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Resumo 

 

O presente trabalho tem por objetivo oferecer para a Escola de 
Desenvolvimento Humano Aldeias de Vida uma contribuição para a criação das 
ferramentas metodológicas necessárias na geração de cursos e ações da escola a 
partir do Design Thinking.  O ponto de partida é o Decreto 0311/2016 que cria a escola 
e estabelece os parâmetros para a criação da metodologia a ser utilizada. Por isso o 
problema de pesquisa se estabeleceu como sendo: Qual o contributo do Design 
Thinking para a escola de Desenvolvimento Humano Aldeias de Vida? Levantou-se a 
hipótese de que o Design Thinking tem um contributo a oferecer para a Escola e assim 
se estabeleceu o principal objetivo que é: contribuir, a partir do Design Thinking, com 
a Escola de Desenvolvimento Humano Aldeias de Vida, na criação das ferramentas 
metodológicas necessárias para a geração de cursos e ações da escola. Para tanto, 
objetivos específicos foram estabelecidos: a necessidade de conhecer a identidade, a 
missão, os fundamentos, a espiritualidade e os valores que norteiam as Aldeias de 
Vida, bem como o perfil do aldeeiro e sua descrição populacional.  Também se fez 
necessário conhecer o Design Thinking especialmente no que diz respeito às suas 
fases: imersão, ideação e prototipação para atender o disposto no Decreto 0311/2016. 
Um conjunto de sete ferramentas foi criado para ser ofertado à escola como o 
contributo final do presente trabalho. 

Palavras-chave: Design Thinking; Aldeias de Vida; Desenvolvimento Humano. 

 

Abstract 

The present work aims to offer the Human Development School Villages of Life a 
contribution to the creation of the necessary methodological tools in the generation of 
courses and actions of the school from Design Thinking. The starting point is Decree 
0311/2016 that creates the school and establishes the parameters for the creation of 
the methodology to be used. So, the research problem has been established as: What 
is the contribution of Design Thinking to the School of Human Development Villages of 
Life? It was hypothesized that the Design Thinking has a contribution to offer to the 
School and thus the main objective was established: to contribute, from the Design 
Thinking, to the School of Human Development Villages of Life, in the creation of the 
tools methodologies necessary for the generation of courses and actions of the school. 
To that end, specific objectives were established: the need to know the identity, 
mission, foundations, spirituality and values that guide the Villages of Life, as well as 
the profile of the village and its population description. It was also necessary to know 
the Design Thinking especially in regard to its phases: immersion, ideation and 
prototyping to meet the provisions of Decree 0311/2016. A set of seven tools was 
created to be offered to the school as the final contribution of this work. 

Key-words: Thinking Design, Villages of Life, Human Development 
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Introdução 

O Mestrado, Design: Tecnologia e Inovação, não parecia ser algo ao meu 

alcance, quando chegou ao meu conhecimento a notícia desse mestrado, pensei: não 

sou designer como poderei fazer esse curso? Li o que estava postado no site e percebi 

que mesmo sem eu ser um designer, tudo o que eu ali pude ler tinha a ver comigo. 

Arrisquei, pois intuitivamente algo me impeliu a iniciar o caminho.  

Não demorou muito, logo nas primeiras aulas, me apaixonei pelo Design. Na 

medida em que assistia as aulas e aprofundava conteúdos, descobria cada vez mais 

que Design se referia a pessoas e suas necessidades e não apenas a artefatos e 

beleza, se tratava de solução de problemas. Não se tratava só de coisas, de formas e 

de cores, mas se tratava de serviços, de organização, de administração, de economia.  

Graças a tantas descobertas, muitos sonhos e muitas questões guardadas 

vieram à tona e se reacenderam em mim.  

Nesse ponto, preciso diferenciar o estudante Pesquisador Pedro de Almeida 

Cunha, do Fundador Pe. Pedro de Almeida Cunha. Essa distinção se faz necessária 

e imprescindível para que a pesquisa a seguir possa ocorrer da maneira técnica e 

cientifica a mais apropriada possível. Por isso sempre que me refiro ao Pesquisador, 

refiro-me ao autor desse trabalho aqui, sempre que me refiro ao Fundador ou ao 

escritor, refiro-me a alguém citado aqui, e nesse caso, o cito como cito qualquer outro.  

Seguindo essa lógica, todo material extra, que diz respeito às Aldeias de Vida 

e ao Fundador estão como Anexo e não como Apêndice.   Embora eu seja uma mesma 

pessoa, essa distinção me ajuda enquanto Pesquisador a olhar o Fundador com 

objetividade.  

Em meados de setembro de 2016, o mestrado me ofereceu um presente, pude 

conhecer o conceito e as bases elementares do Design Thinking. Foi um despertar 

instantâneo, paixão à primeira vista, me identifiquei muito com tudo o que pude 

conhecer sobre essa realidade. Por isso sempre que eu pensava em um projeto de 

pesquisa, sempre desejava que o Design Thinking fizesse parte dele. 
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Paralelo ao que eu sentia como Pesquisador, o Fundador das Aldeias de Vida 

nessa mesma época, estava iniciando o planejamento da celebração dos 25 anos de 

existências das Aldeias de Vida. No processo de planejamento dos 25 anos, uma 

necessidade se tornava cada vez mais imperiosa no Fundador, a necessidade de 

formação dos membros das Aldeias de Vida. Aquelas pessoas que haviam passado 

pela experiência de fazer uma aldeia específica, ainda precisavam de algo a mais, 

precisavam dar continuidade ao seu desenvolvimento como pessoa para que assim 

pudessem ser tudo o que Deus havia sonhado para elas. Além disso, uma vez que 

essas pessoas se estruturassem melhor, poderia ajudar a centenas de outras pessoas 

que todos os dias procuram as Aldeias de Vida.  

 Uma realidade complementar se estabeleceu entre o Pesquisador e o 

Fundador. O Pesquisador estudava e descobria o Design Thinking e o Fundador se 

encantava e pensava em como utilizar tudo isso em prol das Aldeias de Vida.  

No coração do Fundador já estava presente o desejo resoluto de criar uma 

escola de desenvolvimento humano para as Aldeias de Vida. Esse era o passo 

necessário para as Aldeias de Vida, tendo em vista o fato de já ter atingido mais de 

sessenta mil pessoas em seus encontros. Em seu íntimo, a criação da escola seria o 

grande presente para a celebração dos 25 anos.  

Com tudo isso acontecendo, eu, enquanto Pesquisador, passei a dar uma 

atenção especial ao Design Thinking e aprofundar-me o quanto possível na 

descoberta das inúmeras possibilidades oferecidas por ele.   

Contudo a paixão do Fundador foi maior que a prudência do Pesquisador. 

Animado por todas as descobertas e sem muito pensar, apaixonado como estava, em 

dezembro de 2016, o Fundador cria oficialmente a escola, estabelecendo em seu 

escopo a necessidade de sistematizar o uso da metodologia das Aldeias de Vida e o 

uso do Design Thinking como meios para criação, organização e transmissão dos 

cursos e outras realidades ofertadas pela escola1. 

A escola foi criada e diversos parâmetros foram estabelecidos, no Ato de 

                                            
1 Escola de Desenvolvimento Humano Aldeias de Vida. Anexo B – Decreto de Criação. 
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Criação, para o seu funcionamento. Um desses parâmetros refere-se a metodologia. 

O decreto de criação da escola afirma que a metodologia da escola será a das Aldeias 

de Vida, acrescida da inigualável riqueza oferecida pelo Design Thinking.  

No ato de criação da escola, sabendo o Fundador que ainda não dispunha de 

conhecimentos suficientes sobre o Design Thinking, determinou que um documento 

próprio sobre essa metodologia fosse posteriormente elaborado, contendo as linhas 

gerais e os detalhes metodológicos pertinentes ao Design Thinking em especial as 

suas fases conhecidas como imersão, ideação e prototipação. 

O tempo passou, novos projetos surgiram em minha vida de pesquisador, e 

tudo aquilo que o Fundador sonhou e encaminhou ficou guardado. Contudo, tanto em 

meu coração de Pesquisador, como no coração do Fundador, algo parecia faltar. Eu, 

enquanto pesquisador só tinha uma certeza, seja o que for que eu vá desenvolver 

como projeto, o Design Thinking fará parte.  

Em uma das minhas conversas com o meu orientador Prof. Paulo Sena, ele me 

fez a pergunta que reorientou todo o meu olhar para o mestrado. Ele me disse: e as 

Aldeias de Vida, você não pensa em fazer algo com referência a elas? Fui tomado por 

um calor interior que me fazia suar, lembrei-me da escola criada, lembrei-me do 

documento que deveria posteriormente ser elaborado e logo percebi, eu, como 

Pesquisador devo concluir o que o Fundador sonhou e deu início. Decidi que focaria 

tudo de minha pesquisa na concretização do sonho do Fundador.  

A começar pelo título, foram muitas idas e voltas até chegar a esse: Aplicação 

do Design Thinking na Escola de Desenvolvimento Humano das Aldeias de Vida.  

O problema da pesquisa se estabeleceu: Qual o contributo do Design Thinking 

para a escola de Desenvolvimento Humano das Aldeias de Vida?  

A hipótese levantada é a de que o Design Thinking tem um grande contributo a 

oferecer para a Escola de Desenvolvimento Humano Aldeias de Vida. 
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A partir do problema e da hipótese se estabeleceu também o objetivo principal: 

Levando em conta o Decreto 0311/20162, contribuir, a partir do Design Thinking, com 

a Escola de Desenvolvimento Humano Aldeias de Vida, para a criação das 

ferramentas metodológicas necessárias na geração de cursos e ações da escola. 

Como objetivos específicos: Estabelecer o perfil do aldeeiro, 3  bem como sua 

descrição populacional.  Para tanto, por meio da revisão da literatura, se fez 

necessário conhecer a identidade, a missão, os fundamentos, a espiritualidade e os 

valores que norteiam as Aldeias de Vida, bem como conhecer o Design Thinking 

especialmente no que diz respeito às suas fases: imersão, ideação e prototipação.  

 

No caso das fases da imersão, ideação e prototipação escolhemos Vianna 

(2012) como base do referencial teórico e metodológico. Embora outros autores 

pesquisados possam tratar das mesmas fases ou de fases semelhantes, por uma 

questão de fidelidade ao que o Decreto 0311/2016 pede o escolhemos como principal 

referencial. 

 

A escolha do tema encontra diversas justificativas. A primeira se refere ao fato 

de por mais de quarenta anos vir me dedicando ao estudo da pessoa e ao trabalho de 

ajudar o ser humano no seu caminho de descoberta, crescimento e desenvolvimento 

de si mesmo, na sua relação com os outros e com o transcendente. A temática do 

trabalho se alinha a esse caminho percorrido e amplia horizontes. A segunda 

justificativa é a possibilidade de concretamente aplicar o Design Thinking na Escola 

de Desenvolvimento Humano Aldeias de Vida, conforme foi sonhado anos atrás, pelo 

Fundador, quando do Decreto de criação da escola. A terceira justificativa se deve às 

infinitas possibilidades que essa escola abre no sentido de que inúmeras pessoas 

possam fazer o seu caminho de desenvolvimento humano, tornando-se seres 

humanos melhores, capazes de viver uma relação mais verdadeira consigo, com os 

outros e com o transcendente. A escolha do Design Thinking se justifica pela 

obrigatoriedade apontada pelo Fundador no Ato de Criação da Escola, mas também 

pelo profundo alinhamento que tem no que diz respeito a pessoa como sendo o foco 

                                            
2 Decreto 0311/2016 – Ato de criação da Escola de Desenvolvimento Humano Aldeias de Vida. 

26/11/2016. Anexo B. 
3 Aldeeiro: Toda pessoa que faz parte das Aldeias de Vida. (CUNHA, 2011, p. 30) 
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principal a ser alcançado pelo design. Por fim, também se justifica pelo fato do tema 

poder abrir caminhos para futuros pesquisadores, pois no que se refere às Aldeias de 

Vida não foi encontrado nenhum artigo, dissertação ou tese que trate do assunto. 

Uma frase encontrada em Pinheiro e Alt (2012, p. 11) tornou-se um marco para 

iniciar esse trabalho: “Nos dedicamos a compreender quem você é, quais atividades 

práticas, o que procura estudar, como é sua rotina e como o Design Thinking poderia 

ser usado para melhorar isso tudo”.  

