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Despre acest modul

Acest document include un modul de formare - care cuprinde atat o parte
teoretica, cat si una practica - care se bazeaza pe metoda pedagogica a
gandirii de design (Design Thinking). Modulul DT face parte din programul
de studii WE4Change si, in special, din cel de-al 2-lea atelier de lucru care va
avea loc in timpul fiecaruia dintre cele 3 evenimente We4Change
Changemaker din 2022.

Grupurile tinta si destinatarii finali ai atelierului: fete si femei tinere din
medii defavorizate, cu varste cuprinse intre 15 si 25 de ani.

v _ee

Rezultatele invatarii acestui atelier: scopul general al modulului DT este de
a oferi inspiratie si indrumare utila formatorilor, lucratorilor de tineret,
precum si participantilor la atelier pentru a invata mai bine elementele si
aplicarea practicd a metodei DT. In special in ceea ce priveste participantii,
exista multiple beneficii pe care fetele si femeile tinere le vor obtine prin
implicarea lor in activitatile DT (la fiecare eveniment), dupa cum urmeaza:

e Urmand etapele specifice ale procesului DT, fetele si tinerele femei isi
Vor spori creativitatea, empatia, spiritul de lucru in echipa, precum si
abilitatile de gandire digitala si critica prin intermediul a cinci
activitati. Ele vor fi invitate sa se antreneze in probleme legate de
mobilitate, consum durabil sienergie curata, in functie de preferintele
si interesul lor.

e Acesteaisi vor imbunatati competentele in crearea de prototipuri sau
in formarea unei idei noi, In cadrul unei abordari colaborative.

e Ei vor avea ocazia sa reflecteze asupra ideii/solutiei lor si sa testeze
impactul pe care aceasta idee il are asupra vietii utilizatorilor, intr-o
atmosfera creativa si ludica.

e vor combina competentele transversale (de exemplu, empatia) cu
competentele digitale pentru a gasi o solutie la o problema comuna
dificila a comunitatii lor, sub coordonarea formatorilor care le vor fi
facilitatori si sustinatori.

Tn capitolele urmatoare, urmeaza o parte teoretica care se refera la inovarea
sociala si la legatura acesteia cu metoda DT si competentele relevante care
sunt promovate de aceasta. De asemenea, se afiseaza o definitie despre
abordarea DT si se vor analiza pe scurt etapele acesteia pe care se vor baza
activitatile atelierului. Dupa aceea, sunt afisate activitatile practice, care
reprezinta partea cea mai substantiald a acestui modul. In cele din urma,
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sunt prezentate cateva sfaturi pentru facilitatori si un glosar util privind DT,
pentru a-i introduce mai usor pe toti formatorii in "lumea" termenilor si
ideilor de design thinking. In afara de toate informatiile si resursele furnizate
in acest document, o prezentare PowerPoint separata pentru activitatile
practice va insoti acest modul, ca un ghid suplimentar pentru formatori, pe
care acestia il vor utiliza in timpul atelierului de formare in domeniul gandirii
de design, echipandu-i in cel mai bun mod posibil pentru a pune in practica
in mod eficient metodologia gandirii de design in activitatile practice
propuse in cadrul fiecarui eveniment.

Timpul alocat pentru desfasurarea atelierului de DT: aproximativ 2 ore si
30 de minute, incluzand partea de primire si activitatile practice. Atelierul se
va desfasura in prima zi a fiecarui eveniment Changemaking.

Deoarece modulul si atelierul respectiv sunt dedicate abordarii DT - o
abordare centrata pe utilizator pentru a crea inovatie si o atitudine de
schimbare in grupurile tinta ale oricarui tip de activitate de rezolvare a
problemelor - care poate fi aplicata in orice activitate si domeniu tematic,
acesta va functiona ca un instrument versatil si flexibil pentru a permite si a
facilita formatorilor, mentorilor si lucratorilor de tineret sa ajute beneficiarii
finali ai evenimentelor (fete si tinere) sa isi atinga potentialul maxim pentru
a aduce schimbari sociale pozitive in comunitatile lor locale, abordand
impreuna provocarile contemporane si stimulandu-le competentele
secolului XXI pe parcursul atelierului.
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Inovare sociald, competente pentru schimbare si abordarea Design
Thinking (partea teoretica)

Fara indoiald, lumea noastra este afectata in prezent de probleme critice,
cum ar fi schimbarile climatice, urbanizarea rapida, penuria de resurse sau
cresterea inegalitatilor. Aceste provocari sunt resimtite la nivel global,
national si local. Tinerii si, in special, femeile tinere, care sunt de obicei mai
vulnerabile, trebuie sa fie imputerniciti cu competente care sa le permita sa
puna in aplicare solutii inovatoare in viata lor, precum si in cadrul
comunitatilor lor, pentru a aborda astfel de provocari. Inovarea sociala (1S)
poate juca un rol substantial pentru a ajuta generatia tanara si populatia
feminina sa genereze schimbari pozitive si sa dezvolte solutii durabile
pentru comunitatile lor.

In ultimele decenii, conceptul de S| a luat amploare si a fost recunoscut
pentru natura sa multidisciplinara. Pana in prezent, au fost deja elaborate
mai multe definitii ale SI. Conform Centrului pentru inovare sociala de la
Stanford Graduate School of Business, IS este descrisa ca fiind "o solutie
noua la o problema sociala care este mai eficienta, mai eficace, mai
sustenabila sau mai justa decat solutiile existente si pentru care valoarea
creata revine in primul rand societatii in ansamblu, mai degraba decat
persoanelor private”! O alta definitie a IS, data de Mulgan (2007), descrie
conceptul ca fiind o combinatie de "activitati si servicii inovatoare care sunt
motivate de obiectivul de a raspunde unei nevoi sociale si care sunt
dezvoltate si difuzate in principal prin intermediul unor organizatii ale caror
scopuri principale sunt sociale”?

SI poate lua mai multe forme: poate fi un produs, un proces de productie
sau chiar un principiu, o idee, un act legislativ, o miscare socialga, o interventie
sau o combinatie a acestora. IS contribuie la un set de competente colective
care sunt importante pentru:

e identificarea oportunitatilor de creare de valoare sociala si colectiva
(cum ar fi empatia si gandirea responsabila si critica).

e crearea de colaborari si dezvoltarea unor relatii semnificative (cum ar
fi rezolvarea colectiva si creativa a problemelor, acceptarea
diversitatii).

Lphills J. A., Deiglmeier K., Dale T., and Miller D. T. (2008). Rediscovering Social Innovation. Stanford
Social Innovation Review. Retrieved from:

https://ssir.org/articles/entry/rediscovering social innovation

2 Mulgan, G. (2007). Social Innovation: What it is, why it matters and how it can be accelerated.
Oxford, UK: Said Business School. Retrieved from:
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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e |uarea de masuri si obtinerea de rezultate colective in beneficiul
societatii (cum ar fi planificarea in colaborare si luarea democratica a
deciziilor, eficacitatea colectiva).?

