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co; os alunos se movimentam nos espagos da esco-
la e os tomam como um prolongamento da sua casa,
sentindo-se confiantes e disponiveis para as intera-
coes que dai advém.

Porque a inovacgdo era necessaria, e a continuacao
da inclusdo das expressdes artisticas em geral e da
msica em particular no curriculo do ensino basi-
co, a continuidade do trabalho em torno das lendas
portuguesas ndo era uma opgdo. O término do ano
letivo obrigou a repensar a continuidade do proje-
to “Estérias de ontem...Histérias de hoje”. Até entdo
o0 mesmo sb tinha sido possivel pelo empenho dos
seus intervenientes e pela forte rede colaborati-
va criada na escola. Também a necessidade senti-
da ao longo do ano letivo com a falta de técnicos
com formacao especializada nas areas das expres-
sdes artisticas, que contribuissem para uma articu-
lagdo curricular mais efetiva, levou, numa reflexao
conjunta, a criagdo do projeto GUIAR-TE — Gerar
e Unir Impulsionados pela Arte onde se integra o
subprojeto de trabalho “Uma cancéo... vdrias artes”.

A semelhanca do anterior, o subprojecto “uma
cancdo...vdrias artes” encontra-se dividido por
etapas sempre iniciadas em Assembleia de Escola e
onde posteriormente se procede & escolha das ofici-
nas. Cada etapa terd como ponto de partida uma
cancdo que pode ser escolhida pelo corpo docen-
te ou sugerida por um aluno. As musicas escolhidas
sdo trabalhadas na oficina de Mdsica fora da caixa e
nas restantes oficinas num trabalho de articulacao
das expressdes artisticas com a componente curri-
cular. Como forma de criar identidade, a primei-
ra etapa recaiu sobre estudo dos hinos de Portu-
gal, do Agrupamento e da Escola. Os dois altimos
hinos fazem parte do reportério do coro da EB/JI
FJS e servem de cartdo-de-visita sempre que este
se apresenta na e para a comunidade local, numa
constante manutencdo da rede colaborativa criada
com o projeto “Estérias de ontem... Histérias de hoje”.

Com pretensdo de continuar a contribuir para a
formacdo de seres livres, dindmicos, audazes e
criativos, de espirito empreendedor, inteligéncia
inovadora, capazes de ouvir, enfrentar os desafios
da vida com equilibrio, com respeito por si, pelos
outros e pelo mundo, o projeto GUIAR-TE desen-
volvido na EB/JIFJS é pensado e construido para
ser o motor de desenvolvimento de competéncias,
de autonomia e de confianca individual. Preten-
de continuar a capacitar social, criativa e cultural-
mente os alunos e comunidade educativa da escola,
através do desenvolvimento das expressdes artisti-
cas com recurso a contratacdo de masicos, atores,
cendgrafos, coredgrafos e artistas, que em conjun-
to com o corpo docente e técnicos da escola, cons-

truam um curriculo, colaborativo e criativo, com
aprendizagens significativas para os alunos.

Ndo se pretende formar misicos, atores, bailari-
nos mas sim, seres humanos mais aptos a resolver
problemas, com sentido estético, criativo e social
apurados que, através de um processo artistico
possam ultrapassar obstaculos e/ou limitacdes de
forma criativa. Acredita-se que este novo desafio
potencia uma escola aberta, reflexiva e interventi-
va na comunidade local, social e cultural, com indivi-
duos promotores de mudanca e inovacao. E possivel
aprender através, com e pela arte.
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CAPITULO/CHAPTER 5

