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Sobre o médulo

Este documento inclui um maodulo de formagao - incluindo tanto uma parte
tedrica como uma parte pratica - que se baseia no método pedagdgico de
Design Thinking (DT). O moédulo DT faz parte do curriculo WE4Change e
particularmente do 2° workshop que terd lugar durante cada um dos 3
eventos We4Change Changemakers' durante 2022.

Grupos-alvo e destinatarios finais do workshop: raparigas e jovens adultas
de meios desfavorecidos, com idades compreendidas entre os 15 e os 25
anos.

Resultados da aprendizagem deste workshop: o objectivo global do
modulo DT €& oferecer inspiragao e orientagao Util a formadores,
trabalhadores juvenis, bem como aos participantes do workshop, para
aprender melhor os elementos e a aplicacao pratica do meétodo DT.
Especialmente no que diz respeito aos participantes, ha multiplos beneficios
gue as raparigas e jovens adultas obterdo através do seu envolvimento em
actividades DT (em cada evento), como se segue:

e Seguindo etapas especificas do processo de DT, raparigas e jovens
adultas aumentarao a sua criatividade, empatia, espirito de trabalho
de equipa, como também as capacidades de pensamento digital e
critico através de cinco actividades. Serao convidadas a receber
formacao em questdes relacionadas com mobilidade, consumo
sustentavel, e energia limpa, dependendo da sua preferéncia e
interesse.

e Melhorardao a sua competéncia na criacao de protdtipos ou na
formacao de uma nova ideia, sob uma abordagem colaborativa.

e Terdo a oportunidade de reflectir sobre a sua ideia/ solucdo e testar
como esta ideia tem impacto na vida dos seus utilizadores, numa
atmosfera criativa e ludica.

e combinar competéncias transversais (por exemplo, empatia) com a
literacia digital para encontrar uma solu¢ao num problema comum e
desafiante da sua comunidade, com a coordenacao e cooperagao de
formadores, que serdo os seus facilitadores e apoiantes.

Nos capitulos seguintes, segue-se uma parte tedrica que se refere a
Inovacao Social e a sua ligagcado com o método DT, bem como as
competéncias relevantes por ele promovidas. Apresenta também uma

! Nota breve: Os eventos We4Change Changemakers s3o eventos do tipo hackathon, onde s3o
reunidas mulheres adolescentes e adultas para lhes proporcionar os conhecimentos, competéncias e
recursos necessarios e ajuda-las a desenvolver solugdes que abordem tematicas das alteragdes
climaticas.
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definicao sobre a abordagem DT e analisara brevemente as suas etapas nas
guais se baseardao as actividades do workshop. Posteriormente, sao
apresentadas as actividades praticas, que constituem a parte mais
substancial deste moédulo. Finalmente, sdo apresentadas algumas dicas
para facilitadores e um glossario util sobre DT, a fim de introduzir mais
facilmente a todos os formadores dos termos e ideias de pensamento sobre
design. Além de toda a informacao e recursos fornecidos neste documento,
uma apresentacao PowerPoint separada para as actividades praticas
acompanhara este moédulo, como um guia adicional para os formadores o
utilizarem durante o workshop de formacdao em design thinking,
equipando-os da melhor forma possivel para pér em pratica eficientemente
a metodologia do design thinking nas actividades praticas propostas de
cada evento.

Tempo previsto para a implementacao do workshop DT: cerca de 2 horas
e 30 minutos, incluindo a parte de boas-vindas e as actividades praticas. O
workshop terd lugar no primeiro dia de cada evento Changemakers.

Uma vez que o modulo e o respectivo workshop é dedicado a abordagem
DT - uma abordagem centrada no utilizador para criar inovagao e uma
atitude de mudanca para grupos-alvo de qualquer tipo de actividade de
resolucao de problemas - que pode ser aplicada em qualquer actividade e
area tematica, funcionara como uma ferramenta versatil e flexivel para
permitir, e facilitar aos formadores, mentores e trabalhadores juvenis ajudar
os destinatarios finais dos eventos (raparigas e jovens adultas) a alcancar o
seu pleno potencial para trazer mudancas sociais positivas nas suas
comunidades locais, abordando em conjunto os desafios contemporaneos
e promovendo as suas competéncias do século XXI, ao longo do workshop.
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Inovacao social, aptidoes para a mudanca e abordagem do Design
Thinking (parte teérica)

Sem duvida, o nosso mundo esta actualmente a ser afectado por questdes
criticas como as alteracdes climaticas, a rapida urbanizacao, a escassez de
recursos e as crescentes taxas de desigualdade. Estes desafios estao a ser
sentidos a nivel global, nacional e local. Os jovens e em particular as jovens
adultas, que sao normalmente mais vulneraveis, precisam de ser
capacitados com competéncias que lhes permitam implementar solucdes
inovadoras nas suas vidas, bem como nas suas comunidades, para enfrentar
tais desafios. O papel da Inovacao Social (IS) pode desempenhar um papel
substancial para ajudar a geragao jovem e a populacao feminina a gerar
mudangas positivas e a desenvolver solugdes sustentaveis para as suas
comunidades.

Durante as Ultimas décadas, o conceito de IS ganhou impulsdo e foi
reconhecido pela sua natureza multidisciplinar. Até agora, ja foram
desenvolvidas multiplas definicdes de IS. Segundo o Centro de Inovagao
Social da Stanford Graduate School of Business, a IS é descrita como "uma
solucdo nova para um problema social que é mais eficaz, eficiente,
sustentdvel, ou apenas solugbes existentes e para as quais o valor criado se
acumula principalmente para a sociedade como um todo e ndo para os
individuos privados"? Qutra definicdo de IS, dada por Mulgan (2007),
descreve o conceito como uma mistura de "actividades e servigcos
inovadores que sdo motivados pelo objectivo de satisfazer uma
necessidade social e que sdo predominantemente desenvolvidos e

difundidos através de organizacdes cujos objectivos principais sGo sociais".
3

A IS pode assumir muitas formas: pode ser um produto, um processo de
producdao, ou mesmo um principio, uma ideia, um acto legislativo, um
movimento social, uma intervencao, ou uma combinacao dos mesmos. A IS
contribui para um conjunto de competéncias colectivas que sao
importantes para:

e identificagcdo de oportunidades de criagao de valor social e colectivo
(tais como empatia e pensamento responsavel e critico).

e criar colaboragdes e desenvolver relagdes significativas (como a
resolucao colectiva e criativa de problemas, abracando a diversidade).

2 phills J. A., Deiglmeier K., Dale T., e Miller D. T. (2008). Redescobrindo a Inovagao Social. Revisdo da
Inovagao Social de Stanford. Obtido em:
https://ssir.org/articles/entry/rediscovering_social_innovation

3 Mulgan, G. (2007). Inovacio Social: O que &, porque é importante e como pode ser acelerada.
Oxford, UK: Said Business School. Obtido em:
https://www.researchgate.net/publication/277873357_Social_Innovation_What_It_Is_Why_It_Matte
rs_and_How_It_Can_Be_Accelerated
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https://www.researchgate.net/publication/277873357_Social_Innovation_What_It_Is_Why_It_Matters_and_How_It_Can_Be_Accelerated

Cofinanciado pelo
Programa Erasmus+ We4d
da Unido Europeia Change

Girls and Women Cennecting
for Environmental Change

e tomar medidas e alcancgar resultados colectivos em beneficio da
sociedade (tais como planeamento colaborativo e tomada de
decisdes democraticas, eficacia colectiva).*

Sob o prisma da IS, surgiu outro termo familiar, especificamente a Educacao
para a Inovagao Social (EIS), embora esteja na sua infancia. A EIS é definida
como "um processo de aprendizagem colaborativa e colectiva para a
capacitagcdo e activagdo socio-politica dos estudantes para impulsionar
a mudang¢a social, independentemente dos seus percursos
profissionais". A EIS desenvolve as competéncias dos estudantes para
identificar oportunidades de criacao de valor social, bemn como para formar
colaboragdes e construir relagdes sociais para uma sociedade mais
democratica e sustentavel.