Sub prisma IS, a aparut un alt termen familiar, mai exact Educatia pentru
inovare sociala (SIE), desi se afla la inceput. SIE este definita ca fiind "un
proces de invatare colaborativa si colectiva pentru imputernicirea si
activarea socio-politica a studentilor pentru a conduce schimbari sociale,
indiferent de traseele lor profesionale". SIE dezvolta competentele
studentilor de a identifica oportunitati de creare de valoare sociala, precum
si de a forma colaborari si de a construi relatii sociale pentru o societate mai
democratica si mai durabila.

Principalele principii de proiectare ale SIE sunt: i) studentul in centru; ii) co-
crearea si ii) actiunea sociala transformatoare. Toate aceste elemente sunt
strans legate de responsabilizarea si activarea socio-politica a studentilor,
care se presupune ca vor conduce la cultivarea competentelor de inovare
sociald. In ceea ce priveste conceptul de co-creatie, acesta este strans legat
de angajamentul, implicarea si participarea studentilor, deoarece indica un
proces in care studentii devin co-creatori ai experientei lor de invatare pe o
noua baza de rezolvare colectiva a problemelor in vederea abordarii
problemelor care ii intereseaza.* Este un proces de interactiune intre
generatii, de participare egala, de luare reciproca a deciziilor si de rezolvare
a problemelor in colaborare pentru atingerea unui obiectiv comun2?,
responsabilizarea, in acelasi timp, a elevilor si a tinerilor care invata, facand
ca vocea lor sa fie auzita si apreciata.

Gandirea de design (DT) este unul dintre cele mai comune concepte legate
atat de co-creatie, cat si de inovarea sociala si este, de fapt, o metoda de co-
creare a solutiilor de inovare sociald. Initial, a fost aplicata in sectorul de
afaceri ca mijloc de crestere a inovarii si a competitivitatii. Cu toate acestea,
datorita abordarii sale centrate pe om, a fost transferat si aplicat in domeniul
IS. Tn detaliu, géndirea prin proiectare se referd la intelegerea nevoilor si
motivatiilor umane. Este o abordare colaborativa, experimentala si iterativa
care necesita lucrul in echipa, in timp ce procesul in sine este, de asemenea,
profund uman.

Gandirea de proiectare se refera la intelegerea nevoilor si motivatiilor
umane. Este o abordare colaborativa, experimentala si iterativa care

3 Kalemaki, I. et. al. (2019). Towards a learning framework for social innovation education, 2019 EMES
Selected Conference Papers. Retrieved from:

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

4 Hart, R. (2008). Stepping Back from “The Ladder”: Reflections on a Model of Participatory Work with
Children. In A. Reid, B. Jensen, J. Nikel, & V. Simovska, Participation and Learning. Perspectives on
Education and the Environment, Health and Sustainability (pp. 19-31). New York: Springer.

5 Jones, K. R., & Perkins, D. F. (2005). Determining the quality of youth-adult relationships within
community-based youth programs. Journal of Extension, 43(5), 1-10.
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necesita munca in echipa si reflectie. Accentul nu se pune doar pe solutii
centrate pe om, ci si procesul in sine este, de asemenea, profund uman.
Exista diverse interpretari date de diferiti teoreticieni si cercetatori cu privire
la definitia Design Thinking. Potrivit lui Plattner et al. (2011), DT este “o
metodologie centrata pe om care combina sau implica mai multe
discipline academice, cum ar fi ingineria, stiintele sociale si afacerile,
pentru a produce produse, servicii, proceduri si solutii inovatoare.”.* O
alta definitie descrie DT ca fiind "un proces neliniar, iterativ, pe care echipele
il folosesc pentru a intelege utilizatorii, pentru a contesta presupunerile,
pentru a redefini problemele si pentru a crea solutii inovatoare pentru a crea
prototipuri si a le testa””

Cele mai importante beneficii pentru livrarea unui atelier DT :

e Design Thinking poate fi aplicat n toate domeniile si in toate ariile,
astfel incat un atelier de Design Thinking poate fi util pentru toata
lumea.

e DTiiinvata pe oameni cum sa rezolve probleme:

“Rezolvarea problemelor este o abilitate cheie pe care toata lumea ar trebui
sa o stapaneasca. Un atelier de Design Thinking preda rezolvarea
problemelor in actiune, oferindu-le participantilor un instrument care poate
fi aplicat la aproape orice provocare si in orice domeniu examinat".

¢ Promovarea inovatiei si a muncii in echipa: Esenta insasi a Design
Thinking-ului consta in viziunea sa colaborativa siin gandirea "outside
the box".

Care sunt caracteristicile unui ganditor de design?

Potrivit lui Brown si Wyatt (2010) , persoana care actioneaza ca un ganditor
de design se caracterizeaza prin:

. Empatie: Isi folosesc cunostintele pentru a oferi solutii cu o abordare
bazata pe "oamenii mai intai".

. Gandire integratoare: Au abilitati analitice puternice si examineaza
toate aspectele unei situatii si fiecare scenariu de rezultate posibile.

. Optimism: Nu se simt dezamagiti, chiar daca s-ar putea confrunta cu
provocari si esecuri.

. Experimentalism: Isi pun mereu intrebari si exploreaza limitele cu

creativitate.

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

7 International Design Foundation. (2021). Design Thinking. Retrieved from: https://www.interaction-
design.org/literature/topics/design-thinking
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. Colaborarea: o alta caracteristica semnificativa a unui ganditor in
domeniul designului, care este considerat a avea capacitatea si
dispozitia de a colabora intre discipline.

Atelierul DT al evenimentelor WE4Change Changemaker se va baza pe
scheletul metodologic dezvoltat de departamentul de Design al
Universitatii Stanford. & care propune cinci faze pentru implementarea unui
proces de DT: Empatizarea, definirea, iteratia, prototiparea si testarea.
Aceste etape sunt prezentate in imaginea urmatoare:

PROTOTYPE

Cele cinci faze DT afisate in imaginea de mai sus pot fi explicate in
continuare, dupa cum urmeaza:

» Empatizati: Empatia este piatra de temelie a metodei design
thinking. Inspirata din metodele etnografice calitative traditionale,
faza de empatie implica, de obicei, interviuri, observatii, precum si
imersiunea in domeniul si in mediul social analizat. Scopul empatiei
este de a identifica nevoile individuale asociate cu orice provocare si
de a descoperi perspective care sa ghideze procesul de proiectare.
Dupa interviurile si observatiile initiale, echipa de proiect selecteaza
in mod intentionat un anumit grup tinta de utilizatori pe care sa il
investigheze mai in profunzime. Pasul Empatizati este pasul pe care
fetele si tinerele participante la evenimentele Changemakers il vor
intreprinde mai intai pentru a intelege oamenii, In contextul
provocarii lor de proiectare. Este efortul lor de aintelege modul in care
utilizatorul-agent examinat face lucrurile si de ce, nevoile lor fizice si
emotionale neimplinite, modul in care gandesc, interpreteaza si dau

8 d.school. (2010). An Introduction to Design Thinking: PROCESS GUIDE. Retrieved from:
https://web.stanford.edu/~mshanks/MichaelShanks/files/509554.pdf
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sens lumii lor, ceea ce este semnificativ pentru ei si care sunt
provocarile cu care se confrunta in cadrul subiectului examinat.