Resumo: O objectivo do presente artigo é apresen-
tar um projeto colaborativo fundado na promocao
do dialogo interdisciplinar na aprendizagem formal,
informal e culturalmente plural, consideran-
do praticas educacionais e alternativas projetuais
para o modelo ndo-participativo padrao, centrado
na sala de aula. Centrada no campo do ensino e da
investigagdo em Design, visa a linha de investiga-
cdo proposta desenvolver esforcos no sentido da
analise do modus operandi e dos resultados obtidos
pela ado¢édo da metodologia do processo do design
no plano educacional, em particular no Ensino do
Design (nas suas mdltiplas esferas). O propésito da
investigagdo, tenta aferir a importéancia da aplica-
¢ao de metodologias menos convencionais no ensi-
no de design, assim como a percepgdo de como um
contexto imersivo de aprendizagem pode consti-
tuir uma ferramenta facilitadora da aprendizagem,
fomentando o pensamento criativo, a geragdo de
novas ideias e caminhos futuros para a problemati-
ca em questdo. No final pretende-se aferir a impor-
tancia da aplicagdo das novas metodologias e de
que forma este contexto imersivo de aprendiza-
gem é um facilitador da aprendizagem fomentando
a criatividade proporcionando novas ideias e cami-
nhos futuros para a probleméatica em questao.

Palavras-Chave: Design, Metodologias de Ensino,
Ensino Politécnico
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Abstract: The aim of this article is to present a
collaborative project based on the promotion of
interdisciplinary dialogue in formal, informal and
culturally plural learning, considering educational
practices and design alternatives for the standard
non-participatory model, centered in the classroom.
Centered in the field of teaching and research in
Design, the proposed line of research is to develop
efforts towards the analysis of the modus operandi
and the results obtained by adopting the method-
ology of the design process in the educational field,
in particular in Design Education (in Its multiple
spheres). The purpose of the research is to assess
the importance of applying less conventional meth-
odologies in design teaching, as well as the percep-
tion of how an immersive learning context can be
a facilitating tool for learning, fostering creative
thinking, generating new ideas and Future paths to
the problem in question. In the end, we intend to
assess the importance of applying the new meth-
odologies and how this immersive learning context
is a facilitator of learning fostering creativity by
providing new ideas and future paths to the prob-
lem in question.

Keywords: Design, Teaching Methodologies,
Higher Education
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Desenhado no seio de uma instituicdo de ensino
Superior Politécnico, cuja especificidade se constroi
pela afirmacdo da identidade da sua acgdo carac-
terizada, entre outras, pela importéncia confe-
rida @ experimentacdo, a observagdo e a integra-
¢do da cultura material e imaterial, dos saberes, das

técnicas e das tecnologias depostos nas actividades

produtivas, de onde decorre a maior sensibilidade a

alteracdes conjunturais (Urbano, 2008) e a predis-

posicdo para sobre elas refletir que nos caracteriza
— surge o presente projeto.

Propde-se uma metodologia centrada e conduzida
pela acdo pratica, tanto quanto possivel em contex-
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to real, estruturada conforme as diferentes fases
de um projeto de design. Firmada em processos
colaborativos, caracterizar-se-a a acao desenvol-
vida pelo didlogo interdisciplinar em contextos de
educacdo formal, informal, geracional e cultural-
mente plurais.

Consideradas as praticas e as metodologias expos-
tas, desenvolver-se-aa pesquisa proposta em busca
de préticas educativas alternativas ao modelo ndo
participativo, centrado na de sala de aula — contri-
buindo pois para a pesquisa, e o desenvolvimento
criativo, de aproximacdes projetuais prospectivas
de vias de ensino e pesquisa em design.

Do olhar a nossa experiéncia na sala de aula, e na
escola, como um instrumento eficaz de formacédo
(Dreeben, 1976) e da observacdo consequente do
corpo discente, decorreu o projeto proposto.