Os principais principios de concepg¢ao da EIS sdo: i) estudante no centro; ii)
co-criagao e ii) accao social transformadora. Todos estes elementos estao
fortemente relacionados com o empoderamento e a activacao sociopolitica
dos estudantes assumidos para levar ao cultivo de competéncias de
inovagao social. Relativamente ao conceito de co-criacao, esta fortemente
relacionado com o empenho, envolvimento e participacao dos estudantes,
pois indica um processo em gue os estudantes se tornam co-criadores da
sua experiéncia de aprendizagem numa nova base de resolucdo colectiva
de problemas, no sentido de resolverem questdes que lhes interessam.® E
um processo de interaccao intergeracional, participacao igualitaria, tomada
de decisao mutua e resolucao colaborativa de problemas com vista a um
objectivo comum®, capacitando ao mesmo tempo os estudantes e os jovens
aprendentes fazendo ouvir e valorizar a sua voz.

O design thinking (DT) € um dos conceitos mais comuns relacionados tanto
com a co-criagdo como com a inovagao social e € na realidade um método
para co-criar solucdes de IS. Inicialmente, foi aplicado no sector empresarial
COMO UM meio para aumentar a inovacao e a competitividade. Contudo,
devido a sua abordagem centrada no ser humano, foi transferida e aplicada
no dominio da IS. Mais detalhadamente, o design thinking acaba por ser a
compreens3o das necessidades e motivacdes humanas. E uma abordagem
colaborativa, experimental e iterativa que requer trabalho de equipa,
enguanto o processo em si € também profundamente humano.

4 Kalemaki, I. et. al. (2019). Towards a learning framework for social innovation education, 2019 EMES
Selected Conference Papers. Obtido em:

https://www.researchgate.net/publication/337415281 Towards a learning framework for social i
nnovation education 2019 EMES Selected Conference Papers

> Hart, R. (2008). Recuando da "The Ladder": Reflexdes sobre um modelo de trabalho participativo com
criangas. Em A. Reid, B. Jensen, J. Nikel, & V. Simovska, Participacdo e Aprendizagem. Perspectives on
Education and the Environment, Health and Sustainability (pp. 19-31). Nova lorque: Springer.

® Jones, K. R., & Perkins, D. F. (2005). Determinar a qualidade das relacdes entre jovens e adultos no
ambito de programas para jovens baseados na comunidade. Journal of Extension, 43(5), 1-10.
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Nao obstante, o foco nao € apenas em solugdes centradas no ser humano,
mas O processo em si € também profundamente humano. Ha varias
interpretacdes dadas por diferentes tedricos e investigadores sobre a
definicao de Design Thinking. Segundo Plattner et al. (2011), DT € "uma
metodologia centrada no ser humano que combina ou envolve vdrias
disciplinas académicas, tais como engenharia, ciéncias sociais, e
negdcios, a fim de produzir produtos, servicos, procedimentos, e
solugées inovadoras".” Outra definicdo descreve DT como "um processo
ndo linear e iterativo que as equipas utilizam para compreender os
utilizadores, desafiar pressupostos, redefinir problemas e criar solu¢cées
inovadoras para prototipos e testes"®

Vantagens mais importantes para a realizacao de um workshop de DT’ :

* O Design Thinking pode ser aplicado a todas as areas e campos, pelo
gue um workshop de Design Thinking pode ser Util para todos

* DT ensina as pessoas a resolver problemas:

"A resolucdao de problemas € uma habilidade chave que todos devem
dominar. Um workshop de Design Thinking ensina a resolu¢cao de
problemas em acg¢ao, dando aos participantes uma ferramenta que pode
ser aplicada a quase todos os desafios e em qualquer area examinada".

« Fomentar a inovagdao e o trabalho de equipa: A prépria esséncia do
Design Thinking reside na sua visao colaborativa e no pensamento
"fora da caixa".

Quais sao as caracteristicas de um design thinker?

Segundo Brown and Wyatt (2010)'°, a pessoa que actua como design thinker
caracteriza-se por:

. Empatia: Usam os seus conhecimentos para oferecer solugcdes com
uma abordagem "people-first".

7 Plattner et al. (2011). Design Thinking; Understand - Improve - Apply. Heidelberg: Springer-Verlag
Berlin Heidelberg. doi:10.1007/978-3-642-13757-0. Disponivel em:
https://www.springer.com/gp/book/9783642137563

8 Fundacdo Internacional do Design. (2021). Pensamento do design. Obtido em:
https://www.interaction-design.org/literature/topics/design-thinking

9Stevens, E. (2021). Como Gerir um Workshop de Pensamento de Design Incrivel. Obtido em:
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/design-thinking-workshop/

10 Brown, T.& Wyatt, J. (2010). Design Thinking for Social Innovation. Stanford Social Innovation
Review. Obtido em:
https://myweb.uiowa.edu/dlgould/plugin/documents/Design_Thinking for Social Innovation.pdf
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. Pensamento integrador: Tém fortes capacidades analiticas e
examinam todos os aspectos de uma situacao e todos os cenarios de
possiveis resultados.

. Otimismo: Eles ndo se sentem desapontados mesmo que possam
enfrentar desafios e fracassos.

. Experimentalismo: Fazem sempre perguntas e exploram as
limitacdes com criatividade.

. Colaboracao: outra caracteristica significativa de um design thinker,

que é considerado como tendo a capacidade e a disposicao para a
colaboracao entre disciplinas.

O workshop de DT dos eventos WE4Change Changemaker ira basear-se no
esqueleto metodoldégico desenvolvido pelo departamento de Design da
Universidade de Stanford" que propde cinco fases para a implementacado de
um processo DT: Empatizar, Definir, Iterar, Protétipo e Testar. Estas etapas
sdo apresentadas na imagem seguinte:

As cinco fases DT apresentadas na imagem acima podem ser explicadas
mais detalhadamente, como se segue:

> Empatizar: A empatia € a pedra angular do método de design
thinking. Inspirada nos métodos etnograficos qualitativos
tradicionais, a fase de empatia envolve geralmente entrevistas,
observacdes, bem como imersao No campo e No cenario social em
andlise. O objectivo da empatia é identificar as necessidades
individuais associadas a qualquer desafio e desvendar insights para
orientar o processo de concepc¢ao. Apos as entrevistas e observacoes

11 d.escola. (2010). Uma Introducdo ao Pensamento do Design: GUIA DE PROCESSO. Obtido em:
https://web.stanford.edu/~mshanks/MichaelShanks/files/509554.pdf
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iniciais, a equipa do projecto selecciona intencionalmente um grupo-
alvo especifico de utilizadores para investigar com mais
profundidade. O passo empatizar € o passo que as raparigas e as
jovens mulheres dos eventos Changemakers irao empreender
primeiro para compreender as pessoas, dentro do contexto do seu
desafio de concepcao. E o seu esforco para compreender a forma
como 0 seu agente-utilizador examinado faz as coisas e porqué, as
suas necessidades fisicas e emocionais nao satisfeitas, como pensam,
interpretam, e dao sentido ao seu mundo, o que é significativo para
elas e quais sao os desafios que enfrentam sob o tema examinado.