> ‘Define: Faza "Definire" urmeaza empatiei si se concentreaza pe
sintetizarea constatarilor pentru a identifica si articula o abordare a
provocarii. Aceasta sinteza este o oportunitate pentru echipe de a
arunca o noua lumina asupra unei provocari complexe. Dupa ce au
dobandit empatie fata de persoana pentru care proiecteaza, aceasta
etapa consta in a da sens informatiilor ample pe care le-au adunat. Cu
alte cuvinte, scopul acestei etape este de a crea o declaratie de
problema semnificativa si actionabild - aceasta este ceea ce se
numeste de obicei "punct de vedere" (POV). POV-ul fetelor si al
tinerelor femei este expresia clara a problemei pe care se vor stradui
sa o abordeze. In esentd, aceasta etapa poate fi inteleasa ca o sinteza
a activitatii de empatie a participantelor, precum si ca un efort de
sintetizare a constatarilor lor dispersate in perspective puternice.

> Ideatie: Etapa " Ideatie" este modalitatea din cadrul procesului de
proiectare prin care participantii se concentreaza pe generarea de
idei. Din punct de vedere mental, aceasta reprezinta un proces de
"extindere" in ceea ce priveste generarea de concepte si rezultate.
Ideation ofera atat "combustibilul", cat si "materialul sursa" pentru
construirea prototipurilor si descoperirea de solutii inovatoare care
vor fi valorificate de catre utilizatorul ganditorului de design. Aceasta
etapa reprezinta tranzitia de la identificarea problemelor la crearea de
solutii pentru utilizatorii ganditorului de design. Idealizarea este sansa
fetelor si a tinerelor de a combina intelegerea pe care o au despre
problema si persoanele pentru care proiecteaza cu imaginatia lor
pentru a genera concepte de solutii. La inceputul unui proiect de
design, ideatia are ca scop promovarea unei game cat mai largi de
idei din care sa poata selecta, nu doar gasirea unei singure solutii "cele
mai bune". Determinarea celei mai bune solutii este, de obicej,
descoperita mai tarziu, prin testarea utilizatorilor si prin feedback.

> “Faza de "prototip" este generarea iterativa de artefacte menite sa
raspunda la intrebari care 1i apropie pe participanti de solutia finala.
In timpul etapelor initiale, participantii care utilizeazd procesul DT ar
trebui sa creeze prototipuri de rezolutie redusa, care sunt rapid si
ieftin de realizat, dar care pot obtine feedback util din partea
utilizatorilor si a colegilor. Tn etapele ulterioare, atat prototipul lor, cat
si domeniul tematic examinat pot fi mai bine rafinate. Un prototip
poate fi orice cu care un utilizator poate interactiona - fie ca este vorba
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de un perete de post-it-uri, de un gadget pe care l-ati asamblat, de o
activitate de joc de rol sau chiar de un storyboard.

> Test: Faza de testare este cea in care participantii solicita feedback
din partea utilizatorilor cu privire la prototipurile pe care le-au creat.
Solicitarea de feedback le ofera participantilor o alta oportunitate de
a castiga empatie pentru persoanele pentru care proiecteaza.
Testarea este o alta oportunitate de a ne intelege utilizatorul, dar, spre
deosebire de "modul nostru initial de empatie", participantul a facut
acum probabil mai multe incadrari ale problemei si poate ca a creat
prototipuri pentru a le testa. Cele mai importante motive pentru faza
de testare sunt urmatoarele

o Pentru a rafina prototipurile si solutiile: Testarea se refera la
urmatoarele iteratii ale prototipurilor. Uneori, acest lucru
inseamna revenirea la faza de desen.

o Pentru a afla mai multe despre utilizator: Testarea este o alta
oportunitate de a crea empatie prin observare si implicare -
adesea ofera informatii neasteptate.

o Pentru a va rafina punctul de vedere: Uneori, testarea
dovedeste ca nu numai ca participantii nu au nimerit solutia
corecta, dar nu au reusit nici sa incadreze corect problema

11
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Activitati pentru atelierul Design Thinking (partea practica)

Activitatile propuse sunt impartite in cinci faze: Empatizare, Definire, Iterare,
Prototip si Testare. Chiar daca fazele nu sunt neaparat liniare, iar un anumit
grad de iteratie este cel putin incurajat, etapele acestui atelier sunt
prezentate si analizate intr-un mod secvential din motive de simplitate.

Durata totala a activitatilor practice: 125 de minute (25 de minute pentru
fiecare activitate/etapa DT).

Pasul 1: Empatizati

Titlul activitatii: Intelegerea utilizatorilor si a nevoilor lor

In prima etap3, cea de spargere a ghetii, a atelierului de
Design Thinking, scopul este de a ajuta participantii sa
inteleaga nevoile utilizatorilor si perspectivele personale in
contextul provocarii lor de proiectare. Participantii ar trebui
sa devina capabili sa empatizeze cu utilizatorii lor si sa le
inteleaga nevoile emotionale si fizice.

Retineti ca aceste nevoi vor fi in mod natural diferite in cele
trei domenii tematice: energie curata, orase
inteligente/mobilitate si consum durabil. De exemplu, in
cazul mobilitatii inteligente, participantii pot detecta ca, in
cazul unei comunitati rurale, solutia de utilizare in comun a
masinilor ar putea functiona mai bine datorita legaturilor

Obiective . . o o -
si rezultate comunitare preexistente si a nivelurilor ridicate de incredere
éle intre utilizatori, in timp ce intr-un context urban aceeasi
o sy es solutie nu s-ar putea aplica. Prin urmare, cunoasterea in
invatarii ' '

profunzime a lumii utilizatorilor este esentiala pentru a
concepe ulterior solutii adecvate. In altd ordine de idei,
participantii care sunt capabili sa empatizeze cu contextul
cultural al utilizatorilor din comunitatile lor vor putea gasi
solutii pentru obiceiuri alimentare durabile care sa se
potriveasca traditiei acestor comunitati. Acestea sunt
exemple orientative care demonstreaza cat de important
este sa ne punem in locul utilizatorilor.

