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RESUMO

O principal objetivo deste trabalho é utilizar exemplos de interatividade
de diversos setores dentro de um espaco geografico para valorizar a cultura, identidade e
memoria local através de modelos e praticas orientados pelo design no contexto
pedagogico formal e ndo-formal na formacdo de criancas e jovens que frequentam o
Ensino Bésico.

E proposto um exemplo de aplicagio no qual se transferem competéncias
do designer para outras areas de atuacdo, desta maneira procurou-se estabelecer uma
correspondéncia entre as fases identificadas nos processos e no metodo do Duplo
Diamante, caracteristica comum nos projetos de design, para entdo construir um modelo
guiado pelo design que integre comunidade, escola e entidades, com vista potencializar
0s recursos disponiveis para proveito do ensino e questdes pertinentes nas localidades.

Sao utilizados cinco exercicios praticos como caso de estudo,
implementado-se 0 modelo desenvolvido no ambito dos Estudos dos Design no
contexto especifico de Mag&o, ocasido em que foi selecionado o tema da latoaria como
representante da paisagem cultural daquele recorte como elemento transversal que como
a Arte é facilmente adaptavel a qualquer outra disciplina, formando um conjunto de
estratégias que possibilitam expandir o alcance do conhecimento e enriquecer o

repertorio cultural durante o processo de ensino.

Desta forma direcionamos a Educacdo a uma pratica que ndo considera a
aprendizagem restrita ao espaco escolar, mas deve propor a troca de experiéncias
pautada da vivéncia local, seguindo um caminho heuristico onde a participacdo dos

intervenientes é valorizada.

Palavras-Chave: Estudos de Design, Educacdo, Métodos de Design, Cultura Material,

Identidade.



ABSTRACT

The main goal of this work is to use examples of interactivity in different
settings within a geographical space in order to highlight culture, identity and local
memory through models and practices oriented by design, in both formal and informal

pedagogical contexts, for the education of children and young adults attending school.

A potential application of the model is proposed herein, in which the
competences of the designer are transferred to other areas of action, in order to establish
a correlation between the phases identified in the process and the Double Diamant
method implicit to the design project, thus leading to the construction of a model guided
by a design incorporating community, school and institution to maximize the available

resources thus furthering education and pertinent questions of each neighborhood.

Five practical exercises are used as study case, by implementing the
model developed in the Design Studies context in the particular case of the Macao
municipality; on this occasion, tinsmith was chosen as the representative element for the
cultural landscape of the region, due to it’s transversal capacity which, like Art, is easily
adaptable to any other discipline, creating a group of strategies that allow the expansion
of knowledge and the enrichment of the cultural repertory during the educative process.

In this way, Education is directed towards a practice that does not restrict
learning to the space of the school, but rather encourages the exchange of experiences
based on local tradition, following an heuristic path where the participation of every

intervenient is appreciated.

Keywords: Design Studies, Education, Design Methods, Material Culture, Identity
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| - Introducao

Estudos de Design
A especialidade dos Estudos de Design direciona-se para o entendimento

da Cultura do Design e seus desdobramentos a fim de compreender e documentar 0s
fendmenos presentes no quotidiano, bem como o uso das ferramentas dentro deste
dominio para melhor entendimento das relagdes da producdo material e cultural,
orientada para a critica e a construcdo de metodologias que auxiliem projetos curatoriais
e editoriais tendo em vista a busca do sentido da nossa conexdo com 0s objetos e

costumes.

«Design studies represents a pluralistic approach to design, which also developed in the
research into design methods that was taking place in Britain in the 1960s (...). This
encouraged reflection by designers on their own practices, and it also attempted to
establish a community of researchers who embraced design via principles, thoughts,
values, and practices, as well as things, and who brought this design thinking to bear on
the world. The concept was further enhanced in the United States with the

establishment of the academic journal Design Issues in 1984, edited by Victor

Margolin, at the University of Illinois, Chicago.»1

Neste aspecto, percebemos a relevancia das acdes metodoldgicas no
ambito dos Estudos do Design como sequéncias de intengbes que auxiliam a
implementacdo de teorias em sua correspondente pratica, designando competéncias
comuns dos designers num processo de transferéncia de aptiddes para outro ambito de
intervencdo. A transversalidade, € um recurso peculiar do espirito do designer,
constatamos assim a sua capacidade de beneficiar outras areas, enriquecendo tanto o
campo cientifico através da criacdo de ferramentas de pesquisa, como nas intervengoes
através da criacdo tanto de sistemas inovadores, como producdo orientada para

enriquecimento cultural numa dimens&o antropoldgica.

1 Design studies: a reader / edited by Hazel Clark and David Brody. - Oxford : Berg, cop. 2009. - xiv, 572
p.2



Escolha do Tema
Assim, a definicdo do tema do trabalho surgiu como uma vertente

identificada a partir da pesquisa direcionada em um dos contextos dos Estudos de
Design, que foi aplicada numa situagdo concreta local, valorizando aspectos da
identidade cultural, que formula objetos de interesse através de um tratamento das
informacdes com enfoque tanto na historia, critica e teoria presentes no design, que
propbem um vinculo com a edificacdo da localidade em questdo: Macdo. Nesta
conjuntura entendemos o concelho como um construido: social, econdmico, geogréfico,
etc., que ganhou sentido através das transi¢cGes ao longo de sua histéria que podem ser
identificados a partir de sua paisagem. Relacionamos todos estes pontos com a
finalidade de encontrar algo que pudesse ter significado na estruturacdo da identidade
local, percebemos assim a necessidade de elevar as alternativas que enriquecessem este
recorte geografico e pudessem contribuir com seu desenvolvimento tanto social como

cultural.

Neste contexto, surge a intencdo da proposta de um plano pedagdgico
complementar com intuito ndo apenas de aumentar a demanda cultural dentro do espaco
escolar, mas de democratizar a cultura. Esta proposta apresenta intengdes mais
profundas em que se alimenta de conceitos de Dewey sobre seu julgamento sobre a
Educacdo como fendmeno gerado pela sociedade para a sociedade. Neste ensejo,
percebe-se na Educacdo a constituicdo de uma ferramenta social, uma vez que o
homem, diferentemente de outros seres utiliza-se dela para transmissdo do
conhecimento, sob as mais variaveis formas de comunicacdo, como forma de
sobrevivéncia. Desta maneira, em toda a sua teoria a Educacao deve direcionar a uma
pratica, como edificacdo da aprendizagem ndo restrita ao ambiente escolar, porém
pautada na vivéncia dos individuos e sua troca de experiéncias. Buscamos assim
catalisadores neste processo que identificamos como um percurso heuristico, sustentado
por uma experimentacdo orientada para as zonas de resisténcia, mas com intencGes de

capacitar os intervenientes neste processo de descoberta.

O método experimental na pedagogia por vezes entra em conflito com os

métodos cientificos no que conferem principalmente rigor, em partida a necessidade
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pragmatica que deteriora a observacdo pelo empirico. Dewey, mais uma vez estabelece
a Acdo como pilar da sua conce¢do de pedagogia, reconhecendo na pratica a detentora
do real saber, sublinhado pela experiéncia. O seu segundo principio edifica-se na
Utilidade, como legitimadora, apenas conferindo verdadeiro significado a aprendizagem
se esta for util para o individuo, em suma, sendo possivel uma aplicagéo direta a vida.
Valoriza por fim, a conexao entre a A¢éo e Utilidade que deveria estar sempre presente

nas estruturas educativas como respostas aos problemas quotidianos.

Propomos desta maneira a valorizagdo da arte como razdo entre 0 que
consideramos Util e 0 que consideramos agradavel, ndo sendo apenas utilizada de forma
racional, sobre todos os pontos de vista identificados como desenvolvimento cognitivo
das criancas, mas despertando seu caracter ludico e imaginativo. Assim, a Arte é
facilmente adaptavel a qualquer outra disciplina, formando um conjunto de estratégias
que possibilitam expandir o alcance do conhecimento como enriquecer o repertério
cultural durante o processo de ensino. As trés dimensdes reconhecidas estruturam-se
em: estudos de trabalhos artisticos, contato com trabalhos artisticos e participagéo.
Percebe-se que nestes trés sentidos surgem possibilidades de interacdo com outros

universos ndao semelhantes aos das artes.

«O método da Arte na Educacdo (AIE — Art in Education) utiliza as formas de arte (e as
correspondentes préaticas e tradi¢cGes culturais) como meio para ensinar disciplinas de
natureza geral e como instrumento para o aprofundamento da compreensdo dessas
disciplinas (...) Este método propde-se também contextualizar a teoria através da
aplicacdo pratica das disciplinas artisticas. Para produzir efeitos, esta abordagem
interdisciplinar exige mudancas nos métodos de ensino e na formag&o dos professores.»
(UNESCO, 2006: 11)

Esta demanda propde portanto o uso das metodologias do design como
um modelo que possa ser replicado e adaptado a outras realidades, usando esta premissa
entre transversalidade das artes e sua aplicagdo num contexto escolar, propomos um
exemplo de aplicacdo no qual se transferem competéncias do designer a outras areas de

atuacdo ou mesmo de pesquisa que auxiliem o trabalho do professor na descoberta de

10



novos recursos dentro de sua area de atuacdo. Este objetivo propde ndo apenas uma
aplicacdo (com um exemplo de estudo), mas valoriza o carater investigativo no campo
da educacao como proposta de valorizacdo de carater culturais com intuito de fortalecer
a identidade e memoria de determinadas localidades. Com estas intencGes, verificadas
suas potencialidades e contributos tanto dentro do objetivo principal que é fundado na
Educagdo, como nos contributos vinculados nas melhorias do ensino e sua
democratizacdo. Neste sentido enxergamos o enriquecimento cultural relacionado com a
vivéncia local e como estes direcionam-se como projetos sociais, construidos para a
comunidade e com a participacdo da mesma, num processo que pretende vincular

diferentes atores deste contexto e transforméa-los em agentes nesta intervencéo.

Acreditamos que a introducdo de elementos presentes na cultura local
sejam fatores determinantes neste processo de construcdo de personalidade e efetivam
resultados mais abrangentes. Assim a utilizacdo de objetos presentes no seu quotidiano
remetem em diferentes eixos que facilitam o interagir e esta troca de informagoes. A
familiaridade destroi os receios iniciais, abrindo campo para o significado, que passa de
um acesso emocional oriundo de lembrancas, partindo para uma construcdo mental
simbolica que pode ser expandida para um significado coletivo, fazendo uso da palavra
(através da histéria, do relato partilhado) e da aprendizagem através do gesto, para
assim resultar na criacdo de um modelo interativo que consolide o significado dos

artefactos que tenham ou tiveram importancia para a cultura local.

Este resgate assume uma dimensao dentro da sociedade como uma nova
reinterpretacdo de valores e entendimento cultural, diferente das “trocas simbélicas™?,
sendo capaz de arcar com novo sentido e respeito, ndo impositivo configurado por
geracdes anteriores, pois 0s jovens ndo conhecem o sentido original de um simbolo, e
ndo véem nele sendo a manifestacdo imediata, concreta e esvaziada que ndo mantéem

significacdo profunda, configurada numa cultura pos-figurativa®. Gerar confianga nos

2 Bakhtin - sobre alternancia de significados sobre um objeto consoante sua interacdo com individuos,
que constroem um sentido pessoal, mas com a interagdo com outros promovem uma mudanca de sentido
ou consolidagdo do mesmo.

3 Trés tipos de culturas identificados por Margaret Mead (2002:94), configuradas, em resumo, na pds-
figurativa, onde a cultura encontra-se estabelecida e é passada de geracdo para geracao pelos adultos para

11



jovens € permitir que sejam mais seguros de suas escolhas como defensores do seu
préprio futuro, auxiliando a construcdo dos seus préprios simbolos.

Objetivo

O principal objetivo deste trabalho é propor um modelo transversal para
valorizacdo da cultura, identidade e memdria local, através de métodos e préticas
orientados pelo design no contexto pedagdgico formal e ndo-formal de criancas e jovens
que frequentam o Ensino Basico. Desta forma, para chegar nestes objetivos, procuramos
reconhecer a importancia de validar acfes que potencializam esta construcédo e facilitam
a busca dos elementos que possam contribuir neste processo. Entre as intervencdes que

destacamos, estdo:

- Diversificar as propostas pedagogicas.

- Distinguir a relevancia das parcerias.

- ldentificar o contributo dos métodos de design durante o
processo.

- Considerar a relevancia na mescla de contedos praticos e
tedricos reconhecidos nas artes e oficios.

- Importancia de incentivar a participacdo dos intervenientes na

construcgéo dos projetos.

Para alcancar estes objetivos, procurou-se montar uma estratégia por uma

sequéncia de etapas e agdes, posteriormente descritas:

- Procurou-se identificar ameacas e fraquezas no processo
educativo.

- Identificar o potencial da aprendizagem integradora da teoria e
pratica presente no ensino das artes e dos oficios.

- Apresentacdo de projetos/ exemplos selecionados com base na

interacdo do ensino formal e ndo-formal.

as criancas; co-figurativa, que possibilita a aprendizagem lateral, onde criancas e jovens aprendem com
outros jovens e criancas, adultos com outros adultos; e a pré-figurativa, nos quais os jovens assumem uma
nova autoridade cultural.

12



- Procurou-se estabelecer uma correspondéncia entre as fases
identificadas nos projetos e o método do Duplo Diamante,
caracteristico do processo de design.

- Construcdo de um modelo orientado pelo design que integre
comunidade, escola e entidades, com vista a fungéo da educacao
formal e ndo-formal.

- E apresentado um exemplo da aplicacdo deste modelo através do
projeto desenvolvido no ambito dos Estudos de Design no
contexto especifico de Macéo.

- Sdo propostos cinco exercicios praticos como exemplo a ser
implementado do modelo, para os quais foi selecionado o tema da
latoaria como elemento transversal da paisagem cultural

investigada.

Pretende-se enfatizar a relevancia em diversificar as propostas
pedagdgicas para que estas atinjam um publico de amplitude mais elevada. Nesta
direcdo, os Estudos de Design representam um significativo fator neste processo,
através da capacidade de interligar distintos campos de investigacdo e areas de
conhecimento, configurando desta forma a sua relevincia na detecdo de uma
oportunidade para a intervencdo do Design, seja por via das associagfes que emergem
de campos como a geografia cultural, a antropologia ou a cultura material, ou ainda das
tecnologias e suas ages metodoldgicas. Todo este plano é capaz de reconfigurar a
consciéncia pedagogica, habilitando os intervenientes a assumirem uma postura de
pesquisa e observacao que seja comum ao método de trabalho de descoberta inerente ao

designer.

Dentro do processo de descoberta é imprescindivel a participacdo dos
envolvidos para a construcdo da proposta que lhes faca sentido, que haja uma real
representatividade e cuidado com os valores locais com respostas positivas a memdria
local como forma de apreciacdo as identidades embutidas no seio comunitario. O
Patriménio imaginario deve ser reconhecido como alicerce para o entendimento das

comunidades sobre a producéo cultural e como estes diferentes setores ao articularem-se

13



propde uma retomada de consciéncia sobre estas zonas de resisténcia. O desenho de
atividades relacionadas ao contexto regional sugere uma associacdo de tradi¢des locais
organizadas e comparadas aos principios observados nas teorias de Jean Piaget e Paulo
Freire sobre novas perspetivas na aprendizagem pautadas na autonomia, na interacao, na
prética e na cidadania, configuradas na contextualizacdo que represente a vida real dos

alunos.

Pretendemos para tal, demonstrar a pertinéncia de introduzir o design na
acao pedagogica e amplitude metodologica no contexto educativo, estando sub-
representado como campo de exploracdo na abordagem. Ambicionamos com a
utilizacdo do caso de estudo com exemplo da latoaria, mostrar possibilidades de
aplicacdo e como estas se relacionam com as estruturas curriculares e sejam capazes de
interagir com as demais parcerias, enfatizando os recursos do design como linguagem

comunicativa para alcancar a dimens@o material.

A justificacdo da proposta do modelo visa como consequéncias dentro do

plano curricular regional e flexibilizado:

- Respeito as tradigdes locais e ao patriménio como heranca a ser
protegida para as geracoes futuras;

- Sensibilidade estética e critica em relacdo as producdes culturais
locais, valorizadas pelo reconhecimento da memoria local;

- Enfatizar agdes criativas da inovacdo no ambito das produgdes e
na resolucgéo dos problemas das comunidades;

- Incentivar o nascimento de profissionais criativos através do
ensino base experimental, com abordagem teorico-pratica;

- Enfatizar a importancia da aplicacdo de metodologias transversais

comuns ao processo de design.

Metodologia
Sobre a metodologia utilizada é possivel separa-la em dois momentos:

Metodologia utilizada no campo dos Estudos de Design;

14



Como foi referenciado anteriormente, o projecto nasceu de uma pesquisa
orientada dentro da disciplina de Estudos de Design que partiu de uma proposta de um
modelo de investigacdo que envolvesse a identificacdo de elementos ou temas
pertinentes a uma localidade especifica. Neste exemplo foi possivel utilizar algumas das
ferramentas dos Estudos de Design configuradas no trabalho de busca de inputs
transversais desencadeadores de contetdos que ddo origem a formulacdo de conceitos

orientadores que podem servir de ensaio para uma experiéncia curatorial.

Nesta oportunidade foi feito um levantamento bibliografico sobre
diferentes aspectos desta zona, para 0 que recorremos assim ao estudo da histéria e
geografia, relacionando Oticas da arqueologia, biodiversidade, relevo e atividades
econdmicas, para em seguida realizar pesquisas de reconhecimento de campo para a
identificacdo de novos elementos, sobretudo relacionados com a paisagem*. Neste
trabalho foram considerados a interagdo com moradores, entrevistas e um pouco da
vivéncia local, de modo a fornecerem pistas sobre as tradi¢ces da regido reconhecidas
nos ritos e festas, para além da gastronomia.

Ao ser definido o tema da latoaria, estreitamos a pesquisa para
valorizacdo dos portes estéticos, culturais e funcionais; ao passo que por intermédio de
workshops e treinos, foi-se entendendo a atividade na préatica. Transportamos desta
forma todo o estudo e as atividades praticas para uma realidade material/ imaterial
concisa no uso da tecnologia a ser explorada como resposta ao briefing e novas

possibilidade na criacdo de produtos e da importancia de transmitir o seu saber-fazer.

Metodologia de investigacdo nos modelos pedagogicos e métodos de
design;
O segundo momento foi a exploracdo do tema pela vertente pedagogica,
para isso foi realizada uma pesquisa sobre 0s processos cognitivos presentes nas agoes

educativas e outra sobre os modelos pedagogicos existentes com o intuito de identificar

4 «A paisagem cultural é formada por um grupo cultural a partir da paisagem natural. A Cultura é o
agente, a area natural € o meio, a paisagem cultural é o resultado.» (SAUR, 1998: 58).
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as possibilidades de intervencdes. Foram realizadas pesquisas em diferentes instituicoes
e o levantamento de atividades associadas a educacdo ndo formal, um levantamento e
selecdo de diferentes projetos que representassem o partenariado do qual, através de
uma comparagdo com 0S processos comuns aos designs, buscamos elencar areas que
fossem transversais as metodologias do design. Algumas escolhas foram embasadas na
pesquisa bibliografica no que diz respeito aos processos de design e em exemplos de
aplicacdo de design para entdo serem relacionados os temas sempre com foco no

contributo do design como campo a ser explorado.

Estrutura
Ao propor uma intervencao no sistema educativo, seja na implementacao

de novas pedagogias ou na introducdo de metodologias que sirvam de ferramentas no
processo de aprendizagem, é preciso que haja um modo reativo e preventivo de
propostas que intencionam ajustes em problemas e situagdes previamente identificadas e
que sejam capazes de verificar tendéncias para que estes sejam prematuramente

amenizados.

Neste ensejo, 0 trabalho estd dividido em cinco partes: a primeira
dedicada exclusivamente a Educacdo, onde procura-se paulatinamente construir um
cenario sobre algumas estruturas pedagogicas, resgatando a finalidade da educacéo, para
em seguida elencar algumas deficiéncias e s6 entdo observar possibilidades de
intervencdes, sobretudo com a criagdo de redes de apoio (preferencialmente regionais)
que envolvam ativamente a participacdo da comunidade e dos alunos dentro do contexto
escolar. Procura-se validar esta proposta com a introducdo de novos elementos e
fortalecimento do Ensino das Artes, favorecendo a interdisciplinaridade junto ao
trabalho pratico por metodologias pautadas pela experimentagéo.

Para melhor definir estes topicos, recorremos a aplicagdo da Analise
SWOT como ferramenta facilitadora dos principais pontos para utilizacdo de uma
estratégia de acdo sobre o campo da educacédo, desta maneira podemos definir com mais

clareza os elementos chaves dentro deste processo. Temos assim uma avaliagédo interna
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do ambiente, caracterizada pelas Forcas e Fraquezas; para uma projecao externa
representada pelas Oportunidades e Ameacas®. (ver anexo V)

Dentro da estrutura do trabalho, identificamos as Fraquezas
representadas em alguns problemas da educacdo: Sistema rigido e uniforme, as
diferencas na capacidade de aprendizagem, a relacdo educativa e a defasagem da real
finalidade da Educacdo como construgdo social. Ainda na avaliacdo interna,
distinguimos como Forcas a flexibilizagdo do curriculo e o Ensino das Artes. Passando
para as exploracdes externas, as Ameacas equivalem as dificuldades de implementacao
de novas estruturas, sobretudo na complexidade de incrementar uma consciéncia do
valor do ensino das artes juntamente com propostas que reforcem os valores regionais.
Externamente também observamos as Oportunidades nos Métodos Heuristicos e nos
Métodos de Pesquisa-acdo, como propostas abertas que sdo capazes de alcancar
solucbes inovadoras e com resultados positivos, juntamente como incremento de

ferramentas do design.

No segundo capitulo sdo expostos alguns exemplos de participacdes que
agregam resultados positivos na relacdo educativa, sobretudo no aumento das
possibilidades de intervencdo e alternativas aos modelos formais da educacéo.
Destacamos as possibilidades de interferéncia de instituicbes diversas e outros
personagens que possam existir nestas localidades e contextos. Assim, colocamos 0s
exemplos dos museus e sua mudanca de paradigma em relacdo a Nova Museologia
como um expandido da edificacdo e transportando a uma realidade dentro de um
contexto ecoldgico, partindo da real utilidade destas instituicdes que ja ndo servem mais
como armazéns de preservacdo do espolio, sdo antes de tudo, fortes aliados na
construcdo da heranca destas zonas de resisténcia. Usamos dois exemplos dos servicos
educativos que invocam a participagdo da comunidade e dos interessados na sua
construcdo: O Museu de Setlbal e o seu trabalho regido por Ana Duarte, que se tornou

referéncia de um trabalho utilizado em outras regides. O segundo exemplo, o Clube de

® Definigdo da sigla SWOT: Strengths (Forcas), Weaknesses (Fraquezas), Opportunities (Oportunidades)
e Threats (Ameagas).
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Arqueologia, como abertura as novas ferramentas e Midias que podem ser recorrentes

em novas propostas pedagdgicas.

Utilizamos exemplo de outras instituicdes como o ITM para demonstrar
que o leque de opc¢bes nestas participacdes ndo envolve apenas interesses publicos, mas
que podem ser direcionados em favor de servicos sociais e educativos decorrentes de
interesses privados, de modo a ndo abstrairem seu beneficio mutuo. Em sequéncia
destes exemplos destacamos a introdugdo das figuras do artista e do artesdo, como
representantes de uma aplicacéo pratica / criativa de maneira expandir as capacidades de

aprendizagem.

Em sequéncia, no capitulo trés, aborda-se as relacGes criativas e
abstratas, sua importancia no desenvolvimento cognitivo humano e seus contributos
para o fortalecimento da cultura e memoria local, potencializados com a interacao entre
comunicacdo e linguagem capazes de gerar simbolos que compdem mecanismos que
promovem maior coesao social, objetivado na constru¢do da prépria comunidade e seu
reconhecimento. Como consequéncia, sdo relacionados os objetivos pretendidos nas
aplicagbes, como producdo de conteldo ndo apenas material, mas imaginario e como
uma formagdo amparada nesses processos visam ndo somente o aumento da demanda
cultural, ha também a contribuicdo para a formacao das esferas econémicas e sociais,

através do preparo do estudante no desenvolvimento de futuros profissionais e cidadaos.

No quarto capitulo é feita a analise dos exemplos de parcerias em
comparagdo ao processo comum dos designers: o Duplo Diamante, identificando
possiveis aberturas e vantagens na implementacdo da metodologia projectual em todas

as fases de qualquer uma destas propostas.

Por fim, recorremos a formulacdo das atividades, partindo da exploracéo
de suas componentes, divisdes e estruturas, para entdo através de exemplos, demonstrar
como podem ser construidas e aplicadas, gerando um modelo replicavel a outras regies
ou localidades. Usando a latoaria como exemplo, identificamos zonas de intervencdes e
interacdes dentro do curriculo padrdo garantindo a interlocucéo entre outras disciplinas,
mantendo a relacdo dentro do contexto histdrico e geogréafico. Objetivamos o preparo e

composicao, assim com a localizagédo e enquadramento dentro do processo.
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Il - Pesquisa
1 - A Educacéo

E através da educacdo que se reconhece o desenvolvimento do ser
humano. A educacdo age sobre a importancia de fatores sociais no crescimento do
individuo, os quais ndo dependem apenas de enfoques bioldgicos ou hereditérios, mas
também das relacdes interativas com outras pessoas, assim como da transmissao de
valores, informac0es, recursos, técnicas e outros meios indispensaveis nao apenas para

sua sobrevivéncia, como para a sua evolucao pessoal.

O acesso a educacdo é assegurado a todos, de acordo com o artigo 26 da
Declaracdo Universal dos Direitos do Homem, datada de 10 de dezembro de 1948.
Deste modo assegura-se a emancipagdo social, a igualdade de oportunidades,
constituindo-se como uma ferramenta para o desenvolvimento tanto do individuo, como
da sociedade. Porém segundo Piaget (1990), ndo basta somente assegurar a
oportunidade de educacao no aspeto cognitivo, mas também destacar as questdes morais

e sociais:

«Afirmar o direito da pessoa humana a educacdo &, pois, assumir uma responsabilidade
muito mais pesada que a de assegurar a cada um possibilidade da leitura, da escrita e do
calculo: significa, exactamente, garantir para toda crianga o pleno desenvolvimento das
suas fungdes mentais e a aquisicdo dos conhecimentos, bem como dos valores morais
que correspondam ao exercicio dessas fungdes, até a adaptacio a vida social actual. E
antes de mais nada, por conseguinte, assumir a obrigacdo - levando em conta a
constituicdo e as aptidfes que distinguem cada individuo (...)» (PIAGET, 1990: 53)

z

E importante garantir ndo apenas a transmissdo® do conhecimento,

& Permito neste trecho uma reflexdo sobre o jogo de palavras e a substituicdo do termo habitualmente
adotado transmisséo por transferéncia; embora sindnimos, através de uma sutileza na interpretagdo
autoriza a aquisi¢do de um significado distinto: enquanto transmissao equivale a comunicacéo,
propagacdo, entrega; a palavra transferéncia emprega valores que afetam sua constituigdo e sugere uma
acdo mais participativa, como mudanga, troca, transicéo, etc. Uma aco de interacdo e/ou conex&o entre
individuos, lugares ou estados. Como estamos falando de interages sociais, é benéfico utilizar deste
julgamento para assumir o papel da educa¢do como sujeito na ligagéo entre seres e também no
desenvolvimento humano e como resultante de determinantes pelo contexto histérico e social.
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também é preciso que este conhecimento seja assimilado, assim como, esteja munido de
objetivos mais relevantes, que ndo o ato de educar em si. A acdo educativa deve
permitir que o espirito reflexivo aflore e prepare o individuo para uma consciéncia

critica.

1.2 - Problemas na Educacéo

Para iniciar um projeto que tenha como meta uma proposta de mudanca
na educacgdo, no ensino comum e no Ensino das Artes é preciso, antes de tudo, verificar
ou fazer levantamento de algumas necessidades e possiveis falhas. Averiguar aberturas
onde seja possivel encaixar um plano de agcdo coeso que possa suprir ou amenizar estas
fraquezas. Faz-se também necessario redefinir os principais objetivos da acao educativa

e enfatizar o seu verdadeiro papel na sociedade.

A educacdo deve nao apenas formar um cidadao apto a desenvolver-se
no contexto inserido, mas deve oferecer recursos para compreender sua participacao
neste, permitir sua adaptacdo sobre qualquer mudanca e também ceder abertura para
projecdes que lhe conceda buscar mudancas ou apenas novas motivacOes. Estas
necessidades trazem criticas aos sistemas educativos que dispomos, geralmente
estruturados de acordo com o modo positivista tracado com objetivos que ja nédo

refletem as necessidades atuais.