O Tipo de estudo será a pesquisa bibliográfica exploratória e descritiva, cujo 

objetivo é coletar e conhecer o que já foi publicado sobre o Design Thinking 

especialmente no que diz respeito às suas fases: imersão, ideação e prototipação. 

Também o que foi publicado sobre as Aldeias de Vida, em especial o que se refere a 

identidade, missão, espiritualidade, valores e sobre a Escola de Desenvolvimento 

Humano Aldeias de Vida.  

A expectativa é que o projeto cientifico ofereça uma inovação, nem que seja do 

ponto de vista reconstrutivo. Como afirma Demo (2000, p. 28) “Não é aceito discurso 

apenas reprodutivo, copiado, já que faz parte da lógica do conhecimento questionador 

desconstruir o que existe para reconstruir em outro nível”.  

O procedimento técnico será o bibliográfico com levantamento em livros, artigos 

científicos, dissertações e teses publicadas e sites oficiais. O método será o 

comparativo, pois como afirma Gil (2008) esse método é aquele que procede pela 

investigação de indivíduos, classes, fenômenos ou fatos tendo em vista verificar as 

suas diferenças e similaridades.  

No caso específico desse trabalho se faz necessário estabelecer diferenças e 

semelhanças entre as metodologias das Aldeias de Vida e o Design Thinking para se 

averiguar de que modo o Design Thinking poderá contribuir com a Escola de 

Desenvolvimento Humano Aldeias de Vida. Por isso as palavras de Bereday (1968, p. 

12) declarando que o estudo comparado não é um simples método, e sim uma ciência 

“[...] cujo objeto é deslindar as semelhanças e diferenças dos sistemas educacionais” 

torna-se importante para esse projeto.  
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O próprio Design Thinking foi usado como metodologia. 

Como existe uma coincidência entre o autor desse projeto e o Fundador das 

Aldeias de Vida, como sendo a mesma pessoa, e não existindo outras fontes de 

pesquisa que não sejam unicamente aquelas escritas pelo Fundador, a autocitação 

tornou-se inevitável, por isso, optamos por tratar o Fundador como qualquer outro 

autor, referindo-se a ele sempre na terceira pessoa e por seu sobrenome Cunha. 

Estrutura da dissertação 

 1 – Introdução. 

Onde se indicará um breve resumo, com seu abstract, palavras-chaves, 

apresentação do problema e da hipótese, seguido dos objetivos gerais e específicos, 

finalizando com a justificativa e a metodologia. 

 2 – Conceitos gerais e revisão da literatura. 

Capítulo 01 – Revisão da literatura acerca do Design, do Design Thinking e das 

suas principais fases. 

Capitulo 02 – Revisão da Literatura acerca da identidade, missão, fundamentos, 

espiritualidade e valores que norteiam as Aldeias de Vida. 

Capítulo 03 – Elaboração a partir do Design Thinking da metodologia a ser 

utilizada nos cursos da Escola de Desenvolvimento Humano Aldeias de Vida. 

 4 – Considerações Finais 

 Aqui apresentamos os resultados de nossa pergunta e da nossa hipótese. 

 5 – Referências Bibliográficas 

 6 – Apêndices 

           7 – Anexos 
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CAPÍTULO 1 REVISÃO DA LITERATURA SOBRE DESIGN 
 

1.1  A BUSCA DO ENTENDIMENTO SOBRE O DESIGN 
Embora esse trabalho se detenha na compreensão e utilização do Design 

Thinking, se faz necessário que seja situado dentro do contexto mais amplo do Design.  

 
Procurando conhecer as origens do Design se percebe que ele é mais antigo 

do que podemos pensar de acordo com Schneider (2010, p. 24) 

 
O design como criação de objetos de uso é um fenômeno cultural conhecido 
desde os tempos da Idade da Pedra. O design como conformação estética 
de mercadorias e como estimulador da vontade de comprar e da 
comunicação social é um produto da sociedade industrial ocidental da Idade 
Moderna (SCHNEIDER, 2010, p. 24). 

 

Nesse sentido, a Associação dos Designers Gráficos, ADG Brasil (2003, p. 20) 

corrobora afirmando que “Os fundamentos do design existem desde a idade média” e 

ainda afirma que “A palavra design nasceu com a revolução industrial, ganhando o 

significado atual a partir da Segunda Guerra”. 

  

Também Demarchi, Fornasier e Martins ( 2011, p. 20) afirmam que “[...]o 

Design não é uma atividade nova, e nem desconhecida, pois desde o ano de 1950 ele 

começa a se desenvolver no Brasil. Nessa época a palavra design passa a ser 

associada com as propriedades formais dos objetos e a estética de produtos”.  

Na verdade, o fato é que, como afirma Landim (2010, p. 24) “O design engloba 

uma extraordinária variedade de funções, técnicas, atitudes, ideias e valores”.  

Mas afinal o que quer dizer Design?  

Para Boni; Silva, K e Silva, J. (2014, p. 2) “O termo design não tem tradução 

definida para o português, mas está diretamente ligado à noção de projeto em sentido 

macro”. Isso por que “As definições para o design são empregadas de diversas formas 

em função dos diferentes contextos em que a área se encontra”. Mas por que é tão 

difícil encontrar uma definição para o Design? Esses autores afirmam que “[...] um dos 

principais fatores que contribuem para que o design não tenha uma única definição é 
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a multidisciplinaridade”. Segundo eles “[...] o que se pode afirmar é que o design é 

uma área complexa e que tem como principal papel beneficiar a sociedade. Contudo, 

a discussão gira em torno da maneira de se realizar esta ação e quais os limites desta 

atuação”. 

Continuando a busca pelo Design encontra-se em Schneider (2010, p. 195) a 

seguinte explicação: 

 
Hoje, a palavra “design” entrou em moda e seu emprego passa por uma fase 
francamente inflacionária. Como um curinga, ela é usada nas mais diversas 
situações, com uma gama de significados que pode ser ampliada de forma 
aparentemente ilimitada (SCHNEIDER, 2010, p. 195). 
 
 

Dentro dessa gama de significados indicada por Schneider, também Bonsiepe 

(2013, p. 13) oferece sua opinião sobre o termo em questão, para ele, “[...] no senso 

comum, o termo design está fortemente associado às atividades estético-formais. Isso 

ocorreu em diversos países, mas assumiu conotações peculiares no Brasil”.  

 

Já para Pinheiro e Alt (2012, p.  26) o “[...] design é muito mais do que 

embelezar coisas”. Embora o autor concorde que embelezar, tornar as coisas mais 

belas e atraentes, seja um atributo do design, ele afirma que “[...] o Design está longe 

de ser capaz de somente dar forma e beleza a algo”. Os autores afirmam com grande 

propriedade que “O design é sobre pessoas e como você as coloca no centro do seu 

negócio para construir valor com elas e para elas”.  

 

Em um sentido semelhante Viana et al (2012, p. 13) afirma que “Embora o 

nome ‘design’ seja frequentemente associado a qualidade e/ou aparência estética de 

produtos, o design como disciplina tem por objetivo máximo promover bem-estar na 

vida das pessoas”. Por isso é possível afirmar segundo Vianna que: 
O designer enxerga como um problema tudo aquilo que prejudica ou impede 
a experiência (emocional, cognitiva, estética) e o bem-estar na vida das 
pessoas [...]. Isso faz com que sua principal tarefa seja identificar problemas 
e gerar soluções. Ele entende que problemas que afetam o bem-estar das 
pessoas são de natureza diversa, e que é preciso mapear a cultura, os 
contextos, as experiencias pessoais e os processos na vida dos indivíduos 
para ganhar uma visão mais completa e assim melhor identificar as barreiras 
e gerar alternativas para transpô-las. Ao investir esforços nesse 
mapeamento, o designer consegue identificar as causas e as consequências 
das dificuldades e ser mais assertivo na busca por soluções (VIANNA, et al. 
2012, p. 13). 
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Na medida em que se aprofunda a busca na compreensão do Design, também 

se percebe cada vez mais sua relação com o ser humano, seus problemas e suas 

soluções. Nesse sentido Thackara (2008, p. 263) afirma que: 

  
[...] precisamos pensar o design mais em termos de orientação do que de 
estrutura. Comecemos a pensar em nós mesmos como os autores de um 
trabalho concluído, e então precisaremos evoluir na direção de pensar em 
nós mesmos como facilitadores cujo trabalho é ajudar as pessoas a atuar de 
forma mais inteligente, de uma forma mais orientada ao design, nos sistemas 
nos quais todos nós vivemos. O design em um quadro de referência como 
esse se transforma em um processo de observação, mensuração efeedback 
contínuos (THACKARA, 2008, p. 263). 

 
1.2 DESIGN THINKING  

Após se ter a noção do Design em sua expressão mais abrangente agora é 

possível aprofundar mais especificamente o entendimento do Design Thinking.   

 

Encontrar o pai do Design Thinking não é tarefa fácil, contudo a origem do 

termo não está em um passado distante.  

 

Segundo Ramírez e Zaninelli (2017), em 1970, Peter Gorb argumentou que 

para que os designers fossem integrais, eles deviam aprender a linguagem dos 

negócios, essa gestão do Design é vista como a base do Design Thinking.  

 

Dez anos depois, Robert Mckim apresenta o pensamento visual composto de 

três atividades: desenho da ideia, visualização e imaginação.  

 

Em 1987, Peter G. Rowe publica o livro Design Thinking sobre arquitetura e 

planejamento urbano, ele é visto como um processo de Design.  

 

Mas é Rolf Fast que entre 1980 e 1990 expande os estudos feitos por Mckim 

na Universidade de Stanford e traz grandes contribuições escrevendo diversos livros 

sobre o Design Thinking. Além de Fast ter trabalhando muito para a definição do 

Design Thinking foi o grande mentor de David Kelley, o fundador da IDEO, a empresa 

mais respeitada no mundo da inovação por apresentar e testar a sua metodologia de 

Design Thinking. 
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Nesse sentido, Pinheiro e Alt (2012, p. 5) acrescentam informações importantes 

ao afirmarem que a IDEO é uma  

[...] empresa de design e inovação fundada em 1991 em Palo Alto, uma 
cidadezinha então suburbana da Califórnia. Logo em seguida, aquela cidade- 
zinha, até então famosa apenas pelos laranjais e pelas paisagens bucólicas, 
virou o coração da região mais dinâmica e inovadora do mundo: o Vale do 
Silício. É em Paio Alto que está a Universidade Stanford, peça fundamental 
da difusão global do Design Thinking e escola cujas faculdades de negócios 
e de engenharia abasteceram de cérebros e de ideias a revolução digital 
(PINHEIRO, ALT, 2012, p. 5). 

Seguindo em busca de uma compreensão sobre o Design Thinking,  Vianna, et 

al (2012, p. 13) afirmam que: “Design Thinking se refere a maneira do designer de 

pensar, que utiliza um tipo de raciocínio pouco convencional no meio empresarial, o 

pensamento abdutivo”. E ainda acrescentam: 
 

Nesse tipo de pensamento, busca-se formular questionamentos através da 
apreensão ou compreensão dos fenômenos, ou seja, são formuladas 
perguntas a serem respondidas a partir das informações coletadas durante a 
observação do universo que permeia o problema. Assim, ao pensar de 
maneira abdutiva, a solução não e derivada do problema: ela se encaixa nele. 
Não se pode solucionar problemas com o mesmo tipo de pensamento que os 
criou: abduzir e desafiar as normas empresariais é a base do Design Thinking 
(VIANNA, et al., 2012. p. 13).  
 
 

Mas esssa não é a única visão que se tem do Design Thinking, segundo 

Pinheiro e Alt (2012, p. 5) “Há quem afirme que Design Thinking é uma metodologia. 

Mas quando se fala em metodologia, logo as pessoas criam a expectativa de que vão 

aprender um passo a passo, uma receita de bolo. E não é bem esse o caso”. Os 

autores ainda complementam que: 

Mais do que uma metodologia, Design Thinking é um novo jeito de pensar e 
abordar problemas. Um novo modelo mental. Numa tradução grosseira, 
Design Thinking significa “o jeito de pensar do design”. Design, nesse caso, 
é aquilo que em português chamaríamos de “projeto centrado nas pessoas”, 
se tivéssemos o hábito de falar português (PINHEIRO;  ALT, 2012, p. 5). 

