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Resumo. A psicologia informa o design como disciplina na construgdo dos seus
modelos teoricos, ferramentas, e metodologias de trabalho, etc. O mesmo nao se
pode afirmar em relacdo a influéncia do design na disciplina da psicologia. Nao
obstante, aquilo que esta area cientifica produz — e em particular o seu ramo que
estuda o bem-estar humano (a psicologia positiva) — é equiparavel ao que faz o
design, no sentido em que existe um esfor¢co em alterar uma situag@o de A para
B, criando para tal um caminho estratégico e iterativo. O design pode ser uma
mais-valia para tornar tangiveis certas ideias ao criar suportes para as concretizar.
Com este pressuposto, introduzimos mecanismos pedagégicos do design no en-
sino da psicologia positiva, para entender se estas podem melhorar o modo como
as pessoas e o seu contexto sdo compreendidos e as solugdes sdo implementaveis
no mundo real. Neste artigo apresentamos e discutimos resultados de um exerci-
cio feito no ambito de uma pds-graduacdo em psicologia positiva, na qual intro-
duzimos ferramentas de design (telas baseadas em métodos de design) e o for-
mato do estudio de design. Olhamos para as solugdes propostas e questionamo-
las em relacdo a sua exequibilidade, criatividade, compreensao por parte do uti-
lizador, e justificacdo com base em teorias da psicologia positiva, de modo a
compreender se estes elementos pedagdgicos melhoram o ensino da psicologia.
Concluimos que, apesar da limitada representatividade do estudo, existe um
grande potencial em relagdo ao que o design pode oferecer ao ensino da psicolo-

gia.

Palavras-chave: Ensino do design, cruzamento disciplinar, ferramentas de de-
sign, psicologia positiva.

1 Introduciao

A psicologia tem, desde sempre, informado o design como disciplina, no conhecimento
dos utilizadores, na constru¢do de modelos tedricos ou ferramentas de sondagem, em
metodologias de trabalho, etc. [1]. O mesmo, no entanto, ndo se pode afirmar em rela-
¢ao a influéncia do design e das suas teorias e metodologias na disciplina da psicologia.
Este artigo pretende demonstrar que existe um grande potencial em utilizar a maneira
de pensar do design em disciplinas como a psicologia.



A psicologia, assim como varias outras disciplinas maioritariamente teoricas, tende
a ser ensinada de um modo descendente usando uma abordagem de topo-base (na qual
o professor se encontra no topo de uma hierarquia de transmissdo de conhecimento) —
apesar de existir uma tendéncia para que esta modalidade evolua em dire¢do a uma
educagdo centrada no aluno [2]. Em contrapartida, o design, pela sua natureza, tende a
usar mecanismos pedagogicos que promovem uma partilha de conhecimento horizon-
tal: as ferramentas (digitais e fisicas) tais como as cartas, telas, ou programas de com-
putador, o ambiente de estiidio onde se formam equipas de trabalho, ou métodos quali-
tativos de base pratica de abordagem aos utilizadores ou ao contexto.

Neste artigo discutimos os resultados de um estudo no qual introduzimos mecanis-
mos pedagogicos de design numa aula de pos-graduagdo em psicologia positiva com o
objetivo otimizar o desenvolvimento de intervengdes psicoldgicas, articulando as teo-
rias da psicologia com a sua aplicagdo no mundo real, e levando as dindmicas de ensino
para o ambiente do estiidio de design, onde se verifica uma transmissdo de conheci-
mento e de ideias mais horizontal. Este exercicio foi realizado e avaliado na perspetiva
dos alunos (avaliacdo essa apresentada numa publicagdo anterior, ver [3]), e neste artigo
voltamo-nos para as solugdes concretas que foram propostas. Questionamos essas so-
lugdes em relagdo a sua exequibilidade, criatividade, compreensao por parte do utiliza-
dor, e justificagdo com base nas teorias da psicologia positiva, de modo a compreender
se a introdu¢do destes elementos pedagdgicos do design faz sentido no ensino da psi-
cologia.

1.1 Psicologia positiva

A psicologia ¢ uma disciplina que tradicionalmente se foca na doenga mental ¢ no mal
estar psicologico dos individuos. A sua histdria levou a que, depois da Segunda Guerra
Mundial, se direcionassem esfor¢os para compreender e aprofundar estas tematicas
com cada vez mais investigacdo e produgdo cientifica. No entanto, a partir dos anos
2000, verificou-se a falta de um ramo dedicado que pudesse investigar € compreender
o lado positivo da psicologia, e que desenvolvesse e testasse ferramentas para o flores-
cimento humano [4, 5, 6]. A psicologia positiva foi entdo cunhada e as suas fundagdes
teodricas langadas [5].