1.2.1 - Sistema Rigido/ Uniforme

Um sistema de ensino rigido, ndo é capaz de gerar respostas a velocidade
que a sociedade necessita, 0 sistema deve ser munido de ferramentas de prevengéo, sob
a justificativa de adaptacdo a eventuais problemas que venham a surgir, até mesmo
considerando novas profissbes e instancias que ainda ndo existem. As relacdes

educativas, que segundo a definicao:

«Conjunto de relagdes sociais que se estabelecem entre o educador e aqueles que educa
para atingir objectivos educativos, numa dada estrutura institucional, relagBes essas que
tém caracteristicas cognitivas e afectivas identificaveis, que tem um desenvolvimento e
vivem uma histéria. No ensino, a relacdo pedagdgica estabelece-se por meio do trabalho

escolar, definido por programas que contém objectivos explicitos, efectuado de acordo
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com modalidades fixadas pelas instru¢des ou circulares oficiais, num meio arquitectural

especifico, segundo o ritual da utilizagdo do tempo.» (POSTIC, 1990: 27)

Estas relagbes hd muito estruturadas mantém-se rigidas e com pouca
margem de adaptacdo, conferem falhas, como as identificadas por varios autores, que
fazem o insucesso de muitos educandos. O seu caracter lento, no que respeita as
mudancas, nao alcancam os ritmos que a sociedade atual esta sujeita, quer seja por sua
responsabilidade burocratica ou por sua necessidade de respeitar uma moral vigente.
Isto ndo quer dizer que ndo existam esfor¢os em captar recursos para o desenvolvimento
de respostas a esta falhas, havendo uma exaustiva discussdo desde meados do século
passado sobre o real objetivo da escola. Alguns, considerados marxistas, cujo

posicionamento € descrito como:

«Colocam as relagBes sociais introduzidas pela escola no conjunto de relagdes sociais
existentes no seio de uma sociedade. Os homens entram em determinadas relacdes de
producdo cujo conjunto constitui a estrutura econdmica da sociedade, a base concreta
sobre a qual se eleva uma superestrutura juridica e politica que condiciona os processos
da vida social, politica e intelectual. O conjunto das relagdes sociais é todo definido,
provido de um principio fundamental. Ora o docente entra no circuito das relagdes de
producdo sem que seja consciente disto» (POSTIC, 1990: 30)

Estes, defendem que a escola é responsavel pela manutencdo das
estruturas sociais e suas divisdes (de classes) e que o seu objetivo de emancipacao é
desfocado pela estrutura institucional, que por sua vez é moldada pela sociedade a qual
esta nova geracgdo estd subordinada, ndo promovendo uma diversidade que corresponda
a realidade da vida coletiva, nem desafios futuros: ndo prepara os individuos para as
eventuais mudancas, prepara os individuos apenas para corresponderem a uma posi¢ao
adequada as normas do presente, como forma de manutencdo de um sistema
econémico. (POSTIC, 1990: 31) inicia citando Althusser que defende, que por ocasido
das tecnicas e dos conhecimentos, aprendem-se na escola regras que regulam as
relacbes sociais, segundo a divisdo técnico-social do trabalho «regras da ordem
estabelecida pela dominacdo de classe» para sustentar sua ideia que «De acordo com o
posto que esta definido aprendem-se - diz ele - as regras de conveniéncia a seguir: trata-
se de ser submisso a ideologia dominante para operarios e de adquirir a capacidade de

manejar essa ideologia para os agentes da dominacao.
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Baudelot e Establet (1971) explicam por sua vez que esta divisdo é
firmada por duas tramas ou grandes grupos, separados como trabalho manual e
intelectual; discussdo esta, que vem desde a antiguidade classica, uma disputa
hierarquica de um sobre outro, de modo a justificar, por métodos cientificos ou por
meios de argumentos estas afirmacOes e por conseguinte, uma estrutura social,
uniformizada tida como natural; validando suas diferencas e disparidades, como algo
inevitavel e quase indispensavel para a manutencdo das relaces socioeconomicas. Estes
argumentos perpetuam-se, ndo como imposicdes diretas e autoritarias, mas doutrinado
de maneira implicita e mesmo que n&o intencional, conferindo poucas possibilidades de

mudancas, quer em termos de transi¢do de classe, quer de mobilidade social.

Nos modelos mais tradicionais encontrados hoje no pais percebemos
uma maior normalizacdo e rigor nos métodos, onde cada disciplina isolada representa
um item dentro de uma lista de metas a serem cumpridas; por sua vez cada disciplina
possui um programa que delimita o conteldo que deve ser abordado, nas quais
percebemos entdo objetivos comuns a serem alcangados. Isto replica-se em moldes
padronizados, tanto no que concerne 0s canais como 0s objetivos. Os métodos tentam
obedecer a um padrdo que desconsidera as diferencas culturais regionais e também as
capacidades e ambicdes particulares; mais uma vez, a centralidade existente nos
métodos de ensino, ndo reflete a realidade e particularidades de muitas localidades, quer

sejam por seu isolamento geogréafico ou por tradicbes muito marcadas.

Na Fig.02, propde-se a representacdo simplificada do modelo vulgar de
ensino, onde cada individuo ou grupo estd numa posicao de objeto dentro do esquema:
sdo-lhe atribuidas metas que correspondem a um plano curricular fechado, e juntamente
com estes, métodos pré-determinados numa disposi¢do linear e quase sempre gradual.
Considera-se sempre como bem sucedida a relacdo que cumpre, dentro de um
cronograma, 0 maior numero de metas; ndo sendo de maior relevancia as perdas e

desgastes existentes neste percurso.
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Fig. 01 - Simplificagdo do Modelo de Ensino.

N&o esta aqui uma critica sobre o conteddo a ser ensinado, todo o
conhecimento € valido e certamente existe uma gama de competéncias consideradas
basicas que sdo um direito a todos reservadas; portanto igualar e potencializar o seu
alcance é o verdadeiro debate. Existe aqui uma discussao sobre o direito pleno de todos
nesta aquisicdo. Doutro ponto de vista, estd o melhor aproveitamento tanto das
capacidades individuais como dos préprios meios, acrescentando valor e maior
flexibilidade.

1.2.2 - Diferencas na Capacidade de Aprendizagem

Medidas destinadas a proteger e assegurar 0 acesso de forma igualitaria a
todos, mesmo que sejam com boas intengbes, acabam por limitar a capacidade
individual. E indiscutivel revogar o direito igualitario ao acesso & educacéo, bem como
as metas a serem atingidas. A questdo maior € tornar estas metas mais adaptaveis,
flexibilizar os métodos educativos para que se aumente a area de alcance e o0 sucesso de
aprendizagem dos educandos e se encontrem diferentes caminhos para 0 mesmo

destino.

Embora haja muito investimento para que todos tenham acesso a
educacdo, isto ndo basta para resolver as disparidades existentes: a formatacdo uniforme
gera uma falta de adequacdo as diferentes realidades que averiguamos e nao sdo
suficientes para que se faga a “justica social”. Entende-se que atender a esta demanda
faz-se mais urgente, mas isto ndo desconsidera que possam existir alternativas que
beneficiem diferentes inclinagdes. Como exemplo o ensino secundario que tem como
objetivo preparar para 0 ingresso as universidades, desconsiderando as diversas
trajetdrias que cada individuo pode seguir, criando uma meta que nédo é de interesse para

uma grande parcela que ndo tem como objetivo 0 acesso ao Ensino Superior.
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«Trata-se pelo contrario, de diversificar o ensino do segundo grau na mesma proporcao
em que ele é generalizado, de maneira que o futuro trabalhador manual, o futuro
camponés ou o futuro pequeno comerciante venha a encontrar, ao nivel secundario,
instrumentos tdo Uteis para seu trabalho ulterior quanto aqueles que o futuro técnico ou
futuro intelectual possa encontrar, apesar de esses instrumentos serem bastante
diferentes. E aqui que se coloca dois ultimos dos trés problemas apontados acima:
conciliar a cultura geral com a especializagdo, bem como a formacdo completa do
adolescente com suas proprias aptiddes.» (PIAGET, 1990: 62)

Algumas destas criticas, colocam em causa a organizacdo do ensino e a
divisdo das areas de estudo, os modelos de interacdo entre os agentes educadores e
centralidade do ensino. Piaget defende uma revisdo dos metodos e do espirito de todo
ensino, e para tal, vale-se ndo apenas de praticas de bom senso, mas da real aplicacdo
dos métodos ativos e a aplicacdo de uma didatica especifica de cada ramo de ensino
cientifico através «da utilizagdo do conhecimentos psicoldgicos adquiridos acerca do
desenvolvimento da crianca e do adolescente e a do carater interdisciplinar necessarios
nas iniciacoes, e isso em todos os niveis» (PIAGET, 1990: 26). Segue explicando que a
divisdo que utilizamos hoje ainda respeita uma visdo preconceituosa positivista, com
base na descricdo de funcionalidades a partir de observacdes que podem ser entendidas
como leis separadas, fixas e objetivas. Defende a reforma como uma maneira de

multiplicar vocagOes das quais carece a sociedade atual.

Existe ainda uma tendéncia em chamar de aptidfes o interesse que
alguns alunos demonstram mais por algumas areas cientificas que por outras, 0 que ndo
difere da sua capacidade de compreensdo e assimilagdo, da mesma maneira ha uma
propensdo em chamar de “bons alunos” aqueles que demonstram melhores resultados
em determinadas disciplinas que outros. Excetuando 0s precoces e 0S que possuem
atrasos realmente identificados, todos os individuos possuem a mesma predisposi¢ao em
aprender, 0 que sugere que nao seja culpa dos mesmos ndo incorporar 0s contetdos dos
diferentes campos e sim, uma falha no sistema em ndo permitir que diferentes modos de
aprendizagem sejam inseridos, e também ndo haja uma adaptacdo ao tipo de ensino

oferecido, ou mesmo, simplesmente porque ndo conguistam o seu interesse.

Ainda utilizando os argumentos de Piaget sobre o tema, o autor elucida
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que criancas em sua fase pré-operatéria (correspondente a 4-6 anos) possuem
habilidades qualitativas e ndo tanto quantitativas, portanto ndo respondem, por exemplo,
a capacidade de realizar operacdes reversiveis (somas, subtragdes...), mas sdo munidas
da capacidade de observacdo e variacBes funcionais de sentido Unico, identidades

qualitativas que j& podem ser uma inicia¢do ao ensino cientifico.

Manzini utiliza o exemplo do menino que joga com a bola, onde este
pela repeticdo aprende a controlar forca, velocidade e ritmo de a modo realizar a tarefa
desejada; deste modo compreende principios basicos das leis da fisica, sem mesmo
saber da existéncia de tais. Realiza uma ac¢do, observa, erra até conseguir confianca em
realizar o movimento pretendido j& a espera de um resultado ou até mesmo realiz&-lo

intuitivamente.

«Além disso, uma crianca a brincar acumula outra forma de conhecimento, o da
aparéncia da bola, das suas cores vivas, da sua elasticidade, do seu cheiro: o conjunto
destas propriedades sobrepde-se e esta interligado a série de desempenho da bola, o
resultado é gravado na memdria da crianga como uma Unica imagem, em que cheiro,
cor, elasticidade e infancia se combinam.» (MANZINI, 1986: 27)

Faz desta observacdo como complemento a sua justificativa de retratar o
percurso do homem e sua historia evolutiva sobre uma perspetiva do acumulo
progressivo de conhecimento que é adquirido e transpassado. E através da repeticéo e
observacao que se organizam conhecimentos que geram seguranga e automatizagao do
movimento, onde aprendem-se de modo natural as aplicagdes de uma realidade fisica
“normal”. Estas relagdes criam um reconhecimento da realidade associadas a estas
imagens que ajudam a perceber o meio. Segundo Ribeiro (1970: 98) «O homem para ser
compreendido, precisa de colocar-se em seu ambiente natural; com plantas e outros
animais, sofre a influéncia dele, sujeitando-se e reagindo». A tradicdo ecoldgica € a que
se centra na interacdo entre 0s grupos humanos e o meio fisico. Assim como 0 meio
pode explicar as relagfes culturais, técnicas e produtivas; é provavel gue o homem tenha
melhor capacidade de correlacionar de maneira mais produtiva as informagdes com as

quais esteja mais familiarizado ou que o sistema de signos esteja menos codificado.

Passando este estudo a um plano mais alargado, percebemos neste

exemplo da bola, uma versédo reduzida da historia e da evolugéo técnica do homem, que
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aos poucos foi observando e intervindo na natureza de modo a fazer o acumulo de
conhecimento necessario para criar um “sentido de realidade”. Nao podemos, no
entanto, concluir que estas operacdes elementares geraram o sentido de matéria, mas
gerou a possibilidade de adequacdo ao espaco e a no¢do de uma existéncia. Por esta
razdo, é importante situar as condi¢cdes que desencadeiam as tradi¢es ou costumes de
um determinado lugar, garantindo as memorias embutidas, mesmo que estas ndo
representem pecas essenciais a sobrevivéncia local, mas apenas catalisadores que
favorecam uma unidade e coesdo entre os individuos. A materialidade da existéncia, é
uma organizagdo do nosso ponto de vista particular (ou coletivo), numa estrutura
cerebral que aprendeu organizar informagfes vindas do ambiente, dando a nocdo de
uma supervisdo que por vezes € percebida, poréem ndo entendida, composta de
associacdes de fatores que acabam dissolvidos como um conhecimento natural ou algo

que sempre esteve la.

1.2.3 - Relagao Educativa

A relacdo educativa também é um fator que precisa desenvolvido.
Estruturada numa relacdo de autoridade, expressa na figura do professor como detentor
do conhecimento, que por sua vez é subordinado a um sistema que ndo lhe permite uma
adequacdo a diferentes contextos ou situacdes. Este elo acaba por enfraquecer o
contributo que o aluno tem a oferecer, tanto como objeto de pesquisa e desenvolvimento
do professor, como na sua propria estima e capacidade de aprendizado. Abertura para o
dialogo faz-se necessario ndo apenas no ambito educador-educando, como num dialogo
que envolva a comunidade num sentido amplo, que envolva questdes que estejam ao

alcance de sua vivéncia

«Assim compreendida, a educacéo escolar impde o desafio de professores e educandos
para interagirem em condi¢Bes concretas, percebendo-se sujeitos histdricos que,
refletindo sobre a sociedade, sdo capazes de transformé-la quando ela mesma parece
desvinculada da finalidade de humanizacdo. Isso, entre outras coisas, exige a selecdo de
contelidos que sejam importantes para construgdo da identidade dos educandos e o
reconhecimento de seu potencial de criacdo e de acdo sobre o mundo» (MATTAR,
2010: 91)
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Esta humanizagdo consegue ser resumida pela capacidade de envolver a
relacdo educativa com o contexto a que esteja inserida, como também criar um canal
para a discussdo dos problemas ali identificados e diminuir a formalidade estruturada e
abrir espaco a adaptacdo de conteldos que facam relacdo direta com os envolvidos.
Significa levar a educacdo e o0s programas ao mundo real, ao mundo tangivel,
considerando situagdes que sejam comuns e cotidianas, capazes de criar motivagdes ou
emocBes que implicam um melhor entendimento e interesse e que culminem em

resultados mais assertivos na aprendizagem.

«Mundo que impressiona e desafia a uns e outros, originando visdes e pontos de vista
sobre ele. VisGes impregnadas de anseios, de duvidas, de esperancas ou desesperancas
gue implicitam temas significativos, a base dos quais se constituird o contetdo
programatico da educacdo.» (FREIRE, 1988: 83-84)

A funcdo da educacdo perdeu o carater de espontaneidade, tornando-se
intencional, com metas a serem atingidas e com contetudos que sdo organizados de
modo cumprirem um programa que ndo esta atento ou respeita o ritmo de cada crianca.
Esta disposto a alcancar objetivos que ndo estdo vinculados ao desenvolvimento do ser-
humano. Esta impessoalidade estd criando seres que ndo sdo capazes de respostas
alternativas aos novos obstaculos que surgem todos os dias, sdo automatizados ao

processar respostas exatas as questdes ja definidas.’

1.2.4 - Falta de Sentido na Educacéo

O principal foco da educagdo tem sido desvirtuado por j& ndo ter
respostas as necessidades atuais; ter acesso a educacdo € um fator determinante tanto na
emancipacao pessoal, como social. Ao longo das décadas os esforcos em expandir o
acesso tém sido concretos e bem-sucedidos, porém € preciso verificar que apenas dar
acesso nao é suficiente para que de forma igualitaria todos tenham um ensino de
qualidade, bem como uma relacdo com a educacdo que Ihe seja util, por mais distintos

que sejam os projetos de vida.

7 Martin Buber em suas teorias descreve a perda de sentido da educacéo, baseia-se sempre numa logica
dialégica da relacéo educativa, seja no dialogo aluno-professor, seja no diadlogo do ensino ao contexto e
“tempos” em que esta inserida.
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Tornou-se mais urgente determinar uma gama de conhecimentos

necessarios (padronizados), que ndo ddo espaco aos processos individuais e aos

diferentes percursos que podem vir a ser identificados, mas apenas o cumprimento de

propdsitos pré-definidos. Isto pode acarretar alguns equivocos, como a falta de

confianga por parte da crianga, falta de percecdo (uma vez que os contetidos em muitos

casos nao fazem parte daquilo que lhe é comum) e como foi ja dito, a falta de interesse.

«O desenvolvimento da crianca é um desenvolvimento social, onde o ambiente a volta
desempenha um papel mediador entre a crianga e o universo material ou cultural (...)
ela deve tomar consciéncia do seu modo de funcionamento mental e das estratégias que
utiliza para resolver problemas. Além disso, deve ser capaz de compreender a relagao
entre uma situacdo nova e uma situacdo conhecida, para aplicar um procedimento

aprendido, ou seja, operar uma transferéncia.» (POSTIC, 1990: 67)
Ainda segundo MATTAR (2010: 87):

«Sendo um ato de liberdade, o didlogo ndo pode resumir a relagdo eu-tu, centrada em
uma perspectiva individual, desconsiderando-se a concretude do mundo. E necessario
que a realidade sécio-historica, na qual se inclui a cultura, seja considerada, o que
equivale a dizer que a relacdo educadora deve ser mediada pela realidade e se voltar

para sua transformagao».

Mais do que interesse pessoal a educacdo deve assegurar 0s interesses

sociais, formar um individuo e propiciar sua emancipacdo, ndo é desenvolver angulos

egoistas nem particulares, é veicular uma sensibilidade ao pensamento coletivo, sem

perda da sua capacidade individual e de pensamento critico, de volta, estes cidaddos

podem contribuir para o desenvolvimento da sua prdpria localidade. Suchodolski diz

que:

«Propunha que a contradi¢do entre as duas pedagogias (esséncia e existéncia) fosse
superada pelo surgimento de uma pedagogia comprometida com as questdes sociais e
dirigidas para o futuro. Ela seria responsavel pela formagdo de um novo ser humano, o
que sO poderia ocorrer com a participacdo dos jovens no trabalho de criagdo de «um
mundo humano que ofereca a cada homem condigdes de vida e de desenvolvimentos
humanos». (MATTAR, 2010:89)

A educacéo deve guiar a crianga de modo a que possa adaptar-se ao meio

(em particular social) que destina-se a viver. Para justificar que a sociedade deve
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antever tais situacdes. (POSTIC, 1990: 30) explica que «Durkheim®, para remediar esta
situacdo, aceita a abertura da escola ao exterior e a constituigdo de uma comunidade no
grupo-turma. O papel do professor é orientar o grupo, ajuda-lo a reconhecer a validade

das regras de funcionamento e até ajuda-lo a elabora-las».

E a partir desta citacdo que afirmamos os beneficios da abertura da
escola a outras entidades e associacOes. Estes projetos sdo considerados mais como
projetos sociais que visam através do desenvolvimento do individuo contributos
coletivos; que a emancipacdo do cidad@o nao seja apenas definida como uma mais-valia
pessoal ou como um modo de ascensdo e libertacdo, mas venha, posteriormente
revertido na sua contribuicdo ao crescimento comunitario. Postic (1990: 42) afirma:
«nao € possivel nascer nenhum projeto educativo que ndo provenha de um projeto de
sociedade». Estas intervencfes nas estruturas de ensino devem ser projetos que facam
parte de um esquema com vista a suprir deficiéncias encontradas localmente, buscando
solucBes para eventuais brechas. Porém o mais importante neste processo € a elucidacdo
destas necessidades e seus objetivos: apenas sera valida ou auténtica tal mudancas se a

prépria comunidade tiver consciéncia da importancia destas alteracdes.

1.3 — Janelas

Apresentados alguns dos problemas encontrados na estrutura do ensino
atual, sem uma premissa apocaliptica ou pessimista, faz-se um levantamento de medidas
e sugestdes que fomentam a discussdo destas questdes de modo a que possam preencher
as lacunas existentes. Estas medidas, aplicadas num programa pedagdogico
complementar aos sistemas de ensino existente pretende abrir a discussédo e deixar
sempre o campo livre as novas oportunidades e ideias que mais sejam aplicaveis a
determinados contextos ou ocasides, respeitando uma légica tanto ética e moral, como a

dignidade do ser humano.

Estas intervencdes devem semear a interacdo de geracOes em diferentes

8 Emile Durkheim (1858-1917) - cientista social - defendeu a ideia que a sociedade é o conjunto de
pensamentos individuais que atuam uns sobre 0s outros, construindo uma realidade representada pela
fusdo de consciéncias.
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niveis; na acdo educativa muitas vezes € apenas estabelecida pela conexdo entre
professor-aluno, o que ndo confere uma verdadeira amostra do modelo social, pesando
sobre o professor uma carga de valores morais que ndo representam todas as esferas de
uma sociedade. Mesmo que exista um investimento sobre a formacdo dos
professores/educadores, é preciso aumentar a participacdo social, como contributos
culturais e «estabelecer a entrada em comunicacdo o mais intensa, 0 mais viva possivel

entre diferentes geracdes no seio de uma mesma sociedade».

1.3.1 - Flexibilizar o Curriculo

Flexibilizar os modelos de ensino ou curriculos tem como objetivo
principal despertar o interesse, propor mais interatividade e, sobretudo, maior reflexao
sobre aquilo que é aprendido como também aquilo que vive-se. Estas intervencdes
visam uma abertura dos portdes das escolas para uma real aplicacdo de conhecimento e
exploracdo. Esta capacidade permite o cruzamento dos interlocutores néo previstos, nem
predeterminados, porém, seguramente, durante o processo de construcdo, cabe aos
agentes delimitarem seus objetivos e apds algumas experiéncias, determinar um plano

minimo de ac¢des ou intervengdes que ja tenham demonstrado bons resultados.

Assim, a Fig.02, tenta demonstrar que cada uma das disciplinas, pode
fazer parte de um plano maior, ou agrupadas em temas, onde haja maiores interligacdes
e transversalidade, propiciando uma visdo global do problema, simultaneamente chegar
metas e objetivos ndo alcancados. A diferenca mais evidente, sdo 0s canais ou métodos
gue oferecem maior flexibilidade e alternativas para 0s mesmos propdsitos. E, por fim,
0 que se espera é que esta relacdo ndo tenha uma meta definitiva, que ao serem
completadas, mesmo durante o percurso, possam despertar novas problematizacdes e até
novos modos de serem cumpridas; espera-se uma continuidade, pelo gosto, pela

curiosidade ou por outros projetos que possam derivar-se.
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Fig. 02 - Modelo Flexivel.

Outro objetivo deste tipo de acdo é fornecer mais liberdade para os
estudantes descobrirem e desenvolverem suas aptiddes pessoais, dar-lhes autoconfianca
sobre suas habilidades e menor receio de falhar ao tratar de assuntos ou areas nas quais
nédo sentem propensdo ao aprendizado. Desta forma podem assimilar suas competéncias,
ou aquilo que julgam ter maior talento, cruzando seus conhecimentos com 0s de outros
e também verificando a real utilidade para os conteudos aplicados, associando com
outras disciplinas e permitindo elucidar fases ndo compreendidas ou lacunas néo

preenchidas.

Aluno

Curriculo .

Insuficiéncia na Desperdicio de
Aprendizagem Habilidades

Fig. 03 - Habilidade x Aproveitamento

Na Fig.03 ha uma representacdo de dois momentos na relagdo aluno/
curriculo; das habilidades e capacidades de alunos em relacéo aos contetdos ensinados.
Considerando um ensino fixo e estruturado, especulamos no primeiro momento, um
aluno que possua dificuldade com alguns contetdos, desta maneira consideramos que
este a0 cumprir as metas, preencha o circulo, atinja em apenas alguns pontos do
curriculo, ndo existe uma plenitude, caracterizando uma insuficiéncia na sua
aprendizagem. Enquanto outros que possam ter menos dificuldades, como no caso dois,
véem-se suas habilidades desperdicadas quando ndo utilizadas pelos padrbes

curriculares.
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Ao promover agdes de maior interatividade entre alunos e entre as
disciplinas, promovemos também melhor aproveitamento de suas qualidades individuais
e consequentemente maior assimilacdo do contetdo. Na Fig.04, com 0s mesmos
exemplos da Fig.03, estd simbolicamente representada como a interacdo entre alunos
pode gerar maior aproveitamento na aprendizagem, fazendo que as areas de desperdicio
sejam menores e mesmo que assimilacdo ndo seja plena de todos os contetdos existam
pontos de contactos (cores gradientes) que sugerem ao menos uma clareza sobre

assuntos antes completamente ignorados.

Fig. 04 —Melhor Aproveitamento.

No segundo exemplo podemos perceber que ao explorar capacidades
antes desperdicadas dos alunos, pode-se expandir o contetdo escolar, ou adicionar
atividades que venham utilizar estas habilidades, gerando maior confianca e
engajamento nestas questdes e mesmo em outras que possam surgir ao longo percurso.
Associamos a esta representacdo, uma capacidade de incluir todos os tipos de

inteligéncias das quais ja identificamos.

A razdo da proposta destas atividades vem de encontro também com a
necessidade de criar campo para os desafios que principalmente os futuros profissionais
enfrentardo, onde prevé-se e em muitos casos ja se observam requerida versatilidade
que imp&e uma capacidade de adaptacdo e sobretudo, a retirada de sua zona de conforto.
A instabilidade econdmica e cultural vigente, acelera esta exigéncia. A necessidade de
formar profissionais reflexivos (referéncia a Schon) e pessoas com mentalidade elastica
(Munari), vem de encontro com os desafios que estes enfrentardo, tanto no mercado de

trabalho como em outros campos ao longo da vida.

Um dos mecanismos que auxiliam esta conexdo é o ensino das artes,
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reconhecido pelo Roteiro Para a Educagdo Artistica «(...) o valor e a aplicabilidade das
artes no processo de aprendizagem e o seu papel no desenvolvimento de capacidades
cognitivas e sociais que estdo subjacentes a tolerancia social e a celebracdo da

diversidade» para além de:

«(...) que a Educacdo Artistica contribui para a melhoria da aprendizagem e para o
desenvolvimento de capacidades pela importancia que da as estruturas flexiveis (tais
como as matérias e 0s papéis situados no tempo), a importancia para o educando (ligada
de modo significativo a vida das criancas e ao seu ambiente social e cultural), e a
cooperacdo entre os sistemas e recursos de aprendizagem formal e ndo formal»
(Unesco, 2006: 20).

Este reconhecimento é valorizado ndo apenas como certificacdo do seu
contributo como também consolidacdo do seu papel como indispensavel tanto para

desenvolvimento social, como cultural dos individuos.

1.3.2 - Importéncia do Ensino das Artes

A maioria dos projetos tendem a demonstrar o valor econdmico
associado ao valor cultural, de modo a cativar o apoio das entidades que representam as
autoridades responsaveis pela estruturagdo do ensino. Verifica-se mais e ndo somente a
necessidade em promover a demanda cultural como investir na educacao artistica como
finalidade de cevar a autonomia dos alunos que seja reconhecido como um investimento

social.

«As sociedades do século XXI necessitam de um cada vez maior nimero de
trabalhadores criativos, flexiveis, adaptaveis e inovadores, e os sistemas educativos tém
de evoluir de acordo com as novas necessidades. A Educacao Artistica permite dotar os
educandos destas capacidades, habilitando-os a exprimir-se, avaliar criticamente o
mundo que os rodeia e participar activamente nos varios aspectos da existéncia humana
(...) A Educacéo Artistica é também um meio a disposicao das nacdes para a preparacdo
dos recursos humanos necessarios ao aproveitamento do seu valioso capital cultural. E
essencial tirar o melhor partido desses recursos e desse capital se 0s paises quiserem
desenvolver indUstrias e empresas culturais (criativas) fortes e sustentaveis. Tais
indGstrias tém potencial suficiente para desempenhar um papel fundamental na

promocdo do desenvolvimento socioecondmico de muitos paises menos
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desenvolvidos.» (UNESCO, 2006: 07)

N&o devemos focar apenas no que concerne a necessidade financeira ou
econdmica, embora esteja intrinseca ao desenvolvimento de qualquer regido, mas é
preciso focar em seu reconhecimento e legitimacdo como valores patrimoniais «A
consciéncia e o conhecimento das praticas culturais e das formas de arte fortalecem as
identidades e valores pessoais e coletivos, e contribuem para salvaguardar e promover a
diversidade cultural. A Educacgdo Artistica reforca a consciéncia cultural e promove as
praticas culturais, constituindo o meio pelo qual o conhecimento e a apreciacao da arte e

da cultura séo transmitidos de geracdo em geracdo». (UNESCO, 2006: 08)

1.4 - Dificuldades e Perspectivas / Planos

Entre os muito obsticulos que impedem a implementacdo do ensino
artistico ou sua ampliacdo, estd a dificuldade em comover diferentes setores da
sociedade da sua importancia. Talvez, por sua associacdo a praticas voltadas ao lazer e
ludicas, estando estigmatizadas como ndo essenciais e secundarias, 0 que computa um
grave prejuizo ndo apenas cultural, como econémico. A dificuldade em organizar as
entidades governamentais sobre estas urgéncias, abrem uma ponte para a discussdo
sobre as possibilidades e insuficiéncias nas politicas publicas implementadas para suprir
esta deficiéncia. (ESTEIREIRO, 2014: 22) faz uma observacdo sobre estes mesmo

documento:

«(...) a necessidade de sensibilizar os decisores politicos para que: reconhegam o papel
da educagdo artistica na preparacao das audiéncias; tenham em conta a importancia do
desenvolvimento de uma politica de educacdo artistica que articule as solidariedades
entre comunidades, as instituicbes educativas e sociais e o mundo do trabalho;
reconhecam que os projectos futuros deverdo reproduzir as praticas de sucesso até
agora implementadas; deem prioridade a necessidade de um reconhecimento mais
profundo, por parte do publico, das contribuicdes essenciais dada pela educacdo

artistica aos individuos e a sociedade.»