Enquanto Martin (2009, p. 62) afirma que “[...] design thinking significa pensar 
como um design faria”, Brown (2010, p. 03)  enfatiza que: 

O design thinking começa com habilidades que os designers têm aprendido 
ao longo de várias décadas na busca por estabelecer a correspondência 
entre as necessidades humanas com os recursos técnicos disponíveis 
considerando as restrições práticas de negócios (BROWN, 2010, p. 03). 
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Ainda utilizando-se de Brown (2010, p. 03), compreende-se que “Ao integrar o 
desejável do ponto de vista humano ao tecnológico e economicamente viável, os 
designers têm conseguido criar os produtos que usufruímos hoje”. Por isso o autor 
afirma que o Design Thinking representa um próximo passo, que significa na verdade 
colocar as ferramentas do design nas mãos de pessoas que nunca tenham pensado 
em si mesmas como designers. O autor ao se referir ao Design afirma que: 

[...] precisamos de uma abordagem à inovação que seja poderosa, eficaz e 
amplamente acessível, que possa ser integrada a todos os aspectos dos 
negócios e da sociedade e que indivíduos e equipes possam utilizar para 
gerar ideias inovadoras que sejam implementadas e que, portanto, façam a 
diferença (BROWN, 2010, p. 03). 

 

 Ao se referir ao Design Thinking, Demarchi, Fornasier e Martins (2011, p. 34) 

ampliam a dimensão do Design ao afirmarem que:  

 
O conceito de design thinking traz consigo uma visão mais humanista do 
design. Com a sua inclusão na gestão de design, ocorre uma reaproximação 
do design com as questões sociais, que não são mais tendências, mas sim 
uma realidade de uma sociedade consciente e que presta atenção as essas 
questões, que se tornaram estratégicas (DEMARCHI; FORNASIER; 
MARTINS, 2011, p. 34).   

 

 Já Cavalcante (2014, p. 5) afirma que “O Design Thinking é uma abordagem de 

trabalho colaborativo, formada, preferencialmente por equipe multidisciplinar.” 

 

Por outro ângulo Pinheiro e Alt (2012, p. 12) entendem que o termo Design 

Thinking  “[...] simplesmente resume o modelo de pensamento com o qual abordamos 

problemas e conduzimos nossos projetos, baseados na Empatia, Colaboração e 

Experimentação”.  Segundo eles,   

O Design Thinking é um modelo mental, uma abordagem, um olhar. Não é 
uma técnica específica que possa ser crucificada por especialistas e críticos 
de plantão. Quando nos perguntam “o que virá depois”, nós pensamos 
“grandes produtos e serviços, lucro, eficiência, pessoas mais satisfeitas e um 
planeta mais sustentável” (PINHEIRO; ALT, 2012, p. 12). 

No entendimento de Pinheiro e Alt (2012, p. 13) “É muito importante esclarecer 

que o Design Thinking não é mais uma ‘coisa de designer’, mas reflete a essência do 

Design, que é o foco nas pessoas”.  Por isso, segundo Vianna et al (2012, p. 14)  
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O design é por natureza uma disciplina que lida com significados. Ao desafiar 
os padrões de pensamento, comportamento e de sentimento “Design 
Thinkers” produzem soluções que geram novos significados e que estimulam 
os diversos aspectos (cognitivo, emocional e sensorial) envolvidos na 
experiência humana (VIANNA, et al 2012, p. 14). 

 

1.3  OS DIVERSOS ATORES NA APLICAÇÃO DO DESIGN THINKING 

De acordo com Fratin (2016), existem diversas características do Design 

Thinking que são comuns na aplicação proposta pelos diversos profissionais, entre 

essas características se destaca a empatia e o foco no ser humano.  Na medida em 

que cada Designer Thinker organiza e aplica o Design Thinking para testar e 

experimentar eles também podem gerar seus próprios processos. Nesses processos, 

os procedimentos e decisões estão sempre abertos a mudanças, adaptações e testes 

com protótipos, isso gera uma constante evolução. Atores diversos, possuem 

ferramentas diversas.  

 

1.3.1 – Roger Martin 

Um desses atores, segundo Fratin (2016) é Roger Martin, reitor da Joseph L. 

Rotman School of Management da Universidade de Toronto, conselheiro de CEOs de 

grandes empresas globais e colunista dos jornais Finantial Times e Washington Post. 

Roger Martin, aplica o Design Thinking em três fases ou etapas, através do funil do 

conhecimento. 

Segundo o próprio Martin (2010), a partir do funil do conhecimento é possível 

identificar o problema e executar testes para se chegar a um modelo de solução, 

tratada como um jogo dinâmico entre o pensamento dedutivo e o pensamento indutivo. 

Fratin (2016) esclarece que optar apenas pelo pensamento dedutivo, seguro, 

determina trabalhar baseado em números de pesquisas qualitativas, que atendam ao 

status quo, e total apego ao que foi previamente testado e aprovado, mas nesse caso 

a chance de inovar utilizando somente o pensamento dedutivo se torna rara, pois a 

aplicação é feita para evitar opções experimentais e que podem causar erros. 

Segundo o autor, já o pensamento indutivo é o formato que permite inovar mais 
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rapidamente; entretanto, o uso exclusivo da indução representa uma decisão de alto 

risco, pois ocorre sem um formato estudado e sem método, o que acarreta em alta 

dificuldade de crescimento e longevidade do produto ou serviço em questão.  

Para Martin (2010) o Designer Thinker deve saber o momento de utilizar o 

pensamento indutivo para gerar inovação e solucionar problemas, e o dedutivo para 

criar métodos, ambos em equilíbrio. O processo de aplicação da metodologia do 

Design Thinking deve atravessar o funil do conhecimento, formado pelas etapas 

mistério, heurística e algoritmo. 

A Figura 1 apresenta graficamente o funcionamento do funil. 

 

Figura 1: Funil do conhecimento 

 
Fonte: MARTIN, 2010, p. 9 

Segundo Martin (2010) na etapa denominada mistério é onde se coloca o 

problema. Na segunda etapa, denominada heurística é onde se busca uma solução 

intermediária para o mistério, por isso nessa fase se realiza mais  experimentos, mais 

protótipos, mais testes e por isso mesmo é onde acontece mais erros, contudo é 
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também onde se encontra maior chance de aprendizado. A terceira etapa é chamada 

de algoritmo, é a etapa que pode ser definida como uma heurística exaustivamente 

testada e melhorada.  

 

1.3.2 – Heather Fraser 

Um outro ator que aplica o Design Thinking utilizando sua ferramenta própria é 

segundo Fratin (2016), Heather Fraser, cofundadora da Rotman DesignWorks e 

consultora de Design Thinking aplicado em negócios.  

De acordo com Fratin (2016) tudo tem início com uma fase de análise prévia, 

que se intitula preparando-se para a jornada. Depois ele trabalha com Marcha em três 

sequências.  

Marcha 1: Qual é a oportunidade; Marcha 2: Qual é a ideia inovadora; e Marcha 

3: Qual é a estratégia para realizar a visão.  

Na fase preparando-se para a jornada, procura-se ter uma visão geral do 

problema e também dos fatos que podem ajudar ou atrapalhar no desenvolvimento 

da aplicação do Design Thinking. O autor afirma que é o momento de recrutar a equipe 

e prepará-la para seguir com a Marcha 1. É nessa fase que se busca descobrir lacunas 

entre o que é necessário para resolver o problema e o que é oferecido.  

Já na Marcha 2 é o momento da geração de ideias e dos testes com protótipos.   

Na Marcha 3 é o momento de sintetizar o que foi gerado na Marcha 2 e colocar 

as restrições, caso se façam necessário, para adequar a solução ao modelo do 

negócio, produto ou serviço. 

 

1.3.3 – Thinking e British Design Council  

Mais um ator que aplica a sua própria ferramenta de Design Thinking, não é 

uma pessoa é o British Design Council, que segundo Fratin (2016) é o septuagenário 

escritório de Design inglês e utiliza quatro etapas para implementação do Design 
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Thinking: descobrir, definir, desenvolver e entregar, as quais ele representa 

graficamente pela figura do duplo diamante onde se trabalha as fases: Descobrir; 

definir; desenvolver; entregar. 

 

Figura 2: Duplo diamante 

 
 

Fonte: Schneider e Stickdorn (2014, p. 129) 
 

 
Segundo Fratin   

 
A etapa de descoberta se divide em três partes. Na primeira, faz-se uma 
preparação na empresa que receberá a metodologia para seu produto ou 
serviço. Na segunda, inicia-se o envolvimento com o problema, pesquisa-se 
o tipo de relação que os usuários estabeleceram com o produto ou serviço e 
coletam-se dados, através de disciplinas das Ciências Sociais, para aumentar 
a empatia com o problema. Na terceira, a equipe de design thinkers, com a 
participação de membros da empresa, analisa os dados e começa a dar forma 
à solução (FRATIN, 2016, p. 33). 

 

Ainda segundo o autor após a descoberta, começa o processo de definição: 

aqui os Design Thinkers e membros da empresa começam a testar as ideias e os 

conceitos oriundos da primeira etapa. A terceira etapa é chamada de desenvolvimento 

de protótipos, consiste em reunir tudo que foi produzido na etapa de definição e testar 

quantas vezes for preciso. A última etapa é a da entrega, onde o produto ou serviço é 

implementado. 
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1.4  DESIGN THINKING: INOVAÇÃO E NEGÓCIOS 
 

O título acima é o nome de um livro, que segundo Vianna, et al, (2012, p.  6) 

“[...] é um trabalho coletivo da equipe de consultoria em Inovação da MJV Tecnologia 

e Inovação. A MJV e uma empresa tradicional em TI que, pela necessidade de evoluir 

e se reinventar, buscou na Inovação o seu tema”. 

 

No Prefácio desse livro Vianna, et al, (2012) afirma que no Brasil, ele e seus 

sócios são pioneiros na montagem de uma consultoria de negócio baseada no Design 

Thinking e que os temas variam muito, desde problemas em uma seguradora, ou  

como montar um processo de inovação dentro de uma área de TI e até o  

desenvolvimento de produtos e serviços para pacientes de doenças crônicas se 

cuidarem melhor.  

 

Vianna, et al, (2012, p. 8) explica que no Brasil só existem publicados alguns 

livros sobre o assunto e que são traduzidos e que apenas contam casos 

internacionais. “O presente livro vem preencher a lacuna com um texto escrito por 

brasileiros, com formação internacional na área, para ensinar os detalhes dos 

métodos com casos nacionais”. 
 

Vianna (2012) faz um resumo de sua proposta apresentando o processo do 

Design Thinking, bem como alguns dos principais métodos utilizados. A Figura 3 é a 

representação gráfica da sua proposta de Design Thinking. 
 

Figura 3 - Esquema representativo das etapas do processo de Design Thinking 

 
Fonte: Vianna et al (2012, p. 18) 
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1.4.1 Imersão 
 A primeira fase do processo de Design Thinking é chamada Imersão. Segundo 

Vianna, et al, (2012 p. 22) é nessa etapa que nos aproximamos do contexto do 

problema, tanto o cliente como o usuário final. O autor divide essa fase em duas 

etapas a preliminar que tem como objetivo o entendimento inicial do problema, e a em 

profundidade que se destina a identificação de necessidades e a geração de 

oportunidades que irá nortear a geração de soluções na próxima fase do projeto.   

  

Na primeira etapa, a etapa da imersão preliminar, são utilizadas ferramentas 

como a pesquisa exploratória4 e a Pesquisa Desk5, isso é o que afirma Stickdorn e 

Schneider, (2014). Mas também pode ser utilizado, segundo os mesmos autores o 

chamado reenquadramento. Sobre essa última ferramenta Vianna, et al,  (2012, p.  24) 

esclarece que deve ser usada para: 
 

[...] examinar problemas ou questões não resolvidas em uma empresa sob 
diferentes perspectivas e diversos ângulos, permitindo, assim, desconstruir 
crenças e suposições dos atores (stakeholders6), e quebrar seus padrões de 
pensamento, ajudando-os a mudar paradigmas dentro da empresa e, com 
isso, dar o primeiro passo para alcançar soluções inovadoras (VIANNA, et al 
2012, p.  24). 

