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EDITORIAL

Da resiliéncia a transformacdo pedagdgica: o que aprendemos com os
desafios? Praticas pedagdgicas no ensino superior em Portugal.

Foi este o mote para a realizacdo do Il Encontro de Reflexdo e Partilha
Pedagodgica em Ciéncias Sociais, ancorado na parceria entre a Escola Superior
de Hotelaria e Turismo do Estoril (ESHTE), Escola Superior de Gestéo,
Hotelaria e Turismo (ESGHT) da Universidade do Algarve e a Escola Superior
de Ciéncias Empresariais (ESCE) do Instituto Politécnico de Setubal.

O contexto pandémico exigiu a todas as instituicdées de ensino superior uma
rapida - e, diga-se, praticamente abrupta - resposta pela manutencao das suas
praticas profissionais. Impoés um desmesurado sentido de resiliéncia por parte
de todos os envolvidos no processo pedagodgico, travando métodos e
estratégias comuns a todos os eixos da cadeia de ensino, e expondo a
emergéncia de novas ferramentas de ensino-aprendizagem e metodologias
gue garantissem o cumprimento do seu objetivo primordial - a continua
capacitacdo dos discentes.

N&o sé os cendrios e condi¢cdes de pratica mudaram, como os players deste
processo sairam transformados. A resiliéncia demonstrada implicou a revisao
de ldgicas educativas, a criacdo de novas ferramentas e instrumentos de
suporte, a revisdo de conteudos cientificos, a capacitacdo tecnoldgica de
todos os envolvidos, e uma maior familiarizacdo com os ritmos de
aprendizagem de cada um - quer docentes, quer discentes. Neste sentido, e
apesar de todas as dificuldades sentidas, resultam desta catastrofe novos
horizontes e perspetivas para os profissionais de educacéo.

E neste contexto que de uma perspetiva reflexiva e otimista sobre a
transformacao pedagodgica, se exploram nesta publicacdo algumas das
respostas encontradas pelos autores para os recentes desafios pedagdgicos
que tém surgido no ensino superior. Acredita-se que estas estratégias
adotadas possam vir a ser adaptadas e disseminadas noutros contextos no
ensino, numa perspetiva de valorizacdo de praticas pedagdgicas.

Maria José Pires & Tiago Lopes
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AMBIENTE REAL DE APRENDIZAGEM NUM CONTEXTO DE
NEGOCIOS ATUAIS
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RESUMO

O presente capitulo tem por objetivo demonstrar o desenvolvimento e a
aplicacdo de uma metodologia de ensino inovadora de aprendizagem
experiencial e online, na medida em que apresenta os temas interdisciplinares
e geralmente abordados separadamente: a contabilidade e o
empreendedorismo. Os conteldos foram desenhados da perspetiva tedrica e
técnica, e complementados pela aplicacdo de casos reais e visitas de estudo
as empresas, permitindo que os estudantes possam aplicar os conhecimentos
adquiridos em termos praticos. Adicionalmente, a metodologia desenvolvida
visa fortalecer capacidades e estimulos para investigacdo no ensino superior,
tendo por base, a realizacao de workshops de investigacao e elaboracdo de
uma proposta para investigacdo ligada as empresas. Os resultados
demonstram que a metodologia incentiva os alunos a refletir criticamente
sobre informacao contabilistica e financeira e novos modelos de negdcio, bem
como estimula como recurso para investigacdo. Este capitulo demonstra o uso
de uma metodologia de ambiente real de aprendizagem num contexto de
negocios atuais, para estudar nos cursos de gestdo, contabilidade e outras
areas.

Palavras-chave: Ambiente real; Aprendizagem experiencial; Contabilidade

financeira; Modelos de negdcio; Investigacao.
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INTRODUCAO

As instituicbes de ensino superior estdo cada vez mais a procura de
pedagogias envolventes eficazes em todas as disciplinas para integrar os
alunos na aprendizagem ativa (Moore et al. 2007). Pedagogias de
aprendizagem ativa reduzem o abandono da faculdade, promovem melhores
atitudes dos alunos e melhoram o pensamento critico e o desempenho
académico dos alunos (Freeman et al. 2014). A maioria das abordagens de
aprendizagem ativa foi desenvolvida para o ambiente face a face, mas hd uma
necessidade crescente de se adaptar a aprendizagem combinada e online. A
aprendizagem online apresenta novos desafios, dado que entendida como
educacdo a distancia baseada em tecnologia pode dificultar o envolvimento
dos alunos e discussdes frutiferas em grupos colaborativos (Vuopala et al.
2016). O presente estudo demonstra o desenvolvimento e a aplicacdo de uma
metodologia de ensino inovadora de aprendizagem experiencial e online, na
medida em que apresenta os temas interdisciplinares e geralmente abordados
separadamente: a contabilidade e o empreendedorismo.

“Learning by doing” e o termo “aprendizagem experiencial” sdo comumente
usados para se referir a varios aspetos diferentes da aprendizagem (Gibbs,
2013). A aprendizagem experiencial € uma abordagem instrucional que foi
reconhecida por preparar melhor os alunos para os desafios do mundo
profissional atual (Cheng et al. 2014; Currey et al. 2018; Frame et al. 2015; Hills
2001). Segundo Kolb et al. (2014) e atribui funcdes diferentes a ambos os
professores e alunos:

e Adaptadores: as pessoas preferem aprender por meio da
experimentacdo, ao invés de estudar apenas pela teoria e por manuais.

e Assimiladores: as pessoas sao opostas aos adaptadores, eles preferem
estudar por meio de teorias e possuem afinidade com ideias abstratas.

e Divergentes: as pessoas divergentes tém uma alta capacidade criativa
e uma imaginacdo estimulante. Aprendem com sensacdes e
observacoes.

e Convergentes: as pessoas possuem um perfil de aplicacdo praticas das
ideias e tomam decisdes facilmente. Gostam de tarefas mais técnicas e
praticas.

Os professores tornam-se facilitadores da aprendizagem, em vez de
transmissores de conteudo. Os educadores sdo responsaveis por desenvolver
um processo de avaliacdo significativo e, se necessario, atuam como um

ER2P21| 6



I ENCONTRO DE REFLEXAD
E PARTILHA PEDAGOGICA

desafiador de interacdo de equipa. O processo de aprendizagem em geral é
composto, principalmente, por quatro etapas que estdo descritas no Quadro
1.

Quadro 1. Aprendizagem experiencial e as suas etapas

Etapas Descricao

Etapa1 | A primeira etapa é anterior a aula, na qual os alunos adquirem conhecimentos
introdutorios por intermédio da leitura e consulta de materiais de estudo (como livros

didaticos, artigos cientificos, videos, podcasts, etc.).

Etapa2 | Nasaulas, apreparacdo prévia dosalunos é testada por meio de um processo de garantia
de prontidao, constituido por dois momentos distintos: uma avalia¢do individual,

seguida de um trabalho em equipa que retoma a mesma avaliagdo.

Etapa3 | Desenvolvida a discussdo entre as equipas, o professor pode oferecer uma explicagdo

mais orientada, a partir da discussdo que observou durante o trabalho em equipa.

Etapas | Novosproblemas de maior complexidade sdo dados aos alunos, aos quais podem aplicar

os conhecimentos desenvolvidos com os seus pares.

Na primeira fase anterior a aula, os professores estdo envolvidos no processo,
fornecendo todos os materiais de apoio para a preparacdo do aluno numa
estratégia de sala de aula invertida. O segundo momento permite que os
alunos comparem as respostas com seus colegas e negociem uma Uunica
resposta em grupo para cada questdo. Esse processo oferece aos alunos a
oportunidade de se envolverem na aprendizagem entre pares para esclarecer
qualguer conteudo que ainda possa gerar duvidas. Na terceira etapa o
professor pode oferecer uma explicacdo mais orientada a partir da discussao
gue observou durante o trabalho em equipa. Por fim, novos problemas de
maior complexidade sdo dados aos alunos, aos quais podem aplicar os
conhecimentos desenvolvidos com os seus pares. De uma forma resumida, a
metodologia de aprendizagem experiencial aprimora o trabalho colaborativo
e as habilidades de resolucdo de problemas.

OBJETIVOS

O objetivo do presente estudo é demonstrar o desenvolvimento e aplicagcao
de uma metodologia de ensino inovadora de aprendizagem experiencial e
online, na medida em que apresenta os temas geralmente abordados
separadamente: a contabilidade e o empreendedorismo.
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METODOLOGIA

A experiéncia docente relatada, conforme acima referido, aplicou uma
metodologia inovadora e integradora, unindo temas de areas cientificas afins,
mas distintas, como a contabilidade e o empreendedorismo, temas geralmente
abordados separadamente. Esta integracdo permitiu que os estudantes
adquirissem um conjunto de competéncias mais diversificado, que vao desde
a criatividade ao espirito critico que permite interpretar resultados financeiros
num contexto de um novo negodcio. Por outro lado, importa referir que que
todas as sessdes foram tedrico-praticas e a distancia, privilegiando sobretudo,
a aplicacdo de conhecimentos por meio de casos reais (Corcoran et al, 2004)
e de contacto com empresas e em cocriacdo (Dollinger, et al, 2018) através de
visitas e de workshops tematicos com um cariz internacional (VanBalkom,
2010) (ou seja, envolvendo convidados do Brasil e de Portugal com
contributos que valorizam uma perspetiva global e intercultural). Esta visdo
gue assenta no “learning by doing” é relevante em contexto de aprendizagem
gue envolva meios digitais (Bendenlier et al, 2020).

Assume-se assim a particular relevancia da aplicacdo de uma metodologia de
ambiente real de aprendizagem num contexto de negdcios atuais, para
lecionar nos cursos de gestdo, contabilidade e outras areas. A metodologia
desenvolvida incentiva os estudantes a refletir criticamente sobre informacéao
contabilistica e financeira e novos modelos de negdcio, bem como estimula as
capacidades para investigacado.

PRINCIPAIS RESULTADOS E REFLEXOES

Os resultados e reflexdes sdo apresentados quanto ao contexto e adaptacao,
aos participantes e aos instrumentos e procedimentos de ensino adotados.

Contexto e adaptacdo: O desenvolvimento e a aplicacdo de uma metodologia
de ensino inovadora de aprendizagem experiencial e online de temas
geralmente abordados separadamente foi realizada num contexto de
aproximacao entre docentes com interesse comum de dois paises: Portugal e
Brasil. As docentes de Portugal foram convidadas a participar como visitantes,
por um periodo de trés anos (agosto de 2019 a julho de 2022), no Programa
de Pds-Graduacdo em Ciéncias Contabeis na Unversidade Estadual de
Maringd, no Estado do Parana (Brasil), nivel mestrado académico. A acao
concreta foi a oferta anual da disciplina Contabilidade e Novos Modelos de
Negocios, com carga horaria de 60 horas, realizadas de modo concentrado.
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Participantes do estudo: Fizeram parte da metodologia de ensino inovadora
de aprendizagem experiencial e online duas professoras de universidades
portuguesas (Instituto Politécnico de Setubal e ISCTE - Instituto Universitario
de Lisboa), apoiadas por duas professoras do Programa de Pds-Graduacdo em
Ciéncias Contabeis na Universidade Estadual de Maringd e os alunos
matriculados na disciplina nos seguintes anos: 4 alunos em 2019; 7 alunos em
2020 e 1 alunos em 2021. Os alunos, na sua maioria, sdo licenciados em
contabilidade e em menor numero, licenciados em economia, administracdo
ou direito.