> Definir: A fase 'Definir' segue a empatia e concentra-se na sintese dos
resultados para identificar e articular uma abordagem ao desafio.
Esta sintese € uma oportunidade para as equipas lancarem uma nova
luz sobre um desafio complexo. Depois de ganharem empatia pela
pessoa para quem estdo a projectar, esta fase consiste em dar sentido
a informacao generalizada que recolheram. Por outras palavras, o
objectivo desta fase é criar uma declaragcao de problema
significativa e accionavel - isto é o que é normalmente chamado de
"oonto de vista" (PDV). O PDV das raparigas e das jovens adultas é a
expressao clara do problema que elas terao dificuldade em resolver.
Essencialmente, este passo pode ser entendido como a sintese do
trabalho de empatia dos participantes como também um esforco
para sintetizar as suas descobertas dispersas em poderosas
percepgdes.

> lIdealizem: A etapa "ldear" é o modo do processo de concepgdo pelo
qual os participantes se concentram na geracdao de ideias.
Mentalmente falando, representa um processo de "ir além" em
termos de geracao de conceitos e resultados. A ideagao fornece tanto
o "combustivel" como também o "material de origem" para construir
protdtipos e encontrar solugdes inovadoras que serao alavancadas
pelo utilizador do design thinker. Este passo € a transicao da
identificacdao de problemas para a criagdao de solugcdes para os
utilizadores do design thinking. A idealizagcao € a oportunidade das
raparigas e das jovens adultas combinarem a compreensao que tém
do problema e das pessoas para quem estdo a desenhar com a sua
imaginagao para gerar conceitos de solug¢ao. No inicio de um projecto
de design, a ideacao consiste em promover a mais vasta gama
possivel de ideias a partir das quais podem seleccionar, € nao
simplesmente encontrar uma Unica solugao "melhor". A

10
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determinacao da melhor solugdao é geralmente descoberta mais
tarde, através de testes e feedback do utilizador.

> Protétipo: A fase "Protdétipo" é a geracado iterativa de artefactos
destinados a responder a perguntas que aproximam os participantes
da sua solucao final. Durante as fases iniciais, os participantes que
utilizam o processo DT devem criar protétipos de baixa resolugao que
sejam rapidos e baratos de fazer, mas que possam suscitar reaccoes
Uteis dos utilizadores e colegas. Em fases posteriores, tanto o seu
protdtipo como a area tematica examinada podem ser aperfeicoados.
Um protétipo pode ser qualquer coisa com a qual um utilizador
possa interagir - seja uma parede de notas post-it, um gadget que se
monta, uma actividade de role-playing, ou mesmo um storyboard.

> Teste: A fase de Teste é quando os participantes pedem feedback
sobre os protétipos que criaram para os seus utilizadores. Pedir
feedback da aos participantes outra oportunidade de ganhar
empatia para com as pessoas para quem estao a projectar. Esta etapa
€ outra oportunidade para compreender o nosso utilizador, mas ao
contrario do nosso "modo de empatia" inicial, € provavel que o
participante tenha agora feito mais enquadramento do problema e
possa ter criado prototipos para testar. As razdes mais importantes
para a fase de teste sao as seguintes:

o Para refinar protétipos e solugdes: Os testes dizem respeito
as proximas iteracdes de prototipos. Por vezes, isto significa
voltar a fase de desenho.

o Para saber mais sobre o utilizador. Os testes sdo outra
oportunidade para construir empatia através da observacao e
do envolvimento - muitas vezes, produzem percepcdes
inesperadas.

o Para refinar o seu ponto de vista: Por vezes, os testes provam
que nao sO os participantes nao conseguiram a solucao
correcta, como também nao conseguiram enquadrar
correctamente o problema.”

12 plattner, H. (2010). Uma introducdo ao pensamento do design: GUIA DE PROCESSO. Instituto de
Design de Stanford. Obtido em: https://web.stanford.edu/~mshanks/MichaelShanks/files/509554.pdf

11


https://web.stanford.edu/~mshanks/MichaelShanks/files/509554.pdf

Rt Cofinanciado pelo
e Programa Erasmus+ We4
ok da Unido Europeia Change

Girls and Women Cennecting
for Environmental Change

Actividades para o workshop DT (parte pratica)

As actividades propostas sao divididas nas cinco fases de Empatizar, Definir,
Iterar, Prototipo, e Testar. Mesmo que as fases nao sejam necessariamente
lineares, e um certo grau de iteragao seja pelo menos encorajado, as etapas
deste workshop sao apresentadas e analisadas de forma sequencial, por
razdes de simplicidade.

Duracao total das actividades praticas: 125 minutos (25 minutos por
actividade/ etapa DT).

Passo 1. Empatizar

Titulo da actividade: Compreender os utilizadores e as suas
necessidades

Na primeira etapa, de quebra de gelo do workshop de
Design Thinking, o objectivo é navegar pelos participantes
para compreender as necessidades dos utilizadores e
perspectivas pessoais dentro do contexto do seu desafio de
design. Os participantes devem tornar-se capazes de
empatizar com os seus utilizadores e compreender as suas
necessidades emocionais e fisicas.

Tenha em mente que estas necessidades serao
naturalmente diferentes nas trés &reas tematicas de

Objectivos L . . . .

e / energia limpa, cidades/mobilidade inteligentes, e consumo
sustentavel. Por exemplo, no caso da mobilidade

resultados | . . .

da inteligente, os participantes podem detectar que, num caso

aprendizag de uma comunidade rural, a solucao de carpooling poderia

em funcionar melhor devido aos lacos comunitarios pré-

existentes e aos elevados niveis de confianca entre os
utilizadores, enquanto num contexto urbano a mesma
solugao nao se poderia aplicar. Por conseguinte, a obtengao
de uma visdao profunda do mundo dos utilizadores é
substancial para se conceberem posteriormente solucdes
adequadas. Por outro lado, os participantes capazes de
empatizar com os antecedentes culturais dos utilizadores
das suas comunidades serao capazes de encontrar solu¢des
para habitos alimentares sustentaveis que se adaptem a
tradicao destas comunidades. Estes sao exemplos

12
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indicativos que demonstram a importancia de nos
colocarmos no lugar dos utilizadores.

Outra aspiragao é que os formadores e participantes do
workshop comecem a construir um sentimento de
pertenga a comunidade e saiam da sua zona de conforto
no final da Etapa 1.

Preparaga

oe . Divisao dos participantes em pegquenos grupos
materiais: | ° Papéis e canetas para recolha de ideias através de
do que é brainstorming

que . Ligacao a Internet para realizar investigacao online
precisa?

Tempo

recomend | 25 minutos

ado

Os participantes serao inicialmente divididos em pequenos
grupos de cerca de 5 pessoas cada. O objectivo é realizar
pequenas sessdes de brainstorming ou salas de break-out
(no caso de um workshop virtual) entre os participantes,
durante as quais serao convidados a discutir uns com o0s
outros e a contemplar as necessidades da sua comunidade.

Para exercer a virtude da empatia, recomenda-se a criagao
de grupos com participantes com perfis tao diferentes
guanto possivel, de modo a permitir-lhes entrar em
contacto com pessoas diferentes e compreender as suas
Instrugcdes | perspectivas. Durante as discussdes iniciais, os participantes
praticas podem escrever em papel as caracteristicas e necessidades
das suas comunidades que os diferenciam.