 
 

 Mas afinal quando se deve usar o reenquadramento? Segundo Vianna, et al 

(2012, p. 24) “Como um problema não pode ser resolvido com o mesmo tipo de 

pensamento que o criou, o reenquadramento deve ser usado como primeira etapa 

para geração de soluções inovadoras”. O autor ainda afirma que o reenquadramento 

serve “[...]como etapa inicial da melhoria de produtos, serviços e/ou processos, uma 

                                            
4 Pesquisa Exploratória: É a pesquisa de campo preliminar que auxilia a equipe no entendimento do    

contexto a ser trabalhado e fornece insumos para a definição dos perfis de usuários, atores e 
ambientes ou momentos do ciclo de vida do produto/serviço que serão explorados na Imersão em 
Profundidade. Ajuda também na elaboração dos temas a serem investigados na Pesquisa Desk. 
 

5  Pesquisa Desk, Conhecida também como pesquisas de dados secundários, consiste no 
levantamento de informações disponíveis em diversas fontes, como: dados do próprio cliente, 
publicações do governo ou de fundações, dados disponíveis na internet, revistas profissionais, 
jornais, relatórios anuais de empresas, banco de dados comerciais etc. Fonte: Disponível em: 
http://www.multifocus.com.br/deskresearch.php Acesso em 31/05/2018 

6 Stakeholder: Significa público estratégico e descreve uma pessoa ou grupo que tem interesse 
em uma empresa, negócio ou indústria, podendo ou não ter feito um investimento neles. Em 
inglês stake significa interesse, participação, stakeholder também significa parte interessada ou 
interveniente. Fonte: https://www.significados.com.br/stakeholder/ Acesso em 31/05/2018 
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vez que permite a abordagem da questão sob novas perspectivas”. Sobre a maneira 

de como podemos aplicar o reenquadramento o autor afirma que:  
 

O processo de reenquadramento acontece em ciclos de captura, 
transformação e preparação, que se repetem até que seja alcançado o 
objetivo de estimular os envolvidos a enxergarem o problema sobre diferentes 
óticas, criando um novo entendimento do contexto para levar a identificação 
de caminhos inovadores (VIANNA, et al 2012, p.  25). 

 
  

Segundo Vianna, et al, (2012, p. 22), tudo isso “[...] auxilia no entendimento do 

contexto do assunto trabalhado e na identificação dos comportamentos extremos que 

poderão ser estudados mais a fundo num segundo momento da Imersão”. Nesse 

sentido o autor afirma que a Imersão Preliminar, “[...] tem como finalidade definir o 

escopo do projeto e suas fronteiras, além de identificar os perfis de usuários e outros 

atores-chave que deverão ser abordados”. O autor complementa dizendo que nesta 

fase, é possível “[...] levantar as áreas de interesse a serem exploradas de forma a 

fornecer insumos para a elaboração dos temas que serão investigados na Imersão 

em Profundidade”. 

 

A segunda etapa, a etapa de Imersão em Profundidade, Vianna, et al, (2012, 

p. 22) afirma que ela “[...] inicia-se com a elaboração de um Plano de Pesquisa, 

incluindo protocolos de pesquisa primaria, listagem dos perfis de usuários e atores-

chave para recrutamento e mapeamento dos contextos que serão estudados”. O autor 

afirma que “[...] muitas técnicas podem ser usadas para realizar esse mergulho nos 

contextos de interação de uso dos produtos e serviços explorados no projeto”. Mas é 

importante notar que cada “[...] técnica é escolhida em função do que se deseja obter 

para o projeto”.  

 

Finalmente, Vianna, et al, (2012, p. 22) “[...] após a imersão no universo de uso 

dos produtos/serviços e a investigação sobre as tendências do mercado onde a 

empresa atua, os dados levantados são analisados, cruzando as informações a fim 

de identificar padrões e oportunidades”. Tudo isso será sintetizado visualmente de 

forma a fornecer insumos para a fase de Ideação.  
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Conclui-se assim que ao fim da fase de Imersão os dados das Pesquisas 

Preliminares e em Profundidade são compilados, seus achados principais são 

capturados em Cartões de Insights e traduzidos em ferramentas como o Mapa  

conceitual7. 

Também se pode traduzir esses Cartões Insights por meio de Personas8, e da 

Blueprint9, essa última é uma técnica desenvolvida por Shostack (1984) com o objetivo 

de detectar as falhas nos processos de serviço. Fitzsimmons e Fitzsimmons (2000) 

definem o Blueprint como uma representação de todas as transações que constituem 

um processo de entrega de um serviço. 

A imersão em profundidade, segundo Vianna, et al, (2012, p. 36) “[...] consiste 

em um mergulho a fundo no contexto de vida dos atores e do assunto trabalhado”.  

Vianna, et al, (2012, p. 36) focando no ser humano procura levantar 

informações de quatro tipos: 1. O que as pessoas falam? 2. Como agem? 3. O que 

pensam? 4. Como se sentem?” Procurando “[...] identificar comportamentos extremos 

e mapear seus padrões e necessidades latentes”. Nesse caso a “[...] pesquisa é 

qualitativa e não pretende esgotar o conhecimento sobre segmentos de consumo e 

comportamento, mas ao levantar oportunidades de perfis extremos, permite que 

soluções específicas sejam criadas”.  

Segundo Vianna, et al, (2012, p. 36) os membros da equipe de projeto vão ao 

encontro do cliente/usuário do produto ou serviço em questão, para: 

                                            
7 Mapa Conceitual: É uma visualização gráfica, construída para simplificar e organizar visualmente 
dados complexos de campo, em diferentes níveis de profundidade e abstração. Seu objetivo e ilustrar 
os elos entre os dados e, assim, permitir que novos significados sejam extraídos das informações 
levantadas nas etapas iniciais da fase de Imersão, principalmente a partir das associações entre elas. 
Fonte: (VIANNA, et al 2012, p. 74) 
 
8  Personas: São arquétipos, personagens ficcionais, concebidos a partir da síntese de 
comportamentos observados entre consumidores com perfis extremos. Representam as motivações, 
desejos, expectativas e necessidades, reunindo características significativas de um grupo mais 
abrangente. Fonte: (VIANNA, et al 2012, p. 80) 
 
9 Blueprint: Esta ferramenta de mapeamento possibilita visualizar a participação do consumidor 
num processo produtivo e os pontos de interação entre ele e a empresa provedora do serviço. “O 
blueprint de serviços é um mapa ou fluxograma de todas as transações integrantes do processo 
de prestação do serviço.” Fonte: (FITZSIMMONS e FITZSIMMONS, 2005, p. 95). 



26 

 
observar ou interagir com ele no contexto de uso de forma a aproximar-se de 
seus pontos de vista e descobrir não só o que falam, mas também o que/como 
fazem e sentem. Empreende-se tempo conhecendo as suas vidas para 
ganhar empatia, potencializar o entendimento de suas perspectivas e, assim, 
identificar suas crenças, anseios e necessidades. Existem diversas técnicas 
para a realização dessas pesquisas, dentre elas: a entrevista, o registro 
fotográfico, a observação participante, a observação indireta, os cadernos de 
sensibilização etc. (VIANNA, et al 2012, p.  26). 

 
Ainda falando de imersão, Segundo Vianna, et al (2012, p. 65) depois do 

levantamento de dados, “[...] os próximos passos são análise e síntese das 

informações coletadas. Para tal, os insights são organizados de maneira a obter-se 

padrões e a criar desafios que auxiliem na compreensão do problema”. 

 

 Para compreender melhor o que vem a ser cartões de Insights, Viana, et al, 

(2012, p. 66) descreve o que vem a ser esses cartões:  

 
São reflexões embasadas em dados reais das Pesquisas Exploratória, Desk 
e em Profundidade, transformadas em cartões que facilitam a rápida consulta 
e o seu manuseio. Geralmente contém um título que resume o achado e o 
texto original coletado na pesquisa juntamente com a fonte. Além disso, 
podem ter outras codificações (como o local de coleta, momento do ciclo de 
vida do produto/ serviço ao qual se refere etc.) para facilitar a análise (VIANA, 
et al 2012, p. 66). 

 

1.3.2 Ideação 
De acordo com Brown (2009), a etapa de ideação inicia quando os insights, 

gerados na fase de imersão, podem ser traduzidos em ideias concretas e elaboradas.  

 

Já Vianna, et al, (2012, p. 99) afirma que fase da Ideação “[...] tem como intuito 

gerar ideias inovadoras para o tema do projeto e, para isso, utilizam-se as ferramentas 

de síntese criadas na fase de análise para estimular a criatividade e gerar soluções 

que estejam de acordo com o contexto do assunto trabalhado”. 

 

No entanto é importante que se perceba que a importância dessa fase de 

Ideação não está unicamente nas ferramentas, Vianna, et al, (2012) é bem claro ao 

afirmar que: 
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Além das ferramentas, é importante que haja variedade de perfis de pessoas 
envolvidas no processo de geração de ideias e, portanto, normalmente inclui-
se no processo aqueles que serão “servidos” pelas soluções que estão sendo 
desenvolvidas como especialistas de sua própria experiência. Assim, além da 
equipe multidisciplinar do projeto, são selecionados outros membros como 
usuários e profissionais de áreas que sejam convenientes ao tema em estudo, 
normalmente através de Workshops10 de Cocriação. O objetivo de reunir 
diferentes expertises é o de contribuir com diferentes perspectivas, o que, por 
consequência, torna o resultado final mais rico e assertivo (VIANNA, et al 
2012, p. 100). 
 
 

 Stickdorn e Schneider (2014), também confirmam o que menciona Vianna, 

também para eles a fase de Ideação objetiva a geração de ideias inovadoras, podendo 

gerar soluções inovadoras que estejam de acordo com o contexto proposto.  

 

Vianna, et al, (2012, p. 100) afirma que a “[...] fase de ideação geralmente se 

inicia com a equipe de projeto realizando Brainstormings”11. Depois disso afirma o 

autor que “monta-se uma ou mais sessões de cocriacão com usuários ou equipe da 

empresa contratante, dependendo da necessidade do projeto”. 

Nesse sentido Stickdorn e Schneider (2014), também confirmam Vianna 

quando dizem que a fase de ideação normalmente se inicia com a equipe realizando 

um brainstorming de ideias e em seguida são utilizadas outras ferramentas em 

sessões de cocriação com os usuários, dependendo da necessidade do projeto. 

 

Finalmente conclui Vianna, et al, (2012, p. 100) “[...] as ideias geradas ao longo 

desse processo são capturadas em Cardápios de Ideias12 que são constantemente 

validadas em reuniões com o cliente utilizando, por exemplo, uma Matriz de 

Posicionamento ou em Prototipações.” 

                                            
10 Workshop de cocriação: Um encontro organizado na forma de uma série de atividades em grupo 
com o objetivo de estimular a criatividade e a colaboração, fomentando a criação de soluções 
inovadoras. Fonte: (VIANNA, et all 2012, p. 105) 
 
11 Brainstorming: É uma técnica para estimular a geração de um grande número de ideias em um curto 
espaço de tempo. Geralmente realizado em grupo, e um processo criativo conduzido por um 
moderador, responsável por deixar os participantes a vontade e estimular a criatividade sem deixar que 
o grupo perca o foco (VIANNA, et all 2012, p. 101). 
 
12 Cardápio de Ideias: Um catalogo apresentando a síntese de todas as ideias geradas no projeto. Pode 
incluir comentários relativos as ideias, eventuais desdobramentos e oportunidades de negócio 
(VIANNA, et all 2012, p. 109). 
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1.3.3 Prototipação 
 
De acordo com Vianna, et al, (2012, p. 121) “A Prototipação tem como função 

auxiliar a validação das ideias geradas e, apesar de ser apresentada como uma das 

últimas fases do processo de Design Thinking, pode ocorrer ao longo do projeto em 

paralelo com a Imersão e a Ideação”. O autor afirma que o “[...] protótipo é a 

tangibilização de uma ideia, a passagem do abstrato para o físico de forma a 

representar a realidade - mesmo que simplificada - e propiciar validações”.  