A psicologia positiva surgiu como um ramo da psicologia que estuda o bem-estar
humano, desenvolve modelos teodricos para o explicar, e cria e testa estratégias para o
melhorar [7]. As intervencdes desenvolvidas neste 4mbito denominam-se de “interven-
¢oes de psicologia positiva” [Positive Psychology Interventions] ou PPIs. As PPIs po-
dem ser jogos, sessdes organizadas de coaching, tarefas, protocolos, atividades ou ex-
periéncias, etc. Sdo um conjunto de ferramentas e estratégias que se focam no bem-
estar humano e nas emogdes positivas [8, 9]. Exemplos concretos sdo a pratica da gra-
tidao (por exemplo com recurso ao exercicio da “carta de gratiddo,” ver [10]), a pratica
de mindfulness (isto é, de estar presente com inten¢ao, observando atentamente o
mundo ¢ aceitando a sua realidade, ver [11, 12]), ou praticas de cuidado do corpo como
0 yoga (para mais exemplos, ver [8, 13]).

Podemos observar que estes “produtos” da psicologia positiva sdo equiparaveis a
intervengdes de design, no sentido em que existe um esfor¢o em alterar uma situagao



de A para B, criando um caminho estratégico e iterativo para o conseguir. O design
pode tornar tangiveis certas ideias testadas (e.g., praticar a gratiddo) ao criar suportes
para as concretizar no mundo real (e.g., um diario de gratiddo). Foi com este pressu-
posto em mente que desenvolvemos um exercicio no qual cruzamos as disciplinas e
utilizamos mecanismos pedagogicos do design no ensino da psicologia positiva [3].

2 Introduzindo mecanismos pedagogicos de design no ensino da
psicologia positiva

Existem varios mecanismos de ensino no design: desde livros, a artigos, videos, aulas
teoricas, aulas em formato de workshop, programas de computador, etc. Um desses
mecanismos utilizados no ensino do design sdo as ferramentas — mecanismos que po-
tenciam as capacidades dos designers, ¢ que ajudam a otimizar o seu desempenho [14,
15]. Dentro da panoplia de ferramentas existentes no ensino do design, optamos por
introduzir telas para preencher, com exercicios baseados em métodos de design. As
telas sdo ferramentas de design e inovagao, utilizadas por designers e outros interveni-
entes no processo de design, para organizar a investigagdo sobre o utilizador e o seu
contexto, ou para criar visdes estratégicas para um projeto. Este tipo de ferramenta ¢
amplamente utilizada em dominios e subdominios do conhecimento e pratica tais como
o marketing, o design de interacdo, a inovagao disruptiva, a experiéncia do utilizador,
etc.

Para além das telas, optamos por simular em aula um ambiente de estudio de design,
no qual grupos multidisciplinares se juntaram para debater e propor ideias sobre a psi-
cologia positiva na pratica. Este formato de aula €, por natureza, colaborativo, horizon-
tal, de base pratica, onde ideias se desenvolvem-se em didlogo com o professor e cole-
gas, onde se aprende através do fazer [16].

2.1 Exercicio em aula

Para aderecar a questdo de melhoria do ensino da psicologia positiva com mecanismos
pedagodgicos do design, propusemos a uma turma de pos-graduagdo em psicologia po-
sitiva com 24 alunos, um exercicio para a criagdo de PPIs. Do total, 21 alunos conclui-
ram com sucesso o exercicio, e foram capazes de desenvolver uma ideia respondendo
a uma série de critérios. Esses critérios correspondiam a um projeto:

e Exequivel (detalhado o suficiente);

e Criativo (original, pelo menos na sua implementacao);

o Compreensivel (isto ¢, passivel de ser avaliado pelo utilizador); e

e Justificado (com base em investigagdo existente na tematica).

O exercicio consistiu em trés partes, as quais foram suportadas com materiais impressos
(telas em formato A3):
e Parte 1- A descoberta do utilizador (Figura 1):
o Para esta parte foram introduzidas duas telas baseadas em métodos
da disciplina do design: uma tela sobre a pessoa-tipo do utilizador



(baseada no método da Persona, ver [17]) e uma tela sobre empa-
tia (baseada no método de Empathy Mapping, ver [18]).

e Parte 2 - A descoberta do contexto (Figura 2):

O

Para esta parte foram introduzidas duas telas baseadas igualmente
em métodos de design: uma tela sobre o0 mapeamento da jornada
do utilizador (baseada no método de Journey/Experience Map-
ping, ver [19, 20]) e numa tela sobre a criagdo de uma visdo de
design, com base no efeito pretendido ilustrado numa metéafora
(baseado no conceito de Design Vision, ver [21]).

e Parte 3 - O desenvolvimento de uma interven¢ao (Figura 3):

O

Para esta parte foram também introduzidas duas telas baseadas em
métodos de design: uma tela com uma matriz de oportunidades
ligando o formato de uma intervengdo ao seu propdsito de bem-
estar (baseada na Well-Being Matrix, ver [22]) e uma tela em
branco onde os participantes poderiam detalhar a sua intervengao.