Dado que as actividades de trabalho de campo, tais como
entrevistas directas ou observacdes, que sao o elemento
mais comum da etapa de Empatia, nao podem ser
realizadas numa sessdao de workshop, os participantes
podem utilizar fontes da Internet como uma forma
alternativa de recolher informacgao sobre as necessidades
das suas comunidades. Isto implicaria o rastreio e a recolha
de informacao a partir de plataformas de meios de
comunicagao social ou sites locais.
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Como dica geral para o passo "Empatizar", os participantes
precisam de se sentir confortaveis para se expressarem.
Algumas dicas necessarias para o conseguir:

. Encorajar o envolvimento de todos os
participantes: Durante as rondas de discussdo, o
formador deve facilitar a discussao de modo a
permitir que todos tenham uma voz igual.

. Fazer com que os participantes observem e ougam
atentamente os seus pares: Colocar-se no lugar do
outro € a esséncia da empatia. Pedir as raparigas e
jovens adultas que respeitem a opinido das suas
colegas de grupo e encoraja-las a fazer perguntas se
algo nao estiver claro.

. . Pedir aos participantes que tirem partido das
Dicas e fontes online para observar os utilizadores e as
recomend suas perspectivas: isto pode ser feito através da
agoes observacdo de comentarios e declaracdes pessoais

em foruns/plataformas de meios de comunicacdo
social online, ou através da recolha de informacaoem
artigos da Internet.

. Recolher e visualizar toda a informacgao: No final da
sessao, pedir aos participantes que rednam toda a
informacado das suas actividades de empatia para
criar um quadro mais amplo sobre os pontos de vista,
necessidades e preocupacdes das suas
comunidades. Isto ajudara a estabelecer ligacdes
entre a informacao recolhida e permitira a transicao
para a etapa 2. Para visualizar a informacao, os
participantes podem utilizar papel e [apis ou, no caso
de um workshop virtual, a plataforma Jamboard ou a
plataforma miro-collaborative whiteboard.

14


https://workspace.google.com/products/jamboard/
https://miro.com/

Cofinanciado pelo
Programa Erasmus+ We4d
da Unido Europeia Change

Girls and Women Cennecting
for Environmental Change

Passo 2: Definir

Titulo: Descobrir colectivamente o verdadeiro problema

O objectivo da fase "Definir", que se segue a empatia,
implica sintetizar os resultados a fim de identificar e
articular uma abordagem ao desafio.

O resultado da aprendizagem: ajudar raparigas e
jovens adultas a avancgar para os seguintes passos: 1)
desenvolver uma compreensao do tipo de pessoa para
a qual vao conceber - o seu USUARIO; 2) sintetizar e
seleccionar um conjunto limitado de NECESSIDADES
gue consideram importante cumprir; 3) expressar
INSIGHTS que desenvolveram através da sintese de
informacao que recolheram na etapa "Empatizar".

Este exercicio pode ser aplicado em todos os campos

Objectivos e tematicos seleccionados. Por exemplo, ao examinar
resultados da colectivamente as necessidades das partes
aprendizagem | inieressadas da sua comunidade local sobre a

transi¢cao para a energia limpa ou sobre o consumo
sustentavel, os participantes devem ser capazes de
recolner as diferentes perspectivas das partes
interessadas, compreendé-las, sintetiza-las e fundi-las
para produzir um desafio Unico e holistico que deve ser
abordado.

A ideia principal para este passo é articular um ponto
de vista, combinando os trés elementos acima
sugeridos: utilizador, necessidade e discernimento.
Estreitar e dar sentido a informacao recolhida
através da fase de empatia é o objectivo principal
aqui.

e Encontrar um espaco sem muito ruido para que os

participantes possam concentrar-se, sem
Preparagio e interrupcdes externas.
materiais: de e Em seguida, o formador pode manter os mesmos
que é que grupos (da fase anterior), uma vez que fara mais
precisa? sentido para os membros da mesma equipa

processar colectivamente, mapear, discutir,
categorizar, reflectir e dar sentido aos dados que
acumularam na fase anterior.

15



Cofinanciado pelo
Programa Erasmus+ We4d
da Unido Europeia Change

Girls and Women Cennecting
for Environmental Change

e Materiais Uteis para esta etapa: Papéis A4 (para
tirar notas e recolher toda a informacao acumulada
na fase de empatia), um quadro branco com notas
post-it, canetas e marcadores. No caso de um
workshop virtual, a mesma plataforma util, como o
Jamboard, pode ser utilizada.

Tempo

25 minutos
recomendado

Um instrumento Util para avangcar com a definicao do
problema € a '"declaracao PDV", que serve para
reenquadrar um desafio para uma declaracao
accionavel. Em palavras simples, inclui os trés
elementos que sao apresentados nas linhas anteriores:
utilizador, necessidades e visao.

A actividade: os participantes serao convidados a
pensar e a escrever num painel branco ou num painel
virtual os seus pensamentos e ideias sobre o que se
segue:

1) Utilizador: Para quem estdo a desenhar a ideia?

2) Necessidade: De que é que este utilizador
precisa?

3) Percepgao: O que o surpreendeu neste
utilizador? O que é qQue repara que mais
ninguém repara?

Instrucoes
praticas

Os participantes terdao cerca de 10 minutos para
escreverem e expressarem as suas ideias. Depois,
seguir-se-a outra sessao de brainstorming de 15
minutos, onde as ideias centrais serdao discutidas e
fundidas numa unica declarag¢ao de problema.

Nota: O formador pode ajudar todos os participantes e
principalmente os mais inexperientes, a desenvolver e
pensar nas necessidades emocionais reais do seu
utilizador. Isto significa que a partir de agora nao é
necessario saltar para solucdes adequadas, mas
sobretudo captar a esséncia do problema.

16



R Cofinanciado pelo
e Programa Erasmus+ We4
ks da Unido Europeia Change

Girls and Women Cennecting
for Environmental Change

e Preste atencdo a expressao individual: Alguns
participantes podem ser mais timidos e ter alguma
dificuldade em expressar as suas ideias em
discussdes de grupo. Encoraje-os a escrever
livremente as suas ideias em papel, e depois
debaté-las colectivamente.

e Relembrar aos participantes para serem
especificos: |deias abstractas podem ser Uteis, mas

Dicas e nesta etapa, os participantes devem ser lembrados
recomendacgodes que a declaracao do problema deve ser dirigida
(por exemplo: em vez de falar de forma geral sobre
mobilidade inteligente, os participantes devem
apresentar um problema particular, por exemplo o
facto de na comunidade de investigacao as pessoas
utilizarem excessivamente os seus automodveis
particulares por razdes de mobilidade, uma vez que
acreditam que isso esta relacionado com o estatuto
social).
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Passo 3: Idear

Titulo: Tempo para a geracao de ideias!

O objectivo da etapa da Ideagao € encorajar e apoiar
as raparigas e jovens adultas participantes a
comecarem a pensar em como realmente podem
resolver o problema que pesquisaram e definiram.

Em principio esta fase € gquando os membros da
equipa comegcam a concentrar-se na geragao de
solugdes criativas. O objectivo aqui € a quantidade e
diversidade de ideias, nao se cingindo a uma solucgao
teoricamente 'melhor'.

Lembrete importante: Todas as etapas do processo
de design thinking devem ser combinadas pela
criatividade e pelo trabalho de equipa, pelo que
explorar opcdes e gerar uma grande variedade de
ideias é essencial para se chegar a uma solugdo
genuinamente criativa.

