabe destacar que alguns
aspectos elencados no item “vantagens’
também aparecem sob a otica do desafio
ou dificuldade. E, até mesmo esta aborda-
gem dialégica é um ensinamento colhido
ao longo do processo. Para ilustrar essa
afirmacao, destaca-se, por exemplo, que
a grande quantidade de dados coletados
por meio da vivéncia pratica de criagao e
aplicacao do artefato demanda um maior
tempo, atengao e ferramentas para andlise,
ao mesmo tempo em que contribui sobre-
maneira para o entendimento do problema
de pesquisa. Comprovando a riqueza dos
dados, baseados na observacao da “vida
real”, observou-se que as informacgoes e
conhecimentos gerados ao longo do pro-
cesso geram insights que se retroalimentam
ao longo do processo.

As etapas de Entendimento/Conscienti-
zacao do Problema e da Sugestao, por suas
caracteristicas de aprofundamento, além
de demandar trocas de conhecimentos,
permitiram o entendimento do contexto
estudado e o delineamento do artefato a
partir da teoria para o contexto do proble-
ma de pesquisa. Por exemplo, a capacitagao
dos pesquisadores no uso do MV3D antes
de iniciar as experiéncias fez com que eles
se familiarizassem com o ambiente virtual
e o contexto para, posteriormente, repli-
car o conhecimento, reforcando a neces-
sidade de uma imersao na busca da cons-
cientizagao do problema e do desenho do
artefato.

A etapa da Sugestao foi facilitada pela in-
tegracao e apoio da equipe interdisciplinar
do projeto de pesquisa. Assim, com base
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nas informagoes colhidas na etapa de En-
tendimento/Conscientizagao do Problema,
foi possivel encaminhar e ajustar as suges-
toes do artefato, considerando a viabili-
dade e a aplicabilidade das tarefas virtuais
propostas aos participantes das experién-
cias. Destaca-se que tal facilitagao interdis-
ciplinar facilitou o entendimento do con-
ceito de artefato e sua posterior colocagao
em pratica. E importante mencionar que o
fato de o pesquisador ter um conhecimen-
to aprofundado sobre a teoria de base de
sua pesquisa facilita no momento de pro-
por sugestoes de artefato e sua estrutura-
¢do. Isso vai ao encontro do que defende
Manson (2006), para quem o processo de
investigagao comega quando o pesquisador
toma conhecimento de um problema ou
oportunidade de pesquisa.

A flexibilidade do método, pela avaliagao
continua do processo de pesquisa, possibi-
lita que os conhecimentos sejam gerados
ao longo do processo e nao so ao final. Por
isso, nas pesquisas, o processo de avaliagao
e o feedback continuo, ao longo de todo
o processo de Design Research, no desen-
volvimento do artefato, proporcionou
uma discussao dos resultados mais efetiva
e pratica, ampliando a otica do processo,
além do referencial teorico, o que confir-
ma que os artefatos sao elaborados com a
finalidade de construir novos conhecimen-
tos (MANSON, 2006; VAISHNAVI; KUE-
CHLER, 2004).

A possibilidade de coletar dados por di-
ferentes fontes, e de diferentes tipos (qua-
litativos e quantitativos), foi confirmada
pelos pesquisadores. Para ilustrar, pode-se
citar o diario de campo, empregado como
técnica de coleta de dados, o qual foi im-
portante como instrumento de registro,
permitindo, assim, a ampliacao dos dados

no processo de analise, no que se refere a
pequenos detalhes que poderiam ser es-
quecidos ou passar despercebidos.

Os pesquisadores puderam verificar
que existe espago e oportunidades para a
pesquisa interdisciplinar, pois os problemas
visados necessitam de diferentes tipos de
conhecimentos, pois os proprios casos sao
exemplos disso, ao envolverem diferentes
areas do saber.Além disso, foi possivel fazer
a adesao de diferentes sujeitos de pesquisa
(coordenagao de curso, professores e alu-
nos), pelo carater aplicado da pesquisa, o
que gera inovagao no ambiente pesquisado

Além disso, cabe destacar a riqueza da
aprendizagem por parte dos pesquisadores
envolvidos (contato com a realidade), uma
vez que ha uma imersao no contexto pes-
quisado, possibilitando uma representagao
€ uma interacao com oS usuarios e com
o meio, em que suas agoes afetam direta-
mente o meio ambiente (LEVY, 1999).

Por fim, foi possivel verificar na pratica
que o artefato gerado pode ser aprimora-
do e aplicado na pratica novamente, con-
forme destacou Manson2006, p. 161).

