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Introdução
A exploração de Design Etnográfico foi motivada por uma combinação de fatores e mudanças, internas e intencionais, somadas 
às externas e imprevisíveis. Além da pandemia de Covid-19, que potencializou a necessidade de transformação digital do 
próprio negócio da ESMPU, estamos enfrentando modificações nas necessidades dos nossos usuários, que cada vez mais 
exigem rapidez, relevância e impacto das entregas do setor público. Inovar para atender aos anseios e demandas da sociedade 
há muito colocou-se como um imperativo que as organizações têm de atender. E essa inovação, antes de tudo, precisa colocar 
as pessoas no centro.

Diante disso, este estudo inédito e profundo veio suprir uma lacuna sobre as narrativas qualitativas, em que se encontram os 
desejos e as dores das pessoas a quem servimos. Realizada entre agosto e dezembro de 2021, esta exploração foi dividida em 
quatro etapas: Diagnóstico Preliminar, Pesquisa de Campo, Ideação e Consolidação dos Resultados. Todas elas foram 
permeadas por momentos de construção colaborativa e encerradas com um ou mais entregáveis, que consolidaram o que foi 
discutido e desenvolvido ao longo de  cada fase. 

Nas próximas páginas serão apresentados, de forma simplificada, todo o processo de trabalho, com os principais números a 
ele associados, além de aprendizados relevantes e os produtos gerados na conclusão de cada etapa. 

Boa leitura!   
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As etapas

Diagnóstico 
Preliminar

Pesquisa de 
Campo

Ideação 
Consolidação dos 

Resultados

01. 02. 03. 04.

agosto dezembro
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Números do projeto

51
entrevistas com 

especialistas, 
discentes e 

docentes

24
horas em 8 

oficinas 
colaborativas 

com núcleo duro, 
expandido ou 

atores externos

27
insights gerados 

a partir do 
conhecimento dos 

usuários

390
ideias geradas em 
colaboração com 

discentes, 
docentes e atores 

externos

12
ideias 

priorizadas, cujas 
ações foram 
planejadas
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Escolha da metodologia
A utilização da abordagem de Design Etnográfico parte da premissa de que sempre há espaço para o aprimoramento dos serviços oferecidos 
por uma determinada instituição. Porém, para que seja possível identificar oportunidades de inovação na extensa gama de atividades 
oferecidas pela ESMPU, é preciso compreender com profundidade quem são seus usuários, e quais são suas principais dores e sonhos, bem 
como dar sentido a essas informações. Por isso, o objetivo desta exploração é entender o perfil, as necessidades e as dificuldades dos 
docentes, discentes e pesquisadores da Escola. Soma-se a esse desafio, o trabalho de identificar quais são os principais problemas que a 
instituição encontra em suas atividades mais essenciais, bem como as consequências desses desafios - ou seja, em quais formas esses 
problemas se manifestam. Antes desta investigação, a Escola coletava dados quantitativos, como origem, idade e carreira de seus usuários. 
Porém, eles não demonstravam ser suficientes para explicar determinados comportamentos, como índice de evasão ou concentração de 
perfis em determinadas atividades. 

Além disso, os dados quantitativos carecem de narrativas ricas, as quais somente a linguagem natural pode oferecer. Esse conhecimento 
embasado em evidências das necessidades e anseios dos docentes, discentes e pesquisadores é fundamental para transformar os produtos 
e serviços da ESMPU, mantendo-a relevante em diferentes contextos, ao longo do tempo. Diante deste cenário, portanto, optou-se pelo uso da 
metodologia de Design Etnográfico como forma de dar sentido, texturas e narrativas qualitativas aos dados. 

Vale observar que esta não é uma metodologia que segue um rigor estatístico. Embora as informações geradas num processo de pesquisa 
etnográfica possam enriquecer e contextualizar o entendimento de dados qualitativos, seu objetivo não é confirmar ou refutar uma tese, e 
sim mergulhar nas experiências e vivências do usuário. Assim, enquanto dados qualitativos ajudam a identificar, confirmar ou refutar 
tendências sobre determinado comportamento em maior escala, o Design Etnográfico permite analisar esse comportamento de forma mais 
granular, trazendo insights e identificando oportunidades de ação.    
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É uma forma de aprender sobre os usuários, 

suas necessidades e seus contextos, a fim de 

identificar oportunidades de inovação 

relacionadas às experiências vividas pelas 

pessoas afetadas por um produto, serviço ou 

política pública. Trata-se, essencialmente, de 

uma metodologia de pesquisa qualitativa que 

pode ser aplicada em diferentes momentos do 

ciclo de um serviço, desde seu desenho até a 

sua implementação ou monitoramento.   