Objectivos e
resultados da

aprendizagem
Exemplo indicativo de uma area tematica: quando os

participantes estdao a pensar em encontrar solugdes
sobre formas de mobilidade mais ecoldgicas, ndo
devem ser feitas restricbes relativamente a sua
fantasia. Tanto a mente inconsciente como a
consciente devem ser activadas para alimentar a
imaginagcao necessaria a sugestao de solucgdes.
Solucdes que possam parecer exageradas, tais como
a plantacao macica de arvores em telhados
abandonados de edificios ou a instalacdao de sensores
de iluminagao automatica nas ruas durante a noite
para poupar energia, devem ser abracadas. A
avaliacao destas ideias com base na sua viabilidade,
adequacao e relacao custo-eficacia vira mais a frente.

Materiais: primeiro é necessaria um grande quadro.
O tamanho geral do tabuleiro €& essencial para
acrescentar e exibir o maior numero de ideias
possivel. As ideias serdao anotadas directamente no
quadro com uma caneta ou afixadas em notas
adesivas (post-it).

Preparacao e
materiais: de que
é que precisa?

*No caso de o workshop ser realizada virtualmente,
uma plataforma como Jamboard, Miro ou Mural pode
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ser facilmente utilizada como alternativa ao quadro
branco.

E aconselhavel que os participantes sejam mantidos
Nnos mesmos grupos de modo a assegurar a
continuidade dos passos anteriores, e podem
também formar um ciclo de modo a que todos
tenham uma voz igual.

Para a fase de avaliacao das ideias sugeridas, é
necessaria uma caneta simples para anotar no
quadro os resultados.

Tempo

25 minutos
recomendado

No inicio, os participantes serdao convidados pelo
formador a iniciar um brainstorming e a sugerir a
cada um o maior numero de ideias criativas que
possam pensar. Todo o processo devera demorar
aproximadamente 10 min. Esta €& a fase de
criatividade, na qual os participantes devem sentir-se
sem constrangimentos e expressar-se livremente. O
formador deve anotar todas as ideias no quadro,
permitindo que os participantes se inspirem
simultaneamente nas ideias dos seus pares,
enguanto tentam pensar as suas proprias ideias.

Instrucées Apds a conclusao do brainstorming, os participantes
praticas avaliarao cada ideia de acordo com os seguintes
critérios: (i) viabilidade da ideia, (ii) relacdo custo-
eficacia da ideia, e (iii) quao racional a ideia é, (iv)
originalidade da ideia. Esta € a fase em que as ideias
sdao cuidadosamente reconsideradas colectivamente.
Para cada ideia, os participantes podem atribuir
pontos para cada critério, através de um processo de
votacdo aberta: 1 se a ideia tiver uma pontuacgao
muito baixa para esse critério, e 5 se tiver uma
pontuacdo muito alta. Este método facilitard o
processo e produzira resultados quantitativos claros,
mostrando qual a(s) ideia(s) que devera(ao) tornar-se
em solucdes prototipo (15 minutos).
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e Utilizar sondagens para encorajar os
participantes. Pode iniciar o brainstorming com
uma pergunta no formato. Uma pergunta tipica é:
"Como é que nods..? Isto restringe o foco do
brainstorming. Use o seu trabalho desde a fase de
definicao para criar perguntas "Como podemos...?

eEncorajar ideias ndo convencionais. Uma ideia de
uma rapariga pode parecer estranha ou invulgar,
mas quando 0s seus pares comegcam a construir
sobre ela, a ideia pode tornar-se brilhante.

eVisualizar as ideias. Para além de escrever a ideia
em notas adesivas, tente fazer esbocos simples no
quadro, ou peca aos participantes que o facam.

Dicas e
recomendacgoes

Passo 4: Protétipo

Titulo: O momento para o protétipo da solucgao!

O objectivo central da fase de protétipo € comecgar a
criar protoétipos de projecto e de baixa resolucao da(s)
solucao(des) seleccionada(s) que foram idealizadas e
votadas durante a fase anterior. O resultado é dar
substancia as solucdes sugeridas através de um
processo criativo em que raparigas e jovens adultas
utilizam materiais simples para incorporar as ideias.
Um protétipo nao é mais do que um artefacto que
Objectivos e serve de miniatura do projecto.

resultados da

. Esta etapa € mais exigente em termos de preparacao e
aprendizagem P g preparag

de materiais. Aos participantes nao € apenas pedido
que teoricamente facam um brainstorming e
produzam ideias, mas devem, de facto, utilizar com as
suas maos materiais tangiveis para criar um produto da
ideia projetada. O artefacto ajuda os participantes a
reflectir novamente sobre a ideia sugerida na Etapa 3
(ideacao) através de um processo iterativo, € a ajustar
alguns elementos das suas ideias (se necessario).
Prototipar significa criar representacdes rapidas e,
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portanto, solu¢cdes sem custos, geralmente com o
objectivo de transmitir as ideias aos utilizadores e obter
o seu feedback.

Exemplo 1 - mobilidade inteligente: Tommemos o caso
da idealizacao de solucdes de descoberta na tematica
da mobilidade inteligente. Durante a etapa 3, os
participantes decidiram conceber e-bikes e instalar
uma estacao dedicada para carregar e armazenar as
bicicletas perto da estacao central de autocarros, no
centro da cidade. Antes de se comprometerem a criar
tal estacao, que é um projecto caro, os participantes
irdo criar um protdtipo de baixa resolugcao desta
estacao, para o mostrar aos seus pares e discutir mais
aprofundadamente a viabilidade da ideia.

Exemplo 2 - consumo sustentavel: Vamos supor que
as raparigas e as mulheres idealizaram na etapa 3 a
criagao de um chuveiro inteligente em relacao a area
tematica do consumo sustentavel. O chuveiro desliga-
se automaticamente se estiver no duche durante mais
de 5 minutos. Além disso, uma pessoa pode tomar um
duche apenas uma vez a cada 24 horas. Esta solucao
permite conservar a agua e também a energia
necessaria para aquecer a agua. Com base nisso, 0s
participantes devem tentar fazer um esboco do
chuveiro, ou até mesmo tentar desenvolver uma
maqueta simples com qualquer material disponivel.

Na etapa de Protdétipo, a devida preparacao e o
fornecimento de materiais basicos aos participantes
para a construcao do artefacto (ou esbogo) é de grande
importancia. Contudo, esta fase neste workshop (dada
a duracao sugerida) pode ser mantido simples e
antecipadamente favoravel ao orcamento.

Preparacao e
materiais: de

queféque No caso de workshop presencial, sio sugeridos os
precisa? seguintes materiais: Cartdo/papeldo, tesoura,
marcadores, fita adesiva, plasticina, tijolos de lego, cola,
papéis de construcao coloridos, canetas, mesa(s)
grande(s) e tudo o que for considerado necessario para
a realizacao desta etapa.
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No caso de um workshop online, sugere-se o seguinte
material: Programa PowerPoint, Mural, programa de
pintura da Microsoft.

Tempo

25 minutos
recomendado

Dada a complexidade da etapa da prototipagem (em
comparagao com as outras duas primeiras etapas), é
altamente recomendavel manter o processo tao
simples quanto possivel.

Em primeiro lugar, os participantes serao divididos em
dois ou trés grupos (dependendo do numero de
participantes no workshop). Cada grupo serad
responsavel pela criacao de um protétipo das ideias
mais populares que tenham sido seleccionadas na
Etapa 3. Estima-se que um numero maximo de dois ou
trés prototipos seja o caso ideal, devido ao limite de
tempo.

