
 
 

 

 

MESTRADO PROFISSIONAL EM ADMINISTRAÇÃO 
 

IDEAÇÃO PARA A INOVAÇÃO 
 

Código da 
disciplina 

 

Tema da disciplina Ideação para a Inovação 

Carga horária 30 h/a Número de 
créditos 

2 créditos 

Tipo de 
componente 

(  X ) Disciplina (   ) Tópicos 
especiais 

(   ) Seminário 

Ementa Fundamentos da inovação e do front end (fuzzy front end) da inovação. Criatividade individual, 
coletiva e organizacional. Exploração e explotação, identificação de oportunidades e 
formulação de desafios. Enquadramento e reenquadramento de problemas (problem framing e 
reframing). Design thinking e inovação centrada em pessoas e stakeholders. Ideação individual 
e coletiva, lead users, co-criação e inovação aberta. Geração, avaliação, seleção e priorização de 
ideias. Prototipação, experimentação e aprendizagem orientada por evidências. Inteligência 
artificial generativa aplicada à descoberta, ideação e desenvolvimento de conceitos, com 
análise crítica de vieses, homogeneização, propriedade intelectual, confiabilidade e uso 
responsável. Aplicação integrada em desafios organizacionais reais, articulando evidência 
científica, julgamento gerencial e criação de valor. 

Objetivos 1. Compreender os fundamentos teóricos da inovação, da criatividade organizacional e da 
ideação, relacionando-os aos dilemas de exploração e explotação e ao front end da inovação. 
2. Diagnosticar problemas e oportunidades reais, transformando evidências de usuários, 
clientes e stakeholders em desafios de inovação bem formulados e passíveis de ação. 
3. Aplicar criticamente métodos de design thinking, ideação, lead users, co-criação e inovação 
aberta, selecionando ferramentas de acordo com a natureza do problema e o contexto 
organizacional. 
4. Gerar, comparar e selecionar alternativas com critérios explícitos de novidade, relevância, 
desejabilidade, factibilidade, viabilidade, impacto, risco e aderência estratégica. 
5. Utilizar inteligência artificial generativa como parceira de descoberta e co-criação, avaliando 
ganhos de produtividade e criatividade, riscos de convergência/homogeneização e implicações 
éticas e de propriedade intelectual. 
6. Converter ideias em conceitos, protótipos, hipóteses e experimentos, produzindo uma 
recomendação executiva fundamentada e comunicável a decisores. 

Conteúdo 
programático 

UNIDADE 1 – FUNDAMENTOS, CRIATIVIDADE E FORMULAÇÃO DO DESAFIO 
1. Inovação como disciplina gerencial: tipos de inovação, criação de valor e o front end da 
inovação. 
2. Exploração versus explotação; criatividade individual, de equipes e clima organizacional para 
inovação. 
3. Descoberta de necessidades e oportunidades: usuários, clientes, stakeholders e lead users. 
4. Problem framing e reframing: da “dor” ao desafio de inovação; perguntas ‘Como 
poderíamos...?’ e pressupostos a testar. 
5. Design thinking: princípios, práticas, pensamento abdutivo, empatia, visualização e 
aprendizagem iterativa. 
UNIDADE 2 – GERAÇÃO, CO-CRIAÇÃO E AMPLIAÇÃO DO ESPAÇO DE SOLUÇÕES 
6. Ideação individual e coletiva: brainwriting, brainstorming estruturado, analogias, SCAMPER e 
outras técnicas de geração. 
7. Qualidade das ideias: quantidade, diversidade, independência inicial, construção coletiva, 
vieses de grupo e fixação criativa. 
8. Inovação aberta, co-criação, diversidade cognitiva e busca externa de conhecimento. 
9. IA generativa na descoberta e ideação: prompting, comparação humano–IA, expansão do 
espaço de alternativas e riscos de homogeneização. 
UNIDADE 3 – SELEÇÃO, EXPERIMENTAÇÃO E DECISÃO GERENCIAL 



 
 

10. Avaliação e seleção de ideias: critérios, matrizes de priorização, 
desejabilidade–factibilidade–viabilidade, risco e aderência estratégica. 
11. Prototipação e experimentação: hipóteses, protótipos de baixa fidelidade, testes rápidos, 
métricas e ciclos de aprendizagem. 
12. Gestão responsável da IA na inovação: validação humana, vieses, propriedade intelectual, 
rastreabilidade e limites de uso. 
13. Desafio aplicado: portfólio de ideias, conceito selecionado, protótipo/experimento, 
business rationale, recomendação executiva e pitch. 

Metodologia A disciplina será conduzida como laboratório executivo de inovação, adequado ao caráter 
profissional do MPA. Combinará exposições dialogadas, leitura prévia, discussão crítica de 
artigos científicos, leituras gerenciais da Harvard Business Review e da MIT Sloan Management 
Review, análise de casos e oficinas práticas. Em cada bloco, os estudantes serão estimulados a 
realizar a ponte ‘evidência–decisão’: compreender o que a literatura sustenta, identificar limites 
e traduzir implicações para a gestão. 
Ao longo dos encontros, equipes trabalharão sobre um desafio organizacional real, 
preferencialmente trazido pelos próprios participantes ou por organização parceira. O percurso 
incluirá diagnóstico e enquadramento do problema, coleta de evidências, ideação individual e 
coletiva, seleção multicritério, prototipação, experimento e preparação de recomendação 
executiva. As ferramentas serão tratadas como meios, e não como fim: sua utilização deverá ser 
justificada pela adequação ao problema e pelas evidências disponíveis. 
A IA generativa será utilizada de forma comparativa e reflexiva, com registro das interações 
relevantes, validação humana dos resultados e análise dos efeitos sobre diversidade de ideias, 
qualidade, produtividade, confiabilidade, vieses e propriedade intelectual. 

Avaliação 1. Seminário ‘Evidência para Ação’: apresentação e discussão de leituras científicas e gerenciais 
(artigo acadêmico + HBR/MIT Sloan), explicitando implicações e limites para a prática. 25%. 
2. Laboratórios de ideação e experimentação: qualidade das entregas intermediárias 
(framing/reframing, mapa de evidências, portfólio de ideias, critérios de seleção e 
protótipo/experimento) e participação qualificada nos debates. 25%. 
3. Desafio aplicado de inovação: dossiê executivo do problema, fundamentação, processo de 
ideação e seleção, protótipo/experimento, reflexão crítica sobre o uso de IA generativa, 
recomendação gerencial e pitch final. 50%. 
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