Design

Etnografia

Processo que combina métodos e 

ferramentas de várias áreas para criar 

ou transformar um serviço ou produto. 

Metodologia de pesquisa desenvolvida 

pela antropologia entre o final do 

século XIX e o início do século XX, que 

auxilia o pesquisador a imergir numa 

sociedade para entendê-la 

profundamente em suas culturas, 

comportamentos e relações sociais.

Design Etnográfico

Essa metodologia toma emprestado dois termos de áreas 
diferentes  para sua definição:
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Principais aprendizados

Ao longo dos quatro meses dedicados à exploração de Design Etnográfico, inúmeros aprendizados 
emergiram da Pesquisa de Campo realizada com usuários. Muito conhecimento também foi reunido 
a partir do trabalho colaborativo conduzido para este estudo, o que se deu com base nas oficinas 
com atores da ESMPU e nas discussões internas conduzidas no âmbito das equipes. Esses 
aprendizados foram traduzidos e consolidados em materiais sintéticos, de fácil leitura e amplo 
potencial de disseminação. 

Entende-se, porém, que seis grandes aprendizados permeiam e atravessam esses produtos de 
diferentes formas, direta ou indiretamente. Aprendizados estes que carregam grande potencial de 
transformação para a Escola, impactando não somente discentes, docentes e pesquisadores, como 
também aos servidores conectados a sua estrutura organizacional, responsáveis pelas visões 
estratégica, tática e operacional da ESMPU. Esses aprendizados foram detalhados nas páginas a 
seguir e são percepções complementares ao Mapa de Insights, produto que condensa as 27 grandes 
percepções extraídas das conversas com mais de 50 usuários conduzidas no campo.   
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Principais aprendizados

Potencial 
para 

Pesquisa

Preparação
Docente

Calendarização 
Estratégica

Formação 
Embasada

Estratégia 
Transversal de 
Transparência

Integração 
entre Áreas 
Meio e Fim

01. 02. 03. 04. 05. 06.
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Principais aprendizados

Potencial para 
Pesquisa

ESMPU demonstra ter um potencial latente de pesquisa que pode 
transformá-la num hub de conhecimento científico dentro do MP. Usuários 
apontam a estruturação robusta da área e a formação em metodologia 
científica como pontos de relevância para catalisar essa transformação.

Exemplos de falas dos entrevistados

“Eu acho que é fundamental [que se tenha uma área de pesquisa], mas tem que ser 
uma pesquisa aplicada à realidade ministerial. A gente ia colocar câmaras e linhas de 
pesquisa e uma das coisas que a gente discute é que fosse uma pesquisa aplicada, e 
não puramente acadêmica”.

“Eu gostaria que a Escola tivesse um curso para ensinar como a gente faria pesquisa, 
eu até tenho ideias mas eu não tenho bagagem metodológica”.
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Principais aprendizados

Preparação 
Docente

Há espaço e demanda dos usuários para fomento da modernização das 
metodologias de ensino aplicadas no âmbito da ESMPU. Esse movimento 
deve ser acompanhado pela preparação e formação dos docentes, de forma 
que se estabeleça um determinado padrão de ensino.  

Exemplos de falas dos entrevistados

“O último curso do manifesto pela inovação foi disruptivo. Eu nunca tinha feito nada 
nesse sentido. Eu sempre tinha feito cursos com metodologia convencional. Foi muito 
participativo, e eu nunca tinha participado de um treinamento assim onde que pudesse 
falar e compartilhar ideias”.

“Às vezes o professor é top na área de conhecimento, mas não é top na área metodológica. 
E ele não vai implementar uma coisa que ele não está acostumado a fazer na frente dos 
membros, que são colegas”.
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Principais aprendizados

Calendarização 
Estratégica

Realizar um diagnóstico das temáticas de atividades acadêmicas 
demandadas por discentes e distribuir os cursos ao longo do ano de forma 
estratégica pode beneficiar usuários e servidores da ESMPU. Assim, é 
possível promover uma boa experiência aos discentes, ao passo que se 
favorece a melhoria do clima organizacional na Escola. 

Exemplos de falas dos entrevistados

“Tem que ter um estudo para saber as demandas e quantidade de pessoas de cada área”.