Instrucoes A cada grupo sera dado um maximo de 25 minutos
praticas para conceber e criar o seu prototipo. No caso de um
evento presencial, cada grupo trabalhara na sua
proépria mesas, sendo que devem ser distanciados uns
dos outros para uma melhor concentracao. No caso de
um evento virtual, os participantes podem ser divididos
em break-out rooms (por exemplo, no Zoom) e
trabalhar numa plataforma de colaboracao virtual.
Durante a criagdao de protétipos, o formador
monitorizara os grupos e fara intervencdées quando e
onde for necessario.

Nota: Se a escolha de criar um modelo ou um artefacto
parece ser demasiado complexa ou desafiante dado o
prazo especifico que é dado para esta fase, existem
alternativas Uteis e igualmente inteligentes de
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alcancar o resultado esperado em vez da criagao de
um modelo:

1) Criar um diagrama visual (através de um quadro
branco virtual!): Os participantes podem mapear a
estrutura, rede, viagem ou processo da sua ideia e
tentar diferentes versoes.

2) Criar uma maquete: Criar maguetes de
ferramentas digitais e websites com esbocos
simples de ecras em papel. Colar a maquete em
papel num ecra de computador ou num telemovel
real quando a demonstrar.

3) Crie um storyboard: i) Visualize a experiéncia
completa da sua ideia gradualmente através de
uma série de Iimagens, esbocos, desenhos
animados ou apenas blocos de texto; ii) Utilize
Notas Post-it ou folhas de papel individuais para
criar o storyboard de modo a poder reorganizar a
sua ordem.”

e Relembrar aos participantes que o protétipo
deve resolver o problema do utilizador. Isto
significa que ao conceber um protdtipo, este
ultimo nao deve ser necessariamente atraente
ou inteligente, mas sim pratico para o utilizador.

e Certifique-se de que todos estdo a contribuir.
Ao trabalhar em grupo, alguns participantes

Dicas e podem dominar a utilizagdo dos materiais, pelo
recomendacé gue é importante monitorizar constantemente
es a dindmica de trabalho dos grupos e assegurar

a participacao igualitaria de todos os membros.
e Aconselhar aos participantes de que a
elaboracao de protdétipos nao se trata de "fazer
bem a primeira os melhores protétipos
mudam significativamente ao longo do
tempo. Por esta razao, é importante encorajar a
desafiarem-se a si proprios e a apresentarem
pelo menos duas versodes diferentes da sua ideia

13 |DEO. (2013). Design Thinking for Educators.
https://f.hubspotusercontent30.net/hubfs/6474038/Design%20for%20Learning/IDEQO DTEdu v2 too
Ikit+workbook.pdf
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para testar multiplos aspectos das solucdes
possiveis.

Passo 5: Teste

Titulo: A fase de teste- outra oportunidade para compreender o
utilizador!

A fase de testes € a solicitacao de feedback sobre os
protdtipos que os participantes criaram. Ha outra
oportunidade de compreender o utilizador, mas ao
contrario da etapa de empatia inicial, nesta fase o
design thinker  ja viveu momentos de
enguadramento e reflexdo sobre a questao
examinada.

Os trés objectivos mais importantes da fase de testes
sao: (i) refinar prototipos e solugdes, (i) aprender mais

sobre o seu utilizador, (iii) refinar o seu ponto de vista.
Objectivos e Uma regra geral: a fase final do design thinking ndo &
resultados da necessariamente a ultima coisa que os designers vao

aprendizagem | fazer. Lembre-se: o design thinking € um processo
iterativo, onde se espera que os designers passem
por uma série de mudancas, edicdes, e
aperfeicoamentos. Por esta razao, nao é invulgar que
a fase de testes "reinicie" alguns outros processos de
design thinking, uma vez que ideias recentemente
descobertas podem desencadear solucdes potenciais
adicionais que requerem uma abordagem
inteiramente nova' . Isto significa que os resultados
da fase de teste podem revelar alguns novos
conhecimentos sobre os utilizadores desejados, o que
por sua vez pode levar a outra sessao de
brainstorming para fases anteriores (por exemplo,

% Trampolim. (2021). Quais sdo as 5 Etapas do Pensamento do Design? Obtido em:
https://www.springboard.com/library/ui-ux-design/design-thinking-stages/#design-thinking-stage-5-
test
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etapa da ideagao) ou ao desenvolvimento de novos
protétipos (por exemplo, etapa Prototype)®™.

Em palavras simples, a fase de teste consiste em
examinar criticamente os protdtipos desenvolvidos
durante a fase anterior e refina-los. Por exemplo,
tomemos o exemplo anterior do chuveiro que se
desliga automaticamente se estiver no duche
durante mais de 5 minutos. Em teoria, isto poderia ser
um brilhante exemplo de consumo sustentavel.
Contudo, apds reflexao critica, podem ser reveladas
lacunas: por exemplo, o chuveiro pode ser
impraticavel, ou os utilizadores podem viver numa
comunidade que nao pode sustentar essa solugao do
ponto de vista energético. Como tal, os participantes
devem procurar outro protoétipo alternativo (voltando
a fase de protdtipo ou de ideacao).

Recomenda-se que este passo seja mantido tao
simples quanto possivel. Os materiais mais
importantes e necessarios que devem ser utilizados

para reflectir sobre os protétipos sao:
Preparacao e

materiais: de - Canetas, lapis e cadernos/folhas para anotar
que é que pensamentos
precisa? - Notas coloridas de post-in

Apds reflexdo, os participantes podem regressar a
uma fase anterior e utilizar o mesmo material que
corresponde a essa fase.

Tempo .
P 25 minutos
recomendado
O processo ira desenrolar-se da seguinte forma:
O formador pedira aos grupos que apresentem uns
Instrucoes aos outros os seus protétipos e criticamente déem
praticas feedback como se fossem os utilizadores (sob um

cenario hipotético). Essencialmente, os participantes
de um grupo assumirao o papel dos design thinkers e
O segundo grupo actuard como O grupo-

15 Interaction Design Foundation. (2021). 5 Etapas do Processo de Pensamento do Design. Obtido em:
https://www.interaction-design.org/literature/article/5-stages-in-the-design-thinking-process
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alvo/utilizadores da solucdo do problema. A equipa de
designers fara uma breve apresentacao do(s)
protétipo(s) que prepararam na etapa anterior (5
minutos).

Apos a apresentacao, a equipa de utilizadores pensara
na(s) ideia(s) proposta(s) e dara feedback quer para o
protétipo quer para outros aspectos relativos aos
passos anteriores (5 minutos). Quando o grupo que
apresentou receber o feedback, poderad dedicar cerca
de 15 minutos a reflectir sobre isso e refinar o maior
ndmero possivel de sugestdes a partir do que
recolhneram como feedback.

e Permitir aos utilizadores a interpretacao do
protétipo por eles proprios. Esclarecer ao grupo
de designers gque nao é necessario explicar tudo ao
apresentar o seu protdtipo, para nao influenciar os
utilizadores. O mais importante apodés a
apresentacao do protdtipo € observar os
utilizadores como o percebem e depois ouvir o que
eles dizem sobre o mesmo.

e Organizar a forma de dar feedback: Para ajudar o
segundo grupo (que actua como utilizadores) a dar
o seu feedback de uma forma clara, pode ser
utilizada uma matriz simples, tal como

. apresentado na imagem abaixo™:
Dicas e

recomendacgodes

e Relembrar aos participantes o quao valioso é o
feedback: As restricdes de tempo estipulam que,
uma vez que os testes e a recepcao do feedback sé
ocorrerao uma vez, o processo deve ser feito

16 Stevens, E. (2021). Como Gerir um Workshop de Pensamento de Design Incrivel. Obtido em:
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/design-thinking-workshop/
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sabiamente'” . Dar feedback deve ser considerado
como uma actividade critica e ndo aborrecida.