O alta aspiratie este ca formatorii si participantii la atelier sa
inceapa sa construiasca un sentiment de apartenenta la
comunitate si sa iasa din zona lor de confort la finalul Etapei
1.

12
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materiale: | ° Hartii si  pixuri pentru colectarea ideilor prin
de ce aveti brainstorming
nevoie? | ° conexiune la internet pentru a efectua cercetari
online
Timp
recomand | 25de minute
at
Participantii vor fi mai intai Tmpartiti in grupuri mici de
aproximativ 5 persoane fiecare. Scopul este de a organiza
mici sesiuni de brainstorming sau sali de dezbateri (se poate
potrivi si in cazul unui atelier virtual) intre participanti, in
timpul carora acestia vor fi rugati sa discute intre ei si sa
reflecteze asupra nevoilor comunitatii lor.
Pentru a exersa virtutea empatiei, se recomanda crearea de
grupuri cu participanti cu profiluri cat mai diferite, pentru a
le permite acestora sa intre in contact cu persoane diferite si
sa le inteleagd perspectivele. In timpul discutiilor initiale,
!nstrucft'iun participantii pot nota pe hartie caracteristicile si nevoile
i practice

comunitatilor lor care le diferentiaza.

Avand in vedere ca activitatile de lucru pe teren, cum ar fi
interviurile directe sau observatiile, care reprezinta cel mai
frecvent element al etapei de empatie, nu pot fi realizate in
cadrul unei sesiuni de atelier, participantii pot utiliza sursele
de internet ca modalitate alternativa de a colecta informatii
despre nevoile comunitatilor lor. Acest lucru ar presupune
examinarea si colectarea de informatii de pe platformele de
socializare sau de pe site-uri locale.

Sfaturi si
recomand
ari

Ca un sfat general pentru etapa "Empatizati", participantii
trebuie sa se simta confortabil pentru a se exprima. Cateva
sfaturi necesare pentru a realiza acest lucru:

. Incurajati implicarea tuturor participantilor: in
timpul rundelor de discutii, formatorul ar trebui sa
faciliteze discutia pentru a permite tuturor
participantilor sa aiba o voce egala.

. Obligati participantii sa isi priveasca si sa isi asculte

cu atentie colegii: S3 ne punem in locul celuilalt este
esenta empatiei. Cereti fetelor si tinerelor sa respecte
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opinia colegilor din grup si incurajati-le sa continue
cu intrebari daca ceva nu este clar.

. Rugati participantele sa profite de sursele online
pentru a observa utilizatorii si perspectivele
acestora: acest lucru se poate face prin observarea
comentariilor si a declaratiilor personale in forumurile
online/platformele de social media sau prin
colectarea de informatii din articolele de pe internet.

. Colectati si vizualizati toate informatiile: La finalul
sesiunii, rugati participantii sa puna laolalta toate
informatiile obtinute in urma activitatilor de
empatizare pentru a crea o imagine de ansamblu
asupra opiniilor, nevoilor  si preocuparilor
comunitatilor lor. Acest lucru va ajuta la stabilirea de
conexiuni intre informatiile colectate si va permite
trecerea la etapa 2. Pentru a vizualiza informatiile,
participantii pot folosi fie hartie si creioane, fie, Tn
cazul atelierului virtual, platforma Jamboard sau
platforma colaborativa de tabla alba miro.

Pasul 2: Definiti

Titlu: Descoperiti in mod colectiv adevarata problema

Obiectivul etapei "Definire", care urmeaza empatiei, implica,
in principiu, sintetizarea constatarilor pentru a identifica si
articula o abordare a provocarii.

Rezultatul invatarii: ajutarea fetelor si a femeilor tinere sa
treaca la urmatoarele etape: 1) sa dezvolte o intelegere a
L tipului de persoana pentru care vor proiecta -
O.blectlve UTILIZATORUL lor; 2) s3 sintetizeze si sa selecteze un set
si rezultate | |imitat de NEVOI pe care considers c3 este important s4 le
ale . indeplineasc3; 3) sa exprime CONSTIINTELE pe care le-au
invatarii dezvoltat prin sinteza informatiilor pe care le-au adunat in
cadrul etapei "Empatie".

Acest exercitiu poate fi aplicat in toate domeniile tematice
selectate. De exemplu, atunci cand examineaza in mod
colectiv nevoile partilor interesate din comunitatea lor
locala cu privire la tranzitia catre energia curata sau la
consumul durabil, participantii ar trebui sa fie capabili sa
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colecteze diferitele perspective ale partilor interesate, sa le
inteleaga, sa le sintetizeze si sa le imbine pentru a produce
O provocare unica si holistica care trebuie abordata.

Ideea principald pentru aceasta etapa este de a articula un
punct de vedere, prin combinarea celor trei elemente
sugerate mai sus: utilizator, nevoie si perspectiva.

Restrangerea si explicarea sensului informatiilor

colectate prin intermediul fazei de empatie reprezinta
obiectivul principal aici.

e Gasiti un spatiu fara prea mult zgomot pentru ca
participantii sa se poata concentra fara intreruperi
externe.

e In continuare, formatorul poate pastra aceleasi
grupuri (din faza anterioara), deoarece va fi mai logic

Pregitiri si ca memobrii aceleiasi echipe sa proceseze, sa
cartografieze, sa discute, sa clasifice, sa reflecte si sa
dea sens in mod colectiv datelor acumulate in faza
anterioara.

e Materiale utile pentru aceasta etapa: Hartii A4
(pentru a lua notite si a colecta toate informatiile
acumulate in etapa de empatie), o tabla alba cu notite
autocolante, markere, post-it-uri. In cazul unui atelier
virtual, se poate utiliza aceeasi platforma la indemana,
cum ar fi Jamboard.

materiale:
de ce aveti
nevoie?

Timp
recomand 25 de minute
at

Un instrument util pentru a trece mai departe cu definirea
problemei este ‘"declaratia POV", care serveste Ia
reformularea unei provocari intr-o declaratie care poate fi
pusa in practica. In cuvinte simple, aceasta include cele trei
elemente care sunt afisate in randurile anterioare: utilizator,
Instructiun | NeVOI Si perspectiva.

I practice | activitatea: participantii vor fi rugati s se gandeasca si sa
scrie intr-o carte alba sau intr-un panou virtual gandurile si
perspectivele lor cu privire la urmatoarele aspecte:

1) Utilizator: Pentru cine proiectati?

2) Nevoie: De ce are nevoie acest utilizator?