No contexto das unidades curriculares relaciona-
das com o Design, na Escola Superior de Educacdo
no curso de Artes Visuais e Tecnologias, tém vindo
a definir-se projetos de cariz inter e transdiscipli-
nar, visando dar resposta a questdes do ambito das
diversas esferas do Design: Grafico; Web; Produto;
Inclusivo e Social junto da comunidade escolar e dos
seus parceiros institucionais — estreitando relagdes
entre a esfera humana e social, as exigéncias do
Mercado e a investigacdo em contexto académico;
contribuindo de forma decisiva para a formacao do
estudante enquanto investigador ou profissionais
desta area e para a nossa investigagdo integrada/
aplicada em Design;

Como espaco inter e transdisciplinar estas UC’s tem
vindo a constituir-se como um laboratério proje-
tual para o qual diferentes agentes concorrem com
o seu conhecimento e as metodologias de distintas
areas do saber; por esta via, os atores e as ferra-
mentas de trabalho, de proveniéncia interdisciplinar,
sdo dinamicas, adequando-se em consondncia com
as especificagdes que melhor se adeqlem a ativida-
de em particular a qual se destinam.

Como evidéncia das praticas na sua génese contam-
-se, entre outras, acdes projetuais como: Residén-
cia Nisa; StoryLab. CulturEse e Sabistoéria.

Mediando entre os contextos distintos do ideal e do
real, o presente projeto possibilita a obtencdo de
feed-back acerca: quer dos processos de trabalho;
quer das condicdes de recepcdo do produto, quer
das suas consequéncias, quer ainda das expectati-
vas do mercado/ das pessoas e do real uso que do
conhecimento e do produto é efeito — permitindo a
recolha de dados impossiveis de obter em contex-

to isolado e o consonante redesenhar da estratégia
quer de producdo, quer da nossa acdo pedagdgica
enquanto docentes e Escola Politécnica; quer ainda
do estudante enquanto futuro criativo e profissio-
nal empreendedor.

Para crescer, fundar estruturas, sedimentar conhe-
cimento, refletir sobre processos de trabalho, gerar
e planear estratégias de inovacdo — germinando
valor de uso investigacdo e producao.

O ensaio de Christopher Frayling (1993/1994)
constitui uma das primeiras publicacdes a explanar
o termo practice-led research. Uma distincdo esta-
belecida pelo autor entre os conceitos de ‘“resear-
ch for art practice” (conduzida por forma a produ-
zir melhores obras de arte); “research through art
practice” (considerando a pratica como um elemen-
to integrante do design da pesquisa) e “research
into art practice” (referida a pesquisa que estabele-
ce como objectivo clarificar o processo e a pratica
criativos) (Webb,2012,3).

No meio académico, varias tém sido as questdes
levantadas em torno do modo como desenvolver-

-se pratica projectual capaz de gerar conhecimen-

to; ou dos processos institucionais através dos quais
o conhecimento pode qualificar-se como pesqui-
sa. Sobre esta questdo muito tém reflectido Biggs
& Biichler. Uma demanda cujo grande desenvol-
vimento sediam no Reino Unido, em 1992, pela
fusdo entre politécnicos e universidades e a conse-
quente necessidade de conduzir pesquisa de nivel
doutoral nas areas de pratica projectual entdo em
presenca (Biggs & Biichler, 2007). Segundo estes
autores, estabelecido em 1998 e elevado a cate-
goria de council em 2005, deve-se ao “Arts and
Humanities Research Board” do Reino Unido, a acdo
pioneira no sentido da legitimagdo desta metodo-
logia como competente no gerar de conhecimento,
quando pela primeira vez publicou critérios claros
sobre aquilo que em seu entender seria passivel de
constituir pesquisa nas areas disciplinares sob a sua
alcada. Paradigmatico na consideracdo da pratica
como integral ao método, ndo somente como meio,
é ainda o projeto da Universidade de Hertfordshi-
re “Non-traditional Knowledge and Communication”,
direcionado a investigacdo em torno dos proble-
mas decorrentes, processos de melhoria e criacdo
de consisténcia na investigacdo ao nivel das indis-
trias criativas e culturais. Projetos a observar no
desenho de premissas metodolégicas na base do
desenvolvimento das plataformas colaborativas

que na sequéncia do presente projeto nos propo-
mos encetar.