17 Workshopper. (2021). Design Thinking Phase 5 - How to Test Effectively. Obtido em:
https://www.workshopper.com/post/design-thinking-phase-5-how-to-test-effectively
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Dicas gerais para os facilitadores

e Lembre-se de que o processo de Design Thinking é iterativo

A iteracao é fundamental para um processo de concepcgao eficaz. Itera tanto
através do ciclo do processo varias vezes, como também através da iteracao
dentro de uma etapa - por exemplo, criando multiplos protétipos ou
tentando variagdes de um brainstorming de tépicos com multiplos grupos.
Em geral, a medida que se fazem multiplos ciclos através do processo de
concepgao, o seu ambito é reduzido e passa-se do trabalho sobre o conceito
amplo para os detalhes pormenorizados, mas o processo ainda apoia este
desenvolvimento.

Para simplificar, o processo é aqui articulado como uma progressao linear,
mas os desafios de design podem ser enfrentados utilizando os modos de
design em varias ordens; além disso, hda um numero ilimitado de estruturas
de design com as quais se pode trabalhar. O processo aqui apresentado é
uma sugestao de uma estrutura; em ultima analise, fara com que o processo
seja seu e adapta-lo-a ao seu estilo e ao seu trabalho. Aprimore o seu proprio
processo que funciona para si. Mais importante, a medida que continua a
praticar a inovacao, assume uma mentalidade concebida que impregna a
sua forma de trabalhar, independentemente do processo que utiliza.

e Prepare-se e tenha um plano, seguindo este médulo e
apresentacao ppt

Este guia sugere uma estrutura basica para um workshop de capacitagcao
social e profissional. Contudo, como a interacgao com os participantes € um
processo dinamico, os facilitadores podem precisar de redefinir alguns
procedimentos ou acrescentar mais passos para um processo de
empoderamento bem-sucedido. Como resultado, é necessario preparar-se,
criando alternativas para coisas que possam correr mal ou que nao se
adaptem aos participantes. Pode também pedir ajuda, convidando um
perito como orador para o workshop, que pode ser encorajador e realmente
util no caso de perguntas que os participantes possam ter, as quais 0Ss
facilitadores ndao sejam capazes de responder com certeza.

e Crie uma atmosfera quente

Um dos pontos mais importantes de um workshop de empoderamento é o
seu ambiente e os sentimentos que sao gerados nos participantes. Assim, é
essencial criar uma atmosfera positiva desde os primeiros minutos do
workshop e manté-la durante todo o workshop. Fazer com que todos se
sintam confortaveis e bem-vindos criar uma atitude positiva para cada
problema que possa surgir, como por exemplo os participantes que

28



Rt Cofinanciado pelo
e Programa Erasmus+ We4
ks da Unido Europeia Change

Girls and Women Cennecting
for Environmental Change

chegaram tarde, ou os participantes que sao mais timidos para falar em
frente de uma audiéncia. E importanteincentivar todos, dar-lhes tempo e ter
sempre uma abordagem amigavel. S6 desta forma, cada participante se
sentira confortavel e confiara em todo o processo, de modo a expressar-se
livremente e colher os maiores beneficios possiveis do workshop.
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Lista de verificacao pré-workshop™ :

1. Desafie e estabelec¢a o(s) objectivo(s) do workshop num pedaco de
papel (se quiser ter as suas proprias notas)

2. Encontrar um local adequado (seria totalmente apropriado se
encontrasse um local tranquilo sem ruido e outras possiveis
interrupcodes)

3. Planear a agenda (incluindo as faixas horarias para cada actividade)

4. Reuna todos os materiais necessdarios: Uma parte do workshop,
principalmente a etapa 4 (Protétipo) € dedicada a construcao de
protétipos de baixa fidelidade, para a qual sera necessaria uma boa
seleccao de materiais simples, mas uteis. Uma lista de materiais
guotidianos e facilmente manuseaveis que todos estao familiarizados é a
seguinte: - folhas de papel, papel de construcao colorido, fita adesiva,
canetas marcadoras, notas post-it, poucos cadernos, um quadro branco
para ajudar os participantes a recolher ou anotar as suas ideias.

18Stevens, E. (2021). Como Gerir um Workshop de Pensamento de Design Incrivel. Disponivel aqui:
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/design-thinking-workshop/
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Glossario

>

Design thinking: O pensamento em design € um processo nao linear
e iterativo que as equipas utilizam para compreender os utilizadores,
desafiar pressupostos, redefinir problemas e criar solucdes
inovadoras para o protétipo e testar.”

2° definicdo de Design Thinking: O Design Thinking € uma
metodologia que ajuda a resolver problemas complexos através de
solucgdes tangiveis que podem ter impacto na vida de outras pessoas.
Pode ajudar a gerar inovacao e contribuir para a criagcao de um futuro
melhor e mais sustentavel.

Empatia: E a capacidade de compreender as pessoas e ver o mundo
através dos olhos das pessoas, bem como colocar-se no seu lugar,
para perceber o que sentem.?

Definir: E a sintese da informacdo que reuniu para determinar uma
declaragao ou ponto de vista significativo e accionavel do problema.
21

Idealizar. Segundo o Grupo Nielsen Norman, a ideacdo é definida
como "o processo de gerar um amplo conjunto de ideias sobre um
determinado tema, sem qualquer tentativa de as julgar ou avaliar".
Na fase de ideacao do processo de Design Thinking, os participantes
gue actuam como designers exploram e apresentam o maior numero
de ideias possivel. %

Protétipo: A prototipagem €& um processo experimental onde
equipas de design implementam ideias em formas tangiveis, do
papel ao digital. %

Definicdo de seguimento: um Protétipo é um artefacto fisico ou
digital que pode ser construido com materiais de diferentes tipos.
Ajuda os designers em geral a tornar uma solucao tangivel, a fim de
a testar e obter feedback.

Teste: O teste do utilizador é parte de um processo de concepgao
centrado no utilizador, que permite ao participante ganhar empatia

% Interaction Design Foundation. (2021). Design Thinking. Obtido em: https://www.interaction-
design.org/literature/topics/design-thinking

20 QED42. Como Funciona a Empatia no Pensamento do Design. Obtido em:
https://www.ged42.com/blog/how-empathy-works-in-design-thinking

21 Stephanie Baseman. Processo de Pensamento do Design. Obtido em:
https://www.stephaniebaseman.com/design-thinking-process

22 Fundic3o de Carreira. (2021). O que é a Ideac¢io no Pensamento do Design? Um Guia de Técnicas de
Ideacdo. Obtido em: https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/what-is-ideation-in-design-

thinking/

23 Interaction Design Foundation. (2021). Prototipagem. Obtido em: https://www.interaction-
design.org/literature/topics/prototyping
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pelas pessoas para as quais esta a conceber, testando o protétipo
directamente com elas e compreendendo o que sentem em relagao
aele >

> Facilitador (que é o formador): Esta € uma pessoa que orienta os
estudantes/ participantes durante actividades baseadas em
projectos. O facilitador tem o papel de supervisionar as actividades e
ajudar todos os participantes a progredir através do processo criativo
com uma abordagem maiéutica.