Instrumentos e procedimentos: No Quadro 2 sdo apresentados os

instrumentos e procedimentos utilizados em cada edi¢cdo da disciplina:

Quadro 2. Instrumentos e procedimentos da disciplina Contabilidade e Novos Modelos de
Negdcio

2019 2020 2021

Aulas concentradas | 8 aulas com duragdo de cinco horas cada, ao longo de trés semanas
consecutivas, nas quais foram desenvolvidos os conteudos de contabilidade e

empreendedorismo e aplicagdo de casos praticos

Workshops com | 2 convidados europeus | 2 convidados europeus | 1 convidado europeue

convidados e 2 brasileiros e 2 brasileiros 1 brasileiro

externos

Visitas a empresas 3 empresas incubadas 2 empresas incubadas 4 startups (atividade

(visita in loco) (atividade remota) remota)

Desenvolvimento Uma das atividades de aprendizagem, em cada edi¢do, foi proposto o

artigo empirico desenvolvimento de um artigo cientifico com entrega um més apos a Ultima
aula.

Modalidade de | Ensino remoto e sincrono: plataformas tecnoldgicas Zoom ou Google Meet

ensino

Compartilhamento de materiais: Moodle ou Google Drive.

Em 2019 as aulas foram realizadas com os alunos reunidos numa sala de aula
nas dependéncias da Universidade Estadual de Maringa e, em 2020 e 2021 nas

suas residéncias e as docentes nos seus locais de trabalho ou residéncia.

PRINCIPAIS RESULTADOS

O desenvolvimento de uma disciplina com temas geralmente abordados
separadamente - contabilidade e empreendedorismo - gerou beneficios
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substanciais na formacado dos alunos. Esses beneficios sdo materializados por
meio dos artigos empiricos que foram produzidos pelos alunos. Destes artigos,
5 foram apresentados em eventos académicos realizados no Brasil ou
Portugal, dos quais trés receberam prémio ou mencdo melhor artigo do
evento. Os restantes 8 artigos tém potencial de serem encaminhados para
eventos cientificos. Adicionalmente, a disciplina contribuiu para a definicdo da
pesquisa de mestrado que se apresenta em forma de dissertacdo para quatro
alunos das turmas de 2020 e 2021. Outro beneficio material foram as visitas
técnicas realizadas com andlise do negdcio de empresas incubadas, cujos
relatdorios produzidos evidenciaram a aplicacdo do conhecimento obtido nas
aulas, evidenciando que o “Learning by doing” e a “aprendizagem

|U

experiencial” sdo aplicaveis em cursos de negdcios. Os resultados claramente
demonstram gue a metodologia aplicada incentivou os alunos a refletirem de
modo critico sobre as informacao contabilistica e financeira e novos modelos

de negdcio.

Quanto a metodologia de ensino inovadora de aprendizagem experiencial e
online, com uso de recursos tecnoldgicos aplicados ao ensino remoto e
sincrono foram bem aceites e adequados, aproximando pessoas de diferentes
paises. A diferenca do sotaque da lingua e o fuso horario, visto que isto foi
observado no planejamento das aulas e atividades, ndo foram motivos para
dificultar a realizacdo da disciplina. Ao contrario, esses fatos somados a
diferenca de cultura, trouxeram ganhos para todos os envolvidos.

CONCLUSOES

Os resultados permitem concluir que o uso de uma metodologia de ambiente
real de aprendizagem num contexto de negdcios atuais com temas
interdisciplinares e geralmente abordados separadamente (contabilidade e
empreendedorismo) para estudar nos cursos de gestao, contabilidade e outras
areas é praticavel e proporciona beneficios significativos aos alunos e
docentes. E, o uso de plataformas tecnoldgicas para realizacdo de aulas
remotas e sincronas aproxima pessoas que estdo geograficamente distantes,
sem prejuizo ao aprendizado, nem a metodologia aplicada.

REFERENCIAS

Bendelier, S.; Bond, M.; Buntis, K.; Zawacki-Richter, O.; Kerres, M. (2020). “Learning by
doing? Reflections on conducting a systematic review in the field of educational

technology” (111-128) in Systematic Reviews in Educational Research. (Olaf Zawacki-

ER2P’21[10



I ENCONTRO DE REFLEXAD
E PARTILHA PEDAGOGICA

Richter; Michael Kerres; Svenja.Bendelier; Melissa Bond and Katja Buntis - eds)
Wiesbarden, Springer.

Corcoran, P.; Walker, K. & Wals, A. (2004). “Case studies, make-your-case studies,
and case stories: a critique of case-study methodology in sustainability in higher

education”, Environmental Education Research, 10:1, 7-21.

Dollinger, M.; Lodge, J. & Coates, H. (2018) Co-creation in higher education: towards
a conceptual model, Journal of Marketing for Higher Education, 28:2, 210-231.

Freeman, S., Eddy, S. L., McDonough, M., Smith, M. K., Okoroafor, N., Jordt, H., &
Wenderoth, M. P. (2014). Active learning increases student performance in science,
engineering, and mathematics. Proceedings of the National Academy of Sciences,
111(23), 8410-8415.

Gibbs, G.R. (2013) New pedagogies and new resources in qualitative research teaching.
In: Re-energising undergraduate research methods pedagogy in education, 18th June
2013, Liverpool Hope University, UK.

Kolb, A. & Kolb, D.A. (2017). The Experiential Educator Principles and Practices of

Experiential Learning. Kaunakakai, Hawai : Experience Based Learning Systems.

Kolb, Alice Y., Kolb, David A., Passarelli , Angela & Sharma , Garima (2014). On
Becoming an Experiential Educator The Educator Role Profile. Simulation Gaming,
Vol. 45(2) 204 234.

Moore, A. H., Fowler, S. B., & Watson, C. E. (2007). Active learning and technology:
Designing change for faculty, students, and institutions. Educause Review, 42(5), 42-
44,

VanBalkom, W. D. (2010). Educational transformation with a new global urgency.
Perspectives on Education: Voices of Eminent Canadians, 3, 147-155.

ER2P21| 11



I ENCONTRO DE REFLEXAD
E PARTILHA PEDAGOGICA

COCRIAGCAO COMO UM PROCESSO DE APRENDIZAGEM NO
ENSINO SUPERIOR. RESULTADOS PRELIMINARES DO
PROJETO DE INOVACAO PEDAGOGICA NA OTICA DOS
FACILITADORES

Luisa Cagica Carvalho

Instituto  Politécnico de Setubal & CEFAGE - Universidade de Evora
(luisa.c.carvalho@esce.ips.pt).

Angela Lemos

Instituto Politécnico de Setubal (angela.lemos@ese.ips.pt).

Nuno Pina

Instituto Politécnico de Setubal (nuno.pina@estsetubal.ips.pt).

Pedro Santos

Instituto Politécnico de Setubal (pedro.belo.santos@ips.pt).

RESUMO

As Instituicbes de Ensino Superior procuram cada vez mais melhorar a
experiéncia de aprendizagem dos seus estudantes (Dollinger, Lodge e Coates,
2017). Os quais veem a demonstrar interesse em desempenhar um papel mais
activo na sua experiéncia de ensino superior como parceiros (Bovill e Felten,
2016; Healey, Flint, e Harrington, 2014). Estas dindmicas passam pelo reforco
dos processos de cocriacdo, que implicam o trabalho conjunto entre
estudantes, docentes e organizacdes. Importa referir que a cocriacdo d é um
processo pelo qual os recursos dos estudantes sdo integrados com recursos
organizacionais para facilitar um conjunto de atividades e experiéncias que
encorajam o intercambio e interacdo que podem conduzir a melhores praticas
e inovacdo (Prahalad e Ramaswamy, 2004). Diaz-Méndez e Gummesson
(2012), exemplificam como recursos de estudantes as suas capacidades
intelectuais, habitos e métodos de estudo, sentido de responsabilidade e
personalidade, bem como as suas perspetivas e opinides sobre as suas
experiéncias de aprendizagem. Porém o estudo da cocriacdo e respetiva
preparacao de docentes para a sua conducdo no Ensino Superior é ainda
relativamente recente (Diaz-Méndez e Gummesson, 2012; Elsharnouby, 2015;
Navarro-Garcia, Peris-Ortiz, e Rueda-Armengot, 2015) e existe ainda poucos
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estudos que apresentem andlise critica de resultados baseados em
experiéncias reais.

Neste sentido, este artigo pretende partilhar os resultados preliminares do
Projeto de Inovacdo Pedagdgica em cocriacdo iniciado em janeiro de 2021 no
Instituto Politécnico de Setubal (IPS) na otica dos facilitadores. O mesmo tem
uma dimensdo iminentemente pedagdgica que permite envolver diferentes
agentes da sociedade que participam num processo de inovacao pela criacdo
colaborativa. Esta iniciativa tem como base a formacdo de docentes do IPS
como facilitadores utilizando a metodologia Demola de origem finlandesa,
permitindo o trabalho entre pares em equipas que integram professores
denominados por facilitadores, estudantes e organizacdes, possibilitando, em
termos de resultados reais, aumentar a proatividade dos estudantes, aumentar
a relacao entre a academia e a envolvente e dinamizar o trabalho internacional,
favorecendo processos de internacionalizacdo em casa, mesmo em contexto
de Pandemia. Os resultados alcancados e as estratégias adotadas revelam
pontos de interesse que podem ser disseminados noutros contextos no ensino
superior. O primeiro balanco do projeto, em termos de aprendizagens dos
facilitadores, permitiu reforcar as experiéncias dos formandos, através da
utilizacdo de uma plataforma colaborativa. Por outro lado, reforcou a cultura
organizacional e de trabalho colaborativo entre colegas no IPS, e permitiu uma
maior aproximacdo e envolvimento com o ensino profissional e as
organizag¢des envolvidas.

Palavras-chave: Aprendizagem ativa; Cocriacdo, Inovacdo Pedagdgica,
Facilitadores, Design Thinking.

INTRODUCAO

Este capitulo é dedicado a apresentacdo dos resultados preliminares da 12
edicdo do Projeto de Inovacdo Pedagodgica desenvolvido no Instituto
Politécnico de Setubal (IPS) enquanto projeto de formacdo pedagodgica para
docentes no processo de aprendizagem no ensino superior. Este projeto é
centrado em processos de cocriacao, com base na metodologia Demola, com
a duracdo de trés anos que ird abranger quarenta e oito professores do IPS e
doze professores do ensino profissional. Os processos de cocriacdo sdo uma
ferramenta de aprendizagem, de inovacdo e de ligacdo a regido através de
diferentes empresas e organizagoes.