E preciso reforcar os valores regionais como uma ferramenta de protecao
contra as influéncias externas ou mudancas que possam ocorrer. E verdade que a
evolucdo faz parte do crescimento humano, e para existir uma evolucdo geralmente é

necessario a quebra de um sistema; por este motivo & preciso criar mecanismos que
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garantam uma versatilidade e facilidades nas adaptacOes e que estas ndo representam a
extincdo de valores ou identidades, possam trilhar caminhos e coexistir. Isto apenas é
possivel quando a consciéncia local possui suas raizes consistentes, em razao disso faz-

se necessario a consolidacdo da memoria.

«Nos tltimos anos assistimos a uma “troca” de poder ou de influéncia das comunidades
locais ou das nacgBes para arena global (...) Ao nivel politico, esta questdo tem sido
debatida, sendo defendida a importancia de espacos de resisténcias de identidade ao
nivel regional. A nossa abertura aos mercados culturais dominantes sem introducéo de
barreiras e sistemas de protecdo tem contribuido aparentemente para destruir a cultura
local. Neste contexto a educacgdo, e de forma mais especifica o curriculo, deve ser um
instrumento privilegiado de defesa da cultura local, de modo a valorizar estes perante 0s
alunos.» (ESTEIREIRO, 2014: 63)

1.5 - Metodologia / Aplicagdo

Encaramos atividades pedagbgicas para além de exercicios
complementares e jogos educativos, consideramos como métodos de pesquisa e andlise
do meio ao qual pretende-se intervir. Por esta razdo ndo devem ser despropositadas e 0s
resultados obtidos ndo devem ser abandonados; é necessario assumir uma personalidade
investigativa que ofereca contributos posteriormente redirecionados aos interesses da
comunidade, quer para resolver um problema imediato ou desenrolar uma consciéncia
de grupo nos @mbitos politico e cultural. Esta relacdo deve ser fortalecida pelo cuidado
na escolha das metodologias, das ferramentas e registos que servirdo de suporte na

concessao destas atividades.

Para tal ndo utilizaremos uma metodologia especifica, convém serem
utilizados alguns principios de vertentes de pesquisas que possam ser aplicadas em
diferentes campos de atuacdo: educagdo, comunicacdo, organizacdo, servigo social,
difuséo de tecnologias, militancia politica ou sindical etc. De certo modo, embora o foco
seja a educacdo, num dominio global pretende-se tanger todos estes campos. Afigura
mais adequada a linha de pesquisa-acao, que embora ndo seja determinante, € capaz de
alcancar diferentes ambitos de metodologias e atividades. Pesquisa-acdo segundo a
definicéo:
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«Pesquisa-acdo € um tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida e
realizada em estreita associacdo com uma ac¢do ou com a resolucdo de um problema
coletivo e no qual os pesquisadores e os participantes representativos da situacdo ou do
problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou participativo (...) Os valores
vigentes em cada sociedade e em cada setor de atuagéo alteram sensivelmente o teor da
proposta da pesquisa-a¢do.» (THIOLLENT, 1988: 14)

A partir desta definicdo € possivel julgar esta vertente como possuidora
de diferentes formas de acdo para uma analise social, que ndo podem ficar
desconhecidos, a acdo so6 se manifesta num conjunto de relagcdes sociais estruturalmente
determinadas. Neste tipo de pesquisa a participacdo das pessoas implicadas ¢é

indispensavel. Ainda segundo o autor:

«Em geral, a idéia de pesquisa-acdo encontra um contexto favoravel quando os
pesquisadores ndo querem limitar suas investigacdes aos aspectos académicos e
burocraticos da maioria das pesquisas convencionais. Querem pesquisas nas quais as
pessoas implicadas tenham algo a “dizer” e a “fazer”. Ndo se trata de simples
levantamento de dados ou de relatdrios a serem arquivados. Com a pesquisa-acdo 0s
pesquisadores pretendem desempenhar um papel ativo na prépria realidade dos fatos
observados». (THIOLLENT, 1988: 16)

Seguramente ndo devemos arrostar este processo como pura pesquisa e
analise, devemos encarar como uma agdo de construcdo, objetivada por uma finalidade
(no caso, ensino e possiveis melhoras na sua qualidade), com a identificagdo de outros
problemas que tenham relagdo com os envolvidos. A escolha da linguagem e o alcance
das intervencbes devem ser relativizadas de acordo com 0s contextos e das situacdes
identificadas. Neste patamar faz-se importante a abertura para outros profissionais e
agentes que possam fazer uma ponte entre os assuntos e outras hipdteses que venham a
surgir neste percurso. Abertura por exemplo, aos designers para escolher 0s processos,
linguagens e outros recursos no estudo e difusdo da cultura material, como eventuais
intervencdes em divulgacdes e no proveito de técnicas, na interagdo de artistas no

incentivo as expressdes culturais e tradigdes.

Neste campo de analise e investigacdo a participacdo dos envolvidos nao
corresponde somente a cobaias ou a uma conexao passiva. Trata-se de formas de

experimentacdo nas quais os individuos ou grupos mudam alguns fatores da situacédo
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pelas acdes que decidam aplicar, para além de parte das acdes geradas serem divulgadas

e difundidas no meio comunitario.

Em sequéncia a uma estrutura de pesquisa, fora da retorica, os Métodos
Heuristicos, comumente utilizados na educacdo utilizam a resolucdo de problemas
como ferramenta através de processos mentais, utilizando recursos de conhecimento
prévio tanto de professores como alunos, dentro de um processo interativo para a
constru¢do de um conhecimento através interagdo da teoria com o “problema”, se
beneficia da producéo antes, durante e depois das atividade proposta; uma relacéo sobre
0 uso do conhecimento prévio, o que se constrdi e toda informacgdo encontrada. Sua
formatacéo linear, faseada em cinco propostas: identificar, definir, explorar, antecipar e
alcancar® (BRANSFORD; STEIN, 1993: 20). Dentro desta camada de descobertas, que
ndo compreendemos como uma experimentacdo original ou de surgimento espontaneo,
percebe-se a importancia de captar, o conhecimento prévio sobre determinados assuntos
ou questbes para que os mesmos oferecam as respostas necessarias. Neste ensejo
oferecemos uma mescla das fases dos Métodos Heuristicos, utilizados em sala de aula
com alunos, com a metodologia projetual utilizada por designers. Esta abordagem,
verifica uma adequacgéo aos recursos locais, para o desenvolver de solugdes que sejam
trabalhadas nestes contextos, em conjunto com outras entidades para obtengdo de
resultados, como exemplo, da metodologia de Munari, Receita de Arroz Verde, que
consiste em uma série de operacBes que seguem uma légica que utilizam experiéncias
ou conhecimento prévio, ou a capacidade de angaria-los, poupando esforco e
assegurando melhor repercussdo. Com este tipo de abordagem, pretende-se ndo somente
definir os problemas identificados mas coordena-los com um modo prético, passar da
implementacdo no plano micro (aluno + problema), para um plano macro (escola +

ensino) como a prépria construcao do sentido na relacdo educativa.

9 Lograr - no original “look back and learn”, consiste em aprender com experiéncia, validar os resultados.
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Fig. 05 - Integragdo das fases do Método Heuristico, dentro da “Receita de Arroz Verde” de Munari.

2 - Abertura a Colaboracdes

Dentro das propostas que efetivam melhorar o ensino e fazé-lo um
servico voltado a intervencGes na prépria comunidade, esta o estreitamento das relacoes
entre outras entidades e setores que coexistam no mesmo sistema e regido que possam
conectar-se de maneira a gerar contributos matuos e que sejam revertidos em acdes
fortalecedoras da cultura local, como o desenvolvimento ligado a setores econémicos.
Este novo modo de ver a escola, a partir desta “crise escolar” alinhada ao desencanto
dos agentes educadores, (ESTACO, 2001), afirma que a territorizacdo da educacéo
pode ser a mola impulsionadora de projetos inovadores, que assegure autonomia das
escolas e permitam acOes mais diretas. Ao promover tais intervencdes, pretende-se
estimular uma mudanca social, embora a autora se posicione «(...) a mudanca social é
uma expressdo vaga, pouco precisa e de uso complexo e dificil. Dai as tentativas da sua
operacionalizacdo atraves da distincdo das mudancas segundo escalbes da realidade
social que afectam (nivel da organizacdo social, nivel dos comportamentos (...)»
(ESTACO, 2001: 20) entende-se que ndo se espera uma mudanca profunda, nenhuma

revolugdo, mas a “democracia escolar” que possa efetivamente causar uma mudanga

38



social que pretende a equidade, capaz de gerar novos modos de repensar a Educacao e
seu verdadeiro valor junto a um pensamento direcionado a questfes locais e uma visao

mais significativa sobre a protecao patrimonial.

Em buscas destes caminhos, a Escola como «lInstituicdo primordialmente
instada a encontrar as respostas educativas para problemas sociais actuais» mas que «Na
optica do partenariado educativo, a escola ndo as pode encontrar sozinha» (CANARIO,
1995: 152) demonstra que mesmo que antes a Escola fosse vista como o motor que
move estas iniciativas, da partida ao fim, entende-se hoje que ainda exista esta
imponéncia, porém a mudanca, concerne a sua total responsabilidade, ndo sendo um

caminho solitario:

«Pensamos ser legitimo concluir que o partenariado educativo, enquanto projecto de
educacdo e de sociedade, inscreve-se num movimento de renovacdo das formas de
participagdo dos cidaddos na vida social e constitui-se como préatica social inovadora

com crescente importancia nas sociedades contemporaneas» (ESTACO, 2001: 28)

Com o objetivo que configura o entendimento mais espacial da escola,
ndo apenas caracterizado por sua projecdo fisica e sim, como um aglomerado de valores
gue representem este espaco, que carreguem sua representatividade, sua meméria e identidade.
Ao considerar-se o sistema local como um construido - e ndo um dado espacial, que
pode ser definido de acordo com a pluralidade de visdes (histérica, econémica,
cultural.) e que nele o espaco educativo «se estrutura a partir das inter-relacées que 0s
varios estabelecimentos de ensino e de formacdo instituem entre si e com as restantes

instituices inscritas neste espaco» (CABRITO et. al, 1995: 29)

«Configurando uma nova ldgica de inscricdo espacial das politicas educativas, 0s
territérios educativos materializam a expressdo conceptual de politicas educativas
integradas a nivel local e ddo-lhe pertinéncia ao desenvolverem processos de
globalizagdo da ac¢do educativa num espacgo de integracdo de diferentes parceiros,
fortes e autdnomos, a nivel local (escolas, associagdes locais, autarquias, bibliotecas,
etc)» (ESTACO 2001: 55)

A construcdo de uma rede educativa centrada na escola, mas que integre
outros ramos e atividades da localidade permite formular estratégias que configuram
beneficios matuos, sem desvanecer o objetivo principal centrado na educacéo e ainda

promover a conscientizacdo sobre intervencdes e o beneficio social/ local; sendo
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necessario o tracado de um plano de metas que ndo desvirtue a integracdo e que seja
resultado de um estudo sobre aquela populacdo. Segundo (RIBEIRO, 1970: 263),
chama-se especialmente a atencdo para o cuidado e mindcia com que é necessario
estudar a populacéo, os seus habitos, as suas virtudes e defeitos, as suas necessidades e
desejos, sem o conhecimento dos quais é impossivel e ndo licito aplicar-lhe formulas
para melhorar seu nivel de vida. Caracterizadas como unidades sentimentais (RIBEIRO,
1970: 315), é importante manter explicitas tais caracteristicas como meio agregador e
sentimento comum de identificacdo. Ao semear nos individuos este sentido de
importancia, estamos assegurando a protecdo destes valores, fortalecendo as localidades

sobre as mudancas que podem ocorrer.

Tais mudancas sdo inevitaveis, portanto estas medidas esperam conciliar
0 ritmo das transformacbes as capacidades de adaptacdo que sdo exigidas das
comunidades, para que seus efeitos ndo sejam nocivos, mas gque possam Servir como
embrido de novas alternativas para o desenvolvimento de certas localidades. Para tal
(ESTACO, 2001: 53) sugere a pratica de estratégias para fortalecer estas relacdes e criar
um sistema ° , que possibilite a construgdo de sentido, alargada para uma
responsabilidade social e participacdo democrética, a conscientizacdo sobre o
verdadeiro papel e formagao de individuos responsaveis, participativos e autonomos. “A

valorizagdo do local” unindo a intervencao ao nivel de um territorio;

«(...) a endogeneidade, que se traduz numa valorizacdo e rendibilizacdo dos proprios
recursos, desenvolvidas através de processos de aprendizagem criativos de uma outra
forma de os gerir; e o valor atribuido a participagéo dos actores locais considerando-se
esta o0 garante da mobilizacdo dos conhecimentos e das competéncias locais, da eficacia

e da pertinéncia dos processos e da responsabilizacao coletiva.» (ESTACO, 2001: 53)

10 ESTACO, 2001: 12. Estabelece os objetivos estratégicos:

- fazer do sistema educativo um sistemas de escolas e de cada escola um elo a um sistema local de
formacdo, no sentido de:

- colocar a escola no centro das preocupacfes e do interesse da populacdo portuguesa a todos
niveis;

- territorializar as politicas educativas dinamizando e apoiando formas diversificadas de gestao
integrada de recursos e favorecendo a sua adaptacéo as especificidades locais;

- desenvolver os niveis de autonomia das escolas;

- privilegiar as fun¢des de acompanhamento de apoio técnico as escolas; designadamente no
ambito do ensino basico”.
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No fundo, o que se espera € uma mudanca sobre o entendimento
estrutural da escola, passando de uma estrutura de heterogeneidade para uma estrutura
de pluralidade. Neste senso também promove-se uma reestruturacdo com objetivos
como uma logica qualitativa ¢ nd3o quantitativa, assim a dita “abertura pedagogica”
para o surgimento de “pontes” com elos vindouros, ndo apenas condicionado ao espago
e tempo da escola, entendido como uma ligacdo a um espaco social, com vinculos que
permanecam mesmo com o0 cumprimento do tempo estabelecido. Nesta adenda,
podemos estabelecer curtos e longos ciclos: no primeiro configurando o ciclo diério,
produzindo um dialogo com aquilo que se aprende com aquilo que se vive, enfim, o
término da aula, configurado pelo fim do horario estabelecido, encontra uma
continuidade na aprendizagem, uma constatacdo pela vivéncia local. J& o ciclo longo
permite que apds cumprir 0s anos escolares, o jovem ou adulto possa ainda fazer parte
da existéncia escolar, usando suas capacidades para projetos estimulados pela mesma,

um dialogo ativo e continuado.

Espera-se a construgcdo logica sobre o significado do territdrio, uma
sobreposicao de layers que configurem o entendimento do modo que uma localidade foi
construida, verificando que sua superficie, embora mais visivel, seja apenas uma pele
sobre todas as transformacdes passadas, como um acUmulo de histdrias, fatos e
periodos; permitindo assim, a organizagcdo de ideias sobre diversos fatores como

naturais, culturais, politicos, sociais etc.

Alargando e juntando os conceitos de eco-escola’! e eco-museu!?,

11 Eco-Escolas [em linha]. 2017 [acesso em 16-02-2018]

12 Jean Clair (1976) explica "O que o Eco-museu postula, mais do que uma participacao do publico, é
uma cooperacao dos habitantes.” e Bianca Wild (2010) “O Ecomuseu, em sua multiplicidade
comunitaria constitui-se de uma comunidade e um objetivo: o desenvolvimento desta comunidade.”
Assim entendemos o ecomuseu como espago de uma memdria ativa dentro da Nova Museologia,
preocupa-se com o didlogo entre o publico e 0 Museu através da mudanca de algumas perspectivas com
relacdo a museologia tradicional (exemplo dado por Varine sobre as trocas de cole¢éo por patrimonio,

publico por comunidade e edificio por territorio).
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visando ndo somente o entendimento de sustentabilidade e preocupacdo ambiental; com
a construcdo de seu proprio imaginario e a mudanca de paradigmas, criando tanto um
sentido de unidade como um sentido de pertencimento. Esta troca de valores, determina
um dialogo significativamente mais coeso, permite ainda assumir responsabilidades e
escolhas a0 mesmo tempo que tornam acessiveis temas que sejam mais agradaveis (de
acordo com gostos pessoais) aos envolvidos, estimula, desta forma, maior interesse e
cumplicidade. Esta aproximagdo com temas relacionados a sua esfera de vivéncia, serve
como veiculo para cruzar determinadas barreiras, transpor muros e estimular a
participagdo que rompa com a passividade existente dentro dos modos educativos que
dispomos neste momento. Ha também a possibilidade de associar meios tecnolégicos e
novas metodologias que ja se utilizem desses recursos modernos ou quer apenas
diferenciados, ou novas Midias; como o exemplo da SAI (Sala de Aula Invertida)?, na
mesma propor¢do em que é possivel voltar ao tempo e buscar técnicas tanto tradicionais

como até obsoletas que possam garantir os propdsitos.

2.1 - Museus

Os museus representam fortes aliados para a Escola, associados a
educacdo formal com educacdo nédo-formal, oferecem grande potencial para o alcance
dos objetivos no qual destina-se este trabalho. Agrega-se também a hipotese da
consolidacéo da educagdo informal, garantida pela valorizagéo das tradi¢Ges culturais de
um determinado espaco. Em contrapartida 0os museus também buscam atrair maior
publico e criar lagos posteros; o publico escolar representa uma importante associagao,
encontramos a possibilidade de interesse reciproco. Estabelecem sua execuc¢édo que «tém
uma especializacdo cada vez maior em areas de educacdo, assegurando a relacdo

estratégica importante com 0s publicos escolares, que constituem um tipo de publico

13 Sala de Aula Invertida "flipped classroom” divulgada e difundida por Jon Bergmann que por uma
década trabalha em projetos que exploram este conceito que consiste fazer os alunos estudarem os
contelidos curriculares em suas casas e posteriormente reunir-se com professores e outros alunos para
discutir e fazer exercicios, para além tirar dividas, etc. Prover aulas menos expositivas e com maior
participacdo dos alunos. Utiliza-se em grande parte de novos recursos tecnoldgicos, como aplicacdes,

videoaulas para possibilitar uma interagdo mais dindmica dos alunos com o contetido que é ensinado.
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muito relevante dentro dos varios tipos de publico destinatarios de accfes educativas»
(PASTOR, 2004 citado por ANTAS, 1999). Mas isto também implica na resolucdo de
alguns problemas dentro deste campo, a maneira que estas intervencdes séo estruturadas

podem ou néo garantir a plena realizacdao dos objetivos. Entre alguns desafios:

«O desafio didactico dos museus de arqueologia [a exemplo] consiste em transformar
as antigas praticas de coleccionismo, subjacente na criacdo de alguns destes museus,
para uma dimensdo em que 0s vestigios arqueologicos, elevados a categoria de
Patrimonio, sejam considerados com heranca a partir do momento, em que 0 museu 0s
consiga comunicar de forma que a comunidade que os aproprie como seus.» (BRUNO,
1997: 2000)

A propria definicdo de Educacao Patrimonial, geralmente associada ao
Servigo Educativo de cada instituicdo, oferece uma ampla variacdo de significados e
objetivos, que vao de encontro com as propostas que cada museu se destina. Estas metas
também sdo matérias difusas e em constante evolucdo e cada museu, dentro de sua
especificidade, procura alimentar suas necessidades e simultaneamente tenta oferecer

um servico que seja bem recebido a comunidade.

«O campo da educagdo patrimonial ndo é tranquilo e nao € pacifico; ao contréario, é
territério em litigio, aberto para transitos, negociagbes e disputas de sentidos.
Orientagdes, tendéncias e metodologias diversas estdo em jogo nesse territorio. Toda
tentativa de reduzir a educagdo patrimonial a uma Unica metodologia também pode ser
lida como tentativa de dominio hegemonico, controle e eliminacdo de diferencas.
Conclusdo: a denominada educacdo patrimonial ndo é por si sé emancipadora ou
repressora, fertil ou estéril, transformadora ou conservadora.» (CHAGAS, 2004: 144-
145)

Os servigos educativos dos museus geralmente sdo formatados com

representacdes na nova museologial®, que promove novas funcdes aos museus e novas

14 Este que vem a ser mais um “movimento” que eclodiu em diferentes locais no fim dos anos 60 sobre
interesses distintos; em geral expunham o desagrado com a estrutura existente sobre a disposi¢do dos
Museus, tanto a vertente francesa contra a “institui¢do burguesa”, como os Estados Unidos
movimentavam-se contra a arte e os museus, promovendo o ideal de novos espagos e novas
possibilidades de exposigdes e utilizacdo do espdlio, quase como um movimento “anti-museu”. Estes
exemplos, mais outros movimentos sociais junto ao contexto politico e econdmico impulsionaram o
guestionamento das préprias instituicdes sobre seu verdadeiro papel e valor. Como ndo foi composto por
um movimento unificado, ndo existiu nenhuma linha comum de pensamento e as vertentes francofona e
anglo-saxdnica apenas foram organizadas (ou reconhecidas) nos anos 80 e que Duarte (2013) explica a
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qualidades expositivas em alternativa a imagem pré-concebida a qual estas institui¢oes
estdo sujeitas, buscam a renovacao da realidade museoldgica e reafirmacao do seu papel

como transmissor de conhecimento, para assim proteger seu patriménio.

«Para se promover uma verdadeira educacdo patrimonial é necessario comegar pela
base da formacéo da sociedade que € a escola. Neste sentido, € necessario aproximar as
instituicdes de educacdo formal que fazem parte do sistema de ensino (escolas e
universidades), das que promovem educacdo nado-formal (museus, associacGes
cientificas) e educagdo informal, para que essa consciencializacdo e valorizacdo
patrimonial seja um valor intrinseco que passe de geracdo em geracdo como um
verdadeiro legado». (ANTAS, 2013: 81-82)

Verificamos neste caminho interesses em comum, mas 0 que impede 0
total acordo destas partes para desenvolver projetos? Por que € tdo dificil construir estas
pontes? O autor ainda organiza em seu trabalho o que chama de “Boas praticas
educativas em museus” (ANTAS, 1999: 67), uma espécie de guia e métodos para a

construcdo de atividades a serem implementadas pelos museus. (ver anexo I1)

2.1.1 - Modelo simbélico-social

Dentro dos modelos expostos pelo autor (ver anexo Il1), destacamos
como interessante para o projeto o modelo simbolico-social, que possui como
caracteristicas a educacdo como forma de construcdo individual e coletiva do
patrimonio que utiliza teorias cognitivistas que permitem aprendizagens significativas e
potencia a compreensdo integral do patriménio utilizando a didatica do patrimonio, que
proporcionam uma participagdo ativa dos intervenientes e ndo apenas direcionada as
jovens e criangas. Acarreta uma logica de investiga-agao, sempre com uma interlocucao
comunitaria, fazendo destes espacos museoldgicos espelhos da comunidade. Assim, a
sociomuseologia é um campo teorico e pratico em que a (re)valorizagdo do patrimoénio
arqueologico € um  dos resultados do envolvimento da propria sociedade. A
sociomuseologia vem, portanto transmitir uma nova forma de perspectivar a museologia

na sociedade. Este interesse encontra-se em discussao e difusdo através da criacdo de

“larga abrangéncia tedrica e metodologica (...) mas cujos desenvolvimentos posteriores aconselham a
olha-los como sobrepostos e compondo um unico movimento renovador.”
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cursos especificos e praticas:

«Que resulta em particular do desenvolvimento de iniciativas museoldgicas, que um
pouco por todo pais tém aparecido no ambito da accdo das autarquias e das mais
diversas associacOes e instituicbes culturais. Trata-se de museus locais, que pela sua
prética de projectos, se tem afirmado como institui¢des inovadoras, com uma éarea de
intervencdo diferente da museologia tradicional e onde revela uma maior ligagdo ao
meio onde estdo inseridos.» (MOUTINHO, 1989: 147)

Esta vertente, ainda segundo Moutinho, reconduz o museu a sociedade
como reafirmacdo de sua identidade e por consequéncia reafirma o sentido do museu.
Este reconhecimento promete proteger 0 museu e concomitantemente traz vantagens a
sociedade. Unica ressalva deste meio é a possibilidade de dar origem a leituras mais
radicais, potenciando o regionalismo, nacionalismo e territorialismo (ANTAS, 2013:
83), porém podem muito bem serem precavidas, estimulando o conhecimento através da
diversidade, se estabelecendo uma ligacdo com outras regides e fatos histdricos,
gerando uma relacdo de causa/consequéncia que ndo deixe aberturas para pensamentos

pré-concebidos.

O interesse em fazer crescer o publico consumidor de cultura e de bens
culturais, ndo esta nivelado com o interesse que qualquer outra entidade tem em vender
seus produtos, a prioridade é fazer estes publicos tomarem consciéncia de sua heranca,

capacitando este patrimonio enguanto a comunidade o pode fruir.

«A memdria colectiva de uma determinada populagdo estende-se aos territorios onde
vive, a0s monumentos, aos vestigios do passado e do presente, aos seus problemas, a

cultura material e imaterial e as pessoas.» (DUARTE, 1994: 12)

Duarte apresenta-nos o triangulo escola-comunidade-museu, que
«Desenvolve-se na complementaridade de fungfes: pelas trocas de recursos e esforcos
humanos, de potenciais incomensuraveis de formacéo, criacdo artistica e conservacao
integrada do patriménio.» (DUARTE, 1994: 09)
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escola

comunidade museu

Fig.06 - Tridngulo escola-comunidade-museu baseado na definicdo de Ana Duarte.

A memoria coletiva de uma determinada populacdo estende-se aos
territérios onde vive, monumentos, vestigios do passado e do presente, seus problemas,
a cultura material e imaterial e as pessoas. Neste sentido a escola precisa criar relacdes
com seu meio, utilizando vinculos interdisciplinares que ultrapassem o campo
académico, para um crescimento harmonioso. Também faz-se necessario o trabalho de
campo para fomentar a discussdo sobre temas e problemas encontrados na localidade,
caracterizando uma cena real sobre o contetdo, evitando distor¢cGes que possam ocorrer

de imagens distantes ou conhecidas através de outras Midias.

“Muitas exposi¢des que organizamos precisam do “espolio”, tantas vezes escondidos,
na casa das pessoas. Uma jarra, um candeeiro podem despertar numa pessoa
determinadas lembrangas e lagos afetivos (...) A roda desse candeeiro ou dessa jarra
muitas conversas se podem cruzar, testemunhos diversos podem surgir. Neste momento
0 museu torna-se “vivo”, enriquecido pelas memorias do passado trazidas pela
comunidade e que sdo vestigios pertinentes de uma Historia, de uma vivéncia comum,
partilhada, de cidaddos.” (DUARTE, 1994: 09)

2.1.2 - Exemplos

Seguimos com a apresentagdo de alguns projetos que utilizam esta
interacdo entre escola e museu dentro de um contexto comunitario, utilizando
interdisciplinaridade como carro motor, estes projetos tém em comum chamar o
interesse dos alunos para a comunidade ao passo que também estimulam o aprendizado
de suas grades académicas enquanto comegam a reconhecer a importancia e o
significado do seu patrimonio. Exemplos de ferramentas com sucesso reconhecido e

propiciam o estimulo a novos projetos.

46



2.1.2.1 - Museus de Setubal

Utilizando a obra de Ana Duarte como referéncia na educacdo
patrimonial e sua organizagdo modelar dos servicos educativos como base na
experimentacdo que compds, ao longo das Ultimas décadas um guia de pratica ndo
formal, destinado a professores, educadores, animadores e outros profissionais ligados
aos servicos educativos de diversos tipos de instituicdes. Enquanto formula estratégias
dentro deste campo, estimula a pesquisa e autoconhecimento das regides e provoca a
divulgacdo do seu patrimdnio para varios tipos de publico.

Com atividades que possuem objetivos bem definidos com foco nos
Museus de Setubal para o fornecimento de conhecimento acerca da histéria local, com
abordagens antropoldgicas que intentam assimilar varios aspectos sociais e com forte
ligacdo as artes, estas atividades propostas no guia buscam interligar disciplinas com
base nos temas sugeridos a partir de uma pesquisa local. Oferecendo uma formacao
integrada e multidisciplinar direcionadas aos jovens do 12° ano escolar, com ambig¢des
numa metodologia com vista a assegurar uma educacdo tanto patrimonial, como
ambiental. Assimilando a educacdo formal, ndo-formal e informal, com caracteristicas
que variam tanto de atividades ludicas como técnicas, englobam todas as caracteristicas
daquela regido, promovendo uma relagcdo com a comunidade e assegurando a criacdo de
uma rede de ensino e elaboracdo de um acervo préprio, com participacdo de alunos,

educadores e dos profissionais destas entidades.

Elaboramos uma tabela (ver anexo IV) com os principais conceitos e
objetivos que estdo descritos no trabalho desenvolvido neste agrupamento de museus
que servem como receita para implementacdo em outras localidades, sucedendo em um
resumido guia pratico capaz de auxiliar qualquer outro projeto do tipo, mesmo em

realidades distintas.