A seguir, como exemplos de dificulda-
des, pode-se apontar:

e A primeira etapa (entendimento do
problema) demanda tempo e uma co-
leta de dados de diferentes fontes;

e Muitas vezes, é dificil definir clara-
mente o que é o artefato (o que faz
parte dele ou nao), quando este é em
parte “intangivel;

e A abundancia de dados gerados torna
a sua analise demorada e complexa;

e A descricio do método de pesquisa
adotado por vezes se confunde com
a aplicagao da propria Design Resear-
ch. E preciso separar o método em si
dos seus resultados, na descricao do
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processo de pesquisa; e,

e O risco de perda de foco é muito
grande, devido a riqueza do contato
com a realidade.

A parte inicial, ou seja, a etapa de En-
tendimento/Conscientizagao do Problema
demanda bastante tempo, necessidade de
pesquisa e interagoes. O pesquisador deve
procurar ampliar sua coleta de dados, nao
se limitando apenas a pesquisa bibliogra-
fica, o que vai ao encontro da concepgao
ilustrada pela Figura | e ratificada por Man-
son (2006).

Outra dificuldade inicial verificada foi o
entendimento do que seria um artefato,
visto que a maioria das referéncias consul-
tadas apresentava o método em pesquisas
aplicadas em outras areas, em que o arte-
fato era tangivel. No caso de processos de
ensino, treinamentos, capacitagoes, como é
o caso das pesquisas mencionadas aqui, o
artefato é, em parte, intangivel. Assim, de-
mandou-se tempo para detalhar o artefato,
a fim de facilitar a compreensao do pes-
quisador e dos demais colaboradores, ao
longo do processo de desenvolvimento.

A grande quantidade de dados gerada,
uma vez que a coleta se estende ao longo
de todo o processo da pesquisa, dificulta o
curso da pesquisa. Nos casos aqui expos-
tos, houve a necessidade do uso de softwa-
res para facilitar a analise dos dados. Para
isso, foram utilizados o NVivo® e o Sphinx,
O que amenizou O processo.

Devido a vasta quantidade de dados
gerados e coletados com a aplicagao do
artefato e a complexidade do método De-
sign Research, o pesquisador tem que ter
cuidado e discernimento no momento da
escrita do capitulo de métodos e proce-
dimentos do seu estudo, pois, por vezes,
o método se confunde com a aplicagao da

propria Design Research, sendo necessario
separar o método em si dos seus resulta-
dos na descrigao do processo de pesquisa.
Uma alternativa é buscar esse entendimen-
to do que relatar e, ou,abordar em tal capi-
tulo, evitando antecipar os dados que com-
poem o capitulo de apresentagao e analise
de resultados.

Observa-se também que a delimitagao
do escopo da pesquisa deve ficar clara, pois
os conhecimentos gerados sao variados e
diversificados. Percebeu-se, por vezes, que
o pesquisador pode desviar-se do seu pro-
blema de pesquisa, o que pode leva-lo a
contemplar outros possiveis objetivos que
nao foram elencados no inicio da pesquisa.
Assim, faz-se necessaria uma reflexao con-
tinua acerca do que se busca para que nao
se desvie do foco.

CONSIDERACOES FINAIS

O artigo buscou estudar a Design Re-
search como método de pesquisa na area
de Administracao, apresentando aplicagoes
praticas, licoes aprendidas, vantagens e difi-
culdades, com base no estudo de duas pes-
quisas que utilizaram esse método.

Ao empregar a Design Research, perce-
beu-se o seu potencial, por ser fundamenta-
da tanto na teoria quanto no contexto real
de estudo, procurando solucionar proble-
mas reais, por meio de uma sequéncia de
etapas pré-estabelecidas. Pode-se perceber
que essa metodologia é integradora, flexivel
e permite intervengoes, mudangas e melho-
rias ao longo do processo de construgao do
artefato, bem como a sua avaliacao.

Como sugestao de estudos futuros,
sugere-se que outros pesquisadores, que
venham a se valer do método na darea de
Administragao, possam ampliar as licoes
aprendidas, bem como utilizar o método
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em outros casos, além do ensino, e que
necessitem de uma liberdade de criagao.
No entanto, como sugestoes de estudos
futuros sobre o método, é importante
ressaltar que ha poucas referéncias que
indiguem procedimentos de avaliagao
dos artefatos e de analise dos dados da
Design Research, o que indica lacunas a
serem exploradas.

Portanto, além das outras contribuicoes
ja citadas, das consideragoes teoricas, sin-

tetizadas na segunda secao e com experi-
éncias dos dois estudos que foram a base
deste artigo, divulgando e desmitificando
este método de pesquisa ainda pouco utili-
zado na area de Administracao, acredita-se
que a principal contribuicao deste artigo é
cumprir um papel de apresentar essa me-
todologia, permitindo uma discussao do
método da Design Research, trazendo, as-
sim, uma nova abordagem para estudar os
fenomenos em administracao.
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