 

Encontramos em Vianna, et al, (2012) a afirmação de que a Prototipação é um 

instrumento de aprendizado sob dois aspectos:  

1. da ótica da equipe de projeto. 

2. do ponto de vista do usuário. 

Um alerta importante é feito por Brown (2009) ao afirmar que um protótipo só 

deve consumir o tempo, o empenho e o investimento quando eles forem capazes de 

gerar feedbacks úteis para levar uma ideia adiante. O autor deixa claro que a 

prototipagem não é para criar um modelo acabado, funcional, mas sim para dar forma 

a uma ideia ou a um conceito, para conhecer seus pontos fortes e fracos e identificar 

novas oportunidades para o próximo protótipo.  

Na verdade, o propósito de um protótipo é verificar se a ideia é valorosa. 

 

Nesse sentido Vianna, et al, (2012, p. 124) afirma que “Protótipos reduzem as 

incertezas do projeto, pois são uma forma ágil de abandonar alternativas que não são 

bem recebidas e, portanto, auxiliam na identificação de uma solução final mais 

assertiva”.  

 

Sobre como se inicia o processo de Prototipação, Vianna, et al, (2012, p. 124)  

enfatiza que “[...] o processo de Prototipação inicia-se com a formulação de questões 

que precisam ser respondidas a respeito das soluções idealizadas. A partir disso, 

então, são criados modelos que representem o aspecto em aberto e que viabilizem o 

teste”.  
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Os resultados são analisados e o ciclo pode se repetir inúmeras vezes até 
que a equipe de projeto chegue a uma solução final em consonância com as 
necessidades do usuário e interessante para o negócio da empresa 
contratante. Portanto, quanto mais testes e mais cedo se inicia o processo, 
maior o aprendizado e as chances de sucesso da solução final. A natureza 
dos protótipos propriamente ditos varia muito em função do segmento de 
atuação de uma empresa e do tipo de solução que deve ser avaliada 
(VIANNA, et al 2012, p. 124). 

 

 De acordo com Vianna, et al, (2012, p. 125) “Prototipações, portanto, nada mais 

são que simulações que antecipam problemas, testam hipóteses e exemplificam 

ideias de modo a trazê-las à realidade para abrir discussões”.  

 

A Figura 4 apresenta graficamente o caminho que deve ser feito durante o 

processo de prototipação, onde idas e vindas existem de forma indefinidas até se 

chegar ao resultado esperado.   

 
Figura 4 - Processo de Prototipação 

 
Fonte: Vianna, et al (2012, p. 124) 

 

De acordo com Vianna, et al, (2012, p. 124): 

[...] o desenvolvimento de protótipos permite: Selecionar e refinar de forma 
assertiva as ideias; Tangibilizar e avaliar interativamente ideias; Validar as 
soluções junto a uma amostra do público; Antecipar eventuais gargalos e 
problemas, reduzindo riscos e otimizando gastos.  

Encontra-se no trabalho de Vianna (2012) diversos exemplos e tipos de 

Prototipações, tais como:  
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Quadro demonstrativo 1 - Tipos de Protótipos segundo Vianna, et al (2012)  

TIPO DE PROTÓTIPO DESCRIÇÃO DO PROTÓTIPO 

 

Protótipo em Papel 

São representações de interfaces gráficas com 
diferentes níveis de fidelidade, desde um wireframe 
desenhado a mão em pequenos pedaços de papel, 
para representar esquematicamente as telas de um 
aplicativo de celular, até uma embalagem de sabonete 
com detalhes finais de texto e cores. Um protótipo em 
papel pode começar de maneira simplificada e ganhar 
complexidade ao longo das iterações com o usuário 
ou com a equipe. 

Modelo de Volume 
São representações de um produto que pode variar 
os níveis de 
fidelidade. Desde baixa - com poucos detalhes - até 
alta, com a 
aparência do produto final podendo ainda apresentar 
textura e detalhes (como botões deslizantes), mas 
ainda não funcional. 

Encenação 
E uma simulação improvisada de uma situação, que 
pode epresentar desde a interação de uma pessoa 
com uma máquina até um simples diálogo entre 
pessoas para encenar aspectos de um serviço. 

Storyboard 
Uma representação visual de uma história através de 
quadros estáticos, compostos por desenhos, 
colagens, fotografias ou qualquer outra técnica 
disponível. 

Fonte: Do autor, baseado em Vianna, et al, (2012, p. 126 - 135)  
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CAPITULO 2 ALDEIAS DE VIDA,  REVISÃO DA LITERATURA  
  

Esse capítulo apresenta um panorama geral sobre as Aldeias de Vida, suas 

origens, sua história, sua identidade e missão, bem como sua espiritualidade e seus 

valores. Finalmente se apresenta também a Escola de Desenvolvimento Humano 

Aldeias de Vida. 

 

2.1 ALDEIAS DE VIDA: UM OLHAR SOBRE A HISTÓRIA 
  

As origens das Aldeias de vida remontam o ano de 1993, segundo Cunha (2011) 

era 16 de março de 1993, às 19h30. Foi nessa reunião que as Aldeias de Vida foi 

apresentada em público, pela primeira vez.  

 

De acordo com Cunha (2011) Nessa época o nome Aldeias de Vida, ainda não 

existia, tudo iniciou-se com o nome de Acampamento de Emaús. A imagem a seguir 

é uma digitalização da agenda de Aurea Célia de Aquino, uma das pessoas que 

estava presente naquela primeira reunião.  

 
Figura 5  Anotações da 1ª. Reunião em 16/03/1993 

Fonte: Cunha (2011, p. 15) 
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De acordo com Cunha (2011) Logo um grupo composto por jovens e adultos 

foi preparado para montar toda a superestrutura necessária para a realização de algo 

que parecia impossível. O autor afirma que foram meses de preparação feita com esse 

grupo, normalmente com duas reuniões semanais e foi nesse mesmo tempo que teve 

início a produção dos textos que depois se transformaram na Espiritualidade das 

Aldeias de Vida. A cada encontro era apresentado um novo texto que era lido, 

meditado, rezado e partilhado. Esses textos foram depois compilados e transformados 

em 1999 no livro Aldeias de Vida uma metodologia de formação integral. 

Figura 6 Foto do 1° livro publicado em 1999 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Arquivo próprio das Aldeias de Vida (1999) 

Conforme descreve Cunha (2011, p. 17) “Na noite do dia 29 de julho de 1993, 

uma quinta feira, tivemos o primeiro treinamento prático dos líderes, conselheiros e 

demais equipes. Parecia um sonho, mas já era uma realidade. Tudo estava pronto”.  
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Continuando, Cunha (2011) afirma que ao entardecer do dia 30 de julho teve 

início o primeiro encontro com os jovens que seriam preparados na prática para que 

se tornassem líderes dos próximos encontros. O autor afirma que o resultado do 

encontro e da aplicação da metodologia e dos conteúdos foi surpreendente.  Desde 

então, teve início toda uma preparação para o primeiro encontro com pessoas de fora 

daquele grupo. Foram convidados 80 jovens, os alunos do Colégio Patrocínio de São 

José, que não faziam parte da Igreja e que traziam sérias dificuldades na vida, como 

uso de drogas, problemas familiares e pessoais entre outros. No dia 1° de Outubro de 

1993, uma sexta feira, estavam prontos para iniciarem o sua experiência.  Cunha 

(2011, p. 19) afirma que “[...] o sucesso do encontro foi ainda maior. Era preciso 

organizar-se, estruturar-se, pois era palpável que aqueles escritos traziam em si algo 

de extraordinário: um conteúdo e uma metodologia que funcionavam à beira da 

perfeição”. A Figura 7 mostra o manual do líder usado pela primeira vez. 

Figura 7  Xerox da 1ª. Página do Primeiro Manual 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Cunha, (2011, p. 18) 
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De acordo com Cunha, (2011) em março de 2004 foi necessário entregar o 

local onde os encontros aconteciam, depois de cerca de um ano tornou-se possível 

retomar os encontros em outro local, no recinto de leilões do sindicato rural. Isso 

forçou mudanças no conteúdo e na estrutura, foi necessário reestruturar tudo outra 

vez, adaptar-se ao novo local para recomeçar. Mas estas mudanças também 

aconteceram na estrutura organizacional. Foi neste tempo que também o nome foi 

mudado, como no acampamento tudo era feito por cabanas e tribos, e se sentia que 

ali se vivia uma realidade cheia de vida, surgiu o nome ALDEIAS DE VIDA. Também 

foram feitas mudanças nos termos que eram utilizados, de acampeiro passou-se para 

aldeeiro como se pode notar nas correções indicadas na Figura 8. 

Figura 8 Indicação das correções no manual do Líder 

  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Fonte: Cunha (2011, p.  20) 
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Com a nova estrutura, as Aldeias de Vida tomaram um novo impulso e ao longo 

dos últimos 25 anos já atingiram milhares de pessoas em diversas cidades de São 

Paulo e Minas. 

 

Segundo Ribeiro (2018) o estado de São Paulo dispõe atualmente de cinco 

núcleos constituídos13, nas seguintes cidades: Lorena, Taubaté, Santa Isabel, Pinda 

e Mogi das Cruzes e um em fase de constituição na cidade de São José dos Campos.  

A Figura 9 é uma cópia de uma publicação feita pela Guardiã do Estado de São 

Paulo no Ambiente Virtual de Formação das Aldeias por ocasião da celebração dos 

25 anos de sua existência. 

 

. Figura 9 Aldeias de Vida presença dos núcleos no estado de São Paulo 

 
Fonte: (RIBEIRO, 2018) 

 

Já em Minas Gerais, segundo Vieira (2018) são cinco núcleos constituídos e 

sete núcleos em fase de constituição. São eles: Alfenas, Campo Belo, Paraguaçu, 

                                            
13 NÚCLEO CONSTITUIDO: Grupo constituído com o aval do Fundador das Aldeias de Vida e do 

Bispo Diocesano Local, para levar adiante os trabalhos das Aldeias em determinado território. 
Um núcleo só é constituído quando pode contar com mais de 40 aldeeiros que já tenham 
passado pela formação cotidiana e estejam na formação permanente, nesse 
território.(RIBEIRO, 2018) 
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Três Corações, Perdões, Alpinópolis, Alterosa, Areado, Poços de Caldas, Fama e 

Belo Horizonte. 
Figura 10 Aldeias de Vida presença dos núcleos em Minas Gerais 

 
Fonte: (VIEIRA, 2018) 

 

O ano de 2018 é o ano em que as Aldeias de Vida completam 25 anos. Em um 

levantamento feito por Pedro Augusto Alckmin, presidente da Associação Aldeias de 

Vida de Lorena, já foram realizadas até o início de 2018 cerca de 521 aldeias 

específicas. Segundo Alckmin, (2018) destas aldeias participaram 60.640 pessoas e 

trabalharam para que essas aldeias acontecessem 61.140 pessoas.  

 

O Ambiente Virtual de Formação – AVF14,  apresenta um quadro demonstrativo 

onde se vê os tipos de aldeias e o número de aldeias realizadas, bem como o número 

de pessoas que fizeram e as que trabalharam em cada uma delas. 

 

A partir das informações contidas no AVF é possível traçar um perfil dos 

aldeeiros. A Figura 11 apresenta uma série de dados e informações sobre quem são 

esses aldeeiros e que aldeias fizeram. 

                                            
14 Ambiente Virtual de Formação – AVF: Ambiente virtual encontrado no endereço eletrônico 

http://aldeiasdevida.com/ead/ que contém informações e espaços abertos e reservados para 
formação dos aldeeiros, com textos, vídeos, ambientes interativos para cursos, rádio web, 
agenda, informações de contato e outros conteúdos. 
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Figura 11 Quadro postado no AVF das Aldeias de Vida 

 
Fonte: (ALCKMIN, 2018) 

 

A Figura 11 apresenta dados onde se abre a possibilidade para que se trace 

um perfil dos aldeeiros.  

 

2.2 PERFIL DOS ALDEEIROS 
 

De imediato se destaca os diversos tipos de pessoas que podem participar das 

Aldeias de Vida: adolescentes, jovens, adultos, casais, educadores e presidiários.  

 

Nesse sentido se destaca o número elevado de 2.500 detentos dos presídios 

feminino e masculino de Tremembé, que fizeram a Aldeia Recomeço de Vida dentro 

do próprio presídio e ali são acompanhados semanalmente até que deixem o sistema 

prisional.  