2.1.2.2 - Clube de Argueologia

O Clube de Arqueologia € um projeto do Museu Nacional de

Arqueologia (MNA) em que o objetivo principal é estabelecer uma rede de parcerias
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com as escolas para promover a Arqueologia, onde os principais objetivos sdao divulgar
de uma forma eficaz as cole¢des do MNA, promover o gosto pela Arqueologia e pelo
Patriménio Cultural local e possibilitar novas formas de aprendizagem aos alunos das
escolas.'® Destinado a qualquer aluno que tenha gosto ou curiosidade sobre o tema,
reconhece beneficio a todos os envolvidos, desde os técnicos dos museus com contato
com professores, escolas que adquirem uma nova dindmica de ensino, professores com
novas ferramentas pedagogicas e principalmente alunos que descobrem uma nova forma

de aprendizagem fora dos métodos tradicionais.

Com muitas opcBes de atividades que vao desde visitas guiadas a criacdo
de blogues e sites, sem nenhuma limitacdo e utilizando as ferramentas e recursos que
sejam em comum acordo entre a instituicdo e os professores. Entre as vantagens

identificadas neste projeto, destacam-se:

«A nivel cientifico e num plano geral, o clube de arqueologia possibilitara ou reforcara
a interdisciplinaridade entre varias areas escolares (como por exemplo a historia,
geografia, lingua portuguesa, ciéncias, biologia, geologia, informatica, educacéo visual,
entre outras). Mais especificamente, o objetivo principal pretende que o aluno
desenvolva o gosto pela disciplina de Histéria e conheca melhor a Arqueologia
enquanto profissdo e disciplina cientifica.» (ANTAS, 1999: 215-223)

Estando livre para divulgar o contetdo e apresenta-lo aos alunos sob um
olhar diferente, que (MARQUES, 1999 citado em ANTAS, 2013: 335) «ndo segue
forcosamente nenhum modelo pedagdgico, podendo no entanto aproximar-se na sua
forma de atuacfo do modelo culturalista de Jerome Bruner®, do modelo neo-culturalista

e 0 modelo antinémico de Quintana Cabanas.»'’ Este modelo esta aberto a acrescentar

15 In : http://www.clubesdearqueologia.org

16 Jerome Bruner foi um dos pioneiros nos estudos da Psicologia Cognitiva nos Estados Unidos. Bruner
inicia seus estudos da sensacgdo e da percepcdo humanas como parte de um processo ativo e ndo apenas
receptivo. Um aspecto relevante de sua teoria é que o aprendizado é um processo ativo, no qual
aprendizes constroem novas ideias ou conceitos, baseados em seus conhecimentos passados e atuais. O
aprendiz constrdi hipoteses e toma decisdes, contando, para isto, com uma estrutura cognitiva. A
(esquemas, modelos mentais) fornece significado e organizacdo para as experiéncias e permite ao
individuo “ir além da informacao dada”.

7 Segundo Quintana Cabanas, Antinomias sdo como esséncia da realidade e na educagéo sdo
fundamentais para que seja possivel estabelecer relagdes entre pontos de vista divergentes na area e, além
disso, torna necessaria a reflexdo diante de uma verdade absoluta, utilizando uma comparagao entre
filosofias opostas.
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contetdos e mesclar universos fora da pedagogia tradicional, complementando com a
facilidade de mudanca propicia a velocidade ao que os meios e informagfes estdo
sujeitas hoje. Ainda segundo ANTAS, 2013 outras atividades e eventos que o Clube de
Arqueologia promove sdo: «Em resumo, as principais atividades dos clubes de
arqueologia nas escolas passam por estimular os alunos a desenvolverem trabalhos de
investigacdo, organizarem palestras e debates e promoverem exposi¢des e visitas de
estudo a locais arqueoldgicos e museus, numa ldgica de desenvolvimento de
competéncias no ambito da comunicacdo, do conhecimento, da Educacdo para o

Patrimonio e da Culturax.
2.2 - Outras Instituicoes

E possivel estabelecer um compromisso entre outras entidades que nio
sejam 0s convencionais 0rgdos publicos e instituicbes para que abram espaco com
interesses de diversos setores e nucleos. Estes interesses dificeis de identificar, pois
havendo também uma transicdo entre propensdes e participacdes que oscilam entre o
publico e privado, sendo assim, complicado perceber a real participacdo ou quais seus
préprios beneficios, por utilizarmos, em suma, como medidor o valor monetario para
avaliar e justificar sua importancia, embora em muitos casos seja possivel também

conciliar o lucro no formato financeiro com interesses de outras naturezas.

Entende-se como foi de importancia no reconhecimento comercial das
parcerias e como procederem como alavancas, ou simplesmente, publicidade, para
posteriormente objetivarem seu valor sob diferentes olhares e com contributos que
refletissem em prol do contexto social, sobretudo regional, uma vez que no passado

recente vem-se acentuados os problemas em detrimento a questfes globais.

«Situando-se a sua origem no mundo econémico, o partenariado conheceu, nos nossos
dias, uma pratica difusdo, consequéncia da convergéncia dos trés macro-processos que
modelizam a sociedade contemporanea: a planetarizacdo dos problemas sociais, a
alteracdo dos sistemas de poder e a aceleragdo da mudanga, de onde emerge o novo
paradigma cultural e educativo (em alternativa ao paradigma econdmico), exactamente

na procura das respostas para o fendmeno da globalizagdo.» (ESTACO, 2001: 26)

A exemplo recente em Lisboa, do evento Portugal Economia Social, que

se caracteriza em sua multidisciplinaridade, realizado para promover, dinamizar e
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fortalecer o sector da Economia Social Portuguesa, divulgando sua capacidade de ajudar
na resolucdo de novos problemas sociais e adequacdo de novos Servigos as
necessidades, refletindo seu beneficio para o desenvolvimento econdémico sustentavel e
estavel'®, Com intuito de incentivar a inovagédo social, atrair investidores e fomentar o
trabalho cooperativo; favorecer de forma interativa a partilha de boas praticas e o
estabelecimento de redes e parcerias. Indo de encontro de objetivos deste trabalho,
também como alvo “Impulsionar o desenvolvimento local e regional através de
respostas a situacdes, publicos e regibes mais vulneraveis, com vista a criacdo de

emprego e ao empreendedorismo;”.

E vasto o leque de possibilidades, conexdes e envolvidos desde a
iniciativa privada até 6rgdos publicos e também ONG. Ac¢0es sociais, investigacdes e
desenvolvimento de produtos, sdo outras hipdteses a serem trabalhadas. Assim como
estas ligacdes sdo dificeis de definir, sua organizacdo e percursos ndo sdo tarefas faceis
de serem projetadas. Consideramos assim a valorizacdo de um percurso, como um
trabalho heuristico, que busca abrir caminho a novas propostas de conhecimentos e
experiéncias. Este valor pela descoberta pode contribuir para o reconhecimento de
estratégias futuras. Estaco em seu trabalho chama atencédo para o objetivo inicial do seu

percurso tendo como foco entender estes processos:

«(...) e tendo como objectivo aceder a compreensdo da relagdo existente entre os
processos e procedimentos utilizados na construgdo e no desenvolvimento de
partenariados sOcio-educativos e as mudangas operadas no funcionamento da
organizacao-escola e nas praticas dos seus actores fundamentais (professores e alunos)

(...) entrecruzados com os conceitos de Escola e Local.» (ESTACO, 2001: 14)

Mais que nunca a capacidade de adaptacdo é uma frequente que deve ser
implementada e discutida, em face a uma protecdo do local, como alternativa as
influéncias causadas pelo global; fazer as localidades mais coesas & garantir o seu
desenvolvimento sustentavel e que estes consigam responder os ritmos e transi¢des
impostas por estas mudancas de sistemas que afetam zonas mais vulneraveis. Manter as
relacbes como hipotéticas, propicia que as mesmas desenvolvam suas caracteristicas

préprias, em alternativa as demandas ou questfes vigentes em cada regido.

18Portugal Economia Social. [em linha] 2017. [Consultado em 13.12.2018]
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221-1TM

O Instituto Terra e Memoria (ITM), situado em Macdo, Santarém, em
sua apresentacdo determina que sua missdo ¢ dar “Respostas culturais para problemas e
dilemas sociais, culturais e ambientais, através da valorizacgdo da memdria e das
ciéncias, numa logica sistémica.”. Uma organizagao de referéncia nacional ao nivel da
consultoria em arqueologia, gestdo do patrimoénio cultural e gestdo integrada do
territorio, organizado numa “rede atlantica” para aplicagdo produtos territoriais. E uma
associagdo cientifica sem fins lucrativos, constituida com o objetivo de promover e
desenvolver a investigacdo, formacédo pos-graduada e a formacao profissional avancada
nos dominios da arqueologia e da gestdo do patriménio cultural no seu contexto
territorial, bem como a valorizacdo do patrimonio no &mbito do desenvolvimento
sustentavel. Assegura uma atencdo especial a promocdo de projetos culturais de

cooperacéo entre a Europa, América Latina e Africa, e de valorizacdo do espaco rural.*°

«O ITM assumiu, desde a sua criacdo, a responsabilidade de promover projectos que
promovessem quer o0 avan¢o da investigacdo no dominio da cultura na sua relagdo com
as ciéncias da terra e da vida, quer a compreensdo na sociedade de uma nova relacéo
entre cultura, tecnologia e economia. Por essa razdo, o ITM estruturou a sua pesquisa
em duas linhas de investigagdo “simétricas” (Ambiente ¢ Comportamento Humano;
Culturas e Territorios) e criou, com o Museu, um servico educativo ancorado na
vertente tecnoldgica.»?® (ITM, 2014a: 17)

Denominado como uma gestdo de territorio, no reconhecimento de uma
paisagem, num sentido ndo apenas cultural, nem tampouco geografico, mas com um
sentido holistico “de fora para dentro”. Este «“Ver de fora” implica procurar construir
modelos locais de forma articulada com a realidade de outras regides, e em especial das
contiguas.», consideradas zonas de resisténcias (ITM, 2014a: 42), procura-se trabalhar
as identidades locais como uma dinamica que visa estratégias de integracao do territorio
pautado na consciéncia por aqueles que os representam, assegurando sua legitimidade e

tendo os seus cidaddos como preocupacao principal.

19 ITM. [em linha] 2017. [Consultado em 15.12.2017]

20 ITM. [em linha] 2014a. [Consultado em 13.02.2018]
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Entre atividades propostas pelo ITM, além de cursos de Mestrado e
Doutoramento, publicagdes e conferéncias, ha também um suporte em investigacdo com

varios nucleos onde destacamos Apheleia / A®EAEIA PROJECT, que em resumo:

«Construiu-se um instrumento de trabalho facilitador das aprendizagens em que o foco

é o0 ensino inter e transdisciplinar a partir da posicdo territorial que cada um ocupa.
Este é o seu cenario de aprendizagem, onde o aluno busca as memorias e 0s
ensinamentos que o ajudam a estruturar 0 seu conhecimento e identidade rumo ao
futuro projetando seus desejos e possibilidades. O territdrio, ou seja, 0 suporte material
da nogdo cognitiva de espaco, € a base sobre a qual se estruturam,
progressivamente, as outras nocBes operatérias fundamentais, em especial as de
tempo (transformagdes do espaco) e de causalidade (relagdes entre fendmenos espaciais

no tempo).» (OOSTERBEEK et. al, 2015: 2)

Muitos sdo os desdobramentos reconhecidos pelo projeto, partindo da
investigacdo a promoc¢ado de congressos, simpdsios e um plano de acdo integrado entre
0s Servicos Educativos do Museu de Macao e o nucleo de escolas da regido. A partir da
organizacdo de varios cadernos como: As Memorias Humanas da Terra, Do Fazer ao

Ser e Comunicar Criar e Ser que

«(...) fornece aos professores atividades elaboradas de modo a permitirem a
interdisciplinaridade de contetdos, reforgcando as disciplinas basilares rumo ao sucesso
escolar do aluno com mais experiéncia em torno das vivéncias, praticas e atitudes em

prol da sustentabilidade, sempre com uma pitada de ciéncia a mistura.» (ITM, 2014b :3)

Criando pontes entre as disciplinas e outros conhecimentos (em exemplo
da arqueologia), utilizando a experimentacdo alimentando sua intuicdo para no percurso
construir o reconhecimento do seu ser enquanto entende a evolucdo das atividades
humanas e a sua ligacdo com seu territorio, fomentando o olhar mais atento as
atividades ou caracteristicas do seu ambiente, agucando o0s sentidos enquanto
reconhecem a importancia de suas acbes como meio de transformacao tanto da matéria

como do espacgo entorno a medida que promove-se uma consciéncia ética ao pensar no
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“outro”, trabalhando a empatia, e neste ensejo, tornar-se propicio ao fortalecimento da

cidadania.

Fig.07 - Conferéncias Apheleia Project, Ma¢do 12.03.2016.

Entre atividades, das mais diversificadas, desenvolvidas em conjunto com
0 Museu de Macéo foco na linha de pesquisa pautada na experimentacdo, possibilitam
uma imersdo que utiliza-se dos diversos sentidos para outra atmosfera mais realista,
havendo possibilidades de contacto direto com materiais e técnicas. No Encontro com o
Andakatu, a hipdtese de recriar um artefacto arqueoldgico propicia o entendendimento
de reacdo do gesto com a matéria-prima, criando uma légica de acdo e pensamento que

desencadeia uma leitura mais dindmica sobre o contexto que se pretende estudar.?

Sdo varios outros ateliers onde propostas semelhantes sdo exploradas,
como as Trilobites de Macédo, Caco a Caco, Reconstruir e Multiplicar, Arquedlogo Por

um Dia e Modelar o Passado??, todas estas atividades tém a possibilidade de serem

21 Encontro com Andakatu. [em linha] (2017) [consultado em 13.02.2018]

22 Viver e experimentar o Passado. [em linha] (2016) [consultado em 13.02.2018]
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apresentadas em conjunto escolares e sdo desmembramentos dos laboratorios de

pesquisas do Museu com ITM. Todas estas atividades propdem:

«(..) oferecer uma experiéncia educativa independente da educacéo tradicional, apoiada
na participacdo ativa do aluno e com objetivos multiplos desde a incorporagdo de
sensacdes emocionais e corporais, em que 0s sentidos sdo um elemento importante
durante este processo de aprendizagem, mas também promover o sentido critico
na reconstrucdo particular e auténoma que o aluno faz do territério em que se

encontra bem como face & histéria.» (ITM, 2014c: 14)

Fig. 08 - Atelier de latoaria em Mac&o.

Atividades ndo regulares como conversas e workshops também sdo
organizadas com abertura a toda comunidade com proposta de discutir problemas locais
e divulgar os trabalhos investigagéo realizados. Em destaque para o ciclo de conversas
“Historia de Magao” que foram iniciadas em 2016 no ambito do Ano Internacional do

Entendimento Global.%

«Esta iniciativa, direcionada para a populagdo do concelho de Macdo e limitrofes,
pretende transmitir os resultados das pesquisas que o Museu e Instituto tém feito nos
Ultimos anos, mas também agregam historiadores e pesquisadores de Mac&o, que tém

trabalhado e escrito sobre o Concelho de Macgdo, bem como membros destacados da

23 Ano Entendimento Global. [em linha] (2015). [consultado em 13.02.2018]
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comunidade com preciosos saberes acerca da sua vida e terra.»?*

Esta iniciativa estendeu-se até 2017 e levou a conhecimento publico
varios temas relacionados a historia e atividades do conselho, diferentes abordagens
desde resultados de investigacOes, propostas de atividades, como também historias
contadas em primeira pessoa. Um modo de partilha de saber para o enriquecimento da
populacdo com intencdo de aproximar a comunidade de sua identidade e origem (ver

anexo V).

As | Jornadas Ibéricas de Gastronomia Pré-Histérica de Macéo,
realizadas em Outubro de 2015, desenvolveram uma sintese dos estudos realizados
sobre fauna e flora do passado, associados as tecnologias do mesmo tempo e como estes
influenciavam as relagdes e estruturas sociais, num dialogo de resisténcia e adaptacao

ao meio-ambiente como determinantes para sobrevivéncia naquelas condicdes.

O encontro juntou em volta da “mesa” diferentes profissionais como
arqueologos, nutricionistas, designers e chefes de cozinha para fornecer diferentes
abordagens relacionadas com o tema. Realizando prato com variados ingredientes como
bagas, tubérculos, mirtilos, cogumelos, peixe, veado e javali; foram recriadas receitas e
confecionadas a maneira que se faziam entre 20.000 a 5.000 anos AC, utilizando os

mesmos tipos de técnicas e utensilios.

Esta recriacdo das cozinhas Paleolitica e Neolitica, com atengdo as suas
diferencas principais, desvendam as escolhas principalmente baseadas na
disponibilidade ou na facilidade ao acesso de determinados alimentos e como estes
proporcionam uma dieta equilibrada e com nutricdo suficiente para manutencdo do
organismo. Uma forte associacao aos recursos locais e entendimento sobre técnicas de

caca, colheita e preparo, assim como as tecnologias utilizadas para a coinfeccédo tanto de

24 Medio Tejo. [em linha] (2016). [consultado em 13.02.2018]
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utensilios para o preparo, como também produzir fogo e armas. Estas atividades ndo sdo
destinadas apenas a recriacdo do passado, mas também inspirar novos setores e
profissionais onde possa ser assistida a formacdo de uma ponte entre o pré-historico e
contemporaneo, de maneira inovadora, na criagdo de novos pratos, conceitos e até

mesmo servicos na gastronomia que explorem recursos locais.

Fig. 09 - | Jornadas Ibéricas de Gastronomia Pré-Histérica de Magcéo.

2.3 - Artistas

O potencial criativo é inerente a todo ser humano e quanto mais
envolvido em praticas artisticas mais desenvolve-se esta capacidade e quanto mais cedo
estes processos forem incorporados na educacdo, maior € capacidade natural de
absorcdo, assimilando fatores criticos que permitem cultivar a imaginacéao, desenvolver
a inteligéncia emocional e o sentido de moral dentro da sociedade, ao passo que também
promove-se a autonomia de suas capacidades de pensamento que refletem em suas
atitudes. Todas estas caracteristicas agregadas ao desenvolvimento cognitivo fornecem
as ferramentas necessarias para os individuos enfrentarem os desafios que a nova

sociedade demanda (UNESCO, 2006). A educacdo pela arte estimula a capacidade de
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enxergar outras perspetivas sobre 0s mais diversos assuntos, da mesma maneira, “ensina
a descobrir” e buscar solugdes para as diversas dificuldades ou necessidades no
quotidiano. Infelizmente o acesso as artes ainda nao é facil, devido o investimento
guantitativo na educacdo, que deixa sobretudo no ensino das artes um grande déficit,
dificultando a possibilidade de participacdo muitos alunos em atividades artisticas e
culturais. O Quadro de Accio de Dakar, (2000)%, referenciado no Roteiro da UNESCO,
2006 coloca quatro pilares como pré-requisitos para uma educacdo de qualidade que

podem ser reforcados pela Educacdo Acrtistica e a Arte na Educacéo:
1 - aprendizagem ativa;
2 - um curriculo localmente relevante;
3 - respeito pelas, e participacdo nas, comunidades e culturas locais;
4 - professores preparados e motivados.

Analisando estes quatro pontos, percebemos um caminho comum aos
interesses que buscamos sobre a promocdo de atividades estrategicamente pensadas
dentro de um contexto local, garantindo a aprendizagem continuada ou expandida para
além do curriculo escolar, com abertura para outras entidades, faltando apenas um fator

“aglutinante” centrado na figura do professor.

E inevitavel nesta proposta discutir a formacdo dos professores e quio
benéfico seria sua proximidade com as artes, porém € impossivel exigir de todos uma
formacdo ligada as artes, umas vez que seus percursos podem ter sido feitos através
motivagdes ou origens distintas; é inegavel que a ampliacdo do seus conhecimentos e
suas habilidades sejam também estimuladas durante este processo, permitindo a
abertura a sensibilidade e impulso criativo. E preciso investir no enriquecimento cultural

também do professor / formador, pois este serd a ponte entre o curriculo e o0s alunos.

Neste contexto, faz-se o acolhimento da figura do artista dentro desta
proposta, principalmente das figuras locais, como representagdes auténticas de uma

comunidade. Estrategicamente alinhados com os professores e educadores representam

25 Quadro de Accéo de Dakar. [em linha] 2000. [Consultado em 13.12.2018]
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um trabalho de complementaridade entre o trabalho criativo do artista e a pedagogia
aplicada dos agentes da educacdo. Também servira como atenuante as pressdes sofridas
aos professores, uma vez que deixam espaco para a experimentacdo no ensino, nao téo
regrada, permitindo o improviso e adaptabilidade tanto sobre as condi¢bes, como as
capacidades dos profissionais. No geral, € mais uma alternativa que concilia a educacéo
formal e ndo-formal; ainda segundo (ESTEIREIRO, 2014: 29) «A consciéncia de que a
escola ja ndo é o centro exclusivo do conhecimento é também considerado outro dos
desafios centrais da educacdo artistica. Cada vez mais aumentada a consciéncia da
necessidade de “conciliagdo entre ensino formal e informal” ou entre “contextos
educativos formais e ndo formais”». No mesmo contexto, expondo outro eixo, pretende-
se utilizar destas ligagcdes para valorizacdo e da «criacdo de “redes com as estruturas
culturais locais”. E opinido comum que os agentes das areas artisticas devem saber criar
as condigOes para articular cada vez mais a escola com as instituicdes culturais da
comunidade envolvente.» (ESTEIREIRO, 2014: 30).

Esta participagdo mais ativa, pretende acima de tudo democratizar a arte,
sempre considerada um produto da “elite para elite”, funcionando como incremento

qualitativo do ensino, face sua demanda deveras quantitativa:

«Torna-se necessario proceder a demolicdo do mito do artista-deus que produz obras-
primas apenas para pessoas mais inteligentes. E preciso pensar que se a arte se mantiver
a margem dos problemas da vida, interessard a muitos poucos (...) hoje o designer
restabelece o contacto, ha muito perdido, entre a arte e o publico, entre a arte no sentido
de algo de vivo, e o seu destinatario.» (MUNARI, 1993: 19)

Usando esta premissa objetivada pela localidade, fazendo surgir uma
envolvente capaz de estender o entendimento sobre os fatores culturais, encorajando os
criadores em acgdes transformadoras e concretas, sendo capaz de responder ou pelo
menos discutir as necessidades locais. Este empuxe € um contributo as geragdes futuras
e como serdo capazes de responder suas necessidades ainda que desconhecidas por

agora.

«Assim, é nossa intencdo formar um novo tipo de artista criador, capaz de compreender
qualquer espécie de necessidade: ndo porque seja um prodigio, mas porque é capaz de

abordar as necessidades humanas segundo um método exacto. Desejamos torna-lo
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consciente do seu poder criador, ousado frente aos factos novos e independente, no seu
préprio trabalho, de qualquer espécie de formula.» (MUNARI, 1993:21)

Toda esta atmosfera aproxima-se envolvendo os artistas no contexto
escolar tendem a gerar como consequéncia pessoas que possuam habilidade ou
capacidade de um processo criativo muito proximo dos designers, capazes de traduzir
numa linguagem concreta, elementos abstratos, buscar solugfes a problemas reais
utilizando canais subjetivos. «Porque responde as necessidades humanas das pessoas do
seu tempo, as ajuda a resolver determinados problemas numa total independéncia de
qualquer preconceito estilistico e de uma falsa dignidade artistica resultante das divisdes
entre artes.» (MUNARI, 1993: 24).

Dentre estas caracteristicas ja explicitas como o senso critico,
sensibilidade, criatividade e sentido moral, vemos aflorar como capacidade empatica
sobre 0 outro, ou seja, mesmo que estejamos a trabalhar em senso de autonomia do
individuo, estamos a permitir o surgimentos de pessoas que desenvolvam uma empatia
considerando fatores ou relagdes humanas no seu desenvolvimento quotidiano.
Considera-se assim como administracdo da educagdo como um instrumento de
producdo de identidades pessoais, sociais e culturais, ao trabalharmos o enriquecimento

do individuo, estamos na verdade a contribuir para o enriquecimento social.

A arte é facilmente adaptavel a qualquer outra disciplina, formando um
conjunto de estratégias que possibilitam expandir o alcance do conhecimento como
enriquecer o repertorio cultural durante o processo de ensino. A trés dimensdes
reconhecidas estruturam-se em: estudos de trabalhos artisticos, contato com trabalhos
artisticos e participacdo. Percebe-se que nestes trés aspetos surgem possibilidades de

interacdo com outros universos ndo semelhantes aos das artes.

«Reconhecem que a Educacdo Artistica contribui para a melhoria da aprendizagem e
para o desenvolvimento de capacidades pela importancia que da as estruturas flexiveis
(tais como as matérias e 0s papéis situados no tempo), a importancia para o educando
(ligada de modo significativo a vida das criangas e ao seu ambiente social e cultural), e
& cooperacdo entre os sistemas e recursos de aprendizagem formal e ndo formal.»
(UNESCO, 2006: 20)
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No entanto, reconhecer que estes recursos devem primar pelo
reconhecimento local sobre as sociedades contemporéneas, para apoiarem seus valores
identitarios traduzidos numa estética que valorize sua diversidade cultural como forma
de manutencdo de desenvolvimento destas sociedades. Inserir dentro do contexto
escolar artistas e expressdes artisticas locais &€ um incremento substancial ao surgimento
de um respeito as diversidades que ap0s seu entendimento garantem sua protecao.
Quanto maiores forem as ofertas e opcOes de atividades dentro as trés dimensdes acima
citadas, maiores serdo as possibilidades, portanto um caracter mais participativo,
assegura nédo apenas a divulgacgéo dos trabalhos e artistas locais como uma participagéo
e entendimento dos processos e metodologias de criagdo. Mesmo que estes possam, em
primeira instancia, parecer distantes do que entendemos de educacdo e aprendizado,
conhecer novas técnicas e procedimentos, incrementam o conhecimento e permitem o
subconsciente absorver estes e utilizar como respostas em futuras experiéncias
«Podemos constatar que estas formulas de ajuda se referem ao construtivismo, ao
modelo interactivo de dindmica do sujeito que age sobre o seu meio e que interioriza
procedimentos» (POSTIC, 1990: 68).

Este construir faz parte do desenvolvimento cognitivo da crianga que
interioriza toda informacdo recebida através de estimulos e em contacto com mundo,
organiza este contetdo criando sistemas mais complexos e com entrelagamento de
fatores, caminhando a teoria de Equilibracdo de Piaget?, este contacto com 0 novo
pode ser estimulado com mais eficiéncia com auxilio do contacto do artista com o
professor que deve provocar o desequilibrio na mente do aluno, para que este busque o
seu reequilibrio, abrindo oportunidade de interacdo e adaptacdo. Estes estimulos vindos

% Teoria de Piaget sobre a construgdo do conhecimento, partindo de mudancas das estruturas mentais que
organizam-se em fases que de um modo geral séo iguais a todos os individuos mas que podem sofrer
alteracGes de acordo com as diferengas de outros fatores como: processo de maturagdo do organismo, a
experiéncia com objetos, convivio social e sua relagdo com o meio. O desenvolvimento possui quatro
fases estruturais: organizagdo, adaptagao, assimilacdo e acomodacdo. Cada individuo constréi sua
realidade assimilando informacdes e edificando conhecimento, estes formam sua estabilidade e base
daquilo que cada um absorve como representacdo do mundo; quando surgem novas informacoes que
abalam este equilibrio hd uma necessidade de readaptacéo a partir de uma reflex&o sobre as estruturas
anteriores. EX: a crianga ao ser apresentada a um peixe, cria um modelo mental (quase como um
arquétipo) de um peixe padrdo, aceitando que tudo que possui tais caracteristicas sao peixes, ao conhecer
uma baleia, precisa reorganizar seus conhecimentos para entao redefinir o seu conceito de peixe.
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do contexto social (ou ambiente) favorecem uma busca pessoal do aluno a organizar

estas informacdes e também uma ponte para construcao dos seus esquemas mentais.

«Sabe-se que as pessoas de idade tem uma enorme dificuldade em modificar o seu
pensamento, justamente porque aquilo que se aprende nos primeiros anos de vida
permanece como regra fixa para sempre e, ter de a mudar, para muitos, é como perder a
seguranga para aventurar-se numa situacdo que ndo se conhece (...) A solucdo deste
problema, de aumentar o conhecimento e de formar pessoas com mentalidade eléstica e
menos repetitiva, estd em nos ocuparmos com os individuos enquanto se formam.»
(MUNARI, 1981: 232)

A introducgédo de elementos abstratos permite desenvolver nas criangas
sua capacidade construtiva «E preciso enquanto se esta a tempo, habituar o individuo a
pensar, a imaginar, a fantasiar, a ser criativo» (MUNARI, 1981: 235). Evitar férmulas
prontas, muito presentes por exemplo, nos brinquedos e livros comuns de hoje onde ja
existe uma “historia definida” que desestimula o florescimento de um pensamento mais
criativo, além de eternizarem conceitos, valores e clichés que bloqueiam o
questionamento sobre a realidade. Brinquedos como carrinhos e bonecas, além de
contribuirem para uma separacdo e diferenciacdo de género, oferecem esteredtipos que
nada contribuem para os desafios que ja se identificam nos guias fornecidos pelo
Ministério da Educacgdo. Os livros que comumente apresentam uma historia com uma
“moral” no fim, também reduzem a capacidade imaginativa da crianga, que recebe um
material que Ihe esmorece a criatividade, deixando espaco apenas para a assimilagéo e
reproducdo. Como bons exemplos, temos a colecdo Pré-Livros elaborados por Bruno
Munari, desprovidos de textos, em que estimulam a crianga imaginar uma historia,
usando também recursos graficos, texturas, formas, materiais etc. permitem a
exploragdo indeterminada, assim como exploram uma realidade material enquanto

realizam sua construcdo mental.