Pretende-se com o desenvolvimento deste projeto, garantir a capacitacdo dos
professores oriundos de diversas areas cientificas para o acompanhamento
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dos projetos desenvolvidos por equipas de estudantes com os stakeholders
da regido. Deste modo, os professores enquanto facilitadores promovem o
desenvolvimento de processos de cocriacdo por equipas multidisciplinares,
incentivando a construcdo de novos saberes alicercados na procura de novas
solucdes em ambientes de inovacdo pedagdgica. E objetivo deste projeto,
permitir e fomentar a criacdo de uma comunidade de facilitadores que
funcionardo como disseminadores de praticas inovadoras, permitindo que as
mesmas passem a fazer parte das dindmicas pedagdgicas implementadas nos
diferentes cursos lecionados no IPS.

OBJETIVOS

Os processos de cocriacdo sdo uma ferramenta de aprendizagem, de inovacéao
e de ligacdo ao tecido empresarial. Estes processos, enquanto processos de
inovacdo estdo revestidos de incertezas, podem introduzir desgaste e
desmotivacdo aos participantes. Porém, o processo de cocriacdo pode
reforcar aliancas e promover uma melhor cooperacdo entre a academia, as
empresas e o governo (perspetiva também conhecida por triple hélice de
acordo com o trabalho de 2010 proposto por Isenberg) criando outras redes
de contactos com os stakeholders e parceiros do ecossistema empreendedor
(Carvalho et al, 2016).

Ecossistema
empreendedor

Universidades

Figura 1 - Ecossistema empreendedor no contexto de rede entre Universidade, Empresa e
Governo

(Fonte: Carvalho et al, 2016)
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Este trabalho pretende partilhar os resultados preliminares do Projeto de
Inovacao Pedagdgica em Cocriacdo iniciado em janeiro de 2021 no Instituto
Politécnico de Setubal na 6tica dos facilitadores.

METODOLOGIA

A metodologia Demola pretende promover um beneficio concreto para varios
dos diferentes agentes da sociedade que participam num processo de
inovacdo pela criacdo colaborativa. A formacdo integra na sua génese cinco
grandes areas tematicas, comecando por abordar o ponto da facilitacdo geral,
seguindo-se a formulacdo de um problema que utilize a metodologia Demola
e dos papéis do facilitador em si (Costa et al., 2021).

A figura 2. apresenta uma visao geral do modelo de cocriacéo.

Projeto Demola

Contexto Internacional

Estudantes

Organizagdes Facilitadores

| Publicas ou Docentes Docentes
Nacionais N n.ter—. sem fins Privadas Ensino Ensino
acionais lucrativos Superior || Profissional

Resolugdo de desafios reais

Em cocriagao

Figura 2 - Modelo de cocriacdo - Demola

S&o0 assim, abordadas as técnicas de cocriacdo, de Design Thinking e Science
Design, tendo uma aplicacdo pratica em contexto de formacdo, as quais
consideram a criacdo de empatia, que permita a definicdo de um problema
gerando ideias que permitam testar um protdtipo (Negas, Carvalho & Sousa,
2020). Um projeto que tenha como suporte a metodologia Demola é assim
composto pelas fases da descoberta, criacdo de ideias e prototipagem,
refinamento e embalagem.

Sdo também utilizados diversos exemplos de aplicacdo pratica para a
consolidacdo dos conhecimentos adquiridos na formacao. O modelo Demola
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ao permitir o trabalho entre pares em equipas que integram professores
(formandos), estudantes e organizacdes possibilita em termos de resultados
aumentar a proatividade dos estudantes e dinamizar o trabalho internacional,
favorecendo processos de internacionalizacdo em casa, mesmo em tempos de
Pandemia. O formato e-learning favoreceu estas possibilidades de agrupar
inclusive estudantes provenientes de varios paises e de diferentes Instituicdes
de Ensino Superior.

No contexto do Instituto Politécnico de Setubal este projeto, cuja 1.2 edicdo
ocorreu entre janeiro e junho de 2021, permitiu, conforme referido, a criagcao
de oito equipas de varias escolas do IPS (concretizadas seis) reforcando a
cultura organizacional de cooperacao e trabalho colaborativo entre colegas
de diferentes areas cientificas e permitindo uma maior aproximacdo e
envolvimento com o ensino profissional.

Quadro 1. Casos de estudo propostos pelas respetivas organizacdes externas na 1.2 edicdo do

Projeto
Organic waste as an opportunity to Win Sustainability Camara Municipal de Setubal
Real-time Maritime New Technology Nokia
Digital customer experience in Adventure Sports Disruptive Services UltraAventura
Management in the 4.0 age New Technology SinalCabo
A platform for Automation Products — a new business Disruptive Services Introsys
paradigm
New demands on Health and Welbeing Better Life & Wellbeing Ascenza
Innovate in health services management: An integrated New Technology ProComSom
view
Bring Sexyness to the Museum Society and Culture Camara Municipal do Barreiro

A 12 edicdo envolveu professores do ensino superior Politécnico (oito) e de
escolas profissionais (dois), bem como estudantes (trinta e dois alunos na 1.2
edicdo, sendo quinze do IPS e dezassete de outros Politécnicos do pais, bem
como de Universidades da China e do Brasil) e organizacdes da regido (quatro
empresas e duas Camaras Municipais).

As equipas tinham como desafio um caso de estudo apresentado por uma
organizacdo externa para o qual teriam de ser mobilizadas de forma a
encontrar uma solucdo. Procederam-se a tarefas semanais como modelo de
gestdo de tempo, o que pode ser incluido nas novas formas de organizacao
do trabalho e de pensamento estratégico, promovendo a discussdo dos
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conteudos valorizando o trabalho auténomo e cooperativo de diagndstico e
reflexdo.

O indicador de resultado obtido foi o portfdlio final (elemento de avaliacdo
individual dos professores), o qual foi considerado mais do que um produto
de comunicacdo académica, como um resultado que elenca o trabalho
desenvolvido ao longo do processo de cocriacao.

PRINCIPAIS RESULTADOS E REFLEXOES

No que concerne os resultados e reflexdes da 12 edicdo deste projeto importa
referir que o mesmo tem subjacente o alcance de um conjunto de objetivos
relativamente a formacao, conforme Quadro 2.

Quadro 2. Objetivos da Formacao

Objetivos de formacao

Capacitar os professores a atuar como facilitadores em processos de cocriagdo

Estudar os processos de resolu¢do de problemas, inovagao e criatividade, de forma estruturada e sistematizada

Adquirir competéncias para implementar ferramentas de estudo do contexto e das pessoas

Conhecer as tendéncias e megatendéncias que moldardo o futuro, e como poderdo ser utilizadas como

instrumentos para os processos de cocriagdo

Entender os utilizadores finais como centrais no processo de cocriagdo e design

Estudar a prototipagem como meio fundamental de validagdo de ideias de solugdes

Validar o feedback como etapa fundamental para validagdo e melhoria de ideias e protdtipos

Capacitar para a utilizacdo dos projetos de cocriagdo como ferramenta para melhorar indicadores de sucesso

escolar

Integrar os professores numa comunidade de partilha de experiéncias e recursos para a pratica da facilitagdo

Os resultados alcancados e as estratégias adotadas revelam pontos de
interesse que podem ser disseminados noutros contextos no ensino superior.
O primeiro balanco do projeto, em termos de aprendizagens dos facilitadores,
permite agrupar as experiéncias dos formandos em quatro dimensdes:

FERRAMENTAS, SOFTWARE E OUTROS SUPORTES AO ENSINO-APRENDIZAGEM

(FORMANDOS-PROFESSORES)

Neste ambito foi referido que a utilizacdo de novos softwares e/ou aplicacdes
como por exemplo o miro, facilitou as tarefas de colaboracdo entre as partes
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envolvidas. A utilizacdo da Plataforma Internacional Demola revelou-se como
uma mais-valia para a criacdo de equipas internacionais e para o
desenvolvimento dos trabalhos de cocriacdo. Algumas metodologias como o
Design Thinking ja era do conhecimento de alguns formandos, sobretudo das
areas de ciéncias empresariais, mas foi uma novidade para outros formandos.

METODOLOGIAS DE ENSINO-APRENDIZAGEM (FORMANDOS-PROFESSORES)

O modelo Demola ao permitir o trabalho entre pares em equipas que integram
professores (formandos), estudantes e organizacdes possibilita em termos de
resultados reais aumentar a proatividade dos estudantes e dinamizar o
trabalho internacional, favorecendo processos de internacionalizacdo em casa,
mesmo em tempos de Pandemia. O facto de a formacdo ter ocorrido em
formato e-learning favoreceu estas possibilidades de agrupar inclusive
estudantes provenientes de varios paises e de diferentes Institutos
Politécnicos.

No contexto do Instituto Politécnico de Setubal este projeto permitiu,
conforme referido, a criacdo de equipas de estudantes de varias escolas do
IPS e o acompanhamento de equipas por docentes das varias escolas deste
instituto e do ensino profissional, o que por um lado, reforcou a cultura
organizacional de cooperacdo e trabalho colaborativo entre colegas de
diferentes areas cientificas, e por outro lado permitiu uma maior aproximacao
e envolvimento com o ensino profissional. Foi mesmo referido por formandos
gue este tipo de colaboracdo em termos de facilitacdo abriu novo “mundo de
possibilidades de cooperacao!”.

Também se registou a importancia do desenvolvimento de tarefas semanais
como modelo que ajuda na gestdo de tempo, o que pode ser incluido como
novas formas de organizacao do trabalho e de pensamento estratégico.

O portfdlio final (elemento de avaliacdo individual dos professores) foi
considerado como mais do que um produto de comunicacdo académica, como
um resultado que elenca o trabalho desenvolvido ao longo do processo de
cocriacao.

MAIS-VALIAS PARA OS ESTUDANTES

O modelo adotado, suportado numa metodologia de projeto, permitiu um
envolvimento direto dos estudantes no processo de ensino-aprendizagem

num modelo que permitiu reforcar a confianca dos estudantes favorecendo a
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sua autonomia. Outras competéncias foram promovidas neste ambito,
nomeadamente a capacidade para trabalhar em equipa, trabalho em contextos
multidisciplinares e multiculturais, o espirito critico, entre outras.

O voluntariado dos estudantes e o prdéprio processo parecem ter influenciado
positivamente na sua motivacdo e colaboracdo para o alcance de resultados.

Em termos éticos, o modelo implementado nesta formacdo reconhece e
respeita o trabalho dos estudantes criando solucdes com e para os estudantes,
numa perspetiva de valorizacdo dos seus conhecimentos e do trabalho a pares.