O Número maior de participantes é de adultos, 42.320 pessoas, contabilizados 

a partir da participação na chamada Aldeia de Aprofundamento, crescimento ou outra 
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aldeia apropriada para esse tipo de público. Além dos adultos, se observa na Figura 

11 o registro de 2.200 casais que especificamente fizeram a aldeia Vida em Família, 

aldeia própria para casais. Também se nota que 11.000 adolescentes já fizeram a 

aldeia própria para os adolescentes nos diversos núcleos.  

 

O maior número de pessoas participantes das Aldeias encontra-se em Lorena, 

29.060, sendo maior do que todos os participantes de Minas Gerais que somam 

17.440. Taubaté é a segunda cidade com maior número chegando a 13.240 aldeeiros, 

incluindo-se aí os 2500 presidiários. 

 

 

2.3 ALDEIAS DE VIDA: IDENTIDADE E MISSÃO 

No que se refere a identidade das Aldeias de Vida, Cunha  (2011, p. 26) afirma: 

Somos uma realidade inspirada por Deus que nos proporciona o encontro 
conosco, com o outro e com Cristo, para conhecê-lo, amá-lo, respeitá-lo e 
servi-lo; utilizando uma Metodologia que leva em conta a Formação Integral 
da Pessoa, por meio de um Método moderno de Evangelização, capaz de 
responder aos anseios dos dias de hoje. 

Dentro desse escopo identitário Cunha (2011) apresenta os objetivos das 

Aldeias de Vida assim resumidos:  Ajudar a pessoa a encontrar-se consigo, com o 

outro e com Deus, enxergando-se como filha de Deus,  descobrindo seus valores, 

suas riquezas e seus limites e despertando nessa pessoa o valor da sua vida, da vida 

do outro e de Deus, dando oportunidade para conhecer Cristo e sentir vontade de 

colocar-se a seu serviço, despertando o sentimento de fraternidade, solidariedade, 

amor, compromisso com Deus, com o outro e consigo mesmo. 

Esses objetivos apontam para a missão das Aldeias de Vida que tem como 

destinatário toda e qualquer pessoa, de qualquer idade, sexo, classe social ou religião, 

desde que desejem encontrar-se consigo, com o outro e com Deus, bem como deseje 

olhar a vida de frente e encará-la como um tesouro a ser acolhido em um ambiente 

vitalizante onde se possa experimentar uma convivência sadia e solidária. 
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2.4 ALDEIAS DE VIDA: METODOLOGIA 

A metodologia das Aldeias de Vida, segundo Cunha, (2011, p. 28) “[...] está 

centrada no conjunto de procedimentos que leva sempre em conta a nossa 

capacidade de proporcionar o encontro da pessoa consigo, com o outro e com Deus”. 

O autor continua afirmando que essa metodologia “[...] visa à formação integral da 

Pessoa, ou seja, uma formação que leve em conta todas as suas dimensões. 

possibilitando cada um avançar de maneira a crescer espiritual, humana, social e 

culturalmente”. 

Essa metodologia, segundo Cunha, (2011, p. 28) “[...] é interativa, a pessoa não 

recebe passivamente os conteúdos, todos são convidados, pessoalmente ou em 

grupo, a interagir em todas as atividades, atualizando para a sua própria caminhada, 

o conteúdo proposto”. Também afirma que “[...] é existencial, experimental, cada 

atividade convida concretamente a pessoa a fazer uma experiência, a se colocar na 

situação para viver, do seu jeito, aquilo que está sendo proposto como conteúdo”. O 

autor afirma que há um profundo respeito pela liberdade da pessoa.  

Somos conscientes de que cada pessoa é única na terra e que por isso, não 
é possível uniformizar atividades, cada pessoa faz o seu caminho a partir de 
suas potencialidades e limites. Por ser uma atividade interativa, cada pessoa 
caminha como pode, interagindo segundo as suas possibilidades (CUNHA, 
2011, p. 28). 

Cunha, (2011) esclarece que na metodologia das Aldeias de Vida a Comunhão 

e Participação são realidades chaves, a Partilha provoca a comunhão, e a vivência 

nas cabanas e tribos leva a uma efetiva participação. A metodologia não diretiva e 

nem alienante, ao contrário busca estimular a pessoa a construir seus caminhos, ao 

invés de direcioná-la para um caminho já pronto. 

Como atividades metodológicas, Cunha, (2011) aponta os desafios, dinâmicas, 

atividades celebrativas, teatros interativos, ambientação e pequenos gestos.  

 
2.5 ALDEIAS DE VIDA: ESPIRITUALIDADE 

De acordo com Cunha, (2011) os vinte e dois textos escritos pelo fundador, 

compõem a Espiritualidade das Aldeias de Vida. Estes textos são chamados de 
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Espiritualidade porque propõe um estilo de Vida, uma maneira de viver na sociedade, 

na família, na Igreja de um determinado modo. Esses textos não são regras de vida, 

são realidades para serem vividas naturalmente por qualquer pessoa;  não foram 

escritos para se tornar um peso e não devem ser um fardo para ninguém, ao contrário 

é um tesouro que pode ajudar cada um a viver melhor e trilhar um sério caminho de 

encontro consigo, com o outro e com Deus na perspectiva da vivência do Evangelho 

nos dias de hoje. 

No Anexo B é apresentado os 22 itens da Espiritualidade das Aldeias que são 

a base para a vivência e a formação de todos os membros das Aldeias de Vida.  

 

2.6 ALDEIAS DE VIDA: VALORES 
 

Sobre os valores que norteiam as Aldeias de Vida, Cunha (2017, p. 3) escreve: 

“Depois de termos vivenciado os itens de nossa Espiritualidade, agora precisamos 

completar nossa vivência de verdadeiros aldeeiros com os valores que assumimos 

como fundamentais para a nossa vida”. 

 

Cunha (2017) aprofunda os vinte principais valores que as Aldeias de Vida 

devem ter como base para o seu agir. O autor afirma que a formação permanente é 

dinâmica e existe para que se possa viver, no mundo e nas Aldeias, como pessoas 

que se esforçam permanentemente para se tornarem melhores no concreto da vida. 

Por isso, afirma Cunha, (2017, p. 3) “[...] estes valores não são uma teoria, é 

necessário que os tenhamos como o referencial para tomarmos decisões e agirmos 

no nosso dia a dia”. O autor ainda escreve que se deve levar em consideração cada 

palavra e coloque em prática, se esforçando o máximo que puder. 

 

Em outro ponto Cunha (2017) afirma que todos sabem o quanto tem sido difícil 

ver os contra testemunhos de alguns aldeeiros que não praticam a espiritualidade no 

seu cotidiano, pois nas aldeias são de um modo e na sua família, no seu trabalho, nos 

seus estudos e suas diversões são outra coisa, dão contratestemunho, são causa de 

escândalos, de tristeza para Deus e para todos. 
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Segundo Cunha (2017) estes valores devem ser colocados como referência 

para a vivência da Espiritualidade e que não dá mais para dizer que é um aldeeiro 

sem viver a Espiritualidade e sem ter estes valores como referencial de Vida. 

Ao todo são 20 valores descritos um a um por meio do seu título e aprofundado 

a seguir para que sejam devidamente vivenciados, postos em ação. O Anexo C mostra 

cada um dos 20 valores. 

 

 

2.7 ESCOLA DE DESENVOLVIMENTO HUMANO ALDEIAS DE VIDA 
  

 Sobre a escola de desenvolvimento humano, encontramos em Cunha (2016, p. 

1) o que contém o Decreto de Criação que afirma: “A criação dessa escola se ampara 

na urgente necessidade de proporcionar a qualquer pessoa, mas em especial aos 

aldeeiros uma sólida formação humana integral que possibilite o seu pleno 

desenvolvimento humano”.  

 

Cunha (2016) afirma que diferente de qualquer escola tradicional, a Escola de 

Desenvolvimento Humano Aldeias de Vida, não procura se enquadrar em nenhum tipo 

de ensino ou educação formal. Seu objetivo é unicamente oferecer a toda pessoa 

condições para o seu pleno desenvolvimento humano, também afirma que a escola 

tem como fundamento as Aldeias de Vida com o seu objetivo de ajudar a pessoa a 

encontrar-se consigo, com o outro e com o transcendente, ajudando a cada uma a 

enxergar-se como filha de Deus descobrindo seus valores, suas riquezas e seus 

limites e despertando em cada uma o valor da sua vida, da vida do outro e de Deus. 

Também afirma que  a escola tem como destinatários toda e qualquer pessoa, de 

qualquer idade, sexo, classe social ou religião, desde que deseje encontrar-se consigo, 

com o outro e com o transcendente, bem como aqueles que embora não professem 

nenhum tipo de fé religiosa estejam dispostos a respeitar os que professam e assim 

possam desfrutar de todos os demais aspectos ofertados pela escola e acima de tudo 

deseje olhar a vida de frente e encará-la como um tesouro a ser acolhido em um 

ambiente vitalizante onde se possa experimentar uma convivência sadia e solidária. 

 

Finalmente Cunha (2016) afirma que: 
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A metodologia da escola será aquela conhecida como Metodologia das 
Aldeias de Vida, acrescida da inigualável riqueza oferecida pelo Design 
Thinking e o seu contributo no que se refere a inovação e a criatividade. Para 
tanto um documento próprio sobre essa metodologia deverá ser elaborado 
contendo em linhas gerais e o mais detalhado possível os conteúdos 
metodológicos pertinentes ao Design Thinking em especial as suas fases 
conhecidas como imersão, ideação e prototipação (DECRETO 0311/2016 p. 
3) 

  

 Segundo Cunha (2016, p. 2) “A escola foi oficialmente criada em 26 de 

novembro de 2016 e poderá criar livremente cursos, eventos e ações que possam 

favorecer o cumprimento de seus objetivos”. Afirma ainda que os conteúdos de cada 

curso, evento ou ação, “[...] serão gerados por quem de competência comprovada 

deseje neles trabalhar, desde que estejam em plena sintonia com a identidade, 

objetivos, espiritualidade e valores que norteiam as Aldeias de Vida.” 
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CAPITULO 3 CONTRIBUTO DO DESIGN THINKING PARA A 
ESCOLA DE DESENVOLVIMENTO HUMANO ALDEIAS DE VIDA. 
 
 Diante do Decreto N° 0311/2016 que estabelece a criação da Escola de 

Desenvolvimento Humano Aldeias de Vida, e que determina: “A metodologia da 

escola será aquela conhecida como Metodologia das Aldeias de Vida, acrescida da 

inigualável riqueza oferecida pelo Design Thinking e o seu contributo no que se refere 

a inovação e a criatividade”. Se observa que um documento próprio sobre essa 

metodologia deverá ser elaborado contendo em linhas gerais e o mais detalhado 

possível os conteúdos metodológicos pertinentes ao Design Thinking em especial as 

suas fases conhecidas como imersão, ideação e prototipação. Esse capítulo pretende 

ser a resposta a essa exigência, ou seja, pretende-se oferecer a partir do Design 

Thinking um contributo para a criação das ferramentas metodológicas necessárias 

para a geração de cursos e ações da Escola de Desenvolvimento Humano Aldeias de 

Vida. Para tanto, se utilizou o próprio Design Thinking como metodologia para o 

encaminhamento desse capítulo. 

 

3.1 Compreensão do Decreto 0311/2016 utilizando o Design Thinking 
 

 Diante daquilo que o Decreto 0311/2016, determina, se faz necessário se 

destacar determinadas partes para que se tenha uma compreensão mais especifica 

sobre aquilo que está determinado.  

 
 Destacando partes do texto para melhor compreensão. A metodologia da 
escola será aquela conhecida como Metodologia das Aldeias (grifo nosso).  

Mas que metodologia é essa?  

A maneira usada para buscar essa resposta foi usando o Design Thinking 

proposto por Vianna et al (2012)   
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Figura 12 Foto da parede do escritório do autor. Processo de Imersão Preliminar. 

 
Fonte: Do autor. 2018 

 

O processo de Imersão Preliminar contribuiu para o trabalho do seguinte modo: 

O contexto – problema inicial: Que metodologia é essa das Aldeias de Vida? 