Compreender que mais-valias, para a pratica meto-
dolégica projetual, decorrem da acdo de um grupo
de trabalho constituido por agentes das mais varia-
das vertentes do design, onde se tenta desvelar que
particularidades ocorrem da imersdo dos estudan-
tes nas comunidades locais: com as suas gentes, a
sua cultura, a particularidade do seu saber técni-
co, tecnolégico e empirico, a sua identidade, a sua
memodria, mas igualmente o sentido das suas aspi-
racdes futuras.

Pretende-se analisar que valéncias as da imersao
dos estudantes em contextos reais de trabalho, por
relacdo a necessidade de desenvolver estratégias
capazes de integrar e dar resposta a um conjun-
to de dindmicas interatuantes, bem como a expe-
rimentacdo dos ritmos e das dificuldades diarias,
inerentes a profissdo e compreender de que modo
a importéncia dada a prética e a experimentacao
como formas de pesquisa/conhecimento; a obser-
vacdo e a consideracdo da cultura material e imate-
rial locais; o conhecimento que lhe & inerente; as
suas técnicas; as matérias primas e as tecnologias
locais, ainda preservadas nas atividades produti-
vas; ou até mesmo a experiéncia das vivéncias fora
da sala de aula sdo facilitadores e propulsoras de
aprendizagem.

Fazer uso dos resultados obtidos por esta via, para
o desenvolvimento de metodologias e estratégias
de ensino e investigacdo em Design.

Forjado no paralelismo com as metodologias utili-
zadas em contexto real, adaptando-as embora ao
processo de ensino-aprendizagem, alicerca-se
o presente projeto em ferramentas pedagdgicas
desenhadas a partir das reflexdes construtivas
elaboradas: quer a partir da acdo de professores
e estudantes em contexto real; quer a partir de
inquéritos aos estudantes e aos principais interve-
nientes em cada um dos projetos propostos; quer
a partir dos momentos de avaliacdo formativa de
estudantes e docentes - propondo finalmente uma
metodologia adequada a realidade dos atuais alunos
nos cursos de Design.
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A experiéncia de ensino em Design que pretende
propor-se caracteriza-se pela multidisciplinarida-
de dos seus atores; o enfoque na investigacdo/acao;
a imersdo de docentes e estudantes em contextos
locais reais (sempre que possivel) ou a criagdo de
condicdes o mais semelhantes possivel ao contexto
real, e a consideracdo na atividade projetual de toda
a dimensdo humana e cultural do contexto de ensi-
no/aprendizagem de imersao.

Pretende-se a integracdo da pratica como instru-
mento de pesquisa e de desenho da acdo - practice-
-based e practice-led (Candy, 2006) — consideran-
do: quer a préatica e a reflexao acerca dos resultados
da prética; quer o artefacto criado como uma fonte
de novo conhecimento e de investigacdo; ou ainda
uma procura capaz de levar a novo conhecimento
ou a nova acao pratica. Observa-se desta forma o
conhecimento sobre a pratica ou dentro dela. Uma
questdo considerada inerente a acdo do designer,
para quem, como agente em area de pratica criativa,
os resultados da pesquisa muitas vezes se manifes-
tam como ndo linguisticos — abrindo muitas vezes
portas a descoberta de “algo” que ndo poderia ter-
-se descoberto por outros meios (Bilichler & Biggs,
2008).

Por via de metodologias colaborativas e participa-
tivas no ensino e pesquisa em design, integrando o
estudante em contexto real: promove-se a motiva-
¢do e a responsabilizacdo como parte no processo;
induzindo o descentrar do estudante de si préprio,
reforca-se aquele no utilizador, nos contex-
tos produtivos e também nos efeitos do produto
proposto. Convida-se pois ao estudo e a reabilita-
¢cdo de matérias primas com caracteristicas pecu-
liares; a criacdo, mais que de objetos, de servicos
e de experiéncias capazes de revitalizar a comuni-
dade humana nativa e de transmitir a herancga e as
memoérias locais - projetando com relacéo a estes
os efeitos dos produtos, servicos e experiéncias
concebidos.