15
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3) Insight: Ce v-a surprins la acest utilizator? Ce ati observat
si nimeni altcineva nu observa?

Participantii vor avea la dispozitie aproximativ 10 minute
pentru a-si scrie si exprima ideile. Apoi, va urma o alta
sesiune de brainstorming de 15 minute in care ideile
principale vor fi discutate si reunite Intr-o singura declaratie
de problema.

Nota: Formatorul ii poate ajuta pe toti participantii si, in
principal, pe cei mai neexperimentati, sa dezvolte si sa se
gandeasca la nevoile emotionale reale ale utilizatorilor lor.
Acest lucru inseamna ca nu este necesar de acum inainte sa
se treaca la solutii adecvate, ci mai ales sa se inteleaga
esenta problemei.

e Acordati atentie expresiei individuale: Unii
participanti pot fi timizi in a-si exprima ideile in cadrul
discutiilor de grup. Incurajati-i s& isi noteze liber ideile
pe hartie si apoi sa le discute in colectiv.

e Reamintiti-le participantilor sa fie specifici: Ideile
abstracte pot fi utile, dar in aceasta etap3,

Sfaturi si participantilor trebuie s3 li se reaminteasc faptul ca
recomand enuntul problemei trebuie s& fie directionat (De
ari

exemplu: Tn loc sa vorbeasca in general despre
mobilitatea inteligentd, participantii trebuie sa vina
cu o problema particulara, cum ar fi faptul ca in
comunitatea de investigatie oamenii isi folosesc in
mod excesiv masinile private din motive de
mobilitate, deoarece cred ca acest lucru este legat de
statutul social).

Pasul 3: Ideea

Titlu: E timpul pentru generarea de idei!
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Scopul etapei Ideation este de a incuraja si de a sprijini fetele
si tinerele participante sa inceapa sa se gandeasca la modul
in care pot rezolva problema pe care au cercetat-o si definit-
o.

Tn principiu, etapa de ideare este momentul in care membirii
echipei incep sa se concentreze pe generarea de solutii
creative. Obiectivul aici este cantitatea si diversitatea ideilor,
nu ramanerea la o solutie teoretic "cea mai buna".

Amintire importanta: Toate etapele procesului de design
thinking ar trebui sa fie combinate de creativitate si de lucrul
in echipa, astfel incat explorarea optiunilor si generarea unei
Obiective mari varietati de idei este esentiala pentru a ajunge la o
si rezultate | solutie cu adevarat creativa.

ale . L . . .
u . Exemplu orientativ dintr-un domeniu tematic: atunci cand

invatarii . .. . . . o

’ participantii fac brainstorming pentru a gasi solutii privind
modalitati de mobilitate mai ecologice, nu ar trebui sa se
impuna restrictii in ceea ce priveste fantezia lor. Atat mintea
inconstienta, cat si cea constienta ar trebui sa fie activate
pentru a alimenta imaginatia necesara pentru a sugera
solutii. Solutiile care pot parea exagerate, cum ar fi plantarea
masiva de copaci pe acoperisurile abandonate ale cladirilor
sau instalarea de senzori pentru iluminatul automat al
strazilor pe timpul noptii pentru a economisi energie, ar
trebui sa fie imbratisate. Evaluarea acestor idei pe baza
fezabilitatii, adecvarii si rentabilitatii lor va veni mai tarziu.

Materiale: este nevoie in primul rdand de o tabla mare.
Dimensiunea totala a plansei este esentiala pentru a adauga
si afisa cat mai multe idei. Ideile vor fi scrise direct pe tabla
cu un pix sau afisate in notite autocolante (post-it-uri).
Pregatiri si
materiale:
de ce aveti
nevoie?

*In cazul in care atelierul se desfasoara virtual, o platforma
precum Jamboard, Miro sau Mural poate fi utilizata cu
usurinta ca alternativa la tabla.

Este recomandabil ca participantii sa fie pastrati in aceleasi
grupuri, astfel incat sa se asigure continuitatea cu etapele
anterioare, iar acestia pot, de asemenea, sa formeze un ciclu
pentru ca fiecare sa aiba o voce egala.
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Pentru faza de evaluare a ideilor sugerate, este necesar un
simplu stilou pentru a nota pe tabla rezultatele.

Timp
recomand 25 minute
at

La inceput, formatorul le va cere participantilor sa inceapa
un brainstorming si sa propuna fiecare cate idei creative le
vin in minte. Intregul proces ar trebui s dureze aproximativ
10'. Aceasta este faza de creativitate, In care participantii
trebuie sa se simta neconstransi si sa se exprime liber.
Formatorul ar trebui sa noteze toate ideile pe tablj,
permitandu-le participantilor sa se inspire simultan din
ideile colegilor lor, incercand in acelasi timp sa gandeasca
propriile idei.

Dupa finalizarea brainstormingului, participantii vor evalua
Instructiun | fiecare idee 1in functie de wurmatoarele criterii: (i)
i practice fezabilitatea ideii, (ii) rentabilitatea ideii si (iii) cat de
rationala este ideea, (iv) originalitatea ideii. Aceasta este
etapain care ideile sunt atent reconsiderate in mod colectiv.
Pentru fiecare idee, participantii pot atribui puncte pentru
fiecare criteriu, printr-un proces de vot deschis: 1daca ideea
obtine un punctaj foarte slab pentru acel criteriu si 5 daca
obtine un punctaj foarte bun. Aceasta metoda va facilita
procesul si va produce rezultate cantitative clare, aratand
care idee (sau idei) ar trebui sa devina solutii prototipate (15
minute).

e Folositi sonde pentru a incuraja participantii. Puteti
incepe brainstormingul cu o intrebare in format. O
intrebare tipica este: "Cum am putea sa..?". Acest

Sfaturi si lucru restrange focalizarea brainstormingului. Folositi
recomand munca dvs. din faza de definire pentru a crea intrebari
ari "Cum am putea sa...?".

¢ Iincurajati ideile neconventionale. O idee a unei fete
poate parea ciudata sau neobisnuita, dar cand colegii
ei Incep sa se bazeze pe ea, ideea poate deveni
geniala.
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Vizualizati ideile. in afard de a nota ideea in notite
autocolante, incercati sa faceti schite simple pe tabla
sau rugati participantii sa faca acest lucre.

Pasul 4: Prototip

Titlu: Momentul prototipului solutiei!

Obiectivul central al fazei de prototip este de a incepe
crearea de proiecte si prototipuri de joasa rezolutie ale
solutiei (solutiilor) selectate care au fost ideate si votate in
etapa anterioara. Rezultatul este de a da substanta
solutiilor propuse printr-un proces creativ in care fetele si
tinerele folosesc materiale simple pentru a intruchipa
ideile. Un prototip nu este nimic mai mult decat un artefact
care serveste drept schita in miniatura a solutiei.