“O sonho grande é que as capacitações da escola seriam extremamente diferenciadas. As 
pessoas iriam clicar no F5 na página pra ver qual vai ser a próxima capacitação da escola”.
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Principais aprendizados

Formação 
Embasada

Há oportunidade para a concepção de uma estratégia de formação 
embasada, que leve em consideração competências-chave a serem 
desenvolvidas por discentes das áreas jurídicas e não-jurídicas.

1 2 3
Mapear 

habilidades que 
devem ser 

desenvolvidas.

Desenvolver 
matriz de 

competências.

Implementar 
trilhas 

formativas.

Exemplo de fala dos entrevistados

“Desejo que a escola seja um instrumento de formação qualificada de todos os 
promotores, mas de uma forma permanente: desde o ingresso até o final”.
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Principais aprendizados

Estratégia 
Transversal de 
Transparência

Amplificar a clareza sobre processos e informações da ESMPU que tenham 
impacto direto nos usuários pode promover a confiança, a proximidade e o 
reconhecimento direto da Escola por discentes e docentes. Critérios para 
seleção de docentes, formação da grade de atividades acadêmicas e 
planejamento participativo são alguns dos processos que poderiam ser 
beneficiados por uma estratégia transversal de transparência.

Exemplos de falas dos entrevistados

“Quando você não é selecionado, você não recebe o e-mail. Se eu não receber nenhum e-mail 
nesse dia, eu entro pra ver se não estou na fila de espera. Seria uma coisa legal receber um 
feedback agradecendo pela inscrição”.

“A ESMPU fazia editais para receberem propostas de atividades a serem realizadas durante o 
ano. Não havia nenhuma análise crítica em cima das propostas recebidas”.
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Principais aprendizados

Integração 
entre Áreas 
Meio e Fim

Há potencial para que a ESMPU se torne o espaço dialógico capaz de 
promover a aproximação entre servidores e membros, e a consequente 
integração das áreas meio e fim. Fortalecer a troca de conhecimentos entre 
esses entes pode gerar impacto também na qualidade do trabalho realizado 
dentro das áreas finalísticas do MPU, já que há uma percepção de que, 
quando se investe na área meio, há uma melhora no trabalho da área fim.

Exemplos de falas dos entrevistados

 “A integração entre membros e servidores é importante porque a gente trabalha juntos, eles 
precisam participar dessa discussão conjuntamente para ver quais são as questões e para a 
valorização do servidor. Temos que nos afastar de ser uma instituição de castas”.

“A Escola escola deveria ser vista com potencial estratégico de permear os 4 Ramos do MPU. 
Não há outra instituição que consiga fazer isso”.
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Lista de produtos por etapa

Diagnóstico 
Preliminar

Pesquisa de 
Campo Ideação 

Consolidação dos 
Resultados

01. 02. 03. 04.
ETAPAS

PRODUTOS
1. Mapa de 

Problemas, Atores 
e Conhecimentos 

Relacionados

2. Mapa de Insights
3. Pesquisa de Mesa

4. Plantas-baixas das 
jornadas dos usuários

5. Personas

6. Mapa de Ideias 
Prioritárias 7. Plano de Ação

RELATÓRIOS
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Lista de produtos
Clique nos títulos abaixo para navegar até a página de cada produto.

● Relatórios

● Mapa de Problemas, Atores e Conhecimentos Relacionados

● Mapa de Insights

● Pesquisa de Mesa

● Plantas-baixas das jornadas dos usuários

● Personas

● Mapa de Ideias Prioritárias

● Plano de Ação para Implementação das Ideias
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@catalise.social

Relatórios

ETAPA 1 | Diagnóstico Preliminar

O relatório da Etapa 1 é uma documentação dedicada, 
sobretudo, ao entendimento inicial dos problemas 
prioritários enfrentados pela ESMPU, com base em 
percepções dos atores principais do processo e dos 
dados disponibilizados pela instituição. Além disso, nela 
está justificada a escolha de metodologia do projeto, e 
destacada a importância da exploração de Design 
Etnográfico para a Escola. O  documento também detalha 
a Oficina de Mapeamento de Problemas e a Oficina de 
Mapeamento de Atores, momentos fundamentais para a 
construção do principal produto derivado da fase de 
Diagnóstico Preliminar: O Mapa de Problemas, Atores e 
Conhecimentos Relacionados.