Fig. 1. Parte 1 do exercicio: tela da pessoa-tipo (lado esquerdo) e tela da empatia (lado direito).

Fig. 2. Parte 2 do exercicio: tela da jornada (lado esquerdo) e tela da visao de design (lado direito).



Fig. 3. Parte 3 do exercicio: tela da matriz de oportunidades (lado esquerdo) e tela da intervengao
(lado direito).

O exercicio foi inicialmente discutido em grupo, no contexto do estiidio de design. No
entanto, cada aluno foi responsavel pelo seu proprio projeto, sendo que alguns grupos
optaram por trabalhar tematicas semelhantes (educacdo, terceira idade, comunicagdo
positiva, etc.) ou publicos-alvo semelhantes (alunos, professores, etc.).

2.2 Resultados e discussao

O exercicio foi primeiramente avaliado da perspetiva dos alunos, tendo os mesmos sido
questionados sobre a sua opinido referente a cada parte do exercicio e as ferramentas
de design introduzidas na aula. Nessa avaliag@o verificou-se um grande entusiasmo ¢ a
afirmacao de potencial das ferramentas usadas (publicado em [12]).

Para além da avaliagdo dos proprios alunos sobre o exercicio e os materiais da aula,
o resultado dos mesmos foi avaliado numa escala de 0 a 20 pelo professor (especialista
em design positivo), cuja média de 17 valores corrobora o sucesso do exercicio.

Nesta sec¢do apresentamos alguns resultados (Tabela 1) e discutimos a sua exequi-
bilidade (se o projeto se encontra suficientemente detalhado), a sua criatividade (se o
projeto € original, pelo menos na sua implementagdo), a sua clareza (se ¢ passivel de
ser avaliado pelo utilizador), e a sua fundamentag@o na teoria existente na tematica.
Especificamente, cinco projetos foram selecionados para mostrar a diversidade de so-
lugdes alcangadas.

O projeto P001, “Fitas emocionais,” teve inicio numa problematica ligada ao stress
e ansiedade de alunos do ensino secundario. A solug@o encontrada — fitas para o pulso
com cores correspondentes a emogdes — ¢ de simples execugdo e implementagdo, ¢
inovadora no sentido em que com um esforgo minimo se pode potencialmente alcangar
grandes resultados, ¢ clara para o alvo que se propde alcangar, e baseia-se na ideia de
comunicagdo ndo violenta.

O projeto P002, “Let’s Get on Board” teve origem nas dificuldades de comunicagao
e colaboragdo entre trabalhadores do contexto universitario e teve como objetivo con-
solidar o corpo ndo-docente para servir uma s6 missdo em conjunto. A solu¢do encon-
trada — uma serie de tarefas guiadas por uma aplicagdo movel — ¢ de relativa simplici-
dade e execugdo, e original no que respeita as praticas existentes nas universidades



portuguesas. Para além disso, ¢ clara para o publico-alvo e baseada na ideia de conso-
lidagdo de equipas presente amiude no mundo empresarial.

Tabela 1. Exemplos de projetos concluidos.

Utilizador-tipo

Objetivos/problematica

Solu¢do proposta

Projeto  Tema

P001 Corfu‘mlcag:ao
positiva
Consolidagdo

P002 de equipas
(team building)

P003 So-hdailo na ter-
ceira idade
Introspecao/

P004 reflexdo pes-
soal
Integracdo de

P005 alunos proble-

maticos

Professor do ensino
secundario; falta de em-
patia; “estou farto desta
turma”

Administrativo/pessoal
nao-docente de univer-
sidade; rivalidade, anti-
patia por certos colegas;
“valorizamos pessoas”

Idosa, avo, debilitada;
“sinto-me sozinha e
gostava de ter mais
companhia, de ter mais
gente por perto”

Jovem, curiosa e artis-
tica; “sinto que nao te-
nho tempo para parar; a
minha vida é monétona
e repetitiva

Alunos do ensino se-
cundario; falta de con-
centracgdo, necessidade
de ser aceite pela socie-
dade, repetentes; “Ando
a marcar passo — tenho
de dar o ‘salto’ e come-
car 0 meu caminho”

Sensibilizar os profes-
sores para uma comuni-
cagdo nao-violenta e
criar maior empatia e
bem-estar entre profes-
sores e alunos

Tornar o ambiente de
trabalho mais colabora-
tivo; bem-estar e su-
cesso da organizagdo

Jovens (a estudar/viver)
longe das suas familias;
encontrar forma de aju-
dar idosos, dando-lhes
proposito e acompanha-
mento

Descobrir e explorar
emogdes positivas; re-
fletir sobre a imagem
pessoal, competéncias,
potencialidades, e so-
nhos

Tornar o ensino técnico
numa alternativa nor-
mal e desejavel pela es-
cola e pela sociedade.