Atuando no campo transdisciplinar, com apoio na
metodologia de Design Thinking, planificando no
sentido de permitir aos estudantes algum tempo
para a exploracdo/experimentacdo de sistemas
por vias nado lineares (com tempo para a discus-
sao e reformulacao de propostas ao longo da fase
de anteprojeto) - observam-se praticas de sentido
distinto da especializacdo de saberes — experiéncia
imersiva/investigacao aplicada; praticas educacio-
nais e projetuais alternativas ao modelo nao partici-
pativo centrado no individuo na sala de aula.

Construindo na prética e impulsionado por ela, o
estudante interage e reage - uma metodologia que
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3 “The design process
ends when the team
has made sufficient

decisions to define the
product. That defi-
nition addresses all
the established goals

(decisions early in the

project) and respects

all the technical
constraints (perhaps
later in the project).
That definition is
sufficiently documen-
ted for a production
team to implement
the product. Design is
therefore measured
along two dimensions:
quality and moving
the project forward

[...].” Traducdo livre.
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incentiva e exponéncia a criatividade dos alunos,
alcancando-se por esta via resultados que néo
poderiam ter sido alcancados de outra forma.

Através de uma metodologia de investigagdo mista,
pretende-se a definicdo de um conjunto de dire-
trizes para apoio ao ensino do design no contex-
to do Ensino Superior: em termos ndo intervencio-
nistas, compreendem-se processos de recolha de
dados por observacao direta, entrevistas e questio-
narios; quanto a investigacao intervencionista, ela
compreende a Investigacdo Ativa assente no estu-
do de casos de diversas turmas nas unidades curri-
culares relacionadas com design no curso de AVT da
ESELX.

- Desenvolvimento de parcerias e criacdo de “Brie-
fings” para a lecionagdo dos conteldos previstos,
em situacdo de imersao dos alunos e dos docentes
no seio de equipas multidisciplinares e em contex-
tos reais;

- Realizacdo de momentos de avaliagdo sumativa,
integrando: inquéritos aos diversos agentes envol-
vidos; momentos de auto, hetero-avaliacdo; refle-
xdo e analise sobre os dados obtidos;

- Redacéo de reflexdo escrita acerca da analise dos
dados obtidos;

- Ao nivel da disseminacdo do trabalho levado a
cabo em Projeto Il, o presente projeto é igualmente
instrumento de relevo na comunicacdo da qualida-
de de ensino, investigacdo e das praticas levadas a
cabo no curso de AVT da ESELx;

-Producao de instrumentos pedagdgicos de apoio ao
ensino e investigagcdo em design;

-Crescer, fundar estruturas, sedimentar conheci-
mento, refletir sobre processos de trabalho, gerar e
planear estratégias de inovacao — germinando valor
de uso investigagdo e producao.

Por via desta linha de investigacdo, pretende-
-se juntar os mais diversos agentes num projeto
de responsabilidade e sustentabilidade social. Pela
partilha de experiéncias e questdes interdisciplina-
res em torno do design focado nas causas sociais,

empreende-se reflexdo na gestao participativa de
recursos (Guimaraes, 2013) por parte dos agentes
em presencga os quais empreenderam o design de
novos materiais, Nnovos usos para praticas consa-
gradas pelo tempo, novos produtos ou a sua alter-
nativa desmaterializacdo em servicos, experiéncias
e observacdo de efeitos e consequéncias.

A diversidade local e a interacdo de professores e
estudantes em plataformas colaborativas cientifi-
ca, cultural e geracionalmente plurais, assume um
papel muito significativo do ponto de vista meto-
dolégico: quer ampliando a capacidade dos agen-
tes para a observacdo de hipotéticas realidades
futuras; quer proporcionando oportunidade para
o reenquadrar de assuntos tedricos, por confron-
ta-los com inputs reais a sua consequente conside-
racdo sob varios niveis de complexidade (racional,
emocional, cultural, técnico e tecnolégicos). Subli-
nha-se deste processo a exponenciacdo da aptidao
especulativa para além do pensamento estritamen-
te I6gico e analitico, alargando as vias para o desen-
volvimento de novos rumos de ac¢ao (inovacao).