REFORCO DAS RELACOES COM A COMUNIDADE ENVOLVENTE

Esta formacdo permitiu reforcar as relacdes do IPS com a comunidade,
mostrando novas oportunidades de colaboracdo futura com as organizag¢oes.

As organizacdes envolvidas na 12 edicdo, umas publicas outras privadas de
diferentes setores mostram em geral enorme capacidade de cooperacdo e
disponibilidade para acompanhar semanalmente as equipas de facilitacdo,
envolvendo-se diretamente na proposta de solucdes para os problemas
levantados inicialmente.

CONCLUSOES

Este projeto permitiu juntar estudantes, professores do ensino superior e do
ensino profissional e organizac¢des, utilizando uma metodologia de cocriacdo
Demola, num ambiente de cooperacdo que rompe barreiras e permite a
inovacdo e a obtencado de ideias e perspetivas “fora de caixa”, onde a cocriacdo
€ uma realidade. Com cada interveniente do processo, foi possivel avaliar o
processo e perceber quais as melhorias a serem implementadas pelas
proximas equipas.

Este € um projeto extremamente exigente para todos os envolvidos, no
entanto, é possivel concluir que tem mais-valias grandes para todos os
intervenientes. Somente é possivel ter inovacdo se os envolvidos se sentirem
em ambiente de colaboracao e confianca. Neste momento estd a decorrer uma
nova acado de formacdo que termina no final de 2021, espera-se que seja
possivel em termos de investigacdo acompanhar a evolu¢cdo do projeto e
partilhar os seus resultados com a comunidade cientifica.

ER2P’21[ 19



I ENCONTRO DE REFLEXAD
E PARTILHA PEDAGOGICA

REFERENCIAS

Bovill, C., & Felten, P. (2016). Cultivating student-staff partnerships through research
and practice. International Journal for Academic Development, 21(1), 1-3. doi:
10.1080/1360144X.2016.1124965

Carvalho.L., Backx, A. & Mantovani, D. (2016). O papel da FAPESP no ecossistema
empreendedor do Estado de S&o Paulo. Revista de Administracdo, Contabilidade e
Economia da Fundace, 7(1), pp. 84-101.

Costa, C,, Pereira, F., Barbedo, I. (...), Kairamo, V. (2021). Demola Co-creation Approach:
The Students Perspective In: 7th International Conference on Higher Education
Advances (HEAd’21). Valencia, Espanha: Universitat Politécnica de Valencia, pp. 873-
880.

Diaz-Méndez, M., & Gummesson, E. (2012). Value co-creation and university teaching
quality: Consequences for the european higher education area (EHEA). Journal of
Service Management, 23(4), 571-592. doi: 10.1108/09564231211260422

Dollinger, M.; Lodge, J. & Coates, H. (2018). Co-creation in higher education: towards
a conceptual model, Journal of Marketing for Higher Education, 28:2, 210-231, DOI:
10.1080,/08841241.2018.1466756

Elsharnouby, T. H. (2015). Student co-creation behavior in higher education: The role
of satisfaction with the university experience. Journal of Marketing for Higher
Education, 25(2), 238-262. doi: 10.1080/08841241.2015.1059919

Healey, M., Flint, A., & Harrington, K. (2014). Engagement through partnership.: Students
as partners in learning and teaching in higher education. York: HEA.

Isenberg, D. J. (2010). How to start an Entrepreneurial Revolution. Harvard Business
Review, 88(6), pp. 40-51.

Navarro-Garcia, A., Peris-Ortiz, M., & Rueda-Armengot, C. (2015). Value co-creation,
collaborative learning and competences in higher education. In M. Peris-Oritiz & J. M.
Merigd Lindahl (Eds.), Sustainable learning in higher education, innovation,

technology, and knowledge management (pp. 37-45). Springer International

Negas, M., Carvalho, L. & Sousa, I. (2020). /novacdo e Tecnologia. Uma Visdo

Multidisciplinar. Lisboa: Edicdes Silabo.

Prahalad, C. K., & Krishnan, M. S. (2008). The new age of innovation. McGraw-Hill
Professional.

ER2P’21| 20



I ENCONTRO DE REFLEXAD
E PARTILHA PEDAGOGICA

PLANEAMENTO DE PRODUTOS TURISTICOS:
EXPERIENCIAS DE ENSINO-APRENDIZAGEM ATIVAS -
TRABALHO-PROJETO

Francisco Silva

Escola Superior de Hotelaria e Turismo do Estoril; Centro de Estudos Geograficos,
IGOT, Universidade de Lisboa; Centro de Investigacdao, Desenvolvimento e Inovacao
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REsuMoO

A unidade curricular (UC) de Concecdo e Desenvolvimento de Produtos
Turisticos (CDPT), do Mestrado em Turismo da ESHTE, visa dotar os alunos de
conhecimentos e competéncias em torno da concecdo e desenvolvimento de
produtos turisticos no ambito do planeamento de destinos. A sua dimensé&o
pedagdgica € suportada por um modelo de participacdo ativa dos alunos,
organizada em torno de um trabalho-projeto, que consiste na elaboracao de
uma proposta de plano tatico de um produto turistico para um determinado
destino, tendo por base um contexto o mais real possivel. O desenvolvimento
do projeto segue uma metodologia em cascata e orientada, segundo um
conjunto de etapas previamente definidas. Os objetivos da unidade curricular
tém sido amplamente atingidos como se tem observado através dos
resultados de inquéritos aos alunos no final do processo.

Palavras-chave: aprendizagem ativa; planeamento; produtos turisticos;
trabalho-projeto.

INTRODUCAO

Tradicionalmente, a designacdo de produto era reservada aos bens fisicos, mas
posteriormente generalizou-se a todos os setores, inclusive nas areas de
producao intangivel ou imaterial, como é o caso do turismo (Balanza, 2004).
O produto turistico pode ser definido como o conjunto dos elementos
tangiveis e intangiveis oferecidos pelos destinos e percecionados pelos
turistas, que contribuem para atrair visitantes e possam ser consumidos
durante a visita (Benur & Bramwell, 2015; Xu, 2010). Neste sentido é comum
estabelecer a diferenca entre produto global e produtos especificos (Silva,
201). No produto global do destino, inclui-se tanto o conjunto de atracdes e
atividades, como elementos transversais, nomeadamente, a seguranca, as
acessibilidades, a hospitalidade e mesmo a experiéncia durante a viagem, ou
seja, tudo o que pode influenciar a imagem do destino e a experiéncia turistica
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(UNWTO, 2009). Quanto aos produtos especificos, estes podem ser
considerados como o conjunto de bens e servicos turisticos interdependentes
mas agrupados (e.g. turismo nautico), podendo apresentar varios niveis de
desagregacao (e.g. desportos aquaticos, surf) (Smith, 1994; Silva, 2017).

O desenvolvimento de produtos turisticos é parte de um processo extenso e
interligado, que envolve o conhecimento sobre os recursos, a andlise de
mercados, o planeamento e a gestdo dos destinos, a participacdo dos
stakeholders, o empreendedorismo e o marketing (UNWTO & ETC, 201D.
Considerando esta complexidade e diversidade de dominio, a op¢ao por
desenvolver um modelo de ensino aprendizagem suportado por um trabalho-
projeto na area do planeamento de produtos, afigura-se particularmente
pertinente se os alunos ja tiverem competéncias na area do planeamento e
gestdo de destinos. Neste sentido, este trabalho-projeto é desenvolvido na UC
de CDPT, que é lecionada no segundo semestre, no mestrado em Turismo da
ESHTE.

OBJETIVOS

Os objetivos do trabalho-projeto sobre planeamento de produtos, enquadram-
se nos objetivos da proépria UC, que consiste essencialmente em dotar os
alunos de conhecimentos e competéncias em torno da concecdo e
desenvolvimento de produtos turisticos no ambito do planeamento de
destinos. A adocdo de uma metodologia suportada na elaboracdo de um
trabalho-projeto tem ainda o objetivo de estimular o envolvimento dos alunos
no desenvolvimento das suas competéncias e conhecimentos a nivel do
planeamento de produtos.

METODOLOGIA

A dimensdo pedagdgica da UC de CDPT é suportada, numa primeira fase, pela
apresentacdo de conteudos de base sobre o planeamento de produtos
turisticos e pela sistematizacdo de conteddos lecionados em UC
complementares. Numa fase seguinte, sdo apresentados casos de estudo, em
particular dois instrumentos de planeamento de produtos: i) Plano de
intervencao para o turismo equestre no Alentejo e Ribatejo (DELOITTE, 2015);
e ii) Dossier produto canyoning Acores (Silva & Almeida, 2018). Estes dois
planos servem de referéncia para a fase de trabalho-projeto, focada no
desenvolvimento de um produto num destino.

Entre as metodologias ativas, a de trabalho-projeto permite estimular o
envolvimento dos alunos, colocando cada aluno no centro do processo,
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passando este a ter um papel mais ativo na construcdo do seu conhecimento
(Lundahl, 2008; Many & Guimardes, 2006). Esta metodologia ¢
particularmente relevante quando é direcionada para o desenvolvimento de
projetos com forte aplicacdo pratica. No caso do projeto desenvolvido na UC
de CDPT, os alunos comecam por escolher o produto e o destino, assumindo
o papel de uma empresa de planeamento, e o professor o de uma entidade
gestora do destino.

Os alunos sdo orientados para adotar um modelo de desenvolvimento do
trabalho seguindo uma abordagem mista, considerando um método “em
cascata” (trabalho por etapas sequenciais) e o método “do caminho critico”
(identificacdo e resposta a todas as tarefas consideradas criticas dos
elementos do projeto e suas dependéncias). Neste sentido, sdo estabelecidas
cinco etapas no desenvolvimento do projeto: i) apresentacdo discussao da
proposta inicial; ii) entrega da fase de diagndstico do produto e destino; iii)
tutoria para andlise das bases do plano de acédo; iv) apresentacdo a turma e
discussao do projeto; e v) entrega final do plano, com a integracdo das
sugestdes apresentadas na fase anterior.

Apesar do trabalho estar focado nos alunos, o docente, no seu papel de
orientador, para além de fazer o acompanhamento tutorial dos projetos,
apresenta e discute com estes uma estrutura base de planeamento de
produtos, representado na figura 1, apds uma fase de exploracdo desenvolvida
em autonomia pelos alunos.