“Fitas emocionais”
Conjunto de braceletes
para os alunos comuni-
carem o seu estado
emocional

“Let’s Get on Board”
Aplicagao para telemo-
vel que guia um
workshop composto por
grupos de pessoas que
ndo trabalham direta-
mente; agdo de varios
dias

“De Maos Dadas”
Sistema de acolhimento
para jovens estudantes
serem alojados em casa
de idosos; agdes e inici-
ativas sdo incluidas no
processo

“Diario Positivo”
Produto-sistema com
um diario e varias fases
de implementagao e
acompanhamento sub-
sequente em grupo
“New Care”

Politicas publicas para
implementar em con-
texto escolar: campa-
nhas de publicidade,
prevengao junto dos
alunos; intercambios
entre tipos de ensino

O projeto P003, “De Maos Dadas” teve como tema de foco a soliddo na terceira idade,
tendo proposto como solugdo um sistema de acolhimento que beneficiaria tanto o pu-
blico-alvo como jovens a viver/estudar longe da familia. A solugdo ¢é relativamente
clara — ainda suscitando algumas duvidas quanto a sua implementacdo e seguranga —
com grande potencial de sucesso. E exequivel, por exemplo como um projeto do Es-
tado, e, apesar de ndo ser completamente inovadora (existem projetos semelhantes de
grande sucesso em outros paises), €-0 no contexto portugués.

O projeto P004 ¢ focado na introspe¢do pessoal sobre quem a pessoa € e qual o seu
proposito. Utiliza uma ideia validada da psicologia positiva — o diario positivo —



integrando varios exercicios de escrita criativa, gratiddo, etc. — também eles validados
previamente. A inovagao encontra-se no sistema de implementag@o que inclui uma pre-
paragdo e acompanhamento em grupo.

Finalmente, o projeto PO0S5 foca-se na integragdo de alunos problematicos do ensino
secundario, propondo uma série de elementos de politicas publicas e consciencializagido
social. E exequivel mas de implementagdo complexa, uma vez que requere a articulagio
de escolas e Estado. E também esta uma ideia de grande potencial.

O pressuposto de que a psicologia positiva produz solu¢des equiparaveis ao design ja
fora defendido anteriormente [23]. No entanto, introduzir ferramentas de design propo-
sitadamente para apoiar a investigacdo sobre o publico-alvo, os seus contextos, e as
suas problematicas ndo tinha ainda sido realizado. Verificamos que, ap6s observar os
resultados da aula na qual estes elementos foram introduzidos, os alunos foram capazes
de delinear solugdes concretas, exequiveis no mundo real, inovadoras, e claras para o
publico-alvo. Nesse sentido, propomos que os mecanismos de ensino do design conse-
guem potenciar solu¢des concretas para melhorar a vida das pessoas, independente-
mente do seu estado psicolégico (e.g., um idoso que sente soliddo encontra-se num
estado mental mais delicado do que um jovem que quer saber mais sobre si proprio).

3 Conclusao

Neste artigo apresentamos e discutimos alguns resultados de um exercicio feito no am-
bito de uma pos-graduacéo em psicologia positiva, na qual introduzimos elementos pe-
dagoégicos de design: ferramentas de design (telas com exercicios para preencher base-
adas em métodos de design) e o formato de estudio de design. Nao tendo discutido aqui
0s mecanismos pedagogicos em si (uma vez que esta discussdo fora ja publicada ante-
riormente, ver [3]), voltdmo-nos para os projetos resultantes deste exercicio para os
observar quanto a sua exequibilidade, criatividade, clareza, e fundamentagao teorica.

Nesta discussdo foi possivel verificar o pressuposto inicial de que existe na natureza
das duas disciplinas — do design e da psicologia — uma grande afinidade em relagdo ao
que se produz, e por tal, os mecanismos de ensino do design conseguem potenciar so-
lugdes concretas para melhorar a vida das pessoas (com ou sem doenga mental, como
preconiza o campo da psicologia positiva).

Este estudo tem a limitagdo de ter sido realizado uma s6 vez, com 21 projetos anali-
sados, sendo que esta questdo — apesar de apontar para um resultado positivo — carece
de mais investigacao.

De futuro, novos estudos poderdo focar-se em projetos multidisciplinares ou em
grupo, com mais turmas, e eventualmente realizar experiéncias com grupos de controlo
aos quais se oferece a mesma tarefa (design brief) mas ndo se aplicam estes mecanismos
de ensino do design. Por outro lado, podera ser também relevante conduzir estudos
longitudinais, para compreender o quao util estes elementos de ensino sdo a médio ou
longo prazo, para além da sua aplica¢do Unica em uma aula.
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