Aceasta etapa este mai solicitanta in ceea ce priveste
pregadtirea si materialele. Participantelor nu li se cere doar
sa faca un brainstorming teoretic si sa produca idei, ci
trebuie sa foloseasca, de fapt, cu mainile lor materiale
tangibile pentru a crea un proiect de produs al ideii.
Artefactul ii ajuta pe participanti sa reflecteze din nou

Obiective L . . . .

. asupra ideii sugerate in etapa 3 (ideatie) printr-un proces
si rezultate | . . S o
z;\Ie iterativ si sa ajusteze unele elemente ale ideilor lor (daca

invatarii este necesar). Prototiparea inseamna crearea rapida si, prin

’ urmare, fara costuri, a unor reprezentari de solutii, de obicei
cu scopul de a transmite ideile utilizatorilor si de a obtine
feedback reciproc.

Exemplul 1 - mobilitate inteligenta: Sa luam cazul ideii
pentru solutii de descoperire in tematica mobilitatii
inteligente. In timpul etapei 3, participantii au decis s3
proiecteze biciclete electronice si sa instaleze o statie
dedicata pentru incarcarea si depozitarea bicicletelor in
apropierea statiei centrale de autobuz din centrul orasului.
Inainte de a se angaja efectiv in crearea unei astfel de statii,
care este un proiect costisitor, participantii vor crea un
prototip de rezolutie redusa al acestei statii, pentru a-l arata
colegilor lor si a discuta mai departe despre fezabilitatea
ideii.
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Exemplul 2 - consumul durabil: Sa presupunem ca fetele
si femeile au avut ca idee, in etapa 3, crearea unui dus
inteligent in legatura cu domeniul tematic al consumului
durabil. Dusul se opreste automat daca stati mai mult de 5
minute sub dus. De asemenea, o persoana poate face dus
doar o data la 24 de ore. Astfel, se economiseste apa si, de
asemenea, energia necesara pentru a incalzi apa. Pornind
de la acest lucru, participantii ar trebui sa incerce sa
schiteze dusul sau chiar sa incerce sa dezvolte o macheta
simpla cu orice materiale disponibile.

In etapa de prototip, pregatirea corespunzatoare, precum
si punerea la dispozitia participantilor a materialelor de
baza pentru artefact (sau o schitd) sunt de o importanta
majora. Cu toate acestea, procesul din cadrul acestui
atelier (avand in vedere perioada de timp propusa) poate fi
pastrat simplu si va fi avut in vedere sa fie In prealabil
prietenos cu bugetul.

Pregatirisi |
materiale: In cazul atelierului fizic, se sugereaza urmatoarele

materiale: Carton/carton, foarfecd, markere, benzi adezive,

de ce aveti

nevoie? plastiling, caramizilego, lipici, hartii de constructie colorate,
pixuri, masa(e) mare(e) si orice altceva considerat necesar
pentru desfasurarea etapei.
In cazul atelierului online, se sugereazd urmatoarele
materiale: Programul PowerPoint, Mural, Programul
Microsoft paint.

Timp

recomand | 25 minute

at

Avand in vedere complexitatea etapei de prototip (in
comparatie cu celelalte doua prime etape), este foarte
recomandat ca procesul sa fie cat mai simplu posibil.

Instructiun | IN Primul rand, participantii vor fi impartiti in doud sau trei
ipracticv:e grupuri (in functie de numarul de participanti la atelier).
Fiecare grup va fi responsabil sa creeze un prototip al celor
mai populare idei care au fost selectate in Etapa 3. Se
estimeaza ca un numar maxim de doua sau trei prototipuri
reprezinta cazul optim din cauza limitei de timp.
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Fiecare grup va avea la dispozitie maximum 25 de minute
pentru a proiecta si crea prototipul sdu. In cazul unei
intalniri fizice, fiecare grup va lucra pe propria masg, iar
grupurile ar trebui sa fie distantate unele de altele pentru
0 mMmai bunad concentrare. In cazul unei reuniuni virtuale,
participantii pot fi impartiti in sali de discutii (de exemplu,
in zoom) si pot lucra pe o platforma de colaborare virtuala.
In timpul crearii prototipurilor, formatorul va monitoriza
grupurile si va face interventii cand si unde este nevoie.

Nota: Daca alegerea crearii unui model sau a unui artefact
pare a fi prea complexa sau provocatoare, avand in vedere
calendarul specific care este dat pentru aceasta faza, exista
alternative utile si la fel de inteligente de obtinere a
rezultatului asteptat in locul crearii unui model:

1) Creati o diagrama vizuala (prin intermediul unei tablouri
virtualel): Participantii pot cartografia structura, reteaua,
calatoria sau procesul ideii lor si pot incerca diferite
versiuni.

2) Creati o macheta: Construiti machete ale
instrumentelor digitale si ale site-urilor web cu simple
schite de ecrane pe hartie. Lipiti macheta pe hartie pe un
ecran real de calculator sau de telefon mobil atunci cand
faceti o demonstratie.

3) Creati un storyboard: i) Vizualizati treptat experienta
completa a ideii dvs. printr-o serie de imagini, schite,
desene animate sau chiar doar blocuri de text; ii) Folositi
post-it-uri sau foi de hartie individuale pentru a crea
storyboard-ul, astfel incat sa puteti rearanja ordinea
acestora.

e This Reamintiti participantilor ca prototipul
trebuie sa rezolve problema utilizatorului. Aceasta
inseamna ca, atunci cadnd se proiecteaza un

Sfaturi si prototip, acesta nu trebuie sa fie neaparat atractiv
recoma'nd sau inteligent, ci mai degraba practic pentru
Ari utilizator.

e Asigurati-va ca toata lumea contribuie. Atunci
cand se lucreaza in grupuri, este posibil ca unii
participanti sa domine asupra altora in utilizarea
mMaterialelor. Monitorizati in mod constant modul in
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care functioneaza grupurile si asigurati-va ca
membrii grupului participa in mod egal.

e Sfatuiti cu amabilitate participantii ca prototiparea
nu inseamna "a face bine din prima": cele mai bune
prototipuri se schimba semnificativ in timp. Din
acest motiv, indemnati-i cu cel mai bun mod posibil
sa se provoace pe ei insisi sa vina cu cel putin doua
versiuni diferite ale ideii lor pentru a testa mai multe
aspecte ale solutiilor posibile.

Pasul 5: Test

Titlu: Faza de testare: o alta sansa de a intelege utilizatorul!

