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Ideagéo para a Inovacgao

Carga horaria

30 h/a Numero de 2 créditos
créditos

Tipo de
componente

( X) Disciplina ( ) Tépicos ( ) Seminario
especiais

Ementa

Fundamentos da inovagdo e do front end (fuzzy front end) da inovagdo. Criatividade individual,
coletiva e organizacional. Exploracdo e explotagdo, identificacgdo de oportunidades e
formulagdo de desafios. Enquadramento e reenquadramento de problemas (problem framing e
reframing). Design thinking e inovacdo centrada em pessoas e stakeholders. Ideagdo individual
e coletiva, lead users, co-criagdo e inovagdo aberta. Geragao, avaliagao, selegdo e priorizagao de
ideias. Prototipacdo, experimentagdo e aprendizagem orientada por evidéncias. Inteligéncia
artificial generativa aplicada a descoberta, ideagdo e desenvolvimento de conceitos, com
andlise critica de vieses, homogeneizagdo, propriedade intelectual, confiabilidade e uso
responsavel. Aplicacdo integrada em desafios organizacionais reais, articulando evidéncia
cientifica, julgamento gerencial e cria¢do de valor.

Objetivos

1. Compreender os fundamentos tedricos da inovagdo, da criatividade organizacional e da
ideacdo, relacionando-os aos dilemas de exploragdo e explotagdo e ao front end da inovagéo.

2. Diagnosticar problemas e oportunidades reais, transformando evidéncias de usudrios,
clientes e stakeholders em desafios de inovagdao bem formulados e passiveis de agao.

3. Aplicar criticamente métodos de design thinking, ideagdo, lead users, co-criagdo e inovagdo
aberta, selecionando ferramentas de acordo com a natureza do problema e o contexto
organizacional.

4. Gerar, comparar e selecionar alternativas com critérios explicitos de novidade, relevancia,
desejabilidade, factibilidade, viabilidade, impacto, risco e aderéncia estratégica.

5. Utilizar inteligéncia artificial generativa como parceira de descoberta e co-criagdo, avaliando
ganhos de produtividade e criatividade, riscos de convergéncia/homogeneizacdo e implicacdes
éticas e de propriedade intelectual.

6. Converter ideias em conceitos, protétipos, hipdteses e experimentos, produzindo uma
recomendacdo executiva fundamentada e comunicavel a decisores.

Conteudo
programatico

UNIDADE 1 — FUNDAMENTOS, CRIATIVIDADE E FORMULACAO DO DESAFIO

1. Inovagdo como disciplina gerencial: tipos de inovagdo, criagdo de valor e o front end da
inovagao.

2. Exploragdo versus explotagdo; criatividade individual, de equipes e clima organizacional para
inovagao.

3. Descoberta de necessidades e oportunidades: usuarios, clientes, stakeholders e lead users.

4. Problem framing e reframing: da “dor” ao desafio de inovagdo; perguntas ‘Como
poderiamos...?’ e pressupostos a testar.

5. Design thinking: principios, praticas, pensamento abdutivo, empatia, visualizagdo e
aprendizagem iterativa.

UNIDADE 2 — GERACAO, CO-CRIACAO E AMPLIACAO DO ESPACO DE SOLUCOES

6. Ideagdo individual e coletiva: brainwriting, brainstorming estruturado, analogias, SCAMPER e
outras técnicas de geragao.

7. Qualidade das ideias: quantidade, diversidade, independéncia inicial, construgdo coletiva,
vieses de grupo e fixagdo criativa.

8. Inovagao aberta, co-criagdo, diversidade cognitiva e busca externa de conhecimento.

9. IA generativa na descoberta e ideagdo: prompting, comparagdo humano-IA, expansdo do
espaco de alternativas e riscos de homogeneizagao.

UNIDADE 3 — SELECAO, EXPERIMENTACAO E DECISAO GERENCIAL
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10. Avaliagdo e selegdo de ideias: critérios, matrizes de priorizagdo,
desejabilidade—factibilidade—viabilidade, risco e aderéncia estratégica.

11. Prototipagdo e experimentagdo: hipdteses, protdtipos de baixa fidelidade, testes rapidos,
meétricas e ciclos de aprendizagem.

12. Gestdo responsavel da |IA na inovagdo: validagdo humana, vieses, propriedade intelectual,
rastreabilidade e limites de uso.

13. Desafio aplicado: portfélio de ideias, conceito selecionado, protétipo/experimento,
business rationale, recomendacdo executiva e pitch.

Metodologia

A disciplina sera conduzida como laboratério executivo de inova¢do, adequado ao carater
profissional do MPA. Combinard exposigdes dialogadas, leitura prévia, discussdo critica de
artigos cientificos, leituras gerenciais da Harvard Business Review e da MIT Sloan Management
Review, analise de casos e oficinas praticas. Em cada bloco, os estudantes serdo estimulados a
realizar a ponte ‘evidéncia—decisdo’: compreender o que a literatura sustenta, identificar limites
e traduzir implicagdes para a gestdo.

Ao longo dos encontros, equipes trabalhardo sobre um desafio organizacional real,
preferencialmente trazido pelos préprios participantes ou por organizagdo parceira. O percurso
incluira diagnostico e enquadramento do problema, coleta de evidéncias, ideagdo individual e
coletiva, selegdo multicritério, prototipacdo, experimento e preparagdao de recomendagdo
executiva. As ferramentas serdo tratadas como meios, e ndo como fim: sua utilizagdo devera ser
justificada pela adequacdo ao problema e pelas evidéncias disponiveis.

A |A generativa serd utilizada de forma comparativa e reflexiva, com registro das interagGes
relevantes, validagdo humana dos resultados e analise dos efeitos sobre diversidade de ideias,
qualidade, produtividade, confiabilidade, vieses e propriedade intelectual.

Avaliagao

1. Seminario ‘Evidéncia para Agdo’: apresentacdo e discussdo de leituras cientificas e gerenciais
(artigo académico + HBR/MIT Sloan), explicitando implicagdes e limites para a pratica. 25%.

2. Laboratérios de ideacdo e experimentagdo: qualidade das entregas intermediarias
(framing/reframing, mapa de evidéncias, portfélio de ideias, critérios de selegdo e
protdtipo/experimento) e participagio qualificada nos debates. 25%.

3. Desafio aplicado de inovagdo: dossié executivo do problema, fundamentagdo, processo de
ideacdo e selegdo, prototipo/experimento, reflexdo critica sobre o uso de IA generativa,
recomendacdo gerencial e pitch final. 50%.
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