ETAPA 1 - DIAGNÓSTICO PRELIMINAR

ETAPA 3 | Ideação

O relatório da Etapa 3 é dedicado ao detalhamento do 
processo de produção de ideias, também chamado de 
Ideação, que se deu sobretudo em dois momentos, 
aprofundados no documento. O primeiro foi a  Oficina de 
Ideação Inicial, caracterizada por um movimento de 
expansão, no qual foram utilizadas ferramentas de 
colaboração e de criatividade para favorecer a geração de 
um grande volume de ideias, independentemente de sua 
viabilidade ou de entraves que podem surgir na 
implementação. No segundo,  foi realizada a  Oficina de 
Ideação Final, caracterizada por um movimento de 
focalização, na qual as soluções pensadas são 
priorizadas, a partir da viabilidade e outros critérios 
relevantes para o contexto da ESMPU.

ETAPA 2 - PESQUISA DE CAMPO

ETAPA 3 - IDEAÇÃO

ETAPA 4 - CONSOLIDAÇÃO DE RESULTADOS

ETAPA 2 | Pesquisa de Campo

O relatório da Etapa 2 é dedicado, sobretudo, ao 
detalhamento da Pesquisa de Campo, em que 51 
usuários da Escola foram entrevistados. Nele estão 
detalhados, por exemplo, os instrumentos utilizados 
nesta fase da exploração de Design Etnográfico, bem 
como o número de entrevistados para cada perfil: 
discente, docente ou ator-chave da ESMPU. A Pesquisa 
de Mesa, que aponta referências para uso de dados dos 
usuários, também é descrita no documento. O relatório 
traz, ainda, uma descrição aprofundada sobre as três 
oficinas realizadas no âmbito da Etapa 2: Oficina de 
Preparação para o Campo, Oficina de Mapeamento de 
Insights e Oficina de Personas. 

ETAPA 4 | Consolidação de Resultados

O relatório da Etapa 4 é dedicado ao detalhamento da 
Consolidação de Resultados, fase que precede o final de 
uma jornada de inovação, encerrada pela 
implementação e sustentabilidade das soluções 
geradas para endereçar um  determinado problema.  O 
documento descreve os momentos percorridos para se 
chegar ao principal objetivo desta etapa: realizar o 
planejamento das ideias priorizadas. Além disso, 
destaca os principais passos sugeridos para a 
implementação das soluções propostas, buscando a 
sustentabilidade ao longo de todo o processo. Neste 
relatório é aprofundada a Oficina de Planejamento de 
Implementação das Ideias, principal subsídio para o 
desenvolvimento do Plano de Ação. 
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Mapa de Problemas, Atores e Conhecimentos Relacionados

O que é? 

O Mapa de Problemas, Atores e Conhecimentos Relacionados é um 
infográfico que apresenta problemas mapeados pela equipe da 
ESMPU, assim como o contexto que levou ao surgimento desses 
desafios, bem como suas consequências. Além disso, o mapa elenca 
todos os atores envolvidos com os problemas prioritários, 
categorizados entre usuários, atores indiretos e atores diretos.

Quais foram os subsídios para sua construção?

● Pesquisa Documental.

● Oficina de Mapeamento de Problemas.
Diagnóstico inicial dos pontos de dores e problemas
da Escola. 

● Oficina de Mapeamento de Atores.
Definição dos atores envolvidos e relevantes para os
problemas identificados.

Os problemas elencados neste produto estão relacionados sobretudo a questões 
internas da ESMPU, centradas no fato de a Escola conhecer pouco os seus usuários. 
Por isso, a Pesquisa de Campo explorou principalmente as experiências dessas 
pessoas em relação ao serviços ofertados. Após essa etapa, houve uma mudança de 
perspectiva na exploração de Design Etnográfico, que passou a ser focada em novos 
desafios, mais específicos, vivenciados pelos docentes e discentes, em relação aos 
serviços oferecidos.
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Mapa de Insights
O que é? 

O Mapa de Insights é um documento que detalha 27 insights elaborados a 
partir de entrevistas em profundidade, teste de interface e mapeamento de 
jornadas com 51 discentes, docentes, equipe e atores-chave da ESMPU. 
Além de trazer uma descrição de cada insight, este produto apresenta falas 
de entrevistados que embasam cada uma das percepções. 

O Mapa de Insights deriva da Pesquisa de Campo, que é um instrumento 
potente para encontrar tendências, padrões e informações que passam 
despercebidas em mensurações quantitativas. Isso porque, ao entender as 
histórias das pessoas, conseguimos dar contexto a esses dados, gerando 
insights - observações claras, novas e repentinas sobre problemas ou 
questões complicadas. Mais do que descobertas, insights são mudanças 
de percepção a partir de um conhecimento mais aprofundado, gerando 
oportunidades para inovação em desafios de todas as ordens. 