Obiective
si rezultate
ale
invatarii

Faza de testare consta in solicitarea de feedback cu privire
la prototipurile pe care participantii le-au creat. Exista o alta
sansa de a intelege utilizatorul, dar, spre deosebire de
modul initial de empatie, in aceasta faza, cel care gandeste
proiectarea a experimentat deja momente de incadrare si
de reflectie cu privire la problema examinata.

Cele mai importante trei obiective ale fazei de Testare sunt:
(i) perfectionarea prototipurilor si a solutiilor, (ii) aflarea mai
multor informatii despre utilizatorul lor, (iii) rafinarea
punctului de vedere. regula de baza: etapa finala a gandirii
de proiectare nu este neaparat ultimul lucru pe care il vor
face designerii. Nu uitati: gandirea de design este un
proces iterativ, in care se asteapta ca designerii sa treaca
printr-o serie de schimbari, modificari si rafinamente. Din
acest motiv, nu este neobisnuit ca faza de testare sa
"reporneasca" unele alte procese de design thinking,
deoarece ideile nou descoperite pot declansa solutii
potentiale suplimentare care necesita o abordare complet
noua ®. Aceasta inseamna ca rezultatele fazei de testare pot
dezvalui noi informatii despre utilizatorii doriti, ceea ce, la
randul lor, poate duce la o alta sesiune de brainstorming
pentru fazele antericare (de exemplu, etapa Idee) sau la

9 Springboard. (2021). What Are the 5 Stages of Design Thinking? Retrieved from:
https://www.springboard.com/library/ui-ux-design/design-thinking-stages/#design-thinking-stage-5-

test
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dezvoltarea de noi prototipuri (de exemplu, etapa
Prototip)'.

Cu alte cuvinte, faza de testare consta in examinarea critica
a prototipurilor dezvoltate in faza anterioara si in
perfectionarea acestora. De exemplu, sa luam exemplul
anterior al dusului care se opreste automat daca stati mai
mult de 5 minute sub dus. In teorie, acesta ar putea fi un
exemplu stralucit de consum durabil. Cu toate acestea, in
urma unei reflectii critice, pot fi dezvaluite lacune: de
exemplu, dusul poate fi nepractic sau utilizatorii pot trai
intr-o comunitate care nu poate sustine aceasta solutie din
punct de vedere energetic. Ca atare, participantii ar trebui
sa caute un alt prototip alternativ (revenind la faza de
prototip sau de ideare).

Se recomanda ca aceasta etapa sa fie cat mai simpla
posibil. Materialele cele mai importante si necesare care ar
trebui utilizate pentru reflectarea prototipurilor sunt:

Pregatiri si
materiale: | - Pixuri, creioane si caiete pentru a nota gandurile.

de ce aveti | _pjjete colorate de tip post-it

nevoie?
Dupa reflectie, participantii se pot intoarce la o faza
anterioara si pot folosi aceleasi materiale care corespund
acelei faze.

Timp

recomand | 25 minute

at

Procesul se va derula dupa cum urmeaza:

Formatorul va cere grupurilor sa isi prezinte reciproc
prototipurile si sa ofere feedback critic ca si cum ar fi
utilizatorii (intr-un scenariu ipotetic). In esenta, participantii
Instructiun | dintr-un grup vor prelua rolul de ganditori de design, iar cel
ipractic':e de-al doilea grup va actiona ca grup tintd/utilizatori ai
solutiei problemei. Echipa de proiectanti va face o scurta
prezentare a prototipurilor pe care le-a pregatit in etapa
anterioara (5 minute).

In urma prezentarii, echipa de utilizatori se va gandi la
ideea (ideile) propusa (propuse) si va oferi feedback fie

19 |nteraction Design Foundation. (2021). 5 Stages in the Design Thinking Process. Retrieved from:
https://www.interaction-design.org/literature/article/5-stages-in-the-design-thinking-process
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pentru prototip, fie pentru alte aspecte referitoare la
etapele anterioare (5 minute). Dupa ce grupul de
prezentare primeste feedback-ul, acesta poate dedica
aproximativ 15 minute pentru a reflecta asupra lor si pentru
a rafina cat mai multe sugestii din ceea ce a colectat ca
feedback.

[ J
Sfaturi si
recomand
ari

[ J

Permiteti utilizatorilor sa interpreteze singuri
prototipul. Clarificati grupului de proiectanti ca nu este
necesar sa explice totul atunci cand fisi prezinta
prototipul, pentru a nu influenta utilizatorii. Cel mai
important lucru dupa prezentarea prototipului este sa
urmariti cum il percep utilizatorii si apoi sa ascultati ce
spun acestia despre el.

Organizarea modului de acordare a feedback-ului:
Pentru a ajuta cel de-al doilea grup (care actioneaza in
calitate de utilizatori) sa isi dea feedback-ul intr-un mod
clar, se poate folosi o matrice simpla, asa cum este
prezentatad in imaginea de maijos™

Reamintiti participantilor cat de valoros este
feedback-ul: Constrangerile de timp prevad ca, din
moment ce testarea si primirea feedback-ului se va
intampla o singura data, procesul trebuie facut cu
intelepciune Oferirea de feedback ar trebui sa fie
privita ca o activitate critica si nu plictisitoare.

11 Stevens, E. (2021). How To Run an Awesome Design Thinking Workshop. Retrieved from:
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/design-thinking-workshop/

12 Workshopper. (2021). Design Thinking Phase 5 - How to Test Effectively. Retrieved from:
https://www.workshopper.com/post/design-thinking-phase-5-how-to-test-effectively
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Sfaturi generale pentru facilitatori

¢ Amintiti-va ca procesul de Design Thinking este iterativ.

Iterarea este un element fundamental al unui proces de proiectare eficient.
Iterati atat prin parcurgerea procesului de mai multe ori, cat si prin iteratia
in cadrul unei etape - de exemplu, prin crearea mai multor prototipuri sau
prin incercarea de variatii ale unor subiecte de brainstorming cu mai multe
grupuri. In general, pe masura ce parcurgeti mai multe cicluri prin procesul
de proiectare, domeniul de aplicare se restrange si treceti de la lucrul la
conceptul general la detaliile nuantate, dar procesul sprijina in continuare
aceasta dezvoltare.

Pentru simplitate, procesul este articulat aici ca o progresie liniara, dar
provocarile de proiectare pot fi abordate prin utilizarea modurilor de
proiectare in diferite ordine; in plus, exista un numar nelimitat de cadre de
proiectare cu care se poate lucra. Procesul prezentat aici este o sugestie de
cadru; Tn cele din urma, va veti insusi procesul si il veti adapta la stilul si
munca dumneavoastra. Perfectionati-va propriul proces care functioneaza
pentru dumneavoastra. Cel mai important, pe masura ce continuati sa
practicati inovarea, va insusiti o mentalitate de proiectare care sa patrunda
in modul in care lucrati, indiferent de procesul pe care il utilizati.