As consideracdes sobre a mundividéncia e os recur-
sos investigativos decorrentes de diversos ramos
do design, arte visuais e os atores locais, permi-
tindo conjunturalmente reenquadrar os problemas
emergentes; observa-los sob perspectivas distin-
tas ponderar e considerar os seus diversos niveis de
complexidade. Por esta via, concebido na observa-
cdo, experiéncia e em resposta as necessidades e
as aspiracdes de um pequeno grupo humano, ultra-
passando a observag¢do do homem comum, o proje-
to foi humanizado. Desta forma — descentrando o
processos de design do designer — volvemo-lo mais
capaz de enfoque no utilizador e no contexto de
producéo e uso, criando valor acrescentado para o
projeto.

Por via da nossa acgdo, juntamos os mais diversos
agentes num projeto de responsabilidade e susten-
tabilidade social. Pela partilha de experiéncias e
questdes interdisciplinares em torno do design
focado nas causas sociais, empreendeu-se refle-
xd0 na gestdo participativa de recursos (Guima-
rées,2013) por parte dos agentes em presenca os
quais empreenderam o design de novos materiais,
novos usos para praticas consagradas pelo tempo,
novos produtos ou a sua alternativa desmaterializa-
cdo em servicos, experiéncias e observacéo de efei-
tos e consequéncias.

As consideragdes sobre a mundividéncia e os recur-
sos investigativos decorrentes de diversos ramos do
design, arte visuais e os atores locais, permite-nos,
a cada momento, conjunturalmente reenquadrar os
problemas emergentes; observa-los sob perspecti-
vas distintas ponderar e considerar os seus diversos
niveis de complexidade. Por esta via, concebido na
observacdo, experiéncia e em resposta as necessi-
dades e as aspira¢gdes de um pequeno grupo huma-
no, ultrapassando a observacdo do homem comum,
o projeto foi humanizado. Neste processo, por via
imersiva, encoraja-se desenvolver o produto mate-
rial e imaterial ndo para, mas com a comunidade.
Desta forma — descentrando o processos de design
do designer — volvemo-lo mais capaz de enfo-
que no utilizador e no contexto de producdo e uso,
criando valor acrescentado para o projeto.

“O processo do design termina quando as equipas j
tenham tomado todas as decisbes necessdrias para
definir o produto. Essa definicGo abarca todos os
objectivos (mesmo as escolhas iniciais) e respei-
ta todos os constrangimentos técnicos. Essa defini-
¢@o deve ser documentada por forma a que a equipa
de produgdo consiga implementar o produto. Por isso
design é medido em duas dimensées diferentes: atra-
vés da qualidade e potencial para avangar com o proje-
to em diante.”3 (Brown, 2013)

Em busca de alternativas aos modelos educativos
focados na sala de aula, a par de investigacao sobre
préticas pedagdgicas e de investigacdo em design,
estimula-se mediacao, interagdo e responsabilidade
cultural e social. Simultaneamente, logra-se ampliar
o campo perceptual dos varios participantes; os
niveis de leitura das realidades material e imate-
rial em presenca; da memoéria individual e coletiva;
de conhecimento cientifico; de técnicas e tecnolo-
gias, contribuido igualmente para a consideracao de
diversos niveis de significado, como providenciando
e propelindo o desenvolvimento de nova acéao.

A metodologia e a pratica projectual proposta
reforcam os citados principios basilares, ampliando
o ambito do conceito e da pratica projectuais; do
ensino e da pesquisa em design. Uma realidade que
nos leva a defender a proposta metodoldgica que
aqui apresentamos: fundada na prética e integra-
da em plataformas colaborativas de contexto real
no ambito do ensino e da pesquisa em design. Uma
ferramenta facilitadora da aquisicdo, transmissao,
mobilizacdo e futura implementacdo de compe-
téncias de pesquisa e trabalho colaborativo, funda-
mentais ao designer como agente competente e
responsavel.
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