Quais foram os subsídios para sua construção?

● Oficina de Preparação para o Campo.
Levantamento das perguntas para os instrumentos de pesquisa.

● Pesquisa de Campo.

● Oficina de Mapeamento de Insights.
Sistematização dos achados do campo.

Veja, nas próximas páginas, amostras do Mapa de Insights. 
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Exemplo de conteúdo deste produto

Pesquisa de Mesa

O que é?

A pesquisa de mesa é um documento que investiga referências de uso 
de dados do usuário. Este produto tem esse recorte, porque os 
principais problemas levantados pela ESMPU - no Mapa de Problemas, 
Atores e Conhecimentos Relacionados - estavam relacionados ao 
pouco conhecimento que a Escola tinha sobre seus usuários.  

A Pesquisa de Mesa, portanto, apresenta cases de sucesso a partir de 
duas abordagens para análise de dados: o Big Data -  área do 
conhecimento que estuda como analisar e conseguir informações a 
partir de um conjunto grande de dados - e também o O Thick Data - 
dados densos, em tradução livre, que são tipos de dados qualitativos 
que permitem um conhecimento mais aprofundado do contexto 
experienciado por uma ou mais pessoas.

O uso e análise de dados de forma eficiente e estratégica depende de 
como é feito o processo de coleta de informações: deve levar as 
pessoas em consideração, já que  suas emoções e histórias são 
importantes; e ter um olhar analítico, buscando utilizar essas 
informações a seu favor para inovar, resolver e aprimorar soluções ou 
entender melhor os desafios de uma organização.

Quais foram os subsídios para sua construção?

● Pesquisa Documental.

Veja, nas próximas páginas, amostras da Pesquisa de Mesa.
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Exemplo de conteúdo deste produto. 
Apesar de ser oriundo do setor privado, o 
case se assemelha aos desafios 
encontrados no setor público, de forma 
geral - e na ESMPU, em particular.
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Plantas-baixas das jornadas dos usuários 

O que é?

As plantas-baixas das jornadas dos usuários são instrumentos que 
buscam sintetizar o passo a passo percorrido por quem se 
relaciona com serviços oferecidos pela ESMPU. Este documento 
traz representações das experiências chave vivenciadas por 
discentes e docentes na Escola, com a finalidade de identificar 
oportunidades de melhorias, detectar a influência de ações de 
bastidores na jornada dos usuários e determinar os pontos de 
contato com maior impacto nas experiências dos usuários. 

É importante mencionar que este documento foi criado com o 
propósito de ser um documento vivo. Portanto, é recomendada sua 
constante consulta e ajuste pelas equipes da Escola, de acordo 
com a evolução e desenvolvimento dos serviços hoje oferecidos. 

Quais foram os subsídios para sua construção?

● Pesquisa de Campo.

● Oficina de Mapeamento de Insights.
Sistematização dos achados do campo.

Veja, nas próximas páginas, amostras das plantas-baixas das jornadas dos 
usuários para docentes e discentes. 
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Personas

O que é? 

Personas são sínteses do público-alvo baseadas em padrões de 
grupo. Essas representações buscam traduzir as principais 
dores, sonhos e necessidades das pessoas que utilizam 
determinado serviço, bem como possibilitar a compreensão do 
comportamento desses usuários. 

As informações primárias que originaram a criação dessas 
personas foram as próprias falas de mais de 50 discentes e 
docentes da ESMPU entrevistados durante a fase de pesquisa 
de campo. Essa etapa precedeu a Oficina Colaborativa de 
Definição de Personas, na qual as citações e observações do 
Campo subsidiaram a criação de cinco arquétipos de usuários 
dos serviços da ESMPU. 

Para a estruturação dessas personas, buscou-se um olhar 
alternativo às categorias de servidores e membros do 
Ministério Público da União, amplamente mencionadas 
durante a pesquisa de campo. Essa exploração evidenciou que, 
por trás dessa dicotomia, residem importantes pontos de 
atenção da ESMPU. O olhar pela lente de outras personas, 
portanto, pode trazer novas perspectivas sobre os desafios da 
Escola.

Quais foram os subsídios para sua construção?

● Pesquisa de Campo.

● Oficina de Personas.
 Elaboração das personas (personagens) representativos dos públicos de 
usuários da Escola.

Veja, nas próximas páginas, amostras das Personas.
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Mapa de Ideias Prioritárias
O que é?