Definição das Fronteiras - A base da revisão bibliográfica já realizada anteriormente. 

Atores chaves – O Fundador. 

 

Por meio da Pesquisa Desk, foi possível chegar ao seguinte resultado: A 

metodologia das Aldeias de Vida precisa proporcionar o encontro da pessoa consigo, 

com o outro e com Deus, e visa a formação integral da Pessoa. Precisa ser interativa, 

e que o destinatário não receba passivamente os conteúdos, mas possa interagir em 

todas as atividades. Que seja existencial, experimental, que cada atividade convide 

concretamente a pessoa a fazer sua própria experiência, que haja um profundo 

respeito pela liberdade da pessoa e que ela possa fazer o seu caminho a partir de 

suas potencialidades e limites. A metodologia deve provocar comunhão e participação, 

e não pode ser diretiva e nem alienante, ao contrário deve estimule a pessoa a 

construir seus caminhos, ao invés de direcioná-la para um caminho já pronto. 

 

O Resultado da Pesquisa Desck gerou a Figura 13.  
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Figura 13 Foto da parede do escritório do autor. Resultado da Pesquisa Desk 

 
Fonte: Do autor (2018) 

 

Continuando a verificação do disposto no Decreto 0311/2016, se encontra: 

Design Thinking e o seu contributo, em especial as suas fases conhecidas como 
imersão, ideação e prototipação. (grifo nosso) 

 
O Design Thinking é por demais amplo, mas felizmente o decreto restringe sua 

exigência a três fases. Nossa base de pesquisa identificou uma experiência descrita 

pela MJV Tecnologia Ltda, relatando no livro Design Thinking: inovação em negócios, 
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suas experiências em alguns projetos utilizando esse tripé: imersão, ideação e 

prototipação. Esse livro será a base para a proposta que será oferecida.  

 

O livro apresenta como se adequar às necessidades do cliente utilizando essa 

experiência. Por isso para encontrar as respostas necessárias se usou das fases do 

Design para falar das fases do Design foi a proposta. Desse modo, usando a Imersão 

preliminar e em profundidade foi verificado por meio da Pesquisa Desk que o Design 

Thinking proposto por Vianna se organiza conforme pode ser visto nas Figuras de14 

a 17 como se pode ver a seguir.  
 

Figura 14 Representação da etapa 1 da 1ª. fase do processo: Imersão Preliminar 

 
Fonte: Do autor (2018) 

 

Nessa fase é possível identificar o contexto e o entendimento inicial do 

problema, definir o escopo do projeto e suas fronteiras, identificar perfis, atores-chave, 

bem como levantar as áreas de interesse a serem exploradas. 
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Figura 15 Representação da etapa 2 da 1ª. fase do processo: Imersão em Profundidade 

 
Fonte: Do autor (2018) 

 

Esta segunda etapa da Primeira Fase do processo, conforme apresentado na 

Figura 15 mostra que a Imersão em Profundidade é um mergulho mais profundo no 

contexto a ser explorado, isso ajudará a identificação de necessidades, a geração de 

oportunidades, a definição dos atores chaves. Com isso serão gerados cartões de 

Insights que serão utilizados para uma técnica chamada de reenquadramento, que 

gerar soluções inovadoras por meio da abordagem sob novas perspectivas, e estimula 

os envolvidos a enxergar o problema sobre diferentes óticas, criando assim um novo 

entendimento do contexto para identificar caminhos inovadores. O reenquadramento 

usa três ciclos: Captura, Transformação e Preparação. 

 

A fase seguinte, a Ideação, partirá dos conteúdos oriundos desse mapa de 

reenquadramento. 
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Figura 16 Representação da segunda fase do processo: Ideação 

 
Fonte: Do autor (2018) 

 

A fase da Ideação tem o intuito de gerar ideias inovadoras para o projeto, 

estimular a criatividade e gerar soluções.  

A partir do mapa de reenquadramento se realiza um brainstorming com 

especialistas e outras pessoas envolvidas podendo utilizar-se de um workshop de 

cocriação. O objetivo é reunir diferentes expertises com diferentes perspectivas para 

gerar um resultado final mais rico e assertivo. Isso vai gerar um cardápio de ideias que 

deverá ser o material para a prototipação. 
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Figura 17 Representação da segunda fase do processo: Prototipação 

 
Fonte: Do autor (2018) 

 

A terceira fase chamada de prototipação é a fase em que se valida as ideias 

geradas no cardápio. É a hora de passar do abstrato para o físico. Isso vai reduzir 

incertezas e abandonar alternativas que não são bem recebidas e, portanto, vai 

auxiliar na identificação de uma solução final mais assertiva. Prototipações são 

simulações que antecipam problemas, testam hipóteses e exemplificam ideias de 

modo a trazê-las à realidade para abrir discussões.  

 

Essa fase se inicia com a formulação de questões que precisam ser 

respondidas para gerar soluções idealizadas, a partir dessas questões são criados 

modelos, protótipos que serão testados e avaliados quantas vezes forem necessários 

até que se estabelece a conclusão. A Figura 17 encontrada em Vianna mostra bem o 

percurso a ser percorrido. 
Figura 18  Processo de Prototipação 

 
Fonte: Vianna, et al, (2012, p. 124) 
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Uma última necessidade do cliente é que o Design Thinking seja acrescido 
à metodologia das Aldeias de Vida (grifo nosso).   

 

Para responder a essa necessidade o estudo comparativo foi utilizado com 

base na fundamentação teórica levantada na revisão da literatura apresentada no 

Capítulo 2 desse trabalho. : 

 
Quadro 2 Comparação entre a metodologia das Aldeias de Vida e o Design Thinking 

Metodologia das Aldeias de Vida Design Thinking 
INTERATIVIDADE 

Ser interativa.  

Interação em todas as atividades. 

Que a pessoa não receba passivamente 

os conteúdos. 

 

TODO O PROCESSO DO DESIGN 

THINKING É INTERATIVO 

DIRETIVIDADE 

Não ser diretiva nem alienante. 

Respeito a liberdade. 

 

NENHUMA PARTE DO DESIGN THINKING  

É DIRETIVO OU ALIENANTE. 

PESSOALIDADE 

Fazer a própria experiência. 

Fazer o caminho a partir de suas 

potencialidades e limites.  

Existencial e experimental. 

 

CENTRADO NO USUÁRIO. 

CRIATIVO. 

EXPERIMENTAL. 

BASEADO EM NECESSIDADES REAIS. 

ESPIRITUALIDADE 

Proporcionar o encontro consigo,  

com o outro e com Deus. 

Formação Integral. 

Provoque comunhão e participação. 

 

PROCESSO PARTICIPATIVO 

PROMOVE A FORMAÇÃO INTEGRAL. 

PROMOVE O ENCONTRO COM O OUTRO 

 

Fonte: Do autor (2018) 

 

 O quadro 2 demonstra que as duas realidades podem ser complementares e 

que uma não provoca choques com a outra. Posto isso, é hora de indicar como o 

cliente poderá aplicar o Design Thinking à sua metodologia na Escola de 

Desenvolvimento Humano Aldeias de Vida.   
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3.2 A PROPOSTA: FERRAMENTAS A SEREM APLICADAS NA ESCOLA  

 
Figura 19  Ferramenta 01 criada para aplicar a Fase 1 do Design Thinking 

 
Fonte: Do autor (2018) 

 

PASSO 1 – ENTENDER O QUE DESEJA REALIZAR 
Procedimento 1: Quando surgir na Escola de Desenvolvimento Humano 

Aldeias de Vida, a ideia de se fazer alguma coisa, um novo curso, uma atividade ou 

ação, antes de tudo é necessário entender o que realmente se deseja realizar. Para 

isso basta aplicar a fase da IMERSÃO PRELIMINAR, procurando entender o contexto 

e o problema inicial, estabelecendo as fronteiras e as áreas de interesse se 

identificando os perfis e atores chaves. 

 
Horizonte norteador: isso que desejamos realizar, leva em consideração a 

metodologia das Aldeias de Vida? 
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Figura 20 Ferramenta 02 criada para aplicar a Fase 1 do Design Thinking 

 
Fonte: Do autor (2018) 

 

PASSO 2 – APROFUNDAR O QUE DESEJA 
Procedimento 2: Tendo como base o passo 1, passar para a etapa de 

IMERSÃO EM PROFUNDIDADE onde será necessário um mergulho mais profundo 

no contexto para identificar necessidades, definir atores chaves e gerar oportunidades. 

 

PASSO 3 – SINTETISAR O QUE DESEJA 
Procedimento 3: ainda na fase da imersão, tendo como base o passo 2, é 

necessário fazer uma síntese de tudo o que foi levantado até esse ponto. Para essa 

síntese se utilizará dos cartões de insights e do mapa de reenquadramento, utilizando 

as ferramentas 03 e 04. 

 
Horizonte norteador: isso que desejamos aprofundar e sintetizar, leva em 

consideração a metodologia das Aldeias de Vida? 
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Figura 21 Ferramenta 03 e 04 criada para aplicar a Fase 1 do Design Thinking 

Fonte: Do autor (2018) 
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Figura 22 Ferramenta 05 criada para aplicar a Fase 2 do Design Thinking 

 
Fonte: Do autor, 2018 

 

PASSO 4 – GERAR IDEIAS E SOLUÇÕES 
Procedimento 4: nesse passo usar a fase da IDEAÇÃO para gerar ideias 

inovadoras, estimular a criatividade e gerar soluções. Para isso usar a Ferramenta 05 

e finalizar com o uso da Ferramenta 06. 

Se necessitar de ajuda sobre algum item dessa fase consulte a página 22 e 23 

do projeto. 

Horizonte norteador: essas ideias e soluções que foram geradas, levam em 

consideração a metodologia das Aldeias de Vida? 
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Figura 23 Ferramenta 06 criada para aplicar a Fase 2 do Design Thinking 

 
Fonte: Do autor (2018) 

 

PASSO 5 – GERAR PROTÓTIPOS 
Procedimento 5: nesse passo usar a fase da PROTOTIPAÇÃO, a partir de 

cada ideia sintetizada no cardápio será gerado um protótipo, que será a resposta, a 

possível solução para o PROBLEMA identificado na Etapa 01. 

Foi aquele problema que gerou todos os passos até chegar a esse ponto. 

O caminho a ser percorrido nesse processo de prototipação é o representado 

na Figura 23. . 

O caminho é esse: A IDEIA, gera o PROTÓTIPO. O protótipo, gera o TESTE. 

O teste, gera a AVALIAÇÃO. A avaliação, pode gerar a CONCLUSÃO ou pode voltar 

ao protótipo para modificações, ou ainda voltar à ideia e começar tudo outra vez. 

De qualquer modo, o momento final será sempre a conclusão e isso acontecerá 

quando tudo estiver suficientemente satisfatório. 
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Figura 24 Ferramenta 07 criada para aplicar a Fase 3 do Design Thinking 

 
Fonte: Do autor (2018) 

 

O PRODUTO FINAL será a conclusão do passo 5. 

Horizonte norteador: esse produto final a que se chegou, leva em 

consideração a metodologia das Aldeias de Vida? 

 

 Em cada um dos passos, quando a resposta ao horizonte norteador for negativa, 

ou seja, quando o processo ou o resultado não levou em conta a metodologia das 

Aldeias de Vida,  deve-se voltar ao passo anterior para a devida correção. A base para 

todos os passos e consequentemente para o produto final será sempre a metodologia 

das Aldeias de Vida, isso é o que determina o Decreto 0311/2016 ao afirmar: A 

metodologia da escola será aquela conhecida como Metodologia das Aldeias de Vida, 

acrescida da inigualável riqueza oferecida pelo Design Thinking e o seu contributo no 

que se refere a inovação e a criatividade.  
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CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 
O presente trabalho foi um prêmio para mim, como aluno do mestrado e como 

Fundador das Aldeias de vida. Ele exprime o resultado de um caminho percorrido.  

Em 2016 ao finalizar a primeira disciplina obrigatória do curso, tive a evidência 

de que o Design Thinking tinha muito em comum com as Aldeias de Vida. Essa 

descoberta, me levou a criar a “Escola de Desenvolvimento Humano Aldeias de Vida”. 