* Capa ll Indices ® Linhas gerais do plano e estratégias
0—Bases o
* Sumario executivo || Introdugao * Proposta de valorizagdo do produto
1-Enquadramento s—FErecEaEs v' Eixos prioritarios
do plano s Enquadramento estratégico v’ Agdes propostas

v’ Fasese aplicagdo
. 5 * Destino: caraterizagdo geografica e turistica ¥ Recurso necessario
2—Diagnostico:

interno e externo 4—Conclusdo

* Produto; caraterizagdo, consumidores, * Analise critica e conclusiva

recursos, inventario, oferta, mercados...
® Referéncias bibliograficas

* Diagnostico prospetivos —Benchmarking, e » Créditos e agradecimentos

SWOT, etc. * Anexos e apéndices

Figura 1. Estrutura para o desenvolvimento do instrumento de planeamento / trabalho-projeto

Sdo disponibilizadas aos alunos as bases para a avaliacdo do projeto,
constituida por: estrutura e qualidade grafica (1,5 valores); redacao (1 valor);
fontes e referenciacdo (1 valor); sumario executivo e introducdo (1 valor);
definicdo estratégica (1 valor); diagndstico destino (2 valores); diagndstico
produto, incluido o inventdrio e classificacdo dos recursos (3 + 2 valores);
diagnodstico prospetivo (2 valores); propostas de desenvolvimento do produto
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(3 valores); analise critica e conclusiva (1 valor); e apresentacao e discussdo da
proposta de trabalho (1,5 valores).

PRINCIPAIS RESULTADOS E REFLEXOES

A aplicacdo de uma metodologia de trabalho-projeto na UC de CDPT, foi
efetuada de forma gradual ao longo dos anos, sendo assumida de forma
consolidada a partir do ano letivo de 2019-20, passando a ser o suporte de
toda a organizacdo da estrutura curricular. Com essa alteracao, verificou-se
tanto uma participacdo mais ativa dos alunos, como uma melhoria dos
resultados dos alunos a nivel da aquisicdo de conhecimentos e da avaliacdo da
UC. Como se pode verificar pela andlise do quadro 1, que apresenta os
resultados do questionario de avaliacdo do curso pelos alunos, a avaliacdo da
UC de CDPT é superior a média do curso, o nivel de satisfacdo é elevado e
melhorou entre os anos 2018-19 e 2019-20. E de destacar a avaliacdo de 4,7
(escala Likert 1 a 5, de nada satisfeito a totalmente satisfeito) referente a
adequacao do modelo de ensino.

Quadro 1. Avaliacdo da UC de CDPT e média das UC do 22 semestre do mestrado em Turismo
da ESHTE pelos alunos

(Fonte: CEE Mestrado Turismo, 2020)

Média UC

UcC CDPT mestrado

201 | 2019 | 2018 | 2019
8-19 | -20 -19 -20

a) Adequacao da unidade curricular ao curso 43 | 46 4,1 4,4

b) Adequacdo dos objetivos e dos conteudos | 39 | 45 38 41
programaticos

¢) Adequacdo da metodologia de ensino 40 | 47 | 38 | 40
d) Adequacdo do modelo de avaliacdo 39 | 44 3,8 4,1
e) Avaliacdo global da unidade curricular 41 | 45 | 39 4,

Constata-se também que a avaliacao final dos alunos, considerando a média
da turma, tem vindo a aumentar a medida que se consolida a metodologia de
trabalho-projeto e o seu peso na UC, tendo passado de 14,7 em 2018/19, para
15,0 em 2019/20 e 15,3 em 2020/21.
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CONCLUSOES

Os resultados mostram que a op¢ado por uma metodologia de trabalho-projeto
é particularmente adequada para ser aplicada na UC de CDPT por trés motivos
principais: i) sendo uma UC de mestrado e do 22 semestre, os alunos ja tém
conhecimentos de base significativos e estruturantes para poderem ter um
nivel de autonomia elevado e desempenharem um papel particularmente
ativo; ii) em contexto profissional, a concecdo e planeamento de produtos
turisticos € uma area propicia ao desenvolvimento de projetos; e iii) este
método estimula o envolvimento dos alunos na construcdo de conhecimento
(Lundahl, 2008) e permite estabelecer uma forte interacdo entre a teoria e a
pratica (Many & Guimaraes, 2006).
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ACADEMICO EM TEMPO DE PANDEMIA - EXEMPLO DE UMA
ESTRATEGIA INTEGRADORA

Antonio Goncgalves

Escola Superior de Hotelaria e Turismo do Estoril (antonio.goncalves@eshte.pt).

REsuMO

A emergéncia do estado pandémico, originado pela COVID - 19, induziu uma
necessidade de readequacdo do modelo e metodologias desenvolvidas em
contexto de trabalho letivo. Nesse desiderato, o Ensino-Aprendizagem
Remoto de Emergéncia (EARE), sustentado nas tecnologias da informacao, foi
o suporte imediato adotado. E ponto assente que as ldgicas interativas
presenciais ficam diluidas neste modelo, que embora util, exige ritmos
comunicacionais e de vigilia muito distintos. Assim, considerando as propostas
de avaliacdo letiva semestral baseadas, normalmente, numa componente
individual e no trabalho em grupo, houve a necessidade de reformular e
articular esses dois momentos, muito importantes para o(a)s discentes, do
trabalho académico. A solucdo didatica encontrada, assentou num reforco da
[6gica construtivista e ativa do ensino-aprendizagem, visando uma integracao
sequencial dos trabalhos individual e de grupo.

Um apanhado global das quatro turmas em matéria de resultados
académicos/classificacdes, onde foi aplicada e ensaiada esta metodologia de
trabalho, evidenciou resultados satisfatérios.

Palavras-chave: aprendizagem ativa; reconfiguracdo da avaliacao.

INTRODUCAO

Os distintos periodos de crise a que a humanidade tem sido sujeita revelaram,
guase sempre, para além das facetas mais obscuras materializadas a titulo de
exemplo nos conflitos bélicos, uma afirmacdo de resisténcia e superacao
reveladoras de um porvir continuado de esperanca. Neste contexto, assumem-
se como variaveis determinantes, a integridade moral, a(s) realidade(s)
empirica(s) e o saber de pendor cientifico e técnico. Em suma, a educacao é
um dos pilares estruturantes dos estados, das sociedades e dos territorios,
permitindo ativar de imediato, na estrita proporcionalidade da sua realidade,
as respostas mais ajustadas as necessidades prementes.
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Nesta acecdo, os docentes tiveram no passado, tém no presente e terao,
sobretudo, no futuro um desempenho decisivo nos processos de
desenvolvimento que operam a mudanc¢a, devendo sempre valorizar, a par dos
conteudos especificos lecionados, o espirito critico, sustentado no
conhecimento e o referencial ético, ou seja, as premissas basilares da
cidadania.

Os docentes para além, da formacao continua que lhes é exigida em funcao
da mais célere obsolescéncia dos ciclos do conhecimento, tém, também pela
especificidade das suas habilitacdes cientificas e pedagdgicas, a necessidade
de perscrutar continuadamente os resultados das praticas pedagodgicas que
aplicam. Pontualmente, esta acurada vigilancia é subvalorizada no exercicio da
docéncia. Por multiplas razbes que ndo justificam o seu desenvolvimento na
presente reflexdo, umas serdo aceitdveis (p.e. desenvolvimento de tarefas
administrativas/burocraticas que extravasam as competéncias da docéncia),
outras nem tanto. No entanto, hd momentos particulares que de forma
disruptiva impdem, naturalmente, a obrigatoriedade de reacdo face a
condicionantes extremas. Assim, recorrendo concetualmente a Terceira Lei de
Newton - Principio da Acdo e Reacdo -, (Brasileiro, 2014), podemos inferir que
o normativo pandémico - COVID- 19 -, impds uma reflexdo e resposta(s)
imediata(s) face as novas condicionantes para o exercicio das atividades
letivas. Neste dominio, os docentes aplicaram, de modo inato, um postulado
de referéncia das ciéncias da educacdo - o professor € um decisor. Neste
qguadro de emergéncia marcado por multiplas incertezas e dificuldades,
também ao nivel da formacdo dos docentes, foram, seguramente, introduzidas
mudancas e reconfiguradas estratégias no intuito de melhor servir os
interesses dos discentes. Apesar da realidade pandémica ndo enformar uma
real oportunidade para experimentalismos mais ousados, o redesenhar de
novas estratégias, baseado num risco calculado, visou cumprir a exigéncia do
momento e apelou ao gosto peculiar que a maioria dos docentes imprime,
habitualmente, no antes, durante e apds a sua permanéncia na sala de
aula/sessdo remota. Tendo sido um exercicio exigente para as comunidades
académicas, os reais impactos na qualidade da formacdo ministrada,
socializacdo, bem-estar emocional e saude mental de todos os intervenientes
serao aferidos e analisados, seguramente, a posteriori com o distanciamento

temporal que, metodologicamente, se impode.

A estratégia, que sustenta a presente andlise, foi aplicada a quatro turmas no
2.2 semestre do ano letivo 2020/21, aos 1.2 e 2.2 anos do Curso de Gestdo do
Lazer e Animacdo Turistica (GLAT) na disciplina de Recursos Naturais e
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Culturais lecionada em ambiente EARE. De sublinhar que as duas turmas do
2.2 ano (regime diurno e pds-laboral) se encontravam em situacdo de
integracdo curricular decorrente de ajustes introduzidos na estrutura
formativa do curso.

OBJETIVOS

No decurso da pandemia, considerando a necessidade de realizar as
avaliacdes individuais, normalmente escritas, surgiram softwares/plataformas
gue viriam a revelar uma insuficiente fiabilidade em matéria de seguranca.
Acresce, que a propria condicdo do EARE, neste dominio, facilitava uma
pandplia de possibilidades de acesso aos conteldos respaldadas num,
compreensivel, quadro legal de privacidade conferido aos intervenientes no
processo - discentes e docentes. Assim, a reconfiguracdo no desenvolvimento
das componentes do trabalho individual e em grupo, considerando o trabalho
académico semestral objeto de avaliacdo, assumiu-se como o objetivo geral a
implementar com a presente estratégia. Em matéria de objetivos especificos
destacam-se: assegurar a participacdo plena dos discentes na realizacdo dos
trabalhos propostos; diversificar as |dgicas inerentes a realizacdo/avaliacdo
dos distintos trabalhos; fomentar a melhor organizacdo e gestdo, no decurso
do semestre, da realizacdo dos trabalhos/avaliacdo; estimular o recurso ao
acompanhamento dos trabalhos em sede de tutoria.

METODOLOGIA

Sendo um dos focos da disciplina de Recursos Naturais e Culturais a
inventariacdo, sistematizacdo e hierarquizacdo do acervo nacional de recursos
foram apresentados, simultaneamente aos discentes na primeira aula/sessédo
do semestre, os guides dos trabalhos individual e pratico em grupo.

A tarefa desenvolvida individualmente, seria carreada para a proposta
subsequente do trabalho de grupo que teria por corolario uma apresentacao
oral com uma duracao de dez minutos. Assim, foi explicitado as turmas que a
constituicdo dos grupos, com uma composicdo maxima de 4 elementos, seria
a etapa inicial de todo o processo e que essa decisdo condicionaria, todo o
trabalho, passivel de avaliacdo, ao longo do semestre. Tendo presente a matriz
geografica nacional no desenvolvimento da componente pratica da disciplina
foi escolhida a unidade concelhia como circunscricao territorial dos trabalhos.