«Nos primeiros anos de vida, enquanto, como ensina Piaget, se forma a inteligéncia.
Sabemos também que nos primeiros anos de vida as criangas conhecem o ambiente que
as rodeia por meio de todos os seus receptores sensoriais e ndo apenas através da vista
ou do ouvido, percebendo sensacdes tacteis, térmicas, matéricas, sonoras e olfativas...»
(MUNARI, 1981: 232)
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2.3.1-10x10

O projeto com objetivo de desenvolver estratégias de aprendizagem que
fomentava a participacdo e colaboracdo entre professores e artistas do ensino
secundario, o piloto teve inicio no ano letivo de 2012/13 e manteve-se até 2016/17.
Visava a partilha de experiéncias e reflexdo sobre os desafios da educacéo, sobretudo a
capacidade de captar o envolvimento e interesse dos alunos, motivando-os atraves de
novas abordagens, mais conexas com sua realidade, além de os tornarem mais

participativos.

Dividido em trés fases, inicializando com uma residéncia artistica onde
ocorre uma troca de experiéncias, acumuladas com reflexdes e partilha de
conhecimento. O segundo, ja na escola para a concep¢ao de projetos pedagdgicos com
parcerias professores/ artistas, com aplicacdo das micropedagogias?’, sempre com
intensa participacdo dos alunos. A Ultima fase consiste na partilha das experiéncias e

resultados por uma “aula publica”.

Este projeto visa beneficios especificos para os trés principais grupos
envolvidos: alunos, professores e artistas. Assim, para os alunos, os objetivos principais
sdo aumento da motivacdo e do interesse pela aprendizagem através da criagdo de
estratégias inovadoras para a compreensdo da matéria, maior coeséo e colaboracao entre
os diferentes elementos da turma e estimulo ao trabalho de grupo e a pesquisa
individual. Para os professores seriam: vontade de arriscar a mudanga com um olhar
externo do artista no contexto da escola e da sala de aula com relevancia da escuta e
partilha das diferentes abordagens, também a cumplicidade do artista no apoio a

experimentacdo de novas abordagens para a aprendizagem potencializada pela

27 A expressdo micropedagogias refere-se a agdes concretas que tém vindo a ser experimentadas pelas
duplas artista-professor. Estas acGes sdo passiveis de ser encadeadas de diferentes maneiras para desenhar
estratégias pedagdgicas com a finalidade de promover a aprendizagem de qualquer tema. Pretende-se que
as seis micropedagogias em emergéncia e em exercicio no 10 x 10 estabelecam uma relagdo intima entre
0 sentir, o fazer e o pensar para potenciar a curiosidade dos alunos e a relevancia das matérias no quadro
dos seus interesses e motivages. Considera-se entdo o termo macroscépico como o Sistema Escolar.

10x10.[em linha] 2015. [Consultado em 13.12.2018]
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articulacdo entre as praticas artisticas e as matérias curriculares dando importancia a
diversificacdo dos espacos de aula na criacdo da motivacdo dos alunos, fazendo a
mudanca efetiva no comportamento dos alunos, no seu interesse e envolvimento na
aprendizagem, promovendo o dialogo construtivo entre artista e professor para a
consciencializacdo da funcéo criativa e das estratégias artisticas e de como funcionam.
Por fim, para os artistas, representa um maior rigor e exigéncia no trabalho criativo e
entendimento do contexto escolar e do papel do professor e importancia da relacdo entre

as praticas artisticas e as de ensino/aprendizagem.

2.4 - Oficios

A arte estd em tudo que nos rodeia, mesmo naquilo que ndo
classificamos como tal, é possivel desenvolver sensibilidade para enxergar valores
estéticos e culturais. As técnicas tradicionais possuem esta dimensdo exploratdria sobre
artefactos que transitam entre estes universos, que na sua esséncia pertencem ao mesmo
macrocosmo: o0 mundo das artes, estética, do belo e 0 mundo do préatico, do necessario e
do real. Esta dimensdo deixa-nos ao longo da trajetéria humana, vestigios para nosso
préprio entendimento como espécie, um puzzle que ao ser encaixado, revela a esséncia
do ser enquanto criador e a necessidade em explorar o transcendental?®, levando a uma

preocupacao Unica: a sobrevivéncia para a busca do sentido de sua prépria existéncia.

Os oficios oferecem campo de estudo sobre a evolugdo tecnologica
humana e também uma simbologia do movimento e gesto, em grande parte oriundos
para uma utilidade como uma extensdo do corpo humano. Proporcionam uma
dicotomia; o gesto produz o artefacto e altera a matéria enquanto o artefacto transforma

0 gesto e por consequéncia modifica as relagdes humanas, seja estas com o meio, ou

28 Transcendéncia possui ao longo dos séculos um significado distinto, muito dos filésofos trabalharam
sobre o tema com distintas perspectivas: entre as principais defini¢des, estdo trés grande enfoques que
representam trés grande momentos na filosofia humana; a Original, que trabalha uma consciéncia externa
ao mundo e ao ser, oriunda da representacdo de um criador ausente deste plano (deus); o Medieval que
corresponde a busca de uma Verdade a servico do conhecimento juntamente com as crencas, criando uma
nocdo de realidade somando as incertezas de nossa existéncia, uma adequacao a mente. Na filosofia
moderna, baseada sobre nossas faculdades cognitivas, sobre uma sintese dos objectos que conhecemos a
priori, para uma construcao subjetiva do homem sobre sua real existéncia, possivel de ser absorvida
através dos sentidos. No sentido do texto, ndo trabalhamos com nenhuma definigdo especifica, apenas
encarando transcendente como algo, ou conhecimento do qual ainda ndo possuimos e ndo faz parte do
nosso plano material.
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entre os préprios seres. Entender as mudancas pela qual a humanidade passou esta
associada a sua evolucdo técnica, o conhecimento adquirido, sua capacidade de

inovacao e sua conexdo com os objetos.
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Fig. 10 - Movimentos minimos da latoaria e o gesto.

2.4.1 - Cultura Material e Saber-Fazer

Mesmo que algumas atividades tenham se tornado obsoletas (tanto em
aspectos econémicos como outrora essenciais para subsisténcia) garantir que o know-
how seja preservado (mesmo que algumas atividades sejam suplantadas por outras
tecnologias), prometer as novas geracdes o conhecimento de técnicas tradicionais e
garantir o seu valor simbélico sdo parte de nossa heranca cultural e do entendimento das
populacBes e de algumas localidades, é assegurar a preservacdo destas zonas de
resisténcia. Proporcionar a divulgacdo deste conhecimento é promover experiéncias que
relacionam o0 contexto com o conhecimento acumulado das comunidades
compreendidas em muitos casos por tradi¢des cujas origens perderam-se ou distanciam-
se da realidade contemporanea; resgatar essas lembrancas é fortalecer as raizes a alianca

entre os individuos.

2.4.2 - Elo com a Comunidade

Resgatar este elo entre os artesdos e a comunidade é uma maneira de
fortalecer a identidade local valorizando o trabalho manual que geralmente passou de
uma fase essencial para o desenvolvimento das atividades locais para um patamar
secundario. O surgimento de novos materiais e novas tecnologias suplantou o trabalho
manual. De fato, também permitiram a producdo em maior ritmo e 0 acesso a um maior
namero de pessoas. Também permitiram mais rigor no material produzido, o plastico é

um exemplo de material que teve seu uso expandido e que resultou no enfraguecimento
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de varias atividades artesanais.

Ao incrementar a participacdo dos artesdos ou manufaturas locais,
estamos contribuindo para uma reflexdo destas atividades, dando-lhes valor
diferenciado elevando seu patamar, ao possibilitar este contacto abrimos caminho para o
entendimento e por consequéncia mais respeito ao “saber-fazer”. Podemos recrutar as
trés dimensBes da aplicacdo da arte para a adaptacdo aos oficios, assim é possivel
estabelecer que o incremento destas atividades na formacéo infantil, tem em suma trés
fases: o Fazer, o Apreciar e 0 Refletir?®. Neste sentido, é oferecido como contribuigio
para 0 aluno o desenvolvimento de suas capacidades fisica e motora, como sua
capacidade critica e argumentativa; neste trajeto é oferecido ao artesdo o
reconhecimento do seu entendimento e destreza através da valorizacdo do seu trabalho e
tudo volta em favor da comunidade como uma percecdo da identidade, memdria e
heranca cultural. Desejamos assim criar um sentido de mutualidade, praticando
caracteres que ndo sejam isolados nem no individuo, nem na criagdo, um sentimento
que vai além da empatia de reconhecer o valor de um artefacto ou técnica, mas enxergar
como parte do complexo que representa tanto a historia local como um agregado de

fatos, pessoas, momentos dentro de um contexto.

«Eis ai o valor e a natureza social de Buber (1982b) denomina mutalidade, da qual
tanto as praticas artisticas quanto as pedagdgicas se mostram carentes. Ao reportar a
necessidade de o ser humano se voltar para o outro, 0 autor vé na educagdo um
importante caminho, e alerta: «uma educacdo fundamentada unicamente sobre o
desenvolvimento do instinto de autor conduziria a um novo isolamento dos homens
mais doloroso que nunca» (MATTAR, 2010: 97)

Uma ponte entre a vida e sala de aula pode ser construida através dos

artefactos e utensilios que encontram-se em casa, assim estendemos o aprendizado para

29 « fazer artistico — centrado na exploragéo, expressdo e comunicagio de producio de trabalhos de arte
por meio de praticas artisticas, propiciando o desenvolvimento de um percurso de criacdo pessoal; ¢
apreciacdo — percepc¢do do sentido que o objeto propde, articulando-o tanto aos elementos da linguagem
visual quanto aos materiais e suportes utilizados, visando desenvolver, por meio da observacédo e da
fruigdo, a capacidade de construcdo de sentido, reconhecimento, analise e identificacéo de obras de arte e
de seus produtores; * reflexdo — considerado tanto no fazer artistico como na apreciacdo, € um pensar
sobre todos os conteidos do objeto artistico que se manifesta em sala, compartilhando perguntas e
afirmacdes que a crianca realiza instigada pelo professor e no contato com suas préprias producdes e as
dos artistas. (MEC/SEF, 1998: 89)
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fora de sala, o que consideramos uma educagdo continuada, informal, trabalhando a
percecdo do aluno ao seu ambiente, descartando o aspecto ndo-produtivo que
encontramos na estrutura em vigor que «de modo geral, os artistas, as obras, e as
manifestacdes artisticas abordadas nas aulas de arte pouco se relacionam com o mundo
concreto, a que se refere Freire, e a cultura trazida pelos educandos» (MATTAR, 2010:
99), uma vez fomentando seu interesse e o aproximando do conteldo ensinado,

despertando assim sua participacdo e envolvimento.

Existindo esta flexibilidade de trabalhar localmente, desperta-se nédo
apenas o envolvimento com contetdo ensinado, mas envolvimento em acdes dentro da
prépria sociedade, gerando pessoas com capacidades pro-activas, com iniciativa para

atitudes mais confiantes estruturadas sobre seu conhecimento.

«Relacdo entre conhecimento e acdo existe tanto no campo do agir (acdo social,
politica, juridica, moral, etc.) quanto no campo do fazer (acéo técnica). Entre as formas
de raciocinio existem analogias (e também diferencas) entre as estruturas do “conhecer
para agir” e do “conhecer para fazer”.» (THIOLLENT, 1988: 39)

2.4.3 - Aprendizagem Pelo Oficio e Criatividade

Com a retomada da ligagdo entre o mestre e aprendiz, que foi muito
presente antes da Revolucao Industrial, pretende resgatar uma relagdo de cumplicidade

como uma responsabilidade social, ndo apenas 0s ensinamentos de uma técnica:

«Ao0 responsabilizarem pela inser¢do dos mais jovens em seus oficios, 0s mestres-
artesdos nao restringem seus ensinamentos a procedimentos técnicos. Além de seus
saberes ancestrais, compartilham com os aprendizes valores, principios, visdo e maneira

de agir no mundo, ou seja, sua praxis.» (MATTAR, 2010: 10)

Fora do ambiente escolar, encontra-se um espaco sem formalidades
passiveis de adaptacdo mediante o envolvimento entre a relagéo artesdo/ aprendiz, onde
0 primeiro ensina seus conhecimentos enquanto demonstra sua habilidade, encorajando
0 segundo na experimentacgéo e fornece ao pupilo o incentivo necessario a criacdo. Estes
atos estimulam, depois da confianca adquirida, arriscar novos movimentos, novas
formas, explorar o material, ao passo que desenvolve o0 gosto e a percepcdo estética.

Arriscam novos caminhos.
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Este contacto com o mestre e a matéria é imprescindivel para
desenvolvimento cognitivo da crianga, quase como uma resposta ao instinto, como ja
foi dito antes, que aprende das leis da natureza através da comunicacdo, da
experimentacdo e da repeticdo. Nos primeiros atos, percebe as possibilidades, aprende
sobre matéria-prima, para depois conseguir prever seus movimentos e, por conseguinte,
descobrir novas formas de interacdo, algumas propositada e outras nem tanto,
caracterizando o impulso artistico compreendido entre uma acdo consciente sob

influéncia de estimulos e dos sentidos.

«O saber que o primeiro se adquire e que fica mais profundamente gravado é o de como
fazer as coisas (...) quando a educacéo, sob influxo de uma concepgéo escolar do saber,
que tudo ignora exceto fatos e verdades cientificamente formulados, ndo reconhece que
a matéria educativa primaria ou inicial estd sempre em uma manifestacdo de atividade
que implique o uso do corpo e manipulacdo de material, a matéria educativa é isolada
das necessidades e objectivos do educando e converte-se, desarte, exclusivamente, em
coisa a ser decorada e reproduzida quando o exijam. Ao invés disto, o conhecimento do
curso natural do desenvolvimento sempre se vale de situacGes que implicam aprender
por meio de uma atividade, aprender fazendo.» (DEWEY, 1959: 203)

A partir deste envolvimento que a criatividade manifesta-se e estrutura-
se, possibilitando cenas que promovam inovagdo, ou seja, o salto para além do
conhecido. A pratica e experimentacdo faz-se da ligacdo consciente dos atos com a

imaginacdo pela repeticdo dos movimentos, cabendo & inovagéo a expectativa.

«Ora, se 0 que pretende-se alcancar é algo singular, ainda inexistente, na busca
empreendida pelo sujeito criador, concorrem a experimentacdo e os trabalhos da
imaginacdo e da consciéncia (...) ao passo que, da consciéncia é extraida a clareza das
necessidades e limitagBes para a realizacdo do intento, assim como a orientagdo para
acoes e solugdes inusitadas.» (MATTAR, 2010: 95)

2.4.4 - Manual x Intelectual

O trabalho manual, contudo, sofreu uma tendéncia a ser separado do
trabalho intelectual, assim corpo e mente estariam desligados; porém é impossivel
desfazer esta ligagcdo que caracteriza ndo somente 0 homem, como individuo, como uma

sociedade. E a mao que leva o alimento a boca e é da matéria que a mente se alimenta e
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apropria-se, mas é a mente que permite este movimento, portanto é a consciéncia destes
atos que humaniza o homem, ao passo que o homem humaniza a natureza com a sua
capacidade de transformacdo. O trabalho, o agir € que dignifica 0 homem, ndo apenas
por sua capacidade de movimento, mas pela consciéncia ndo absorvida pelos instintos,
cada gesto, cada passo possui um proposito e esta nogdo é o que determina 0 que se

caracteriza como humano.

«Marx levou as Ultimas consequéncias o conceito de ser humano como um ser que cria
e age, ja presente no Renascimento, ao reconhecer o trabalho como atividade humana
criadora. Para este autor, além de ativo e criador, o ser humano é também um ser
prético, pois modifica 0 mundo tanto em sua consciéncia quanto concretamente. Por
meio da praxis material, ele se humaniza e, para se humanizar, sua subjetividade precisa

se objetivar, o que s6 pode ocorrer pela praxis®.» (MATTAR, 2010: 92)

O reconhecimento desta capacidade e o reconhecimento daquilo que
produz gera um sentimento sobre real valor sobre o mundo material no qual
construimos. Para além de consumir o ser humano precisa perceber o real significado
daquilo que precisa para sobreviver. O afastamento desta consciéncia desvirtua a

producdo, o encontro com a pratica devolve este sentido.

«Todavia, quando nos objectos que produz, o ser humano ndo reconhece sua
subjetividade, aliena-se. Ou seja, ainda que toda praxis seja acdo - a pratica
propriamente dita - ha diferentes niveis de praxis, dependendo do envolvimento
consciente do ser humano no processo préatico e do alcance de humanizagdo da matéria
por ele transformada.» (MATTAR, 2010: 92)

Utilizamos deste argumento para defender o conhecimento sobre oficios
como amparo a Cultura Material, por consequéncia a protecdo de conhecimento acerca
das tradi¢cbes milenares, seculares e contemporaneas, levando em consideracdo 0s
diferentes ritmos de transformacdes, aos quais verificamos cada vez mais acelerados,
como resultado do acumulo de conhecimento e aprimoramento de técnicas. Por
consequéncia na evolucdo humana, esta consciéncia sobre 0s processos e mudancas

perdem-se a medida que distanciamo-nos da origem deste conhecimento que de fato

30 Préaxis é uma palavra com origem no termo grego praxis (mpa&i), que significa conduta ou ag&o.
Corresponde a uma atividade pratica em oposicao a teoria.
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existe e estd ligado a esta cadeia de ocorréncias, em suma, também pode-se atraves
deste afastamento perceber um plano geral de uma realidade, um que podemos chamar
de paisagem, uma vez que pequenos detalhes compde o todo e muitas vezes perdem-se
em favor de uma composicdo que engloba fatores como fisicos, sociais, econémicos,
dentro de um processo que podemos considerar quase naturais, onde percebe-se 0

amadurecimento da humanidade como um crescimento através de sua linha de tempo.

2.4.5 - Arte e Artesanato

Em consequéncia dessa distingdo entre manual e intelectual, verificou-se
uma divisdo entre a arte e artesanato, muitas vezes desfavorecendo o trabalho do artesdo
em consequéncia de um criativo mais conceptual. E verdade que o trabalho artistico
necessita do conhecimento e aprimoramento da técnica para existir, para sequentemente
buscar uma desconstru¢do em favor de uma estética ou critica, mas isto ndo implica que
o0 artesanato esteja desprovido de pensamento e intengado, pelo contrario, € uma acao que
sincroniza movimento € pensamento:

«Craft is productive work for a purpose: it is utilitarian, and avoids a separation of

reasoning from the execution of a task. Craft is holistic. Craft resists this separation of

work from what is produced because it is opposed to labor that separates reasoning
from execution (...) involves a rediscovery of subjugated knowledge, the recovery of
practices made marginal in the rational organization of productive routines (...) The
reasoning and labor of making pottery combine in the craft of throwing the pot and are
embodied in the pot. The throwing of pots is at once an abstract intellectual activity and

a concrete labor.» (THOMAS, 2000: 59)

Por estas razoes o artesanato deve ser respeitado como parte integrante de
um espago cultural, sua fun¢do hoje relativizada por questdes economicas deve ser
reapropriada de outras maneiras que valorizem seu potencial.

«Vimos que, por principio, a humanizacéo da sociedade se inscreve na esfera educativa,

0 que indica que o artesanato de tradigdo tem muito a ensinar para todos aqueles que de

alguma maneira, estdo envolvidos com a tarefa da educacdo, instancia que sofre com

todas a outras as consequéncias da massificacdo.» (MATTAR, 2010: 111)

Portanto o artesanato é capaz de prover elementos que justifiquem sua
aplicacdo no meio escolar, por exemplo, devido a carga cultural que estd impregnado,

conhecer suas origens, utilidades, modos de fabrico sdo fontes inesgotaveis para a
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compreensdo de um intervalo, ou como ja dissemos, um detalhe na paisagem cultural.
Em termos teoricos fornecem elementos para uma compreensao histérica como um
documento vivo, possivel de ser replicado, ndo apenas em teoria como na pratica. Neste
contexto apresenta em beneficios dos estudantes um aumento do seu acervo cultural,
ampliacdo das perspetivas no que confere o entendimento do quotidiano e questdes
implicam nas tradi¢des locais e se levarmos em consideragdo novamente a importancia
do trabalho manual para além de desenvolvimento motor, como como um progresso
social e humano, além de despertar processos cognitivos, estimula desejos e ambigdes
quando providenciam maturidade e confianga capazes de fortalecer para fazer emergir a
autoestima.

«Esse processo ndo se resume a exploracdo; permeando que é pela reflexdo, gera

conhecimento. Assim como dialogo, o0 movimento criador faz parte de todas as esferas

da existéncia humana, é fator de humanizacdo. Em qualquer setor que apareca,

inclusive na arte e na educacdo, a praxis inovadora é feita de materiais objetivos e
subjetivos, do sonho e da realidade, do possivel e do utopico.» (MATTAR, 2010: 95)

Ao retomar o laco com as artes praticas é possivel valer-se ndo apenas
das producdes e resultados como também dos processos que relacionam esta producao,
desde escolhas e reflexdo sobre elas, desprovendo metas cujo Unico interesse sejam 0
capital. Enfatizamos os procedimentos como exercicios mentais e criticos. (MATTAR,
2010: 108) confirma que para além destes interesses, a liberdade da sua aplicagdo «(...)
0s mestres artesaos tinham liberdade ndo s6 de dispor de seu tempo, mas também de
escolher os meios artisticos (...) desde que este respeitasse certos limites geralmente
aceitos, ndo se prescrevia o0 que ele devia fazer ou deixar de fazer. (...)». Outro aspeto
interessante desta retomada como recurso de libertacdo, ndo apenas criativa, como
financeira, ao promover uma emancipacdo e capacidade de gestdo dos proprios

recursos, face as opressdes que ocorrem das demandas externas.

«Embora organizado em corporacfes, 0 mestre-artesdo era um produtor independente,
dono das matérias-primas, das ferramentas, da concepcdo, da producdo e da
comercializagdo de sua obra. Diferentemente do operério, ndo era sua forca de trabalho
que vendia, mas sim o produto do seu trabalho, no qual empregava, além de habilidade
e conhecimentos técnicos, sua criatividade.» (HAUSER, 2000: 254-255)
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Como proposta mais abrangente, que procure integrar 0S cinco pontos:
ético, midias, técnicos, financeiros e ideoldgicos, para criar ndo uma proposta de
consumo consciente, mas algo que legitime o sentido da producdo, assim, o resgate de
técnicas tradicionais e o transmitir do saber, emergem como uma alianga entre

economia (como necessidade) e respeito aos valores e heranga da terra.

2.4.6 - Projecto Tasa

Como um dos varios exemplos, escolhemos o Projecto Tasa, que buscou
0 artesanato algarvio solucBes contemporaneas de uso, levando em conta suaoriginal
ecoldgica e cultural. Um trabalho que integra um grupo de pesquisa, designers e
artesdos onde “cada objeto tem a mado de designers que incorporam novas ideias nos
saberes ancestrais, recontando a historia da cultura portuguesa”, este projeto envolve
entidades como CCDR Algarve®, junto com empresas de turismo, que envolvem desde
formacgdo de novos artesdos, workshops, publicacdes e investigaces; promovem a
concecdo, criacdo e desenvolvimento de novos produtos para alem de facilitar os canais
de escoamento; enquanto trabalham as tradicGes e resgate da memoria através de

experiéncias criativas.

A ARTE
‘ DO Dar vida a Tradig&o
LATOEIRO

DE LATOARIA

Intgroco o st

S

Fig. 11 - Cartaz Workshop Latoaria - Projecto TASA

31 CCDR do algarve. [em linha] 2018.[Consultado em 13.12.2018]
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3 - Reconhecimento Regional

Nossa proposta configura como um projeto de sociedade que presta-se a
uma mudanca paulatina sem grandes revolugbes, mas que facam diferenca
principalmente na esfera local, como exemplos ja citados através de parcerias para 0
fortalecimento e reconhecimento da identidade local como intervencGes que assegurem
sobretudo a capacidade de adaptacdo as mudancas aceleradas e as nuances impostas por
abalos globais. Pretende-se também interiorizar este sentimento de reacdo, amparado
pelas vivéncias da terra e das localidades como sindnimos de resisténcia cultural. Para
tal devemos voltar os olhos para a prépria paisagem como recurso dentro deste percurso
heuristico, tracado pela propria comunidade. Esta construcdo de sentido intenta
manobras com acBes mais concretas, acrescentando valor as producfes locais (desta
maneira consentimos como producdo, tanto construgdo de conhecimento, como
producdo material), na criacdo ou re-invengdo de meios de producdo e na preparacdo
dos futuros cidadaos como profissionais. Estes interesses objetivam na protecéo cultural
de uma regido, além de criar uma base sustentavel dentro do plano econémico mais

independente possivel.

Recriar este ciclo na educacdo com fortalecimento da memodria e
identidade local ¢ também fortalecer os seus simbolos e assegurar o florescimento da
maturidade artistica e criativa que seja de valor em todos os campos sociais. A nocao de
autoconhecimento nao é uma edificacdo feita isoladamente, muito menos com instintos
egoistas, esta valéncia é uma necessidade de mostrar a si aos outros como um reflexo de
sua composi¢cdo, hd uma necessidade ndo somente do conhecimento acerca de si
mesmo, mas uma consciéncia caracterizada por uma inevitavel exposicdo sobre suas
peculiaridades, pensamentos e valores para aceitacdo no que podemos chamar de

grupos®.

32 Esta nogdo de grupo, vai de encontro ao argumento de Castelis (2003) sobre pensamento de Giddens
(1997) acerca da participacdo dos individuos em diversas esferas, assim, desempenha um papel social
mediante o0 nlcleo ao qual esta actuar, desta forma assume diversas identidades, ndo isoladas, mas que
projetam-se em decorréncia do seu status, que podem ser projecdes tanto pessoais como construcées
sociais. Uma mulher, por exemplo, assume diversos papéis como mée, filha, feminista, trabalhadora...etc,
elencando suas projecOes pessoais, porém sob uma premissa de um requisito social pré-estabelecido.
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«N&o temos conhecimento de um povo que ndo tenha nomes, idiomas ou culturas em
que alguma forma de distingdo entre o eu e o outro, nods e eles, ndo seja estabelecida
(...) O autoconhecimento - invariavelmente uma construcdo, ndo importa o quanto
possa parecer uma descoberta - nunca esta totalmente dissociado da necessidade de ser
conhecido, de modos especificos, pelos outros.» (CALHOUM, 1994: 9-10)

Este diferenciar onde um grupo se reconhece € traduzido numa coesao,
que nado ignora as representacdes pessoais, mas induzem os individuos a reconhecerem
seus valores comuns, geralmente baseados na construcdo de significados com
propriedades culturais. Giddens (1997) trabalha sobre este foco, acomodando a
diferenca destes conceitos na modernidade e a diferenca do que se conhecia ou vivia-se
anteriormente; basicamente efetuando uma troca de parametro de identidade que antes
era condicionada as tradi¢cdes que sofriam influéncia do lugar e ambiente ao qual se
pertencia, para um processo mutavel apoiado no eu, gerando o que o autor chama de
ansiedade, trazida pelo fluxo de informagfes, mudancas e na necessidade de escolhas,
que anteriormente eram condicionadas ao seu contexto « (...) pode-se dizer que as
identidades sdo fontes mais importantes de significados do que os papéis (...) defino
significado como a identificacdo simbdlica, por parte de um ator social, da finalidade da
accdo praticada por este ator.» (CASTELLS, 2002-2003: 3). Este ndo é um ponto
negativo da sociedade atual, € um fator que ativa a potencialidade pessoal possibilitando
uma reflexdo sobre o papel individual, mesmo incorrendo em situacdo moralmente
abalada por uma crise cultural e de valores. E neste ensejo que o terreno se torna carente
de intervencBes a0 mesmo tempo que propicio ao ensaio de uma transicdo mais

consciente que visa transpassar os desafios futuros conjeturados.

3.1 - Novos Profissionais
As incertezas que assolam a economia global promovem a preocupacéo
em formar profissionais capazes de responder necessidades futuras que séo cada vez

mais dificeis de perceber ou antecipar. Sem contar os que defendem que ja

ultrapassamos a fase capitalista, focada nos meios de producdo e do consumo,
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colocando as tecnologias da informagdo em campo principal®®, somando outros temas
como as diferentes visdes de “sucesso profissional” e estabilidade financeira que vem
mudando de Perspectivas consoante as geracdes, também reconsiderando a relacdo de

propriedade e bens, desfocado em relacdo as experiéncias vividas.

«As sociedades do século XXI necessitam de um cada vez maior nimero de
trabalhadores criativos, flexiveis, adaptaveis e inovadores, e os sistemas educativos tém
de evoluir de acordo com as novas necessidades. A Educacéo Artistica permite dotar 0s
educandos destas capacidades, habilitando-os a exprimir-se, avaliar criticamente o
mundo que 0s rodeia e participar activamente nos varios aspectos da existéncia
humana.» (UNESCO, 2006: 07)

Observa-se que diversificar os sistemas educativos, ilustra a modificacédo
necessaria para atender diferentes tipos de individuos no seu percurso profissional,
tendo como base sua formagéo inicial, entendendo 0s processos cognitivos presentes no
seu desenvolvimento intelectual. Entende-se como os diferentes tipos de inteligéncia ja
identificadas por Howard Gardner®*, assim intercalar, estas experiéncias promovem
igualdade acima de tudo no sucesso escolar. Para além destas divisdes observa-se uma
elevacdo de elementos na esfera emocional, responsavel por diversas zonas de inter-

relacdo humana.