24 Yukti. (2020). Teste do Utilizador | Um Guia para Principiantes na Etapa 5 do Processo de
Pensamento do Design. Obtido em: https://www.yukti.io/stage-5-in-design-thinking-test-stage/

32


https://www.yukti.io/stage-5-in-design-thinking-test-stage/

R h Cofinanciado pelo
LM Programa Erasmus+ We4
ks da Unido Europeia Change
E e

Bibliografia - referéncias

Brown, T.& Wyatt, J. (2010). Design Thinking for Social Innovation. Stanford
Social Innovation Review. Obtido em:
https://myweb.uiowa.edu/dlgould/plugin/documents/Design_Thinking_for
_Social_Innovation.pdf

Fundicao de Carreira. (2021). O que € a Ideacao no Design thinking? Um Guia
de Técnicas de Ideacdo. Obtido em: https://careerfoundry.com/en/blog/ux-
design/what-is-ideation-in-design-thinking/

d.escola. (2010). Uma Introdug¢ao ao Design thinking: GUIA DE PROCESSO.
Obtido em:
https://web.stanford.edu/~mshanks/MichaelShanks/files/509554.pdf

Hart, R. (2008). Recuando da "The Ladder": Reflexdes sobre um modelo de
trabalho participativo com criancas. Em A. Reid, B. Jensen, J. Nikel, & V.
Simovska, Participacao e Aprendizagem. Perspectives on Education and the
Environment, Health and Sustainability (pp. 19-31). Nova lorque: Springer.

IDEO. (2013). Design Thinking for Educators.
https://f.hubspotusercontent30.net/hubfs/6474038/Desian%20for%20Learn
ing/IDEO_DTEdu_v2_toolkit+workbook.pdf

Interaction Design Foundation. (2021). 5 Etapas do Processo de Design
thinking. Obtido em: https://www.interaction-design.org/literature/article/5-
stages-in-the-design-thinking-process

Interaction Design Foundation. (2021). Design Thinking. Obtido em:
https://www.interaction-design.org/literature/topics/design-thinking

Interaction Design Foundation. (2021). Prototipagem. Obtido em:
https://www.interaction-design.org/literature/topics/prototyping

Jones, K. R, & Perkins, D. F. (2005). Determinar a qualidade das relagdes entre
jovens e adultos no ambito de programas para jovens baseados na
comunidade. Journal of Extension, 43(5), 1-10.

Kalemaki, I. et. al. (2019). Towards a learning framework for social innovation
education, 2019 EMES Selected Conference Papers. Obtido em:
https://www.researchgate.net/publication/337415281 Towards_a_learning_f

33


https://myweb.uiowa.edu/dlgould/plugin/documents/Design_Thinking_for_Social_Innovation.pdf
https://myweb.uiowa.edu/dlgould/plugin/documents/Design_Thinking_for_Social_Innovation.pdf
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/what-is-ideation-in-design-thinking/
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/what-is-ideation-in-design-thinking/
https://web.stanford.edu/~mshanks/MichaelShanks/files/509554.pdf
https://f.hubspotusercontent30.net/hubfs/6474038/Design%20for%20Learning/IDEO_DTEdu_v2_toolkit+workbook.pdf
https://f.hubspotusercontent30.net/hubfs/6474038/Design%20for%20Learning/IDEO_DTEdu_v2_toolkit+workbook.pdf
https://www.interaction-design.org/literature/article/5-stages-in-the-design-thinking-process
https://www.interaction-design.org/literature/article/5-stages-in-the-design-thinking-process
https://www.interaction-design.org/literature/topics/design-thinking
https://www.interaction-design.org/literature/topics/prototyping
https://www.researchgate.net/publication/337415281_Towards_a_learning_framework_for_social_innovation_education_2019_EMES_Selected_Conference_Papers

Cofinanciado pelo
Programa Erasmus+ We4d
da Unido Europeia Change

Girls and Wemen Cennecting g
for Environmental Change

ramework_for_social_innovation_education_2019_EMES_Selected_Confere
nce_Papers

Mulgan, G. (2007). Inovagao Social: O que €, porque é importante e como
pode ser acelerada. Oxford, UK: Said Business School. Obtido em:
https://www.researchgate.net/publication/277873357_Social_Innovation_W
hat_It_Is_Why_It _Matters_and_How_It_Can_Be_Accelerated

Phills J. A, Deiglmeier K, Dale T, e Miller D. T. (2008). Redescobrindo a
Inovagcao Social. Revisdo da Inovacao Social de Stanford. Obtido em:
https://ssir.org/articles/entry/rediscovering_social_innovation

Plattner et al. (2011). Design Thinking; Understand - Improve - Apply.
Heidelberg: Springer-Verlag Berlin Heidelberg. doi:10.1007/978-3-642-13757-
0. Disponivel em: https://www.springer.com/gp/book/9783642137563

Plattner, H. (2010). Uma introduc¢ao ao design thinking: GUIA DE PROCESSO.
Instituto de Design de Stanford. Obtido em:
https://web.stanford.edu/~mshanks/MichaelShanks/files/509554.pdf

QED42. Como Funciona a Empatia no Design thinking. Obtido em:
https://www.ged42.com/blog/how-empathy-works-in-design-thinking

Trampolim. (2021). Quais sao as 5 Etapas do Design thinking? Obtido em:
https://www.springboard.com/library/ui-ux-design/design-thinking-
stages/#design-thinking-stage-5-test

Stephanie Baseman. Processo de Design thinking. Obtido em:
https://www.stephaniebaseman.com/desian-thinking-process

Stevens, E. (2021). Como Gerir um Workshop de Pensamento de Design
Incrivel. Obtido em: https://careerfoundry.com/en/blog/ux-
design/design-thinking-workshop/

Workshopper. (2021). Design Thinking Phase 5 - How to Test Effectively.
Obtido em: https.//www.workshopper.com/post/design-thinking-phase-5-
how-to-test-effectively

34


https://www.researchgate.net/publication/337415281_Towards_a_learning_framework_for_social_innovation_education_2019_EMES_Selected_Conference_Papers
https://www.researchgate.net/publication/337415281_Towards_a_learning_framework_for_social_innovation_education_2019_EMES_Selected_Conference_Papers
https://www.researchgate.net/publication/277873357_Social_Innovation_What_It_Is_Why_It_Matters_and_How_It_Can_Be_Accelerated
https://www.researchgate.net/publication/277873357_Social_Innovation_What_It_Is_Why_It_Matters_and_How_It_Can_Be_Accelerated
https://ssir.org/articles/entry/rediscovering_social_innovation
https://www.springer.com/gp/book/9783642137563
https://web.stanford.edu/~mshanks/MichaelShanks/files/509554.pdf
https://www.qed42.com/blog/how-empathy-works-in-design-thinking
https://www.springboard.com/library/ui-ux-design/design-thinking-stages/#design-thinking-stage-5-test
https://www.springboard.com/library/ui-ux-design/design-thinking-stages/#design-thinking-stage-5-test
https://www.stephaniebaseman.com/design-thinking-process
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/design-thinking-workshop/
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/design-thinking-workshop/
https://www.workshopper.com/post/design-thinking-phase-5-how-to-test-effectively
https://www.workshopper.com/post/design-thinking-phase-5-how-to-test-effectively

Rt Cofinanciado pelo
LS Programa Erasmus+ We4
ks da Unido Europeia Change

Girls and Women Cennecting
for Environmental Change

Yukti. (2020). Teste do Utilizador | Um Guia para Principiantes na Etapa 5do
Processo de Design thinking. Obtido em: https://www.yukti.io/stage-5-in-
design-thinking-test-stage/

35


https://www.yukti.io/stage-5-in-design-thinking-test-stage/
https://www.yukti.io/stage-5-in-design-thinking-test-stage/