Visando a execucao do trabalho individual foram definidos quatro temas: “A -
Levantamento e caracterizacdo dos recursos naturais do concelho”; “B
Levantamento e caracterizacdo dos recursos culturais do concelho”; “C -
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Caracterizacdo da oferta e procura turistica do concelho”, “D - Enquadramento
do concelho (Quadro Fisico)”. Para o desenvolvimento deste trabalho, foi
disponibilizado um modelo/template prevendo um maximo de quatro paginas
de texto excluindo a referenciacdo das fontes. No decurso da apresentacao
dos dois trabalhos as turmas foram informadas que seria facultada, na
plataforma MOODLE, uma listagem de concelhos que os grupos poderiam
selecionar, mediante a monitorizacdo do(a) delegado(a) de turma evitando
por esta via a duplicacdo das escolhas. Foi disponibilizada uma lista distinta de
concelhos as quatro turmas. A primeira tarefa, calendarizada, com submissao
ao docente, seria a elaboracdo de um plano para a materializacdo dos
trabalhos em grupo e individual onde deveriam constar: a composicdo do
grupo, o concelho selecionado, distribuicao dos temas pelos seus elementos
bem como uma proposta prévia de indice e de fontes consultadas/a consultar.
Nesta primeira aula/sessdo foram calendarizados os momentos de entrega do
trabalho individual bem como das apresentacdes orais em grupo.

PRINCIPAIS RESULTADOS E REFLEXOES

Com a implementacdo destes modelos de trabalho/avaliacdo foram
cumpridos os requisitos que visavam por um lado, contornar as dificuldades
associadas a avaliacdo individual em EARE e, por outro assegurar a
participacdo, plena, dos discentes nas tarefas conducentes ao trabalho de
grupo. Na prossecucdo dos trabalhos o recurso as tutorias foi o objetivo
especifico de menor alcance face as expetativas iniciais. Neste pressuposto,
impde-se, futuramente, uma maior acuidade no estimulo a esta premissa
basilar do trabalho académico que pode validar decisdes, suscitar reflexodes,
ou seja, limar mais algumas arestas num processo de polimento,
intrinsecamente, inacabado.

Um apanhado global das quatro turmas - com 157 alunos avaliados -, em
matéria de resultados académicos/classificacdes, em que foi aplicada esta
metodologia de trabalho, evidenciou resultados satisfatorios, com apenas 2,5%
dos alunos sem aprovacao na disciplina em regime de avaliacdo continua. No
entanto, ha diferencas qualitativas considerando, globalmente, os resultados
das turmas do 1.2 e 2.2 anos. Por via de uma, eventual, maior experiéncia
académica o desempenho processual e a sua traducdo na avaliacdo foram
superiores nas turmas do 2.2 ano. Na ultima aula/sesséo, no periodo reservado
ao balanco do semestre, os alunos das quatro turmas que decidiram intervir,
manifestaram um agrado fundamentado, face a implementacdo da presente
metodologia.
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CONCLUSOES

Se a “a necessidade aguca o engenho”, como lembra o provérbio, podemos
inferir que os tempos adversos ndo sao, na globalidade da forma,
exclusivamente negativos. A disrup¢ado indutora de “novos normais” viabiliza
ignicbes comportamentais que nos confrontam quase sempre com a
magnitude das nossas forcas e competéncias que se encontram, muitas vezes,
num estado de dorméncia que o conforto da(s) rotina(s) viabiliza(m). N&o
advogando que as crises devam, literalmente, ser encaradas como
oportunidades, porque had sempre um remanescente efetivo, muito deferido
no tempo, dos constrangimentos que geram, fomentam, no entanto, pelo seu
impeto, estrutural, novos processos de reflexao e abstracdo consubstanciados
em balancos que podem ser mais proficuos em virtude de um
desenvolvimento, seguramente, mais ponderado e ajustado nos periodos pds-
crise!

REFERENCIAS

Antena 1 (2021). Amor é - Episodio 140 [Audio podcast]. Disponivel em
https://www.rtp.pt/play/p308/e556774/0-amor-e [obtido a 23/09/2021].

Brasileiro, E. (2014). O direto natural visto a luz da lei da acdo e reacdo de Isaac Newton:
uma proposta de reflexdo (tese de doutoramento). Universidade Auténoma de
Lisboa. Disponivel em:
https://repositorio.ual.pt/bitstream/11144/410/1/Tese%20de%20Em%c3%addio%20
Brasileiro%20%282%29.pdf [obtido a 23/09/2021].

Copple, I. C,; Sigel, E. & Saunders, R. (1984). Educating the Young Thinker. Classroom
Strategies for Cognitive Growth. New York: Routledge.

Hoboken, N. J. (2010). Strategies and Lessons for Culturally Responsive Teaching.
Boston: Pearson.

Leiderfarb, L. & Daniel Innerarity (Entrevistado) (2021). O futuro jd ndo é o que era. A
Revista do Expresso (2540). pp. 44-49.

ER2P21| 31


https://www.rtp.pt/play/p308/e556774/o-amor-e
https://repositorio.ual.pt/bitstream/11144/410/1/Tese%20de%20Em%c3%addio%20Brasileiro%20%282%29.pdf
https://repositorio.ual.pt/bitstream/11144/410/1/Tese%20de%20Em%c3%addio%20Brasileiro%20%282%29.pdf

I ENCONTRO DE REFLEXAD
E PARTILHA PEDAGOGICA

DESIGNING FOOD FOR CHANGE - A ABORDAGEM
HOLISTICA AOS ALIMENTOS A PARTIR DO MESTRADO EM
FOOD DESIGN

Ricardo Bonacho

Escola Superior de Hotelaria e Turismo do Estoril (ricardo.bonacho@eshte.pt).

Maria José Pires
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Nelson Félix
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REsuMoO

O pensamento criativo e cognitivo do ser humano fez da comida e do design
dimensbdes tangiveis. Comemos para fins fisioldgicos, mas é ao design que
devemos a capacidade de moldar e transformar o que a natureza nos oferece.
O Mestrado em Food Design da Escola Superior de Hotelaria e Turismo do
Estoril surge como resposta aos problemas atuais do sistema alimentar,
procurando no seu programa uma abordagem holistica e transdisciplinar da
alimentacdo. Os discentes abordam diferentes cenarios alimentares através de
metodologias e processos de design numa visao 360, do campo ao prato,
passando pelos residuos e restos de comida. O objetivo é criar futuros food
designers que entendam a complexidade do sistema alimentar e possam gerar
novos modelos de conhecimento a partir de uma perspetiva de design por
meio de equipas multi- e transdisciplinares. Assim, criou-se o projeto
educacional Designing Food for Change (DFFC) através do qual os discentes
compreendem as necessidades do consumidor e concebem produtos, servicos
e experiéncias alimentares de forma a criar consciéncia dos problemas do
sistema alimentar atual. Espera-se que este modelo de projeto possa ser
implementado em outras adreas de ensino.

Palavras-chave: design alimentar; design thinking; transdisciplinaridade.

INTRODUCAO

O turismo, a hotelaria, a restauracdo e a industria alimentar exigem cada vez
mais um pensamento critico e criativo. Neste sentido, projetou-se o Designing

Food for Change (DFFC). Desde janeiro de 2021, este é um projeto educacional
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do Mestrado em Food Design da ESHTE que aborda de um modo
transdisciplinar e holistico as tematicas atuais da alimentacdo. O DFFC propode,
assim, que através de diversas fases, de complexidade crescente, os discentes
(re)pensem e (re)desenhem o atual sistema alimentar que enfrenta problemas
cada vez mais complexos através de produtos, servicos ou experiéncias
alimentares. Parte-se da nocdo de inovacdo enquanto capacidade a ser
cultivada e ao depararmo-nos com novos problemas, usamos habilidades
inatas, a capacidade de projetar e a criatividade, de inventar ou construir algo
(Oosterlaken, 2009). Neste contexto, é util uma abordagem transdisciplinar
por implicar o conhecimento de pelo menos duas disciplinas diferentes, em
gue nenhuma é predominante. De facto, o design eflui como uma conversa
reflexiva com uma determinada situacdo, um processo interativo baseado na
apresentacao de um problema e no reconhecimento das suas implicacdes em
movimentos que procuram possibilidades de solucdo, perante uma situacao
complexa (Schon, 1987; Cross, 2016). Os discentes estdo cientes que o Food
Design se apresenta como orientado para o passado por estudar e analisar a
sua dimensdo histérica como reflexo do presente e para o futuro quando se
trata de inovacao e criatividade alimentar - "A sua pretensao relaciona-se com
a interacdo entre o consumidor e o alimento - seja um produto, servico ou
experiéncia” (Bonacho, 2019: 368).

OBJETIVOS

O principal objetivo deste projeto é explorar e desenvolver novos conceitos,
conhecimento, investigacao, ideias e possibilidades dentro do atual sistema
alimentar. O design pode aumentar o sentido de empatia, intimidade e de
pertenca através dos alimentos. Estes tém o poder de construir pontes e os
designers podem aproveitar esse poder para melhorar os seus contextos.
Neste quadro, consideramos que a alimentacdo e o Design tém diferentes
objetivos, mas metodologias e processos similares, baseados no Design, como
expresso nos trabalhos desenvolvidos.

METODOLOGIA

Estamos num territério com uma abordagem criativa e inovadora com
metodologias e ferramentas especificas. Partindo dos conhecidos Designerly
ways of knowing de Nigel Cross (2006), tomamos o Design como a terceira
cultura com foco em estudos, metodologias e seus valores. O designer
interpreta o briefing como um ponto de partida para uma viagem exploratdria
- parte-se de uma abordagem sistémica, passando pelo enquadramento do
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problema. O DFFC concretiza-se a partir de um Projeto Transversal que se
desenvolve ao longo do 1.2 ano do Mestrado, com um tema anual que deve ter
a concordancia de todos os docentes; neste caso tém sido as mudancas de
paradigma em relacdo a sustentabilidade e Agenda 2030, inovacdo social,
educacdo, nutricdo e saude e as politicas e comunidades. Os diversos
conteudos das UC devem refletir-se nos relatérios finais dos discentes, o que
implica que os docentes devem conhecer os projetos em desenvolvimento
para que possam dar-lhes feedback de acordo com a sua area de
conhecimento.

Além dos exercicios e trabalhos de todas as unidades curriculares, os discentes
trabalham em grupo para a atividade do projeto; durante as aulas todos devem
participar ativamente nos projetos uns dos outros, partilhando ainda
conhecimento com discentes de outros mestrados - como o de Inovacdo em
Artes e Ciéncias Culindrias - e a comunidade académica. O feedback numa
componente mais societal conta também com participacdes internacionais
através de parcerias que apoiam o trabalho dos discentes - produtores,
restaurantes, industria e instituicdes; ha ainda especialistas que participam
através de workshopst”, seminarios!?? e Foodtalks®!. A proposta do DFFC
compreende as 5 fases seguintes:

e Fase 1| Fertilizar > Pesquisa - parte-se de desafios para os alunos com
apresentacdo de diferentes problemas, incluindo associacbes e
empresas que precisam de desenvolvimento de produtos, servicos ou
experiéncias alimentares.

e Fase 2| Crescer > Definicdo - realizam-se visitas a produtores, empresas
e aposta-se na investigacdo de campo, definindo-se nesta fase a area
de acdo do projeto.

e Fase 3 | Preparar > Desenvolvimento - realizam-se as primeiras
experiéncias praticas e prototipagem rdpida para percecionar possiveis
solucdes.

e Fase 4 | Consumir > Implementacdo - realizam-se as experiéncias finais,
analises sensoriais e os testes com o consumidor.

e Fase 5 | Resgate > Expressdo - procede-se a implementacdo de
produtos, servigcos e experiéncias alimentares.