Um processo de geração de ideias costuma ser iniciado por um 
movimento de expansão, com a concepção de um grande volume de 
soluções. Em seguida, se faz necessário um movimento de focalização, 
a partir da viabilidade e outros critérios relevantes para o contexto de 
implementação. 

O Mapa de Ideias Prioritárias é um documento que busca representar 
esse processo de forma sintética, disponibilizando à ESMPU uma 
seleção das soluções que têm maior potencial de impacto para seus 
discentes e docente. 

Para tanto, o produto apresenta as principais ideias geradas e  
selecionadas ao longo da etapa de ideação. bem como um breve 
aprofundamento das 12 ideias que foram priorizadas pela equipe 
envolvida na exploração de Design Etnográfico. 

Quais foram os subsídios para sua construção?

● Oficina de Ideação Inicial.
Produção de ideias para os desafios encontrados com os usuários.

● Oficina de Ideação Final.
Priorização e aprofundamento das soluções selecionadas. 

Veja, nas próximas páginas, amostras do Mapa de Ideias Prioritárias. 
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IDEIA 1 | Cursos livres de alta qualidade.

O QUE É?

Oferecer cursos livres auto-instrucionais de alta qualidade, que sejam de acesso universal, 
ou seja, que qualquer discente, mesmo de fora do Ministério Público da União, possa 
acessá-los.

QUAIS SÃO OS OBJETIVOS?

● Permitir que o discente inicie o curso a qualquer momento, sem necessidade de passar 
por um processo seletivo.

● Permitir o consumo da atividade acadêmica de acordo com a disponibilidade do 
discente, facilitando conciliação com horários de trabalho, por exemplo.

● Garantir uma qualidade mínima de conteúdo e didática, honrando a expectativa dos 
discentes em relação à excelência das atividades promovidas pela Escola Superior do 
Ministério Público da União (ESMPU).

PÚBLICO-ALVO

Qualquer potencial 
discente.

RESPONSÁVEIS

● ESMPU.
● Docentes. 
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@catalise.social

Plano de Ação para Implementação das Ideias

O que é?

O plano de ação para implementação das ideias é um instrumento 
que busca delimitar marcos e diretrizes para desenvolvimento 
das soluções que foram pensadas  priorizadas ao longo da 
exploração de Design Etnográfico. 

Para tanto, este documento apresenta um breve descritivo das 
ideias, bem como as atividades, produtos, responsáveis, riscos e 
objetivos previstos para cada uma delas. Além disso, o plano de 
ação propõe orientações gerais que visam otimizar a elaboração 
de cronogramas e outras ferramentas acessórias para a 
implementação das soluções geradas. 

Cabe mencionar, ainda, que não se trata de um instrumento para 
detalhamento extensivo das ideias priorizadas, mas sim um 
mecanismo para o mapeamento de esforços necessários para 
execução de serviços e ações da ESMPU com foco no usuário.

Quais foram os subsídios para sua construção?

● Oficina de Planejamento de Implementação das Ideias.
Planejamento de implementação das ideias priorizadas.

Veja, nas próximas páginas, amostras do Plano de Ação.
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Conclusão
Conhecer com profundidade os usuários da ESMPU, como forma de promover inovações e aprimoramento dos serviços, era o 
principal objetivo da investigação documentada neste relatório sintético.  Essa jornada para compreender melhor os docentes, 
discentes e pesquisadores da Escola, por meio da utilização da abordagem do Design Etnográfico, foi totalmente inédita para a 
ESMPU - estamos certos de que é nova para grande parte do setor público. Isso representou a oportunidade e o desafio de 
aprender novas maneiras de explorar, na prática, obstáculos há muito impostos à Escola. 

Após essa experiência de exploração e a consolidação de seus resultados, fica evidente que a Escola, muito embora tenha 
concluído satisfatoriamente a primeira etapa de uma jornada de inovação, ainda terá que pavimentar um outro caminho para 
implementar e incorporar os aprendizados e ideias que surgiram com essa investigação. A operacionalização e implementação 
de tudo que foi apreendido, no futuro, certamente resultará em alguns experimentos mais frutíferos do que outros - o que é 
esperado, na realidade. Contudo, almeja-se que sejam experimentos orientados por evidências e abordagens centradas em seres 
humanos - que, afinal de contas, foram os motrizes do trabalho relatado aqui.

Esperamos que a leitura tenha sido inspiradora e esclarecedora! Caso  tenha alguma dúvida ou interesse de saber mais, é só 
escrever para  inova@escola.mpu.mp.br 

Equipes InovaEscola e Catálise.
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