Em minhas idas e vindas com meus projetos no mestrado, sentia claramente que nada 

do que eu fazia me satisfazia a ponto de desejar me entregar de verdade na 

elaboração de um trabalho final. Quando meu orientador me questionou sobre Aldeias 

de Vida, naquele mesmo instante uma força impulsionadora, inovadora e criativa me 

invadiu. Desde então a alegria e os esforços me conduziram ao que agora estou 

encaminhando. 

 

Meu problema inicial era qual o contributo do Design Thinking para a escola de 

Desenvolvimento Humano Aldeias de Vida? E a hipótese levantada foi a de que o 

Design Thinking tinha um grande contributo a oferecer para a Escola de 

Desenvolvimento Humano Aldeias de Vida. 

O objetivo principal que norteou essa caminhada foi o a convicção de que era 

possível elaborar, com o contributo do Design Thinking, as ferramentas necessárias 

para a metodologia da Escola de Desenvolvimento Humano Aldeias de Vida. Por isso, 

estabeleci os objetivos específicos de conhecer as Aldeias de Vida, o perfil do aldeeiro 

e a descrição desse grupo populacional.  Nesse sentido também se fez necessário 

conhecer a identidade, a missão, os fundamentos, a espiritualidade e os valores que 

norteiam as Aldeias de Vida, bem como conhecer o Design Thinking especialmente 

no que diz respeito às suas fases: imersão, ideação e prototipação.  

 

No caso das fases da imersão, ideação e prototipação escolhi Vianna como 

base do referencial teórico e metodológico. Embora outros autores pesquisados 

tratassem das mesmas fases ou de fases semelhantes, por uma questão de fidelidade 

ao que o Decreto 0311/2016 pedia, escolhi o autor como principal referencial. 
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Tudo isso para gerar um produto concreto, aquilo que se pedia no Decreto de 

criação da escola. Desse modo o Capítulo 03 e em especial 3.2 tornou-se a resposta 

ao problema da pesquisa. O Resultado foi alcançado e o contributo do Design Thinking 

para a Escolha de Desenvolvimento Humano Aldeias de Vida, foi um conjunto de 

ferramentas que poderá ser utilizado diante de qualquer necessidade no que diz 

respeito a cursos, ações e outras atividades da escola.  

Que caminho trilhei para chegar até aqui? Iniciei pela busca abrangente sobre 

o Design e logo me chamou atenção a descoberta de que o Design é muito mais do 

que embelezar coisas, Design é sobre pessoas e como você as coloca no centro do 

seu negócio para construir valor com elas e para elas. Essa descoberta foi decisiva 

para o casamento com as Aldeias de Vida, pois nas Aldeias, todo o trabalho tem a ver 

com a pessoa e como ela pode relacionar-se consigo, com os outros e com Deus.  

 

Outro passo significativo foi a descoberta de que o Design Thinking é mais do 

que uma metodologia, é um novo jeito de pensar e abordar problemas. O Design, é 

aquilo que se pode chamar de projeto centrado nas pessoas. Essa chave de leitura 

foi decisiva para o entendimento de que o Design Thinking podia mesmo oferecer um 

contributo e ser utilizado juntamente com a metodologia das aldeias de vida e aplicado 

na Escola de Desenvolvimento Humano Aldeias de Vida.  

 

O percurso feito, as descobertas realizadas, as buscas empreendidas 

demonstram que o Design Thinking se mostrou capaz de ser utilizado em conjunto 

com a Metodologia das Aldeias de Vida, que não há conflito entre essas realidades, 

ao contrário uma contribui com a outra. A pesquisa mostrou que a hipótese se 

confirma: O Design Thinking tem um contributo a oferecer a Escola de 

Desenvolvimento Humano Aldeias de Vida, no que diz respeito a elaboração de sua 

metodologia. Todo o Capítulo 03 demonstra essa possibilidade.  

  

Percebo que esse trabalho oferece a comunidade acadêmica um importante 

contributo, pois até então nenhum trabalho científico foi elaborado sobre as Aldeias 

de Vida e muito menos a sua relação com o Design Thinking. Além disso para as 

pessoas que fazem parte das Aldeias esse pode ser um precioso contributo para 
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tornar o trabalho que já realizam com tanto esmero, um trabalho cientificamente 

embasado, com isso esse contributo chega a mais de sessenta mil pessoas 

espalhadas por várias partes do Brasil. Por isso juntamente com as ferramentas 

criadas no item 3.2 que é o contributo concreto desse trabalho, também é oferecido 

para as Aldeias todo um referencial teórico que poderá ser utilizado para melhor 

compreensão das ferramentas em si, como também para um conhecimento mais 

amplo sobre a temática em questão, esse conjunto de conteúdos serve para as aldeias 

e para toda e qualquer pessoa que manifeste interesse pelo assunto. 

 

Por uma questão de decisão pessoal a aplicação prática das ferramentas ficará 

para o estudo futuro, quem sabe em um possível Doutorado.  

 

 Finalmente, constato que a pesquisa levou a bom termo um sonho de tantos 

anos e me trouxe uma imensa satisfação ao poder, como Pesquisador e como 

Fundador, oferecer às Aldeias de Vida o resultado de dois bons anos de trabalho. 

Valeu muito. Gratidão e satisfação é o que ocupa nesse momento o meu coração. 
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APÊNDICE A CRONOGRAMA DE DESENVOLVIMENTO DO PROJETO 

Ite
m

 

Atividades 2017 

Mês Ago. Set. Out. Nov. Dez. 

Sem. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 

St                          

01 Definição do Tema, do 

problema e da hipótese 

P. X X                        

R. X X                        

02 Definição dos objetivos e da 

Justificativa 

P.   X X                      

R.   X X                      

03 Pesquisa: Fundamentação 

Teórica 

P.     X X X X X X X X X X X X X X X       

R.     X X X X X X X X X X X X X X X       

04 Elaboração do contributo e 

das Ferramentas 

P.                    X X X X X X 

R.                    X X X X X X 
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Legenda: Sem.: Semana.  St: Status.  P.: Planejada.   R.: Realizada. 

Ite
m

 

Atividades 2018 

Mês Fev. Mar. Abr. Mai.        Jun.                     Jul.               Ago 

Sem. 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 

St                          

05 Escrever o Projeto P. X X X X X X X                   

R. X X X X X X X                   

06 Preparação para 

Qualificação. 

22 de junho QUALIFICAÇÃO 

P.        X X X X X X X X X          

R.        X X X X X X X X X          

07 Readequação do Projeto 

de acordo com a banca. 

P.                 X X X X X X X X  

R.                 X X X X X X X X  

08 DEFESA P.                         X 

R.                          
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ANEXO A 

DECRETO 0311/2016 ATO DE CRIAÇÃO DA ESCOLA DE 
DESENVOLVIMENTO HUMANO ALDEIAS DE VIDA 
 

 

 

 

 

 

 

 

ATO DE CRIAÇÃO DA ESCOLA DE DESENVOLVIMENTO HUMANO 
ALDEIAS DE VIDA 

                               Lorena, 26 de NOVEMBRO de 2016 

 

Destinado a: 

Guardião Geral, Guardiões de Estado, Coordenações de Núcleo, 

Conselheiros de Núcleo e formadores bem como a todos os aldeeiros. 

Por este Decreto Pe. Pedro de Almeida Cunha, Fundador das Aldeias de Vida 

CRIA a Escola de Desenvolvimento Humano Aldeias de Vida. 

A criação dessa escola se ampara na urgente necessidade de proporcionar a 

qualquer pessoa, mas em especial aos aldeeiros uma sólida formação humana 

integral que possibilite o seu pleno desenvolvimento humano.  

A referida escola tem como fundamento o escopo que norteia as Aldeias de 

Vida no seu amplo objetivo de Ajudar a pessoa a encontrar-se consigo, com o 

DECRETO 

N° 0311/2016 
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outro e com o transcendente, ajudando a cada uma a enxergar-se como filha 

de Deus,  descobrindo seus valores, suas riquezas e seus limites e despertando 

em cada uma o valor da sua vida, da vida do outro e de Deus, dando a si a 

oportunidade de conhecer Cristo e sentir vontade de colocar-se a seu serviço, 

deixando aflorar em si e nos outros o sentimento de fraternidade, 

solidariedade, amor e compromisso com Deus, com o outro e consigo mesmo. 

A escola tem como destinatários toda e qualquer pessoa, de qualquer idade, 

sexo, classe social ou religião, desde que deseje encontrar-se consigo, com o 

outro e com o transcendente, bem como aqueles que embora não professem 

nenhum tipo de fé religiosa estejam dispostos a respeitar os que professam e 

assim possam desfrutar de todos os demais aspectos ofertados pela escola e 

acima de tudo deseje olhar a vida de frente e encará-la como um tesouro a ser 

acolhido em um ambiente vitalizante onde se possa experimentar uma 

convivência sadia e solidária. 

Diferente de qualquer escola tradicional, a Escola de Desenvolvimento 

Humano Aldeias de Vida, não procura se enquadrar em nenhum tipo de ensino 

ou educação formal. Seu objetivo é unicamente oferecer a toda pessoa 

condições para o seu pleno desenvolvimento humano. 

Assim a escola poderá criar livremente cursos, eventos e ações que possam 

favorecer o cumprimento de seus objetivos. 

Os conteúdos de cada curso, evento ou ação, serão gerados por quem de 

competência comprovada deseje neles trabalhar, desde que estejam em plena 

sintonia com a identidade, objetivos, espiritualidade e valores que norteiam 

as Aldeias de Vida. 
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A metodologia da escola será aquela conhecida como Metodologia das Aldeias 

de Vida, acrescida da inigualável riqueza oferecida pelo Design Thinking e o 

seu contributo no que se refere a inovação e a criatividade. Para tanto um 

documento próprio sobre essa metodologia deverá ser elaborado contendo 

em linhas gerais e o mais detalhado possível os conteúdos metodológicos 

pertinentes ao Design Thinking em especial as suas fases conhecidas como 

imersão, ideação e prototipação.  

Essa escola poderá atender todos os núcleos das Aldeias de Vida e será sempre 

supervisionada pelo fundador ou o seu substituto. Poderá ter em cada núcleo 

um conselheiro e a quantidade necessária de mediadores para que possam 

ofertar cursos, eventos e ações. 

As Diretrizes e Orientações da escola deverão ser elaboradas e estabelecidas 

em Documento Próprio o mais rápido possível, devendo ser submetido à 

aprovação do Fundador.  

Confiantes na inspiração do Divino Espírito Santo, unido ao Pai e ao Filho sob 

a intercessão da Virgem Santíssima, assim decretamos e assim CRIAMOS A 

ESCOLA DE DESENVOLVIMENTO HUMANO ALDEIAS DE VIDA. 

Seja dado conhecimento ao Guardião Geral, Guardiões de Estado, 

Coordenações de Núcleo, Conselheiros de Núcleo, Formadores e a todos os 

aldeeiros compromissados. 
 
 
 

Pe. Pedro de Almeida Cunha 
FUNDADOR 
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ANEXO B 

ESPIRITUALIDADE DAS ALDEIAS DE VIDA 

Esse conjunto de 22 Espiritualidades, aqui apresentado e pedagogicamente organizado no formato de um flyer para 

cada item da espiritualidade é um trabalho artisticamente primoroso e com o conteúdo essencial de cada 

espiritualidade devidamente revisado pelo Fundador.  

Esse material é acompanhado de um Instrumento Pedagógico de Formação e de um caderno pedagógico que orienta 

conselheiros e formadores na sua função de oferecer a quem deseja dar continuidade a uma das aldeias específicas 

por meio da chamada Aldeia Cotidiana. Essa formação é um conjunto de 14 encontros semanais com 

aproximadamente três horas de duração. 
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ANEXO C 

VALORES DAS ALDEIAS DE VIDA 

Esse conjunto de 20 Valores, aqui apresentados e pedagogicamente organizado no formato de um 

livreto contendo o conteúdo referente a cada valor escrito pelo Fundador.  

Esse material é acompanhado de um Instrumento Pedagógico de Formação e de um caderno 

pedagógico que orienta conselheiros e formadores na sua função de oferecer a quem deseja dar 

continuidade a sua formação por meio da chamada Aldeia Permanente. Essa formação é realizada por 

meio de encontros semanais com aproximadamente três horas de duração. 
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