Para além destas fases, o processo € apresentado no cruzamento das suas
abordagens de forma semelhante a da imagem 1. Quanto a avaliacado final do
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Il ENCONTRO DE REFLEXAQ

DFFC, esta inclui feedback de todas as unidades curriculares (UC) em forma

de diferentes percentagens.

PRINCIPAIS RESULTADOS E REFLEXOES

Desta metodologia destacam-se os seguintes trés projetos de trabalho:
Designing an online food experience - Taste Hub (por Ana Novais); Tasting
Memories | Food literacy tool (por Anna lins); Hungry for Change. Can a book

save the world? (por Maria Jodo Leite).

Consumer Place Food Context Time
Past Historical aspects: evolution Where?
through creation and innovation.
Analysis of the viability Review of the concept
Analysis Synthesis Analysis Synthesis

Preparation Incubation Deavelopmen Verification
Concept Materialization
£ Observation Experimentation
g Discover Implementation
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o
5
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g Fertilize Grow Prepare Consume Rescue
(Earth) (Water) (Fire) (Air) (Senses)
Theoretical Configuration Briefing Practical Configuration
Present Synchronous Approach
Semantic and Conceptual Aspects Systemic Aspects Classification Aspects: Comparative Aspects
Taxonomia
Phase 1 (planning, scoping Phase 2 (explorafion, synthesis Phase 3 (concept generation Phase 4 (evaluation, refinement Phase 5 (launch) testing design
and definition) where project and design implications) is and early prototype interation) -and production) based on 1o ensure readiness for market or
parameters are explored «characterized by immersive involving parficipatory and interative testing and feedback. public use.
and defined. research and design generative design activities.
ethnagraphy, leading to
implications for design.
Future
00 000 00060 0006 Desi Proiect Activit

Methods

Figura 1. llustracdo do cruzamento das diversas abordagens do projeto e da atividade

No que diz respeito ao primeiro, o objetivo foi atingir um outro patamar no
exercicio e pratica do comércio online, implicando uma dimensao emocional e
sensorial dos consumidores, conducente a uma experiéncia espontaneamente
agradavel, a par das novas exigéncias dos consumidores que procuram o
comércio online para satisfazer as suas necessidades alimentares e obrigando
a rapidas adapta¢des e reestruturacdes das empresas, das familias e dos
individuos. O projeto desenvolveu-se em 4 fases, sendo a investigacao, analise,
e design os métodos estruturais usados, embora com diferentes abordagens,
dependendo das exigéncias de execucdo de cada fase do projeto e
considerando 3 momentos chave da acdo online: o acolhimento, o ambiente e
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a informacédo, com o objetivo de provocar e procurar obter emocdo, conexao
e transparéncia. As fases deste projeto poderdo servir de manual a outros
investigadores e estudiosos destas matérias, bem como uma base de
implementacdo de um welbsite ou app destinados ao comércio online de
produtos alimentares.

O principal objetivo do segundo projeto foi intervir na literacia alimentar e
aborda-la através da educacado dos futuros cozinheiros relativamente ao tipo
certo de produtos, técnicas e nutricdo para que possam educar o consumidor
pelas escolhas que oferecerdo. Logo, profissionais melhor preparados
oferecerao alimentos melhores, ensinando os consumidores a comer
adequadamente, criando um impacto societal. A partir da necessidade de
adequar o programa de culindria existente desde a década de 1950 e repensar
as pedagogias, desenvolveu-se uma ferramenta de alfabetizacdo que ajudaria
os professores a preencher essa lacuna entre a falta de conhecimentos basicos
sobre alimentagdo e novas técnicas de ensino mais centradas no
desenvolvimento de perspetivas e competéncias de pensamento reflexivo.
Neste contexto, trabalharam-se 3 baralhos de cartas com diversos conteudos
e estratégias de design thinking, onde se podem registar informacdes. Esta
ferramenta foi testada com um grupo focal, durante 6 diferentes
microexperiéncias que passaram por 3 niveis diferentes de desenvolvimento
de conhecimento com resultados muito positivos.

O UJltimo exemplo aqui apresentado pretende esclarecer a relacdo do
consumidor com a alimentacdo e compreender o papel que esta desempenha
atualmente na sua vida, considerando que se vive na era dos grandes
paradoxos alimentares, num triangulo cujos vetores basicos ‘obesidade’ e
‘desperdicio’ estdo no vértice oposto do problema da fome. Assim, com base
na sensibilizacao para este problema, surgiu um livro comestivel como uma
forma disruptiva de proporcionar conhecimento de forma Iudica e
provocativa. A metodologia escolhida pretendeu analisar os problemas
alimentares que enfrentamos a uma escala global, a sua relacdo com questdes
culturais ou como o comportamento cultural os potencia e, finalmente, como
o design pode providenciar respostas e solu¢cdes. Na fase de implementacao
do projeto o livro foi apresentado primeiro na sua vertente comestivel e
sensorial e depois numa materializacdo editorial, o que permitiu que os
participantes considerassem alterar alguns dos seus habitos, ou ganhassem a
consciéncia do impacto das suas decisbes e com isso fazer escolhas
alimentares informadas.
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CONCLUSOES

Num primeiro momento foi visivel alguma dificuldade na compreensdo das
varias fases e da interseccado entre as diversas abordagens do DFFC por parte
dos discentes; para o seu entendimento e sucesso muito contribuiu o forte
acompanhamento dos docentes e o facto de terem apresentacdes orais, e a
maior parte das vezes também escritas, no final de cada uma das fases,
culminando o processo com a fase de implementacdo. Acreditamos, assim,
gue este modelo de projeto possa ser implementado em outras areas de
ensino, em particular quando diversas UC contribuem para essa mesma
atividade de projeto numa o6tica de transdisciplinaridade.
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REsuMoO

Na unidade curricular (UC) de Turismo de Aventura e Eventos (TAE), do 4.2
semestre do curso de licenciatura em Gestdo do Lazer e Animacdo Turistica
da Escola Superior de Hotelaria e Turismo do Estoril (ESHTE), é desenvolvido
um trabalho-projeto que consiste no planeamento e operacionalizacdo de um
evento no contexto do turismo ativo, de experiéncias ou de aventura. Este
projeto enquadra-se como o primeiro desafio pratico destes alunos com
carater de aplicacdo real no contexto da organizacdo de eventos, tendo como
pUblicos-alvo os restantes alunos da UC ou participantes externos a instituicado,
em iniciativas intituladas “ESHTE Solidaria”. O presente artigo visa caracterizar
0s pressupostos deste projeto de aplicacdo e sumarizar o conjunto de
oportunidades e desafios pedagdgicos para os alunos e docentes da UC.

Palavras-chave: aprendizagem ativa; trabalho-projeto; ferramenta de ensino-

aprendizagem; planeamento em eventos; turismo na natureza e aventura.

INTRODUCAO

Num contexto internacional altamente competitivo, os destinos turisticos
procuram reforcar a sua competitividade através da valorizacdo da oferta de
experiéncias turisticas de grande valor (Sarantou, Kugapi, & Huhmarniemi,
2021). Trata-se, porém, de uma tarefa complexa, dado que a operacionalizacao
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de experiéncias efetivamente gratificantes e memoraveis combinara
elementos técnicos e artisticos muito varidveis, com vista ao devido
envolvimento dos participantes. Entendendo a animacdo turistica como a
oferta desenhada “para melhorar ou aumentar as condicdes de atracao,
constituir um meio para a ocupacao dos tempos livres dos visitantes ou para
satisfacdo das necessidades e experiéncias decorrentes da sua permanéncia
no local visitado” (Cunha, 2009: 264), depreende-se que a dinamizacao destas
experiéncias implicara o turista enquanto consumidor, e os destinos e
operadores enquanto produtores ou facilitadores (Vargas-Sanchez, 2017). A
gestdo deste tipo de ambientes exige o reforco de redes e interconexdes com
vista @ combinacao dos recursos certos, envolvendo os mais diversos atores
em ofertas que permitam a valorizacdo ambiental, social e econdmica de cada
um destes territérios (Richards, 2020).

Considerando a complexidade associada a producdo de experiéncias
turisticas, urge reforcar a aposta na qualificacdo dos recursos humanos,
apostando num processo de ensino-aprendizagem fortemente ancorado em
trabalhos de projeto que envolvam ativamente os alunos e os capacitem para
o mercado de trabalho, o que implica o desenvolvimento de projetos com
aplicacdo real em ambientes variados (Ruhanen, Axelsen e Bowles, 2021).

OBJETIVOS

Os objetivos da UC de TAE preveem a capacitacdo dos alunos com
conhecimentos técnicos e cientificos para a concecdo e planeamento
operacional de atividades e eventos no ambito do turismo na natureza e de
aventura.

Para o efeito, esta UC revela um cariz predominantemente pratico e de
aplicacdo. O regime de avaliacdo continua inclui: i) assiduidade e participacao
dos alunos (20%); ii) frequéncia escrita (30%); iii) trabalho de grupo sobre o
planeamento de um percurso de outdoor (20%); e iv) trabalho de grupo de
planeamento e aplicacao pratica de um evento (30%). O presente artigo visa
caracterizar os pressupostos deste ultimo trabalho enquanto caso de estudo,
com vista a compreensdo do conjunto de oportunidades e desafios
pedagodgicos que dele resultam.

METODOLOGIA

A UC de TAE ¢é lecionada em regime presencial e predominantemente pratico,
numa aula de quatro horas durante 15 semanas, existindo cinco turmas de 10
a 15 alunos. Sendo uma UC do 4.2 semestre, pressupde-se que os alunos ja
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adquiriram alguns conhecimentos de base ou complementares em UC
anteriormente lecionadas no curso. Estas bases revelam-se essenciais na
autonomia expectavel dos alunos em cenarios de aplicacdo e decisdo em
contexto real.