¢ Pregatiti-va si aveti un plan, urmarind acest modul si prezentarea
Power Point.

Acest ghid sugereaza o structura de bazd pentru un atelier de
responsabilizare sociala si profesionala. Cu toate acestea, deoarece
interactiunea cu participantii este un proces dinamic, este posibil ca
facilitatorii sa fie nevoiti sa redefineasca unele proceduri sau sa adauge mai
multe etape pentru un proces de responsabilizare de succes. Ca urmare,
este necesar sa va pregatiti, creand alternative pentru lucrurile care ar putea
merge prost sau care nu se potrivesc participantilor. De asemenea, puteti
cere ajutor, invitand un expert ca vorbitor la atelier, iar acesta poate fi
incurajator si cu adevarat util in cazul intrebarilor pe care participantii le pot
avea si la care facilitatorii nu vor putea raspunde cu certitudine.

¢ Creati o atmosfera primitoare

Unul dintre cele mai importante puncte ale unui atelier de responsabilizare
este mediul In care se desfasoara si sentimentele pe care le creeaza
participantilor. Astfel, este esential sa creati o atmosfera pozitiva inca din
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primele minute ale atelierului si sa o mentineti pe parcursul intregului
atelier. Fa-i pe toti sa se simta confortabil si bineveniti creati o atitudine
pozitiva pentru fiecare problema care poate aparea, cum ar fi participantii
care au venit cu intarziere sau participantii care sunt foarte timizi sa
vorbeascd in fata unui public. Incurajati-i pe toti, acordati-le timp si aveti
intotdeauna o abordare prietenoasa. Numai in acest fel, fiecare participant
se va simti confortabil si va avea incredere in intregul proces, astfel incat sa
se exprime liber si sa obtina cele mai mari beneficii posibile de pe urma
atelierului.

Lista de verificare inainte de atelier 3:

1. Tnscrieti provocarea si stabiliti obiectivul (obiectivele) atelierului
pe o foaie de hartie (daca doriti sa aveti propriile notite)

2. Gasiti o locatie potrivita (ar fi total potrivit daca ati gasi un loc linistit,
fara zgomot si alte intreruperi)

3. Planificati agenda (inclusiv intervalele de timp pentru fiecare
activitate)

4. Adunati toate materialele necesare: O parte a atelierului, in principal
etapa 4 (Prototip), este dedicata construirii de prototipuri de fidelitate
redusa, pentru care veti avea nevoie de o buna selectie de materiale
simple, dar utile. O lista de materiale de zi cu zi si usor de gestionat,
Ccu care toatad lumea este familiarizata, sunt urmatoarele: - hartie alba
pentru copiat, hartie de constructie colorata, banda adeziva, markere,
post-it-uri, cateva caiete, o tabla alba pentru a-i ajuta pe participanti
sa isi adune sau sa isi noteze ideile.

13Stevens, E. (2021). How To Run an Awesome Design Thinking Workshop. Available here:
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/design-thinking-workshop/
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Glosar

>

Gandire de design: Gandirea de design este un proces neliniar,
iterativ, pe care echipele il folosesc pentru a intelege utilizatorii,
pentru a contesta presupunerile, pentru a redefini problemele si
pentru a crea solutii inovatoare pentru prototipuri si teste..'

A doua definitie a gandirii de design: Design Thinking este o
metodologie care ajuta la rezolvarea problemelor complexe prin
solutii tangibile care pot avea un impact asupra vietii altor persoane.
Aceasta poate ajuta la generarea de inovatie si poate contribui la
crearea unui viitor mai bun si mai durabil.

Empatie: Este abilitatea de a intelege oamenii si de a vedea lumea
prin ochii oamenilor, de a te punein locul lor si de a simti ceea ce simt
ei.”

Define: Este sinteza informatiilor pe care le-ati adunat pentru a
determina o declaratie de problema sau un punct de vedere
semnificativ si actionabil.’

Ideate: Conform Nielsen Norman Group, idearea este definita ca fiind
"orocesul de generare a unui set larg de idei pe un anumit subiect,
fara a incerca s3 le judece sau sa le evalueze". In faza de ideatie a
procesului de Design Thinking, participantii care actioneaza ca
designeri exploreaza si vin cu cat mai multe idei posibile.”

Prototip: Prototiparea este un proces experimental prin care echipele
de design implementeaza idei in forme tangibile, de la hartie la
digital.® Definitie ulterioara: un prototip este un artefact fizic sau
digital care poate fi construit cu materiale de diferite tipuri. Acesta
ajuta proiectantii in general sa faca o solutie tangibila pentru a o testa
si a obtine feedback.

Test: Testarea utilizatorilor face parte dintr-un proces de proiectare
centrata pe utilizator, care permite participantului sa castige empatie
pentru persoanele pentru care proiecteaza, testand prototipul direct
cu acestea siintelegand ce simt in legatura cu acesta.

Facilitator (care este formatorul): Este o persoana care ii ghideaza pe
elevi/participanti in timpul activitatilor bazate pe proiect. Facilitatorul
are rolul de a supraveghea activitatile si de a-i ajuta pe toti

¥ Interaction Design Foundation. (2021). Design Thinking. Retrieved from: https://www.interaction-
design.org/literature/topics/design-thinking

15 QED42. How Empathy Works in Design Thinking. Retrieved from:
https://www.ged42.com/blog/how-empathy-works-in-design-thinking

16 Stephanie Baseman. Design Thinking Process. Retrieved from:
https://www.stephaniebaseman.com/design-thinking-process

17 Career Foundry. (2021). What Is Ideation in Design Thinking? An Ideation Techniques Guide.
Retrieved from: https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/what-is-ideation-in-design-thinking/
18 Interaction Design Foundation. (2021). Prototyping. Retrieved from: https://www.interaction-
design.org/literature/topics/prototyping

19 Yukti. (2020). User Testing | A Beginners Guide to Stage 5 of Design Thinking Process. Retrieved
from: https://www.yukti.io/stage-5-in-design-thinking-test-stage/

27


https://www.interaction-design.org/literature/topics/design-thinking
https://www.interaction-design.org/literature/topics/design-thinking
https://www.qed42.com/blog/how-empathy-works-in-design-thinking
https://www.stephaniebaseman.com/design-thinking-process
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/what-is-ideation-in-design-thinking/
https://www.interaction-design.org/literature/topics/prototyping
https://www.interaction-design.org/literature/topics/prototyping
https://www.yukti.io/stage-5-in-design-thinking-test-stage/

AW Cofinantat prin
LR programul Erasmus+ We4
o al Uniunii Europene Change

Girls and Wemen Cennecting
for Environmental Change

participantii sa progreseze in procesul creativ cu o abordare
maieutica.
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