«EXxiste hoje em dia uma separacéo cada vez maior entre o desenvolvimento cognitivo e
0 emocional, que reflecte o facto de, nos ambientes educativos, se atribuir uma maior
importancia ao desenvolvimento das capacidades cognitivas, valorizando menos os
processos emocionais. (...) O desenvolvimento emocional faz parte integrante do
processo de tomada de decisbes e funciona como um vector de accles e ideias,
consolidando a reflex@o e o discernimento. Sem um envolvimento emocional, qualquer
ac¢do, ideia ou decisdo assentaria exclusivamente em bases racionais. Um saudavel
comportamento moral, que constitui o alicerce sélido do cidaddo, exige a participacdo
emocional. O Prof. Damésio sugere que a Educacdo Artistica, ao promover o

desenvolvimento emocional, pode proporcionar um maior equilibrio entre o

33 Paul Manson em seu Pés-Capitalismo, faz uma reflexdo sobre o capitalismo ap6s a crise de 2008,
elencando fatores que comprovam a estagnacao do sistema vigente ao passo que também projeta novos
rumos para economia, mais sustentavel e igualitaria.

34 Autor da Teoria de Inteligéncias Multiplas, divide em sete as dimensdes da inteligéncia e que as

técnicas utilizadas para medigdo apenas englobam algumas destas modalidades. Acreditando que todos
possuem trilhos individuais que manifestam-se nas suas capacidades cognitivas e aptiddes.
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desenvolvimento cognitivo e emocional, contribuindo assim para o desenvolvimento de
uma cultura da paz.» (UNESCO, 2006: 07)

Mais uma vez falamos da importancia do ensino das artes nos processos
humanos: da imaginacdo, criatividade e inovacdo, que relacionam estes trés processos
«a imaginacao é a caracteristica distintiva da inteligéncia humana, a criatividade € a
aplicacdo da imaginacéo e a inovacao fecha o processo fazendo uso do juizo critico na
aplicacdo de uma ideia» (Sir Ken Robinson, citado em UNESCO, 2006: 06). Portanto
alimentar estas capacidade € promover o surgimento de profissionais que estejam aptos
tanto a criar seu proprio percurso como ter solugdes para possiveis problemas,
associando o ensino pratico e intelectual, cevamos seres capazes de agir com
naturalidade diante dos improvisos, ja& que as novas delegacGes profissionais, em
principio, ndo fornecerdo um manual de aplicacdo, como reconhecemos nos atuais

modelos técnicos.

«Those indeterminate zones of practice - uncertainty, uniqueness, and value conflict -
escape the canons of technical rationality. When a problematic situation is uncertain,
technical problem solving depends on the prior construction of a well-formed problem -
which is not itself a technical task. When the practitioner recognizes a situation as
unique, she cannot handle it solely by applying theories or techniques derived from her
store of professional knowledge. And in situations of value conflict, there are no clear
and self-consistent ends to guide the technical selection of means.» (SCHON, 1991: 06)

A apuracdo da mescla de intelectual/manual e teérico/pratico, permite a
construcdo de um caminho que valoriza o conhecimento tacito como trajeto pessoal que
pode ser compartilhado através da experiéncia, possibilitando ndo sé a chave para

algumas situa¢bes como:

«(...) in such cases, competent practitioners must not only solve technical problems by
selecting the means appropriate to clear and self-consistent ends; they must also
reconcile, integrate, or choose among conflicting appreciations of a situation so as to
construct a coherent problem worth solving.» (SCHON, 1991: 06)

Igualmente sujeitos a uma transi¢do e mudanga, para uma sociedade que
se submeteu a condic¢do industrial, outrora, William Morris fazia da aplicagdo da pratica
como tentativa de proteger uma classe nesta sociedade em mudanga, buscava

acrescentar valor a atividade do artesdo que por vezes era desvalorizado em razdo do
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resultado preciso feito pela maquina, porém ha aqui a falta de emocao e raciocinio da
parte daquele que produz. A nova mudanga do panorama profissional busca na pratica e
no resgate de atividades, ndo so proteger a classe, mas criar sentido para as produgdes
futuras e a manutencao das atividades, catalogando competéncias para a construgdo de
um novo profissional, ndo a recusa de um novo sistema.
«The discipline is based on three principle that designers should study and adapt;
building as generative process, the optimization of local resources, and using craft

production as economic empowerment. Building is widely recognized as an important
cognitive process.» (PILLOTON, 2009: 36)

O nascimento de novas simbologias, um rompimento com arquétipos, €
as hipoteses de novas transi¢des fazem que as ac¢des sejam mais exploratorias, a
producdo valoriza, nestes casos, os campos culturais, ndo apenas nos aspectos
econdmicos, mas garantem a sustentacdo ecoldgica, além da manutengdo aliada ao
fortalecimento das tradigdes e legados, que ndo pertencem somente a certas localidades.
Em verdade, pretende-se fortalecer os canais de comunicagdo e resgatar simbolos que

sustentam a ideia de identidade e memoria.

3.2 - Comunicacéo e Simbolo

A comunicacdo é uma predisposicdo humana, ato de interacdo que
sobrepde a simplicidade do contacto, implica numa relagdo que baseia-se na
descodificacdo de simbolos que permitem, mesmo que de forma inconsciente, numa
barganha ndo apenas entre seres, mas com objetos e 0 meio. A comunicagdo € uma
alternacdo entre estimulos e respostas que envolva o sujeito. O homem criou um sistema
muito complexo de interlocucdo que destoa dos instintos presentes dos outros seres.;
este envolve diferentes abordagens e linguagens frutos de uma construgdo social e
podemos simplificar no que engloba a cultura, mesmo as mais primitivas as modernas
as quais pertencemos; cada povo, grupo ou comunidade® desenvolveu sua propria
biblioteca de simbolos que mesmo com similaridades de formas e construgdo assumem

diferentes significados em decorréncia ao contexto daqueles que o utilizam ou arriscam

35 Néo pretende-se reduzir as possibilidades coerentes das quais os seres podem organizar-se. Esta
sistematizagdo nao obedece por regra divisOes precisas, podendo ser divisdes geograficas, espaciais ou
meramente culturais com base em lingua, religido ou qualquer outro tema que promova a coeséo social.
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algum tipo de contato.

«Ndo ha relagdo humana sem comunicacdo, talvez contatos superficiais, mas ndo
relacdo, pois esta supde contagio e reciprocidade entre sujeitos, o que € impossivel de
ocorrer na auséncia da comunicacdo. Contudo, essa ndo é uma necessidade recente,
remonta as origens da humanidade, confundindo-se com a propria luta pela
sobrevivéncia. Ainda que a comunicacdo possa se dar por muitos meios, 0s seres
humanos, na busca por comungar a propria existéncia, desenvolveram aquele que seria

um dos mais importantes instrumentos de mediacdo: a palavra.» (MATTAR, 2010: 84)

A palavra fundamenta a humanidade, adquirindo poder, ndo apenas por
uma tradugdo sonora em substituicdo a um objeto, mas por aquisicdo da propria
esséncia do seu correspondente, carregando a forca e 0 peso; mesmo em sua auséncia,
possui total correlacdo com o material e pregnancia. Esta configuracdo simbolica é
muito mais profunda e desdobra-se em possibilidades que se estendem para além do
mundo material, fazendo parte de uma idealizacdo que traduzidas de um pensamento
remetem a uma realocacdo capaz de oscilar entre o pragmatico e o onirico,
possibilitando visdes tanto efetivas como distorcidas da realidade, nos diversos planos

que julgamos pertencer ou conhecer.

«A palavra define os contornos do universo humano e caracterizava fundamentalmente
o0 homem, diferenciando-os dos animais. E por meio dela que se torna capaz de se situar
no tempo, rememorar o passado e antecipar o futuro pelo pensamento, concebendo e
realizando projetos que o langam num eterno devir.» (MATTAR, 2010:84)

Esta interacao, ou dialogo, como “exigéncia existencial”?® ndo limita-se a
conversacao oral ou a correspondéncia direta com a palavra, 0 homem como ser social
vale-se de variados mecanismos para comunicar-se, tanto para recordar o passado como
designac0es; a palavra traduz-se para um arquétipo, e este, possibilita-se configurar em
posses que vao desde escritas, artefactos, gestos, etc.; assim entendido como linguagem.
Para que este caminho ndo transforme-se em armadilhas é indispensével a participacéo e

cooperacdo entre geracOes, para que o sentido possa aflorar como um resumo de

36 Dial6gico - Paulo Freire sobre o processo de aprendizado ndo dominado pelo professor na sua agéo de
transmitir o conhecimento, mas na sua disposicao em refletir e provocar o dialogo entre os alunos
promovendo uma construcdo do conhecimento com a aquisigdo de novos significados a partir de
representaces mentais das quais ja esta mais familiarizado. Invoca representacdes culturais que fazem
parte da Identidade dentro de um contexto.
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interpretacfes sobre 0 mesmo objeto, ndo incorrendo no resgate do simbolo de maneira
vazia, € atribuindo valor diferentes a cada geracdo sem que haja uma rutura no respeito
e nem apropriacdes culturais indevidas. Um Semidforo®, um conexo de sentimentos,
memorias, conhecimento, costumes de uma comunidade, fornecem elementos

suficientes para que haja uma renovagéo cultural dentro deste contexto.

«Para que a renovacgdo cultural possa associar as diversas geracdes, € necessario que 0s
simbolos sejam elaborados pelos jovens e pelos mais velhos em conjunto, de acordo
com as experiéncias que enfrentam e com as realidades que descobrem. Uma simbdlica
viva, quando se constitui, prova o dominio da accdo e traz a justificacdo profunda da
experiéncia, que é tida em conta pela colectividade e elevada a um nivel cultural.»
(POSTIC, 1990:83)

O trabalho em torno dos simbolos é sempre um caminho subjetivo e nem
sempre facil verificacdo. Metodologia da cultura material é também preocupada com a
semiotica em sua convicgdo de que os artefactos transmitem sinais de que elucidam
padrdoes mentais ou estruturas. Os padrdes sociais mudam, € Obvio que 0s objetos

também adquirem outras simbologias.

«O desenvolvimento de culturas pré-figurativas dependera da existéncia dum dialogo
continuo no qual jovens, livres para agir de acordo com sua propria iniciativa, poderdo
conduzir os mais velhos no caminho do desconhecido. (...) ndo é sendo com a
participagdo directa dos jovens que possuem este conhecimento, que poderemos
construir um futuro viavel.» (POSTIC, 1990:82)

Percebemos a valorizagdo e reconhecimento de simbolos como
estruturante na exploracdo dos recursos locais, quando uma comunidade afirma seus
valores presentes na sua producdo cultural, esta torna-se imponente e transformadora
pelo discernimento de sua origem e relevancia, pois € através deste entendimento, 0s

objetos, técnicas e tradi¢des adquirem outro tipo de valor.

«Além de valores materiais e utilitarios, certos objetos tém valor estético (arte), alguns

possuem valor espiritual (icones, objetos de culto), e algumas atitudes expressas de

37 Conceito desenvolvido por Henrique Teixeira (2015) utilizado pela autora Marilena Chaui (2000)
em seu livro Brasil: mito fundador e sociedade autoritaria, para descrever algo que é fecundo e cujo o
valor nao é medido pela sua forca material e sim por seu significado simbolico. Um semioforo pode ser,
um fato, uma pessoa ou uma instituicdo retirados da vida cotidiana desde que forme um caracter
«invisivel» que se prenda da sua significacdo material.
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outros seres humanos... ou para o mundo (...) Obviamente, entdo, os objetos incorporam
e refletem crengas culturais... No que se refere, no entanto, os objetos que constituem

distintivas expressoes culturais» (PROWN, 1982)

3.3 - Inovacao - Material / Imaterial

E fato que a mudanga de paradigma pode ser explorada no valor devido
as implicacdes existentes com a aplicagdo do design, ocasionalmente considerado
apenas uma ferramenta para o consumo, hoje ja entendemos como intervencdes de
criacdo de produtos e de servicos sdo capazes de desencadear transformacdes benéficas;

¢ preciso sobretudo incutir no processo e na formacdo do designer este pensamento.

«We must to elevate “design for the greater good” beyond charity and toward a socially
sustainable and economically viable model taught in design schools and executed in
design firms, one that defines the ways in which we prototype, relate to clients,
distribute, measure, and understand. We must be designers of empowerment and
rewrite our own job descriptions. We must design with communities, rather than for
clients, and rethink what we’re designing in the first place, not just how we design the
same old things. We must constantly find ways to do things better, thought both our
designs themselves and the ways in which we operate as designers.» (PILLOTON,
2009: 10).

Usar estes atributos em favor da comunidade é algo que anda a deriva
por algumas décadas no meio do design, ferramentas como o design thinking, ndo séo
escassas, porém ainda percebemos um trajeto longo até sua efetivacdo completa. E
preciso que aqueles para 0s quais 0s projetos sdo concebidos participem e tenham a
percecdo das solucbes encontradas. Deve ser uma mudanca de dentro para fora, para

que haja uma legitimacéo do processo.

«Many of our so-called “solutions” are effectively designs for design’s sake, self-
congratulatory artistic exercises that are appreciated primarily within the design
community and photographed for design magazines. When theses designs are lost on
consumers, we ask, “why?”; the answer is simply because we have failed to make those
consumers part of the design equation in the real way. While more design firms are
beginning to understand the difference between human and consumer and are making
concerted efforts to put humans first, the legacy of design for design’s sake still haunts
us. In short, design is in many ways disconnected: from users, from others industries,
even from reality.» (PILLOTON, 2009: 15)
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Dignificar acfes com interacdo das comunidades locais € abrir caminho
para o design perceber as possibilidades de atuacéo, no resgate de interagdo com o que
consideramos tradicional, sem privar os principios incutidos no estudo da cultura
material, apelando para as trés bases, desta antropologia presente no design através do
respeito global da técnica, da estética e da ética «consiste em permitir a tomada de
consciéncia de nossa plena humanidade, como condicdo e obrigacdo, como situacao e
projeto» (FURTER, 1972: 165). Para que existam projetos com verdadeira magnitude e

promovam mudancas tanto sociais como econémicas.

Buscar alternativas a novas tendéncias para sublinhar a importancia de se
criar carreiras facultativas que ndo precisem estar dependente dos meios de producéo,
uma vez que estes pertencem a uma escala global, este efeito que vem a ser cada vez
mais evidente, cabe portanto acfes (politicas) que despertem o interesse em extrapolar
este sistema; ndo existindo nenhuma utopia com base na extingdo deste, o que existe €
interesse sobre o debate do seu funcionamento e como este condiciona as pequenas
regides que por vezes acarreta no seu colapso. O investimento técnico local e também
inovativo tem base em fortalecer elementos identitarios, criticos e criativos. Ndo ha um
enunciado apenas em vender uma imagem a qual comumente verificamos como
propagandas que exportam uma imagem diferenciada (muitas vezes caricatas ou
impregnadas de clichés), é preciso pautar mudancgas internas, para que 0s resultados
tornem-se visiveis. Insistir na consolidacdo de uma consciéncia com base nas tradicdes
é permitir o nascimento de uma comunidade criativa e a0 mesmo tempo critica, que
possa entender e valorizar sua propria producdo. Segundo (POSTIC, 1990: 43) «se
considerarmos uma sociedade com um certo nivel de avanco técnico e econdmico, esta
sociedade é capaz de produzir estruturas sociais e relagdes de producdo diferentes em

funcdo das tradicdes educativas e culturais que existem nessa mesma sociedade.»

Tais intervencgdes, preparam o terreno para uma competicdo mais justa,
visam fomentar ndo so6 o respeito a producgdo local, como gerar uma sociedade capaz de
inovar a partir do seu conhecimento. No &mbito regional, a criacdo de uma rede viavel
para 0 autoconsumo € algo que aparenta boa medida, dado que com as economias
globais, percebemos a falta de interesse em investimento em pequenas localidades. O

interesse da participagdo mais efetiva dos diversos setores que amalgam o territorio é
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sem ddvida um caminho promissor, com instituicbes e atores que ja elencamos,
podemos somar a participacdo de empresas e organizagdes privadas, que queiram

investir no patrimoénio cultural com o desenvolvimento técnico em diferentes niveis:

«(...) incentivo ao funcionamento em rede das estruturas locais e nacionais e com as
estruturas internacionais - foca-se na criacdo de redes e sinergias a varios niveis e
dimensdes: programa de empresas para comunidade; articulacdo com empresas que
pretendam associar-se com escolas e estruturas culturais (...) para criar articulaces
intermunicipais e com estruturas publicas nacionais que permitam potenciar melhor as
intervencoes nestas areas.» (ESTEIREIRO, 2014: 20)

Vemos aqui a materializacdo da figura do Designer, que de fato em sua
formacao interdisciplinar, carrega a capacidade de provocar mudangas e reinterpretar e
recriar tradi¢es; na mesma amplitude, trabalha tanto no acréscimo de valor dentro de

uma producgéo, enquanto trabalha em intervencgdes que visem efeitos nas esferas sociais.

«Design for social impact and social entrepreneurship are, in sense, made for each other
and so closely intertwined that they are often synonymous. More and more we are
seeing design firms use social entrepreneurship models as their means for distribution,
while social entrepreneurship are looking to designers to provide the physical solutions
to support their business models.» (PILLOTON, 2009: 17)

Poder utilizar esta predisposicdo do profissional é realocar uma
necessidade que integre diferentes interesses, mas que resultem no bem comum, a
valorizacdo das artes e dos criativos, preparam o terreno em areas distintas de atuacao,
pois hoje j& ndo se verificam sistemas lineares de interacdo e a economia ramifica-se e
leva a experimentacdo de modelos inexistentes, para isso € preciso ser inventivo e
investir em pessoas capazes de adaptar os recursos as necessidades do contexto, faz-se

necessario o incentivo pelo aumento da cultura e atividades que agucam a imaginacéao.

«(...) € também um meio a disposi¢do das nagBes para a preparacdo dos recursos
humanos necessérios ao aproveitamento do seu valioso capital cultural. E essencial tirar
o melhor partido desses recursos e desse capital se os paises quiserem desenvolver
indlstrias e empresas culturais (criativas) fortes e sustentaveis. Tais industrias tém
potencial suficiente para desempenhar um papel fundamental na promocdo do
desenvolvimento socioecondmico de muitos paises menos desenvolvidos.» (UNESCO,
2006: 07)
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Retomando o papel do designer neste processo, percebemos as
possibilidades em diferentes campos de atuacdo, desde o projeto de servicos a producdo
que utilizem tanto matérias-primas locais como reutilizar técnicas tradicionais para
recriar novos objetos que possuem maior utilidade no contexto atual. O design possui

esta esséncia de intervencéo.

«Design can be a catalyst for individual users, communities, even economies, and we,
as designers, can serve as catalysts to bring additional value to that which already
exists. Design must not just inspire action and reaction; it must amplify impact. It must
also be iterative for multiple scalable applications, so it can be used repeatedly as a
resource for change.» (PILLOTON, 2009:23)

Dentro de um plano mais amplo, sobretudo no que concerne a
participagdo em rede, o design deveria ser incorporado em outros setores destinados a
projetos de desenvolvimento regional. Com interesse em distinguir a producédo local,

evidenciando qualidades e acrescentando valor com recursos proprios.

Um planejamento regional, local ou uma rede integrada permitiria a
sustentacdo de uma economia mais maleéavel e que se desenvolva junto com comércio e
a industria, sem excluir o componente humano para desenvolvimento de atividades
econbmicas que possuem ou possuiam relevancia para determinadas localidades ao
promover, a exemplo, redesign de produtos e elaboracdo de novos que sejam capazes de

resgatar atencao para especificidades locais coerente com as necessidades.

As intervencOes nas quais o0 design pode recorrer ndo merecem ser
determinadas, devem partir de uma acgdo conjunta que faca sentido ndo apenas aos
interessados em produzir como também aos que se destinam. Estas for¢as maiores (ou
panoramas) determinam a relacdo entre consumo e producao, da mesma forma que estes
também podem influenciar estes panoramas. No geral estas mudancgas sdo lentas e
somente sdo apercebidas ao longo do tempo a ndo ser que haja uma grande ruptura.
Estas leituras oferecem divergéncias em relacdo as distancias em que ocorrem, ou seja,
quanto mais afastada uma cultura é de outra, mais complexa torna-se a leitura de um
determinado fendmeno, assim como a distancia do tempo acarreta 0 mesmo tipo de
problema; vide as questdes arqueoldgicas, onde por mais que os estudiosos esforcem-se

para compreender o verdadeiro significado de alguns objetos, talvez jamais o consigam
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devido as contaminagBes culturais e temporais que ja sofreram. Do mesmo modo
podemos dizer que, o distanciamento da produgdo faz com que o produto tenha
atribuido outro tipo de valor e significado, segundo Marx, 0 sujeito determina 0 modo
como enxerga cada objeto e tende atribuir valores que lhe sdo familiares ou de seu
interesse. Neste ensejo, percebemos projetos que jd levam em conta este tipo de
participacdo, que engloba ndo somente aspetos econémicos no seu caracter mais bruto,

o financeiro, mas permitem uma integracdo ao modelo técno-funcional que:

«(...) expressa uma ideologia pretensamente neutra, politica e socialmente; faz apelo a
indlstria e a técnica como factores de progresso social, considerando, o racionalismo
dos investimentos, confere-lhe um estatuto de funcionamento submetido a certo rigor
quantitativista.» (RODRIGUES, 1989: 19)

Muitas sdo as hipéteses de interacdo e participacdo que objetivam criar
NoVos recursos quer sejam nas amplitudes sociais ou econémicas, mas também em criar
competéncias metodoldgicas, tanto criticas, como sua interacdo dentro dos circuitos
culturais, alavancando as discussfes sobre os fendmenos expressos a partir da cultura
material e seus desdobramentos, apoiando a divulgacéo e reinterpretacdo das tradicdes,
sua relevancia pelo consumo e canais de atuagdo. Estes projetos certamente tém campo
de intervengdo propicio nas escolas e instituicdes de ensino, como uma incubadora

cultural.

3.4 - Producéo e Consumo

Este pensamento exclusivo sobre a separacdo do trabalho feito a méo e a
producdo industrial foi como uma repulsa as mudancas ocorridas apds a Revolugéo
Industrial, uma resposta as transformacdes que influenciaram as relacdes economicas e
as relacbes das pessoas com o0s objetos traduzia-se no modelo roméntico, que
(RODRIGUES, 1989: 18) define como:

«Consiste numa defesa da criatividade, numa metodologia da «intuigio» que procura
valorizar o artesanato, a tradi¢do, o trabalho manual, etc. este modelo «roméntico» pode
ter duas vertentes: uma vertente saudosista em que a tradicdo, o «dom», acabam por
hegemonizar a pesquisa, e uma segunda vertente em que o elitismo classista se

desvanece em favor de uma estratégia profética de libertacdo da humanidade.»
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Esta posicdo foi se transformando pelas décadas e o papel da producéo
acompanhou estas mudancas, acrescentando valor e possibilitando a interagcdo tanto do
trabalho manual, como industrial. Uma das ferramentas que compde os estudos da
cultura material estd o estudo acerca do consumo; possuindo vérias abordagens,
geralmente ligadas as ciéncias sociais como a antropologia, psicologia para
compreender fendmenos da humanidade sobre andlise mais qualitativas e nem tanto
quantitativas como usualmente é encarado. Esta abordagem tem sofrido alteracdes
desde os anos 70 e tem sido de importante valia para compreender fluxos e organizac¢oes
sociais para além de atividade econdmica ou meramente como uma finalidade para a
producdo, evita-se definir os fatos ou o papel dos artefactos como causa e/ ou
consequéncias dentro de um contexto, pois é permitido refletir o seu real valor ou

significados que ultrapassam muitas vezes as dimensdes l0gicas ou racionais.

Geralmente o consumo era entendido como Ultima parte do
materialismo, e se pusermos atencdo ao proprio termo, representando desgaste ou
destruicdo; realmente oferece maior resisténcia em pousar um olhar desprovido de
preconceitos ou ideias j& muito enraizadas. Pode-se dizer que o consumo era entendido
como anti-cultura ou como aquele que desconstruia a cultura material, carregado de
simbolos supérfluos e desprovido de qualidade. Sem duvida esta era uma imagem
romantizada fundamentada a partir dos estudos acerca das sociedades caracterizadas
pela producdo, juntamente com a contribuicdo de pensadores como Karl Marx e suas
reflexdes sobre o valor do trabalho representado pelo sacrificio como troca, elevando o

trabalho manual.

Ao longo dos anos foram criados modelos que buscavam a interagédo
destas dicotomias. Como exemplo da pedagogia da Bauhaus, que valia-se desta
interacdo entre as disciplinas teoricas e praticas para criar modelos Unicos, foi de
importancia singular para consolidacdo do design, num ponto de vista inovativo, tanto
em relacdo a sua pedagogia (transdisciplinar) como na perfeita interacdo entre o abstrato

e 0 mais objetivo.

«A Escola de Bauhaus foi provavelmente a instituicdo pedagodgica, durante a Republica
de Weimar, que mais longe levou uma experiéncia de inovagdo. Esta inovacdo deve-se

a um conjunto de professores, que, muito embora com formacGes diversas, conseguiram
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uma transdisciplinaridade unida em torno de objectivos pedagdgicos comuns.»
(RODRIGUES, 1989: 17)

O trabalho expressivo da Escola desencadeou um movimento que
valorizava ndo apenas as formas ou objetos, mas configuraram a sinteses de um
processo criativo, desenvolvido pela experimentagdo, para consolidacdo do
conhecimento técnico e para aplicacdo das novas tecnologias, pautada sobre
composicdes feitas pelo estudo e simplificacdo das formas e cores, que determinavam
tanto configuracdes expressivas, como jogos mentais que envolvem sentimentos e

estruturas intelectivas, como instintivas, como invocacao de arquétipos.

A producdo em massa guiou esta mudanga de perspectiva, a mao foi
substituida pela maquina. Vimos na ultima década a inversdo deste caminho com o
crescimento do trabalho mais expressivo no design, mais individual associado aos
movimentos New-Crafts, ultrapassando a dimensdo do artesanato contra a produgao
industrial, o trabalho individual tem ganhado espago. Geralmente estas atividades
estabelecem uma apropriagdo e atribuicao de sentido aos objetos para que estes tenham
razao de existir. Quase como metafora para a necessidade do consumo, marcado pela
imprescindibilidade ecologica dos ultimos tempos, uma vez que a producao ja nao pode
ser o carro motriz, vemos o ultimo principio modernista invioldvel até entdo,
forma/fungdo, ser corrompido: «o objeto industrial proibe supérfluos o trabalho do
artesdo delicia-se com o embelezamento» (PAZ, 1987). E verdade que a légica da
producdo foi substituida pela logica da significagcdo. Esta atribuicdo de significado é
feita através da “logica de signos” que estdo ligados a “logica social” (ROSALES,
2009). Contrariando o imaginario modernista de uma sociedade homogénea na qual as
singularidades seriam suprimidas, estes novos artistas representam uma nova
diversidade no mercado que alterou a esfera produtiva. Segundo (MILLER, 1987)
«Dadas as novas etnicidades (...) e a dissolu¢do da grande maioria dos modelos
dominantes baseados no género, esta diversidade parece ter condigdes para aumentar
ainda mais. Este facto teve como consequéncia o surgimento de uma populacdo mais

dificil de atingir».

Primeiramente encaradas com superficialidade ou capricho, estas

movimentagdes, posteriormente ligadas as artes adquiriram um caracter de
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autenticidade que viria a fortalecer este processo de externalizagdo através dos objetos.
Appadurai, vai mais além ao considerar os artefactos como “entidades vivas” com suas
proprias “vidas sociais” que devem ser estudadas a fim de perceber seu ciclo, atribuicéo
e perda de significado dentro do contexto humano e do distinto valor. Assim é preciso
evidenciar quando uma coisa adquire valor de mercadoria que as distingue das outras.
Deste modo, cada objeto deve ser submetido a uma observagdo em relagcdo ao seu
espaco/tempo para ser compreendido e seu momento especifico definido como
“situacdo”, onde o contexto ¢ as determinantes, como geografica, cultural, social e

tecnoldgica, que influenciam as entradas e saidas destes objetos se manifestam.

Indo de encontro a Prown sobre a cultura material é possivel relacionar
esta visdo de consumo, ou panoramas, como a producéo de artefactos reflete, consciente
ou inconscientemente, direta ou indiretamente, as crencas do individuo que fez,
adquiriram ou usaram, e, por extensdo, as crengas da sociedade como um todo a que
pertencia. Apesar de taxonomica em relagdo aos artefactos conclui que mesmo as
diferentes classificacGes sobretudo a declaracdes diretas e puramente utilitaria dos
objetos fornecem apenas limitada percecdes culturais, observa que todos os produtos da
atividade humana criativa revelam uma intencdo, mesmo que abstrata, pautada numa
necessidade, que pode ser subjetiva, neste contexto, objetos tornam-se dispositivos que
ajudam a atingir uma meta ou tarefa, cumprir um objetivo, a0 mesmo tempo que sé&o

comunicadores histdricos que podem revelar algo que néo foi diretamente transmitido.

A oposicdo entre o manual e intelectual, do artesanal e do industrial,
podem conciliar em proveito de uma sequéncia de acdo critica, possibilidade de
valoracdo tanto de profissionais (industrias, designers) como artesdos e sobre qual
maneira um pode intervir no trabalho do outro para rentabilizagéo, sistematizacdo ou
simplesmente na criacdo de novos produtos associados as novas tecnologias. Sobretudo
numa agdo que junte as qualidades exclusiva de cada, promovendo a disseminagédo junto
as comunidades serve como impulsor para outras intervencdes educativas e criacdo de

significados partilhados por diferentes geracoes.

«A utopia de Gropius era também pedag6gica. Na medida que buscava garantir ao
artista, ao novo homem, uma aprendizagem profissional por meio da pratica, desejava
estabelecer o lagco perdido entre arte e técnica, tendo o artesanato como meio
fundamental de trabalho e aprendizagem.» (MATTAR, 2010: 159)
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A humanizacdo do trabalho, da forca de criacdo e da producdo traduz-se
na interacdo e entre 0s personagens e na sua troca de papéis dentro do ambiente de
trabalho, as relagdes entre os individuos ndo correspondem a uma divisao estatica,
assim como suas func@es, assim trabalhava-se, a0 mesmo tempo que aprendia-se e
ensina «ndo ha separacdo entre o trabalhar e o aprender, uma coisa é também outra».
Afirma (MANACORDA, 2001: 162).

Ainda dentro deste parametro sobre o design humano, expandimos o
campo para outras alternativas sem deixar o foco no fator humano, dentre as quais
destacamos ferramentas que utilizam o human centred design, como design que buscam

um bem maior através de causas como as humanitarias.

«(...) humanitarian design is a greater need for “co-created” design solutions that bring
the user into the equation, creating a system by which the object is worthless without
human interaction. Such products and systems are effective in two ways: their creation
forces the designer to put the user’s engagement at the center of design process, and in

their use, the design makes the user a co-designer, increasing his ownership of and

attachment to the product.» (PILLOTON, 2009: 37)

Acréscimo do valor a partir da proximidade com o usuéario é o que
buscamos no nosso exercicio em prol da educacdo, ao substituirmos 0s nosso user por
aluno, estamos a permitir uma interacdo dos mesmos na construcdo do seu proprio saber
e das atividades que venham realizar. A carga simboélica sem duvida ¢ maior, com a
expressividade podemos dizer que design tornou-se uma linguagem que transcende as
imagens e constroem simbolos ou icones de modo consciente ou inconsciente que
podem ser reconhecidos como uma ciéncia cognitiva, utilizando a razdo como
determinadora: o pensar, o fazer e o desenvolver. E realmente como o desenvolvimento
de uma linguagem que ¢ absorvida por uma cultura ou meio, assim como esta traduz-se
sempre relevante a um contexto de um ou mais individuos*®. Um projeto de design é um

emaranhado de signos que pode estabelecer relacdes aos contextos sociais, geograficos

38 Saussure (1969), a linguagem ¢ a faculdade natural de usar a lingua, ao passo que lingua ¢ algo
adquirido e tradicional. O que ¢ ato da lingua esta no campo social; o que ¢ ato da fala (ou discurso) situa-
se na esfera do individual.
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e econdmicos. Sem duavida ¢ um campo enorme a ser explorado, porém mesmo que
impercetivelmente, faz alteragdes na vida das pessoas a curto ou a longo prazo, bem
como muda os valores e costumes de uma determinada cultura. Ao despertarmos os
icones pelo trabalho escolar estamos a trabalhar um &mbito que pretende manter o
respeito sobre a personificagdo de uma sociedade através de um objeto ou técnica local,
tradicionalmente reconhecida, mas ndo pretendemos que esta colocagdo seja algo
estatico como representacdo de Iluto, propde-se um reviver coerente para a
contemporaneidade. Um objeto pode ser facilmente reproduzido por meio de técnicas

tradicionais, contudo as motivacdes devem ser diferentes das anteriores.

O projeto sobre a latoaria realizado na disciplina de Estudos de Design,
trabalhou esta construcdo dentro das competéncias da area, que englobam desde
capacitacdo literaria orientada para interpretacdo das ocorréncias do design, curadoria e
técnicas museogréficas, entendimento das relagdes de produgdo e a responsabilidade
dos designers neste processo. Um dos resultados foi a concecdo de um produto que
resume uma releitura da paisagem, que englobando uma técnica tradicional com o
consumo do cha (sobre ervas encontradas na regido), propdem um modelo de aplicacdo
(ver anexo VII) e configura numa releitura de diversos objetos simbolos da latoaria
tradicional adaptados a novas tecnologias.

Fig. 12 - Kit Identidade
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4 - Design como processo

Como alternativa de participacdo, identifica-se a possibilidade, além da
intervencdo do designer com sua capacidade de projetar e elaborar objetos, a sua
habilidade em intervir com o incremento dos processos de design como resposta
metodoldgica capaz de facilitar os insights que cada regido tenha, provendo meios que
encurtem o caminho da descoberta, aplicacao e validagao dos resultados.

Independente dos métodos ou processos criativos de cada designer, ha
sempre pontos em comum em seu decurso criativo ou na construgao do seu pensamento.
O modelo do Duplo Diamante®® configura como base dentro do seguimento de projeto
que conforma a sequéncia das etapas divergentes e convergentes comuns a todas
intervencgdes do design. Este processo colabora com os movimentos criativos através de

fases sequenciais: Descobrir, Definir, Desenvolver e Entregar.

Discover Define Develop Deliver

Fig. 13 - Duplo Diamante.

A primeira fase, Descobrir, estd a definicdo do problema ou objetivos;
considerada essencial, onde a importancia de definir os “por qués” irdo comprometer o
futuro de todo o trabalho. Uma fase especulativa que precisa se desvencilhar do campo
comum e ter abrangéncias fora das respostas 6bvias. Apds a descoberta é preciso
afunilar as propostas e decisfes: Definir os meios, as possibilidades e planos de acéo; é

momento de considerar as solugdes, neste plano as ideias vdo surgindo e novas solucoes

39 Design Council. [em linha] 2005 [acesso em 14.02.2018]
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aparecem, no geral, completamente diferentes das primeiras.

No Desenvolvimento, sdo analisadas a exequibilidade das solugdes;
fatores que podem determinar os resultados, mas também é uma fase divergente que
possibilita empregar outros meios e recursos ndo antes pensados. Por fim, temos a

Entrega, analise pragmatica dos resultados e de seu “produto”.

Localizamos os interesses dos Estudos de Design mais concentrados no
primeiro diamante, ou seja, nas fases de Descobrir e Definir, pois verificamos em nossa
area maior empenho da pesquisa na busca dos insights, que configuram na solugdo ou
revelacdo de elementos que sejam inovadores e de maior relevancia para o projeto.
Partimos de abordagens distintas para localizar ideias e esclarecer pontos de
abrangéncia, de preferéncia transversais, que alcancem propostas sob novos pontos de
vista, usando sempre recursos presentes nas metodologias e processos do design.

4.1 - Comparativa dos Exemplos de Parcerias.

Usando os cinco exemplos de parcerias com escolas no capitulo 02,
tentamos identificar pontos que sejam comuns as metodologias do design. Asseguramos
0 caracter exploratorio desta discussdo uma vez que ndao podemos afirmar quais
ferramentas foram utilizadas nestes processos, buscamos apenas um plano que
configure uma linha de construgdo comum comparadas aos processos utilizados pelos
designers que possam ser potencializadas com a insercdo destes recursos com maior
destreza e lucidez durante o andamento dos projetos. Delimitando-os nas quatro fases
do Duplo Diamante, buscamos enquadrar cada um dos exemplos de acordo com a

énfase verificada por cada.

Nos dois autores que priorizamos sobre os servicos educativos dos
museus e com projetos implementados, percebemos a necessidade de sistematizagéo na
elaboracdo do material verificados pelo quadro “Boas Praticas Educativas em Museus”
(ver anexo 1) de Mario Antas e pela Tabela feita sobre a interpretacdo do Guia para
Educacao Patrimonial (ver anexo I11) de Ana Duarte. Ambos utilizam caracteristicas do

modelo simbolico-social, que buscam identificar assuntos e temas relacionados ao meio
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como forma de pesquisa para interatividade com o contexto escolar, como a institui¢io

e a comunidade escolar.

No quadro percebe-se a estrutura em quatro fases, que diferem do Duplo
Diamante a primeira vista por ndo possuirem uma divergéncia a partir da definicdo do
trabalho feito, ou seja, ha uma concentracdo de ferramentas, propostas e recursos na
primeira fase, ndo existindo uma brecha para exploracdes posteriores ou durante a
implementacdo. Ndo ha nenhuma constatacdo sobre a participacdo ativa de outros
personagens (exemplo principal alunos e professores), o foco mantém-se nos
profissionais ligados aos museus e nas propostas que sdo mais interessantes para a

instituicao.

J& na tabela, observamos uma gama de exemplos bem identificados,
consoantes de sua utilidade e beneficios que cada proposta agrega, ndo havendo assim
uma sequéncia a ser seguida, ou seja, ndo had um procedimento reiterado, existe algo
aproximado a adaptacdo das propostas sugeridas. Neste trabalho, verifica-se a
participacdo mais elevada dos estudantes na composi¢do do trabalho. O Clube de
Arqueologia apresenta a proposta mais abrangente na realizacdo, embora restrita a
aplicacdo de conhecimentos determinados pela arqueologia que serdo praticados de

formas variadas pelos estudantes na utilizacdo de novas ferramentas e novas Midias.

Em relacdo ao ITM com o Projeto Apheleia, por tratar-se de um nucleo
de investigacdo, e dentro deste j& existirem movimentos e temas pertinentes, nota-se
mais valor na validagdo dos desenvolvimentos e resultados das atividades (Desenvolver
e Entregar). Certamente ha um trabalho de pesquisa orientado anteriormente, porém esta
investigacao, por consequéncia, acaba por desvanecer em pré de metas que devem ser
validadas segundo diretrizes cientificas, incorremos assim uma ndo aplicacdo dos

métodos softs, que permitem uma validacdo mais qualitativa dos resultados.

No 10x10 existe uma liberdade consoante a producdo que ndo impde
limites, dando importancia as fases de Definicdo e Entrega. A fase de Descoberta
equivale a apresentacdo e entrosamento dos membros, ndo busca exatamente pela
definicdo dos temas, a liberdade (divergéncia) esta presente na Definicdo, que embora

ofereca grandes resultados por ndo existirem constrangimentos no que confere
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participagdo e construgdo feitas pelos alunos, talvez merecesse uma orientagédo
especifica para que os resultados pudessem ser antevistos.

Projecto Tasa, reconhecemos o enfoque na Defini¢do dos projetos, uma
Vez gue a pesquisa esteja pré-orientada na busca por atividades tradicionais que existem
ou existiram na regido Algarvia, desta maneira, embora haja intensa verificacdo de uma
pesquisa sobre a memdria local e identidade, esta limita-se a este recorte tematico que
de alguma forma poderia ser desdobrado sobre novas perspectivas e posteriormente
validados sobre outros objetivos, além de ndo haver a participacéo ativa da comunidade,

esta empenha-se mais como objeto de pesquisa, sendo passiva nesta aplicacao.

Fases do Duplo Diamante Descobrir Desenvolver Entregar

Boas Praticas Educativas em Museus

Guia para Educacdo Patrimonial

Apheleia / AQEAEIA (Apéreia) PROJECT

10x10

Projecto Tasa

Fig. 14 - Tabela de comparacéo ao Duplo Diamante.

Como conclusdo desta andlise através da elaboracdo do Quadro,
verificamos a necessidade de implementacao dos processos de design em todas as fases
de cada projeto, mesmo que estes tenham verificado resultados positivos, seria possivel
potencializar se houvesse a priori a consciéncia em explorar ferramentas facilitadoras
nestes campos. A sistematizagdo relativa a necessidade de um enquadramento cientifico
que seja verificado de acordo com validagbes e métodos quantitativos também
oferecerem uma limitacdo no modo em que as ideias desenvolvem-se, pois requer uma
comparacdo de resultados considerados imediatos, dos quais sob alguns aspectos
subjetivos tornam-se dificeis de mostrarem-se concretos. Em alguns casos, a distancia

entre os que formulam e os destinatarios resultam em obstaculos para maiores
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rendimentos, quer pela ndo correspondéncia com a realidade aplicada, quer pela falta de
consideracao afetiva.

4.2 - Design Thinking

Dentro do processo de design, encontramos diversos instrumentos que
providenciam dotes no desenvolver das solu¢des mais adequadas. O Design Thinking,
que é sobretudo design direcionado as pessoas, que consiste na observacdo do
comportamento delas e o contexto de experiéncias que possam afetar a sua relacdo com
0 meio e a relagdo com outros individuos, objetos e servigos. Ferramenta que através de
métodos softs*® buscam solugdes para um determinado problema ou situacdo. Esta é
uma caracteristica do meétodo que permite uma grande variedade de opcdes, a
divergéncia como base para alimentar a criatividade e ndo eliminar possibilidades. Ter
sempre 0s “por qués”, mas nunca com respostas pre-estabelecidas, € manter o horizonte
aberto, por vezes as respostas podem estar bem visiveis, porém basta um olhar mais
atento, é saber observar o rotineiro para respostas mais precisas. Geralmente partindo de
um processo linear desde a observacdo/empatia, definicdo, idealizacdo, prototipagem e
teste, busca expandir a viséo de quem projeta de modo conseguir respostas inovadoras e
solugdes capazes de motivar mudancgas positivas, principalmente no campo social.
Tentando identificar necessidades nédo ditas, transformando-as em novas oportunidades,
a abordagem centrada nas pessoas pode informar sobre novas ofertas e aumentar a
probabilidade de sua aceitacdo, ligando-os a comportamentos ja existentes, fazendo as

perguntas certas para obter as melhores respostas (BROWN, 2009).

Considerado design de interacdo: como o0s seres humanos se relacionam
com 0s outros seres humanos através da mediacdo e influéncia dos produtos, séo
experiéncias, atividades ou servicos, 0s quais sao integrados em um novo entendimento
do que um produto é ou pode ser (BUCHANAN, 2001). Em verdade possibilita que o
publico-alvo seja co-autor dos projetos, participando tanto ativamente, como

oferecendo as respostas necessarias.

40 Métodos “hard” sdo quantitativos, empiricos, numéricos etc. Enquanto os "soft" sdo qualitativos,
baseados em julgamentos ou refletindo conhecimentos tacitos. Portanto os hard podem ser mais
normativos enquanto os soft mais exploratorios.

93



Definir Problema Prototipar

Testar

Criar Empatia

Fig. 15 - Processo Design Thinking.

4.3 - A Importancia do Design no Contexto Pedagdgico

O design foca apenas em questdes relacionadas as grandes companhias
ou nos desenvolvedores de produtos e servicos, deve estar atento a questdes
relacionadas a comunidades e suas necessidades, bem como promover a relacédo de
instituices e o meio social com a intencdo de promover a vivéncia local, além da
importancia sobre a cultura local e sobre o patrimonio material e imaterial. Pode ser
poderoso instrumento na preservacdo de expressdes locais e conhecimento de técnicas
em funcdo do seu ambiente. A aplicacdo do design thinking no contexto pedagodgico
revela a versatilidade na aplicacdo, podendo ser diretamente empregue na elaboracgéo ou
proveito do curriculo, espagos, ferramentas, metodologias e sistemas. Neste
enquadramento, existem processos de design “adaptados” a uma interpretagdo
pedagdgica. Um exemplo estd no modelo presente no Toolkit - Design Thinking para
Educadores (Fig. 14), que configura numa ferramenta de apoio para educadores
desenvolverem novas estratégias no ensino. Traca planos especificos a partir de uma
variante dos métodos empregues do design, recebendo sua propria nomenclatura e
significado neste cenario educativo, mas nunca deixando de lado a participacdo e

envolvimento dos respetivos interessados.
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FASES

DESCOBERTA | INTERPRETAGAO | IDEAGAO

% O 9

[Eu tenho um desafio. { Eu aprendi alguma coisa. ;Euvajumupormnidade.é Eu tenho uma ideia.

Como possoabordg-lo? | Como posso interpretd-la? | Como possoe criar?

4

| EXPERIMENTAGAO

Come posso concretizd-la?

| EVOLUGAO

Euexperimentei al izanova.

Como posso aprimora-la?

PAS505

1-1 Entendaodesafio | 2-1 Conte histérias 3-1 Gereideias

1-2 Prepare apesquisa ;| 2-2 Procure por : 3-2 Refine ideias
i significados i
1-3 Rednainspiragtes
2-3 Estruture
oportunidades

4 -1 Facga protétipos
4 -2 Obtenha feedback

5-1 Acompanhe o aprendizado
5-2 Avance

nimero de possibificodes

Fig. 16 - DT para educadores.

Com apoio destas ferramentas percebemos situagdes compativeis com

nossa proposta de intervencdo escolar, uma possibilidade de adaptacdo deste modelo

para cada regido localidade ou escola. Capacitando-as para a busca de melhores

respostas as necessidades, assim, cada regido ou localidade é capaz de gerir seus

recursos e desenvolver atividades que oferecam respostas mais ativas aos problemas

encontrados ou dilemas que contribuem tanto em sala de aula, como nas extensoes de

acOes educativas e também em intervencdes comunitarias. A propria construcdo deste

“caderno” deve ser entendido como um catalisador de for¢as e como uma ferramenta de

aprendizagem, um trabalho que utilize sinergias de elementos distintos e representantes

de diferentes niveis. E preciso distinguir que propor estas atividades visa desconstruir
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alguns papéis dentro da relagdo educadora e também envolver outros personagens que
ndo aparecem nos modelos tradicionais. N&do ha pretensdo de retirar a autoridade do
professor ao dar mais voz aos alunos, apenas garantimos novas funcdes e ferramentas
aos professores expandindo o dialogo e fazendo com que possam usar suas respostas
como novos estimulos, de maneira mais rapida, favorecendo a aproximagdo entre

geracdes e também com a comunidade.

Inovacdo é um processo de metas orientadas que envolve aplicacéo
deliberada de informagdes, imaginacéo e iniciativa para derivar maiores ou diferentes
valores, inclui todos os processos pelos quais novas ideias sdo geradas e convertidos em
produtos (ou resultados) Uteis; fazer de experiéncias exemplos para novos desafios, criar
ligagbes humanas e arriscar. Utilizar métodos nestes casos ndo € o mesmo que aplicar
formulas, é utilizar linhas de conducdo de modo encontrar novas solu¢des. Uma das
melhores maneiras de inspirar ideias novas é examinar experiéncias similares em outros
contextos, em vez de focar estritamente no tdpico pesquisado. O simples ato de observar
contextos diferentes pode trazer a mente novos insights.
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111 - Aplicagdo do Modelo

5 - Estrutura das Atividades

E importante ressaltar que as atividades propostas visam a participacio
dos envolvidos desde a concecdo até sua aplicacdo, inscrevendo um método de
pesquisa-acao, o qual julgamos como uma construgdo pedagdgica dentro do campo das
pesquisas sociais. Por esta razdo, ndo se trata de um caderno pronto e fechado, e sim, de
métodos e linhas orientadores que ajudem encontrar os melhores caminhos e 0s
principais temas a serem desenvolvidos. Deste modo, o processo educativo inicia-se da
discussdo, debate e observacdo como uma ferramenta introdutéria ao reconhecimento de
uma legitima identidade local. Por outro lado, é um exercicio de cidadania onde
pretende-se trabalhar uma voz coletiva que busque interesses que representam néo
apenas esta fatia da comunidade retratada por uma turma ou grupo, mas todo um
contexto local no qual pretende-se trabalhar. Como ja foi dito antes, ndo existe aqui a
intencdo de entregar uma receita fechada de como alcangar os objetivos, pretende-se
trabalhar e sensibilizar os educadores para este despertar critico sobre as condicdes e
necessidades, como elaborar planos de acbes que fornecam pistas dos temas a serem

desenvolvidos.

O fato de serem escolhidas atividades relacionadas aos oficios
tradicionais, tem como base um elemento de coesdo entre cultura, espaco com as
técnicas, que refletem a identidade de uma localidade ao mesmo tempo que oferecem
um recorte histérico que faca ligagdo aos prismas mais objetivos como os econdmicos e
sociais, como também aspetos mais subjetivos como emocionais e a prépria memdria;
simultaneamente oferecem impulso para expressdes artisticas enquanto sdo associadas
acOes tedricas e praticas em carater interdisciplinar e transversal a varias areas de

conhecimento.

5.1 - Preparacédo das Atividades
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Dentro deste processo construtivo, voltamos a aplicacdo dos processos
de design, sobretudo aqueles que consideramos mais exploratérios e com base de
experimentacdo. Neste ensejo adaptamos ao nosso interesse neste processo e as fases
reconhecidas do esquema do Duplo Diamante, configuradas em: descobrir, definir,
desenvolver e entregar, transportadas para uma conotacao espacial, configurada por seus
agentes. Associamos a esta formula, o triangulo de interacdo apresentado anteriormente
(Fig. 05), composto pela escola, museu e comunidade, para percebermos em que

situacOes (ou fases do processo) estes agentes tém maior participacdo e interesse.

Assim, conseguimos estabelecer uma relacdo que auxilia na formatacéo e
na construcdo de um modelo participativo que leva em consideracdo o contexto local,
identificando ndo somente as fases deste processo divergente/ convergente, como
situando-os num foco de acdo (grupos ou interlocutores), também numa componente

espacial.

parceiros
parceiros

~

exportagao

escola
escola

\

comunidade
comunidade

ol
L0
> -3
s ¢
9

%0
50\"('6

Fig. 17 - Modelo com base no Tridngulo de Ana Duarte.

O ponto de partida estd na escola, onde deve-se comecar a buscar 0s
objetivos, especificar as necessidades, problemas e melhorias. Nesta fase identificar os
insights € o que configura todo o plano de acdo que configurar todo o restante do

projeto. A fase do Descobrir estende-se de modo divergente para exploracdo fora do
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ambiente escolar, portanto afeicoa tanto generalidades contidas na comunidade, como
nos parceiros estratégicos, voltando a frisar o valor do aproveitamento de tradicGes e
elementos especificos que caracterizem este contexto. Nesta fase é possivel, ndo apenas
identificar situacdes que sejam passiveis para melhorias do curriculo escolar, mas acoes
de intervencdo comunitérias, afeicoando tais situacGes para o ambiente escolar.
Exemplo causas ambientais, conscientizagdo sobre bons habitos de saude e também

temas considerados atuais como apoio as diversidades, minorias e discussdo de género.

Apbs a Definicdo do que podemos chamar neste caso de Objecto-tema,
voltamos ao caminho convergente, analisando os meios, possibilidades e planos de
acao; solugdes sdo consideradas e transformadas em atividades que voltam ao enquadro

escolar.

O Desenvolvimento das atividades, tomam a participacdo ou referenciais
novamente para & comunidade e a rede de conexdes externas; neste campo é de
importancia o entrelacamento limitado a relevancia escolar, para um alargamento da
demanda cultural e beneficios do desenvolvimento cognitivo do aluno. Por fim,
delimitamos a validagdo dos resultados, focados no meio escolar, e novamente um
convergir como foco de aproveitamento das experiéncias desenvolvidas em conjunto,
evocando a seu proveito em futuras intervencdes, com eventuais correcdes, melhorias e
novas adaptacbes ou como propostas de divulgagdo como modelo externo.

Denominamos de Entrega esta fase.

5.2 - Divis0es, Fases e Tipos das Atividades

Com esta premissa, ainda podemos separar as atividades em diferentes
DivisOes, Fases e Tipos, que possibilitam desjuntar os objetivos e o publico destinado.
Esta separagé@o pode ser resumida de acordo com as idades e fases escolares dos alunos,
suas capacidades cognitivas e motoras, como também habilidades e desafios
apropriados para cada fase do seu desenvolvimento, proporcionando estimulos
oportunos para estes periodos. No contexto especifico da pesquisa social, a no¢éo de
argumentagdo pode substituir a tradicional nog¢do de ‘“demonstracdo”, assim, a
participacdo na discussdo e escolhas, mesmo que menores, nunca Viriam

desacompanhadas de um esclarecimento e justificativas que enquadrassem os temas no
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cotidiano, mesmo dos mais pequeninos; em associacdo, as atividades mais lidicas e
expressivas ajudariam a desenvolver um sentido de critica que favorecem o nascimento
de uma autonomia de julgamento e escolhas que despertam a autoconfianca

simultaneamente sua emancipacéo.

Esta mudanca de plano vigente na troca da demonstracdo pela
argumentacdo, provoca a necessidade de para além das respostas, uma busca pelas
préprias perguntas: uma necessidade de reflexdo sobre o que se aprende e sobre suas
finalidades*. Thiollet faz uma distingdo sobre discussdo e debate, no primeiro sendo o
estabelecimento de uma “comunidade de espiritos” e “vinculo intelectual”. No entanto,
isto ndo exclui, segundo 0 mesmo, que de vez em quando haja também elementos de
polémica, tipicos do debate. Podemos estabelecer um paralelo as “unidades
sentimentais”, reconhecidas no processo de identidade dentro de uma paisagem cultural,
que pudesse contribuir a curto e longo prazo para o desenrolar de outros projetos que
teriam como objetivo promover a manutencdo do conhecimento acerca da vivéncia
local, além da importancia sobre a cultura local e sobre o patrim6nio material e
imaterial. Posteriormente ser utilizada como transmissor destes conhecimentos
vinculados as tradi¢des locais. Ha também um caracter de separacdo daqueles que tém
maior discernimento para desempenhar um papel argumentativo, dos que terdo um
papel de realizagdo mais pratica e por fim os que apenas sdo considerados alvos das
intervencdes. Todos estes agentes podem agir em paralelo ou transversalmente como em

conjunto.

5.2.1 — Divisoes

Desta forma podemos separar em trés grandes grupos as atividades:

41 Aplicando algumas nogdes da perspectiva argumentativa ao caso particular da pesquisa-a¢do, podemos
notar que os aspectos argumentativos se encontram:

a) Na colocacdo dos problemas a serem estudados conjuntamente por pesquisadores e participantes;

b) Nas “explicagdes” ou “solugdes” apresentadas pelos pesquisadores e que sdo submetidas a
discussdo entre os participantes;

€) Nas “deliberagdes” relativas a escolha dos meios de agéo a serem implementados;

d) Nas “avaliagdes” dos resultados da pesquisa e da correspondente a¢do desencadeada.
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5.2.1.1 - Pré-Producéo

Aquelas que abrem o terreno para investigacao e descoberta dos temas de
interesse locais. Consistem nas propostas iniciais que visam a coleta de dados para
identificacdo de interesses, temas e problemas que possam servir como base para
construcdo de outras atividades. Podem ser tanto limitadas a coleta e organizacdo de

dados, como também na criacdo de atividades que serdo aplicadas.

Nesta fase € importante desenvolver a capacidade de observacdo e critica
sobre o cotidiano e estimular a busca por temas que sejam coerentes com a vida escolar.
Promover a capacidade de argumentacdo de suas escolhas ou motivacfes que envolva

suas predilecdes.

5.2.1.2 - Producéo

Atividades que j& tenham o seu Objecto-tema definido, na qual podem
tanto recorrer em atividades ja preparadas, como também serem objeto de criacdo e
construcdo. Nesta fase do percurso € importante a tomada de consciéncia sobre o porqué
destas atividades, estabelecendo relagBes com o dia-a-dia e quanto maximo possiveis

relacbes com as cadeiras do curriculo escolar.

5.2.1.3 - Pés-Producéo

Esta corresponde o campo mais amplo, onde enquadram-se desde a
propria realizagdo das atividades como forma de difusdo dos temas escolhidos, como a
criacdo de novos projetos, acGes comunitarias, propagacdo dos trabalhos feitos e
desenrolar de planos de divulgacdo e conscientizacdo, que devem abranger esferas mais
além do espago escolar, envolver a comunidade e quem sabe, ser divulgada além

fronteiras.
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producao

pré-producdo pés-producdo

pesquisa - agoes comunitarias
estudo - materiais de difusac
discussao - jogos

COMUNIDADE

Fig. 18 - Divisdes das Atividades

5.2.2 — Fases

No que corresponde as divisdes, possuem fases diferentes que ajudam a
organizar o trabalho. Estas fases podem ser considerada sequenciais, mas nao impedidas

de estarem aleatorias, de acordo com as diferentes abordagens ou objetivos.

'Pré-PRODUCAO

levantamento registo organizagao

DEFINIGAQ o

=~ (=]
PRODUCAO 2 3
o

gestao criacao acao % E
VALIDAGAO 5

estratégia discurso canais

v PROPAGACAQ

j0uRIXa /
apepiunwo)

Fig. 19 - Quando de fases das atividade.
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A Pré-producdo possui trés fases:

Levantamento: correspondente a qualquer atividade que sirva
para recolha de dados e informacgGes; pesquisas, entrevistas,
passeios, visitas a museus, palestras, etc.

Registo: feito o levantamento dos temas ou atividades é decidido
qual tipo de registo sera escolhido para cada tema, exemplo:
escrito, fotogréfico, videografico, ilustrativo, etc.

Organizacao: todo material colhido é organizado, separado por

temas, grupos e registos.

Por fim todo material colhido e devidamente organizado entrara na fase

de producdo; a decisdo sobre o que fazer e como fazer com este material, mas antes ha

uma definicdo mais limitada sobre o Objecto-tema. Durante a Pré-producdo, espera-se

que o ambiente de acdo ndo esteja apenas no contexto escolar, que envolva parceiros

(como museus, centros culturais, bibliotecas) e a propria comunidade.

A Producdo também é dividida em trés fases:

Gestdo: fase em que sdo tracados os planos para gestdo do
material, como a realizagdo de cronogramas, verificagdo dos
recursos, a disponibilidades dos envolvidos e divisdo do trabalho.
Criacdo: elaboragdo propriamente das atividades, consideramos
esta a fase de construcdo mais estruturada e objetivada do
material, j& com uma consciéncia de sua utilidade e qual melhor
aproveitamento.

Acdo: intervencdo, execucdo das atividdaes, cumpriemnto dos

planos realizados anteriormente.

Para fechar, faz-se necessario uma validacao, correspondente ao balanco

dos feitos, isto pode ser feito como discussdo com os envolvidos em forma de debates,

feedbacks ou até mesmo em formato de testes. Esta fase, tratando-se de uma pesquisa

pode ser entendida como uma verificagdo de dados que possam gerar indicadores sobre
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os resultados e possiveis alteragdes vindouras. Nesta fase, a concentracdo deve ser feita
no contexto escolar, para haver maior ligacdo entre os temas com o curriculo; faz parte
da validacdo acompanhar o aproveitamento dos alunos e desempenho no seu

aprendizado.

A Ultima divisdo, denominada Pds-producdo, por sua vez, segue pelas

fases:

Estratégia: a partir dos dados obtidos pela validacdo das
atividades aplicadas, ou até mesmo de pesquisas feitas na
Preparacao, criar um plano de acao que determine quais 0s pontos
devem ser difundidos e divulgados. Qual material é interessante
ser repetido e replicado.

- Discurso: nesta fase vai ser considerado o contexto em que 0s
resultados serdo aproveitados, quer seja em novas atividades,
quer seja em novas pesquisas; o publico e 0s novos envolvidos.

- Canais: escolha dos mecanismos de apoio, sites, publicaces,
Jogos, exposicgdes.

A propagacdo € um instrumento difusor da cultura material e imaterial
local, onde centra-se na tomada de consciéncia da importancia da manutencdo do
patriménio. a detencdo deste conhecimento (ou autoconhecimento), serve tanto para o
fortalecimento da memdria local no cerne comunitario, como expansdo em forma de
propaganda e disseminacdo em grupos ou comunidades externas. Esta fase também ¢é

conveniente contar com estimulos externos como ajuda na divulgacao.

No que confere a ordem de emprego destas fases e divisdes, nao
precisam ser fixas e sequenciais, podendo vir a ser explorados em outras fases
aleatorias. No ultimo exemplo, sobre os estimulos externos, estes podem configurar
como grupos de pesquisas de outras localidades ou até a promocdo de residéncias
artisticas, que importam conhecimentos adventicios como auxilio no estruturamento do
reconhecimento das qualidades internas, bem como agentes divulgadores e exportadores

de informacao.
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5.2.3 - Tipos

Por fim, falta apenas exemplificar os tipos de atividades, que ndo se
pretende delimitar e reduzir, apenas sugerir uma organizacdo ampla de modo facilitar
sua construcdo e objetivos. Podemos assumir trés grandes campos, que interligam-se

também com campos das artes:

- llustrativas: correspondentes atividades mais associadas a
producdo de imagens e dentro de uma cultura considerada mais
visual como fotografias, desenhos, esculturas.

- Gréficas: abrangendo mais o campo literario, como pesquisas,
publicacdes, criacdo de sites, etc.

- Performativas: atividades lGdicas, expressbes corporais e
atividade mais praticas.

Estes podem interligar-se ou complementar-se, a exemplos: de um texto
que pode vir a ser musicado, desenhos que venham a ser justificados ou interpretado por
textos, objetos criados serem usados como artigos de exposi¢do, etc. Quanto mais estes
trés grandes campos puderem comunicar-se, maior a possibilidade de interacdo entre os
temas sugeridos estarem de acordo com conteldos programaticos e com relacdo ao

curriculo escolar.

Desta maneira tentamos estruturar a organizacao das atividades para um
melhor aproveitamento das mesmas. Dar importancia a consciéncia de cada passo é
garantir a maior utilizacdo dos recursos existentes e gerir de modo estratégico visando
sempre interesses que venham beneficiar o desenvolvimento dos alunos como
individuos, nos seus interesses pessoais, Como promover sua emancipacao que por fim,

assevera um retorno benéfico a comunidade.

5.3 - Exemplos de Aplicacéo

Usaremos como exemplo o concelho de Macgdo, resgatando elementos
reconhecidos durante a fase de pesquisa e exploracdo, onde depois de visitas, pesquisa
bibliogréfica e entrevistas, conseguimos entender e criar um conceito museografico para

105



0 Museu de Arte Pré-Histérica de Macéo junto com o ITM, assim vamos perceber como
um caso de estudo do concelho e adapta-lo na construcao das atividades das quais trata

este documento®?.

5.3.1 - Pré-Producéo
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Fig. 20 - Modelo com base no Tridngulo de Ana Duarte. (fase Descobrir)

Metodologias Sugeridas:

- Entrevistas

- Pesquisas

- Passeios

- Visitas a Museus

- Trabalho de Campo

- Palestras

Disciplinas correlacionadas:

42 E preciso criar um parénteses sobre esta proposta, por no ter sido construida a partir dos elementos
que julgamos necessarios: alunos e professores, mas foram fundamentados em colaboragdo com pessoas
gue vivem e conhecem a terra, o que legitima a proposta. Usamos a proposta como um modelo flexivel,
com elementos que possam ser adaptaveis a outros contextos e situagoes.
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Historia, Geografia, Literatura, Desenho, Biologia, Matematica,

Geologia, Arqueologia, Economia e Cultura Geral.
Exercicio de Reconhecimento do Local

Reconhecer o local onde vive-se é uma excelente introducdo para
disciplinas como geografia e historia. Mas é possivel introduzir elementos pertencentes
a outras areas de conhecimento; da matematica ao relacionar tamanho das localidades,
usando escalas de medida, com a nogéo sobre as proporcées; na fisica, questdes praticas
sobre distancias e velocidades, etc.; tantos outros campos podem ser relacionados ao
citar exemplos da biodiversidade, relevo, geologia e aspectos econdmicos. Ha ainda,
hipdteses de trabalhar elementos graficos nesta fase, com finalidade de abordar a

abstracdo e criatividade.
Atividade Proposta 1 - Construcédo do Mapa (Mood Board)

Colocaremos como primeira atividade proposta a construcdo de um
mapa, para uma familiarizacdo de nomes, sobretudo das localidades, vilas, aldeias.
Consideramos a construgdo deste mapa como um brainstorming*®, onde todas as
informacdes sdo atiradas para 0 mesmo, sem constrangimentos, para em seguida serem

filtradas de acordo com os interesses e possibilidade de exploracao.

A primeira etapa é montar o mapa, como um puzzle. Para em seguida dar
0s nomes corretos das localidades. Nota-se que € importante respeitar a divisdo
geogréfica oficial, mas é possivel manter disponivel a hipdtese de acrescentar nomes
populares, referéncias ndo oficiais ou antigas divisdes, sem constrangimentos, porém
sempre deixando claro tais informacGes ou fatos. Esta abertura é imprescindivel para

encontrar informagdes ligadas aos mitos populares, os cultos e tradi¢cdes ndo oficiais.

43 Técnica de “dinamica de grupo” desenvolvida para explorar a potencialidade criativa de um individuo
ou de um grupo. A técnica recomenda a reunido de ideias, pensamentos e experiéncias para propor
solucBes inovadoras para o tema pré-definido. Pretende-se aglomerar o maior e mais variados tipos de
ideias para ao fim haver decisfes que levem em conta as caracteristicas mais peculiares com as hipoteses
mais viaveis de implementagdo e execucao.
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Fig. 21 - Puzzle do concelho de macao e etiquetas com nomes.

Importante nesta fase trazer todo o conhecimento dos alunos para o
“quadro”, incentivando através de perguntas estratégicas e precisas. Um bom comego, ¢

mapear as moradas de cada um, assim elencamos algumas perguntas estratégicas como:

- Onde vivem;

- Onde nasceram;

- Sejavisitaram;

- Setem familiar a viver:

- Se conhecem ou ja ouviram falar;

Estas perguntas quando bem colocadas dardo as pistas principais dos
insights para construir as futuras atividades. Outros elementos graficos ajudam na
evolugdo do painel. Fotos sdo recursos que facilitam o reconhecimento, enquanto
representacOes gréficas, estimulam a imaginacdo e servem de introducdo a elementos
cartograficos. De acordo com numero ou tipos de informacdes, pode-se fazer diversos
mapas, Como mapas sociais, mapas econémicos, mapas culturais, mapas arquitetonicos,

etc.
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Fig. 22- Elementos gréficos introduzidos no mapa montado.

Na auséncia de recursos graficos recorre-se ao um exercicio chamado de
Mapa Mental, onde elementos como desenhos e objetos sdo identificados ou feitos
pelos alunos com base naquilo que tem em sua memoria. Este recurso é interessante
para fornecer as primeiras pistas sobre algo mais marcante de uma localidade, como sua
capacidade de imaginabilidade**. Esta fase comeca em sala de aula e expande-se para a
comunidade e elementos e instituicbes da regido. Lembrando que estas institui¢cbes néo
estdo limitadas em oficiais, assim, podem ser fabricas, museus, lojas, edificios tudo que

ajude definir o Objecto-tema e o conceito de estudo.
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Fig.23 - Modelo com base no Triangulo de Ana Duarte. (fase Definir)

44 Qualidade de um objeto fisico que lhe d& uma grande probabilidade de evocar uma imagem forte num
dado observador. Kevin Lynch em A imagem e a Cidade, trabalha este conceito sobre a Cidade e sua
capacidade de a partir de uma construgdo fisica possuir uma construgéo identitaria, com associacdes de
varios habitantes com suas lembrangas e significados. (LYNCH, 1980)
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Metodologias Sugeridas:

- Escolha do Tema
- Visitas Guiadas

- Aulas

- Recursos

- Discussao

- Workshop

- Pesquisa Aprofundada

Disciplinas correlacionadas:

Historia, Geografia e Estatistica (na identificacdo do objecto-tema)

Matematica, Geometria e Desenho (dentro dos workshops)

Quimica e Fisica (pesquisa sobre a matéria-prima)

Nesta fase, hd& uma selecdo das informacbes colhidas através da
construcdo do mapa (mood board), sendo um interessante exercicio para escolha do
objeto, que serd a fonte de onde se buscara as informacGes e em todos os modos que
estdo relacionadas: suas implicagdes sociais, economicas, religiosas e todo o significado
que teve (ou tem) ao longo dos anos e sua relevancia para o contexto. Transpomos o
sentido de objeto fisico/ real para a possibilidade de sua relagdo seméntica, ou seja, algo
que relacione-se com o sujeito e possua uma construcdo de sentidos através das leitura
dos signos, desta maneira 0 nosso objeto permite romper uma constituicdo fisica paras

assumir como uma tradicdo, uma festividade, uma comida ou paisagem.

Neste ensejo, ainda tratando do recorte espacial de Macéo, escolhemos a
latoaria como Objecto-tema das atividades, apos percebermos as relagGes diretas com
0S Usos e costumes e as analogias com transi¢cbes ocorridas que ocasionaram a
derrocada desta atividade que outrora fazia parte tanto dos objetos utilitarios domesticos
(como formas de bolos, azeiteiras, baldes, plcaros), como nas atividades econémicas
locais (producéo do azeite, do queijo, ferramentas para colheitas) e também em rituais e
tradigOes festivas (exemplo do uso das candeias em festas religiosas). As pegas ainda

subsistem na memoéria do Concelho, e o seu saber-fazer resiste nas maos do Sr. Manuel
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Pomba, o ultimo latoeiro local. Dentro do projeto inicial de Estudos de Design estava o
de reinterpretar o fendmeno cultural da latoaria e reaproveitar a sua técnica em novas

aplicacdes a nivel pedagogico, empresarial e museografico.

Apds o reconhecimento destes fatores, foi feita uma pesquisa mais
direcionada sobre a latoaria, suas possibilidades, assim como workshops para alcancar
uma intimidade com o material, técnicas e ferramentas. Nao excluindo a pesquisa em
outras localidades para desenvolver um paralelo ou ajudar a compreender todo o
processo. Reconhecemos etapas metodologicas descritas por (tabela vai anexo):

observacao, registo, exploracdo e apropriacao.

5.3.2 - Producéo

Desenvolver

escola

«©
Ve
& o5
o

Fig. 24 - Modelo com base no Tridngulo de Ana Duarte. (fase Desenvolver)

metodos a serem aplicados:

- observacdo e desenho

- fotografias

- criacdo de uma tabela

- usar modelos de estudos em papel

- criar um codigo proprio para unidade minima

111



Disciplinas correlacionadas:
Matematica, Desenho, Estatistica, Expressao

Toda atividade artesanal envolve o conhecimento de técnica e utilizacéo
de um determinado nimero de ferramentas bem como o aprendizado de algumas
técnicas de transformacdo e movimentos que possibilitam a intervencdo em algum
material ou matéria-prima para criacdo de novos objetos que podem ser uma
composi¢do de mais elementos, variados em nimero de pecas, quer pela repeticao, quer
seja agrupamento de formas distintas. Aprender 0s movimentos minimos de
conformacdo da latoaria € um bom comego para observar como as pecas sao feitas e

motivar a criatividade para producao de novas pegas.

L L e bdslt 10 L —
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Fig.25 - Exemplos de perfis basicos obtidas pela quinagem e pela calandragem.

Atividade Proposta 2 - Decomposi¢ao do Objeto

A partir de um objeto pré-definido, exemplo cantaro (Fig.03), observar a
sua composicdo e decompor e identificar o nimero de pecas, 0s nomes geométricos das
mesmas, bem como processos utilizados. Elaborar uma tabela que identifique os
processos e quantifiqgue os mesmos. Criar uma referéncia do objeto em funcéo da soma

de unidades utilizadas.

Objetivos: Desenvolver a capacidade de andlise e raciocinio.
Capacidade de identificar formas geométricas e proporgdes. transposicao destas formas
para um plano bidimensional (associacdo a perfis e as diferentes vistas). Criar uma
capacidade de reproduzir visualmente através de desenhos as principais caracteristicas
do objeto e comunicar de maneira mais legivel de maneira. Usar a criatividade e

capacidade expressiva para tal. Desenvolver e utilizar uma base de dados propria. A
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ideia seria trabalhar a “identidade do objeto”, ou seja, reconhecer o arquétipo, que

compde as peculiaridades que o fazem reconhecivel.
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Fig.26 - Cantaro decomposto
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Fig.27 - Tabela com os processos reconhecidos na constru¢do de cada uma das partes da peca.

Atividade Proposta 3 - Latoaria e Transposi¢ao

Muitas atividades por mais distintas que parecam, utilizam processos
semelhantes, analisando os processos de assemblagem na latoaria percebemos muitas
semelhangas com outros materiais como tecido, por exemplo, que utiliza até o termo
costura para designar a juncao de duas partes. Mesmo 0s moldes utilizados na costura,
assemelham-se aos moldes riscados na folha-de-flandres, de antes, com a chapa zincada
de hoje, que através da planificagdo, feita sobre medida o material € marcado para em
seguida ser cortado. Depois do corte feito, sdo realizadas as intervengdes para uma

construcdo volumétrica.
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N&o apenas tecidos foram utilizados para vestir o corpo durante o
percurso do homem, peles, 13, fibras e metais também foram utilizados. Recentemente
conhecemos o0s tecidos sintéticos muito utilizados como alternativa aos mais
tradicionais. A vestimenta no inicio, era um recurso para protecdo, contra temperaturas,
sujidades e sol, por exemplo. Com o passar do tempo tornou-se simbolo de
diferenciacdo social ou status. E comum que cada regifio tenha o seu traje “tipico”, que

possui raizes nas atividades que realizavam e nos materiais disponiveis.
disciplinas:

Geometria, Matematica (no desenho dos moldes)
Histdria, Geografia (na pesquisa)

Atividade Ludicas, Encenacdo (para construcdo de uma histdria)

Fig.28 - Moldes para roupas (esq.) e moldes para objetos em lata.

Atividade Proposta 4 - Desfile

Fazer levantamento sobre os meios que o homem utilizava para proteger
0 seu corpo desde a pré-historia, identificar caracteristicas comuns e de que modo
evoluiu (técnicas, materiais). Procurar pelos trajes tipicos do concelho e regido e tentar
associd-los as marcas culturais ou atividades relacionadas. Como meio de protecdo
usaremos o exemplo das armaduras de cavaleiros, que a exemplo dos Templarios,
usavam Macédo como rota. Fazer uma ponte com a moda e roupas utilizadas. Imaginar a

latoaria como adornos, jéias ou detalhes que ajudem a compor o seu look.
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Métodos a serem aplicados:

- pesquisa bibliografica

- pesquisa de internet

- criacdo de modelos em papel de armaduras

- criacdo de roupas

- organizar um desfile

Objetivos: Trabalho mais ludico e descontraido que visa, através de

jogos interativos, motivar o conhecimento sobre a cultura local, fatos historicos e
imagem regional e materiais locais. Com a criagdo de roupas em papel, ou armaduras,
trabalharemos o lado criativo, a0 mesmo tempo que nogdes de proporcéo e medidas séo
exploradas. No caso das Armaduras, questdes histdricas e estrutura do material seriam
incorporadas para criacdo de objetos capazes de permitir mobilidade e protecéo,
importante relacionar as relacdes anatdmicas e quais partes do corpo precisam de mais
protecéo.

5.3.3 - Pés-Producéo

exportacdo

.o
%o\\’c‘ao

Fig.29 - Modelo com base no Triangulo de Ana Duarte. (fase Entregar)
disciplinas:

Geometria, Filosofia, Artes, MUsica, Danca, Novas Midias
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Os artefactos feitos em lata tém sempre um objetivo ou uma funcéo a
cumprir. Seja como utensilios ou como ferramentas, tem sempre que interagir com o
homem. Para esta interacdo ser harmoénica deve respeitar as propor¢des do corpo
humano. Desta maneira consideramos que desde a prépria producdo do artefacto a sua
utilizacdo, o ritmo do movimento do artesdo durante a constru¢ao deve ter um compasso
parecido com o ritmo da atividade a ser realizada. O corpo humano respeita canones,
que das-no um modelo que podemos considerar comum. Os Tratados Can6nicos eram
referéncias para as artes sobre as relacdes das partes humanas utilizados desde a
Antiguidade Classica, partia desde o campo filoséfico onde eram associados a uma
universalidade, que ia desde componentes da natureza a arquitetura. No Renascimento,
estes estudos foram revividos e associados a geometria, como justificativa de uma

harmonia universal onde o homem pudesse ser inscrito.

Fig. 30- Relag&o com o corpo.

Atividade Proposta 5 - Latoaria e Danca

Propor aos alunos intervencdo nos objetos, recolha de medidas,
caracterizar sua utilizacdo e as partes humanas em contacto. Usando movimento na
utilizagdo, ou como sdo produzidos para criar novos movimentos coordenados e
ritmados. Associar estas acdes com musica e sons retirados da lata. Ter atencdo aos
movimentos que garantam impulso ou maior agilidade na utilizacdo do objecto, criar
uma associa¢do com dindmica, a fim de reconhecer empiricamente leis da fisica. Fazer
uma pesquisa sobre instrumentos locais e mdsicas tradicionais. Organizar uma

performance, ensaiar e fazer uma apresentacao publica.

Objectivos: Para além de oferecer no¢Ges de antropometria e anatomia. Com a

interacdo dos objetos, uma introducdo sobre ergonomia e proporcdes a serem
116



respeitadas, bem como peso e outras variagBes que interferem na relacdo fisica com

objeto. Desenvolver coordenagdo motora e conceitos de fisica.

CONCLUSAO
Entendemos na figura do designer e suas competéncias as possiveis

intervencdes e variacGes nos projetos pedagogicos. A transversalidade do design é uma
componente facilitadora na aplicacdo de metodologias e de processos em outros
campos, percebemos, portanto, a importancia da transferéncia dessas habilidades as
profissdes futuras, para reagirem aos ritmos das mudancas cada vez mais acelerados e
que também sejam recursos a serem aplicados na constru¢cdo de novos modelos

pedagdgicos ou em modernas abordagens de ensino.

O uso das metodologias do design vem se fortalecendo ao longo das
ultimas décadas, sobretudo por consistirem em ferramentas que colocam seus
destinatarios como co-autores nestes processos, sao motivadores da participacdo e por
esta razdo oferecem menos resisténcia, pois utilizam elementos de facil reconhecimento,
que fazem parte do quotidiano, do imaginario ou das vivéncias do envolvidos, ao passo
que promovem a empatia pelo trabalho e atividade desenvolvidos por outros. A
metodologia ndo sO identifica situacbes que agregam o curriculo pedagdgico, mas
aponta acdes de intervencdo comunitarias, afeicoando tais cenarios para o ambiente

escolar.

Ao longo da pesquisa entendemos 0 acesso a educacao como 0 ingresso
a liberdade e como razdo da emancipagdo do individuo, profissional e como agente
dentro do seu meio; para tal, verificamos as necessidades de acOes libertadoras da
propria Educacdo, considerada defasada e inflexivel, que ndo reconhece sua funcdo
plena na sociedade e nem mesmo estd preparada para os desafios futuros. Prezada

também através do ensino das artes como crescimento do espirito criativo e inovador, a
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falha na sua democratizacdo fornece indicios de lacunas que carecem de projetos para

elevacdo do seu potencial como transformadores sociais.

A aprendizagem deve fornecer ferramentas que sejam Uteis para a
realidade de cada individuo, respeitando a diversidade de caracteristicas que nao
seguem uma normativa representada em um Gnico modelo de ensino. Assim, 0 excesso
de centralidade ao qual vivenciamos né&o corresponde aos diferentes contextos que cada
regido isoladamente encaixa-se. Percebemos que valorizar as vivéncias locais, € uma
maneira de estender a acao educativa enquanto esta adquire uma nova funcéo, servindo

de instrumento de manuten¢do da memaria coletiva e da cultura destas comunidades.

Reconhecendo os esforgos das instituicdes de ensino e dos profissionais
da educacéo para alterarem este quadro, enxergamos que este caminho ndo pode mais
ser apenas feito pela Escola, faz-se necessario a criagdo de uma rede que utilize seus
préprios recursos para designar metas que coloquem em pratica projetos pedagogicos
que somem ensino nao-formal e informal, que em conjunto possam criar solucbes aos
eventuais dilemas que ocorrerem nestas zonas, respeitando suas tradi¢Oes e identidades.
E a cidadania sendo exercida, ao trabalhar-se a voz coletiva com interesses que

representam o bem comum.

Através de diligéncias especificas dos Estudos de Design, validamos a
importancia de reconhecer os diferentes fenébmenos que o circundam, avaliando sua
relevancia ao relacionar novas abordagens de modo resgatar aspectos que estejam sub-
representados, focando no seu cardcter criativo e até mesmo inusitado, sobretudo na
percecdo que oriente a sensibilidade ao designar novos percursos, somando areas que

fornecam um plano transversal e multidisciplinar.

Com riquezas de abordagens o design em diversos campos de atuacéo
procura solucBGes e propostas diversificadas ainda pouco exploradas, desta maneira
sugerir um estudo que correlacione as metodologias do design com outras ja existentes
no ramo da pedagogia demonstra ser um caminho promissor, principalmente por
entendermos que estes dois assuntos possuem uma alma com base na experimentagéo e
na construcdo do seu préprio destino. Nem sempre utiliza uma abordagem técnica, mas

tratamentos fora dos campos racionais, pautados no entendimento dos processos
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cognitivos através da observacdo num aspeto divergente, recomendando uma aplicacao
heuristica e com propostas nos territdrios tacitos, presente nas metodologias do Design é
possivel 0 uso ponderado de orientagbes que valem-se da intuicdo como elemento
diferenciador, propondo visdes alternativas que valorize a descoberta e preparo dos

futuros cidadaos e profissionais.

O modelo apresentado representa apenas um exemplo do mundo de
hipoteses que o design é capaz de encontrar, portanto, transferir as competéncias dos
designers para auxiliar novas descobertas e a constru¢do de novos percursos é o ponto
chave desta pesquisa, que recusa-se estar fechada, abrindo espaco para observacao e

aplicacdo como uma meta que constantemente € reavaliada.
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ANEXOS

ANEXO |

Quadro n° 2: Metodologia para o estudo de boas praticas educativas

em museus.

Fases do Projecto educativo

Elementos das fases

do programa

1.- Concepcdo e planeamento |

Origem do projecto
Racionalidade e relevancia
Colaboracbes e parcerias
Beneficiarios (publicos-alvo)
Propésitos e objectivos
Recursos

Contetdo

Ferramentas de mediacdo
Nivel esperado de participacdo

VON W W W W W W W W

participagéo
Gestao
Comunicagdo

A O O

implementacio e resultados

Coordenacéo entre ferramentas, conteidos e

Estudos sobre o  programa, desenho,

programa

2.- Desenvolvimento do |

Preparacdo para a implementacdo do programa
Implementacdo
Mudangas

3.- Avaliagdo

Resultados
Relatdrios
Processo correctivo ou de “remediacan”

YOW W[ W W W

4.- Conclusdo

Quadro: metodologia para o estudo de boas préaticas educativas em museus. Mario Antas

Fonte: Elaboragéo propria
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ANEXO Il

DESCRICAQ

Promover a discussdo sobre a mudanca de paradigma sobre

o real significado dos museus, elucidar as transformagdes
que existiram ao longo das décadas.

OBJETIVO

Incitar a organizagdo de praticas para manter a memaria
viva, retirando dos museus a sua generalidade como
“timulo da memoria”.

Museu como recurso educativo, para além de outras fungdes

como proteger, estudar, recolher, apresentar os seus
contetdos.

Esclarecer os servigos e utilidades existentes nos museus
e como estes devem interagir e servir a comunidade.

A procura de estabelecer ligacdes da escola com o meio para

formacdo integral do aluno e na transmissio de valores.

Abrir a discussdo sobre as questdes que envolvam a
comunidade e a localidade, abrindo espago para
resolucdo de problemas.

Abertura a observagdo do real, detalhada e meticulosa.

Visa capturar o foco dos alunos para coisas importantes
do seu quotidiano que possam ser Uteis ao seu
desempenho escolar.

Permitir a formagdo do bom gosto através de uma selegdo de

bons materiats. criagdo do senso critico.

Aprender a observar e descrever aquilo que o envolve,
interiorizando aquilo que lhe parecem mais adequado ou
representativo.

Um olhar atento sobre a comunidade e realizar um
levantamento dos recursos possiveis.

Fazer o aluno criar uma sensibilidade pela populagio que
vive, entendendo suas origens e seu patrimonio.

Uma mediateca com documentos da regido, que podem ser
fornecidos e organizados por alunos e moradores.

Intuito de democratizar a informacéo e facilitar o acesso
a todos. Organizar um acervo historico.

Fazer levantamento, estudar e observar a localidade, através

de fichas_ inquéritos, cadernos de anotagio, etc_

Objetivo de organizar e direcionar o trabalho de
pesquisa, para que se consipa facilitar o trabalho de
pesquisa e obgervaco.

Elaboragéo de material correspondente a um tema ou regido,

pode haver diferenca de complexidade mediante ao ciclo
destinado.

Aviva o conhecimento enquanto promove atividades
mais interativas e dindmicas que mais descontraidas.

Trabalho de sistematizagdo dos dados adquiridos e produgio

de material didatico auxiliar.

Material (que pode ser ladico) ajuda a conhecer o
patrimonio da regido e divulgar o mesmo.

A participacio das Escolas e Museus nas animacdes
comunitarias tradicionais de cada regido, levando em conta
suas peculiaridades e espontdneas, com sinais facilmente
descodificados.

Com viég de entretenimento e recreio com forte interagio
social promove uma explicagdo aos conteudos expostos
de modo mais fluido, sem deturpagGes da realidade ou
ficgdio.

Espago de convivio entre artistas/ alunos/ professores e
artesdos/ alunos/ professores.

Apresentagfo de outros saberes, outras formas de
criatividade, outra forma de olhar aquilo que os rodeia.

A reconstrucio detalhada a vida de uma época, periodo ou
atividades, para tentar entender melhor a vida quotidiana.

Assegura uma experiéneia eu outra dimensio, que
ultrapassa as informagdes contida nos livros. Aprende-se
através das sensacdes.

Exposigdes precedidas de debates para alertar as populagdes

sobre seus deveres e direitos.

Busca construir sobretudo nos jovens o entusiasmo para
preservacdo do patrimoénio.

Novos recursos e espacos expositivos que podem tantos estar

na propria localidade como fora.

Instrumentos para estudo da histdria local e problemas
contemporaneos. Forte instrumento de difusdo.

Organizacio do material disponivel das proprias instituicdes
que permitem reconhecer mudangas historicas que refletem a

socledade local

Na auséneia de um museu regional este artificio pode
suprir a lacuna, organizando exposigdes e realizando o
trabalho de arquivo.

Reconhecimento das principais possibilidades dos museus e

escolas sobre a gestdo do patrimonio.

Estimular o debate e abertura dos museus as
comunidades. Realizando um trabalho pioneiro sobre a
educagdo patrimonial.

Tabela elaborada com base no trabalho de Ana Duarte como guia para educagao patrimonial.
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