O trabalho de grupo em analise no presente artigo consiste no planeamento e
operacionalizacdo de um evento no contexto do turismo ativo, de experiéncias
ou de aventura, a realizar por grupos de 5 a 6 estudantes nas ultimas semanas
letivas da UC. Os eventos podem destinar-se: i) aos colegas de turma inscritos
em TAE ou ii) a publicos externos a turma, sendo dada énfase ao trabalho com
instituicbes de solidariedade social da regido, integrando-se no que se
designou por programa “ESHTE Solidaria”. Nos projetos para publicos
externos, os grupos sao responsaveis pela escolha do local, publico-alvo, tema,
atividades do evento e transportes. Em caso de dificuldade neste processo os
docentes da UC intervém diretamente estabelecendo contactos com
instituicdes para participarem ou apoiarem os projetos. No que respeita a
calendarizacdo das diversas fases do trabalho, segue-se uma metodologia
ancorada no planeamento operacional do projeto dividida em 6 fases, sendo
gue as ultimas quatro apresentam uma avaliacdo quantitativa com um peso
estabelecido e comunicado aos alunos (quadro 1).

Quadro 1. Principais fases e pressupostos de avaliacdo do projeto de aplicacdo

Constituicdo do grupo, escolha do
Fase 1-1.2 Semana NA

projeto e datas de aplicacdo

Proposta inicial de planeamento da
Fase 2 - 3.2 Semana NA

atividade

Sessées de tutoria com docente responsavel quando solicitadas pelos grupos

Proposta de planeamento pré-final da
Fase 3 - 6.2 Semana 25%

atividade

Sessbes de tutoria com docente responsavel quando solicitadas pelos grupos

Proposta de planeamento final da
Fase 4 - 11.2 Semana 25%

atividade

Fase 5 - 11.2-14.2 Semanas Operacionalizagdao dos programas 40%

. Entrega de relatoério final da atividade,
Fase 6 - 1 semana apos ) . . . L
] ) . incluindo analise critica e avaliagao do 10%
operacionalizacdo
evento
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A capacitacdo dos alunos para o desenvolvimento deste trabalho é suportada
pela apresentacdo de conteldos de suporte sobre o planeamento operacional
de experiéncias na natureza e de aventura, pela sistematizacdo de conteudos
lecionados em UC complementares e pela andlise de produtos estruturantes e
complementares ao projeto, como por exemplo, percursos pedestres, team
building, manobras de cordas, parques aventura, etc. Estes conteudos
estabelecem a base para a elaboracdo do projeto de grupo que, ao ser
atribuido a cada um dos docentes da UC, passa a ser continuamente
monitorizado em sessdes regulares consoante as necessidades dos alunos
(tutorias solicitadas ou obrigatodrias). Os docentes sdo responsaveis por validar
e incentivar a evolucdo do trabalho dos alunos, estabelecendo as devidas
pontes entre as componentes tedrica e pratica da UC.

Muito embora a diversidade de projetos possa justificar metodologias dispares
em termos de planeamento, tratando-se de uma primeira iniciativa de projeto
de aplicacdo para muitos destes alunos, considerou-se pertinente o
desenvolvimento de um guido especifico para o trabalho (resumido no quadro
2). Este trabalho é revisto pelos docentes ao longo das fases 3, 4,5 e 6 do
projeto (vide quadro 1), garantindo que os acertos contemplados em regime
sdao devidamente acautelados alunos até ao dia da

tutorial pelos

operacionalizacao do projeto.

Quadro 2. Estrutura para o desenvolvimento do instrumento de planeamento / trabalho-

projeto
Introducao 4 Imagem, comunica¢do e Apoios
Caracterizacao do projeto 4.1 | Gestdo da imagem do evento
2.1 | Apresentacdo do evento 4.2 | Gestdao da comunicacdo
Objetivos e fatores criticos de . . .
2.2 SUCESSO 4.3 | Apoios, patrocinios e parcerias
2.3 | Localizacdo e acessibilidades 5 Gestao da seguranga e risco
2.4 | Populacdo-alvo 5.1 | Plano alternativo e de contingéncia
Planeamento operacional e gestao . .
3 logistica 5.2 | Seguranca e gestdo do risco
3.1 | Programa e modelo do evento 6 Fecho do evento
3.2 Gestdo do evento e das atividades no 61 | Desmontagem e limpeza
espaco
Fichas técnicas das atividades a . ~ .
3.3 desenvolver 6.2 | Comunicacdo pos evento
~ e Estratégia de monitorizacdo do
3.4 | Gestdo logistica e de tarefas 6.3 evento
3.5 | Gestdao de equipamentos 6.4 | Avaliacdo do evento
- Analise critica e contributos para
3.6 | Gestao de despesas 6.5 melhoria
3.7 | Gestdo de recursos humanos (RH) 7 Conclusao
3.8 | Gestdo de acessos 8 Bibliografia
3.9 | Gestdo de fornecedores 9 Anexos
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PRINCIPAIS RESULTADOS E REFLEXOES

A implementacdo de eventos com cariz de aplicacdo real em ambiente
académico revela-se um desafio complexo pela diversidade de recursos que
os alunos devem acautelar em termos de posicionamento e planeamento
operacional do seu evento (ex. publicos-alvo, venue, transportes,
equipamentos). Apesar de a ESHTE assegurar a maioria dos equipamentos
necessarios, os alunos ndo contam com qualquer verba para a execucdo do
projeto, pelo que podem ter de procurar os apoios necessarios para o poderem
implementar.

Tratando-se do primeiro desafio na area dos eventos para muitos destes
estudantes, e implicando uma intensa abordagem tedrico-pratica, o projeto
apresenta uma enorme exigéncia sobre os discentes da UC. A esta exigéncia
0os alunos respondem, por sistema, com um forte sentido de compromisso e
responsabilidade, motivados para oferecer projetos de qualidade. Os grupos
de trabalho sao convidados a desenvolver os eventos num regime bastante
auténomo, propondo-se 0 seu COmMpPromisso para Com uma causa - por norma,
a “ESHTE Solidaria” decorre de uma grande dose de altruismo dos alunos junto
de entidades parceiras. Desta forma, consegue-se que o trabalho ndo sé
estimule a aprendizagem ativa dos alunos, como se garante uma maior
proximidade aos pressupostos do mercado de trabalho, sendo os alunos
colocados em situacodes reais.

Este trabalho de aplicacdo obriga igualmente a uma sobrecarga do servico
docente, implicando um acompanhamento regular, constante, proximo e
exigente ao longo de todo o semestre. Como o horario de aplicacdo dos
eventos estd muito dependente da disponibilidade das instituicdes que
participam, e os eventos decorrem maioritariamente ao ar livre (dependentes
das condicdes meteoroldgicas), obriga-se a uma grande flexibilidade horaria,
podendo os dias ser alterados a ultima da hora e ocorrerem inclusive fora do
horario de base da disciplina.

Tratando-se de um projeto com um cariz de aplicacdo, considerou-se
pertinente a realizacdo de uma auto e hetero avaliacdo dos projetos, sendo os
alunos chamados a interpretar a sua prestacdo e a prestacado dos seus colegas
nas varias fases que compuseram o trabalho de grupo. Estes dados sdo tidos
em consideracdo na ponderacdo das classificacdes finais de cada aluno, numa
tentativa de valorizar os alunos que estiveram mais envolvidos no projeto.

Em termos de estratégias de melhoria a considerar para o enguadramento
deste projeto, destacam-se: i) melhorar a interligacdo com outras UC do
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semestre, procurando a crescente transversalidade do projeto; ii) o reforco de
outputs audiovisuais decorrentes do projeto; e iii) o reforco das parcerias e
protocolos existentes com entidades externas.

CONCLUSOES

O presente artigo apresenta um projeto académico desenvolvido em cenarios
de aplicacdo reais, que obriga a que os discentes combinem conteudos
tedricos e praticos numa ampla interacdo com entidades internas e externas a
ESHTE. Trata-se de uma ferramenta de ensino-aprendizagem ativa e
experiencial (Matriano, 2020) que se cré rigorosa e benéfica para o futuro
profissional destes alunos de animac¢ao turistica.

O cariz altruista dos projetos “ESHTE Solidaria” parece estimular o sentido de
apropriacao dos alunos para com os trabalhos, resultando numa maior
dedicacdo e compromisso para com o evento apresentado. Esta abordagem
vem ainda reforcar os pressupostos de responsabilidade que devem figurar no
ensino superior para a construcdo de profissionais do turismo com perspetivas
experienciais sobre a sustentabilidade (Wu, Chen e Chang, 2021).

A abordagem pedagdgica defendida traduz um conjunto significativo de
oportunidades de ensino-aprendizagem pratico e experiencial, ndo obstante
fazer sobressair diversos desafios a que os alunos e docentes da UC se
expdem, obrigando a praticas inovadoras e adaptativas ao longo do semestre.

REFERENCIAS

Cunha, L. (2009). Introducdo ao turismo (42 ed.). Lisboa: Editorial Verbo.

Matriano, E. A. (2020). Ensuring student-centered constructivist and project-based
experiential learning applying the Exploration, Research, Interaction and Creation
(ERIC) Learning Model. International Online Journal of Education and Teaching
(IOJET), 7(1), 214-227.

Richards, G. (2020) Designing creative places: The role of creative tourism. Annals of
Tourism Research, 85, [102922]. doi: 10.1016/j.annals.2020.102922.

Ruhanen, L., Axelsen, M., Bowles, L. (2021) Engaging students through authentic
learning: Connecting with international tourism partners. Journal of Hospitality,
Leisure, Sport & Tourism Education, 29, [100291]. doi: 10.1016/].jhlste.2020.100291.

Sarantou, M., Kugapi, O. & Huhmarniemi, M. (2021). Context mapping for creative
tourism. Annals of Tourism Research, 86, [103064], 1-11. doi:
10.1016/j.annals.2020.103064.

ER2P’21| 43



I ENCONTRO DE REFLEXAD
E PARTILHA PEDAGOGICA

Vargas-Sanchez, A. (2017). Territérios de inovacao e turismo. Em F. Silva e J. Umbelino
(Eds.), Planeamento e Desenvolvimento Turistico (pp. 481-492). Lisboa: Lidel.

Wu, H. Chen, X,, Chang, Y. (2021) What drives green experiential outcomes in tourism
higher education? Journal of Hospitality, Leisure, Sport & Tourism Education, 29,

[100294]. doi: 10.1016/].jhIste.2020.100294.

ER2P’21| 44



I ENCONTRO DE REFLEXAD
E PARTILHA PEDAGOGICA

NOVOS CAMINHOS PARA O ENSINO DAS CIENCIAS
APLICADAS AO TERRITORIO, AO TURISMO E AO
PATRIMONIO NO ENSINO SUPERIOR

Ana Isabel Inacio

Escola Superior de Hotelaria e Turismo do Estoril; Centro de Estudos Geograficos,
IGOT, Universidade de Lisboa (ana.inacio@eshte.pt).

RESUMO

O trabalho exposto ensaia uma reflexdo sobre as experiéncias de ensino-
aprendizagem e as ferramentas e tecnologias de apoio que as tém vindo a
sustentar no contexto pandémico. Objetiva-se uma reflexdo sobre as
alteracdes realizadas e necessarias ao nivel dos conteudos cientificos;
mudanc¢as nos canais e contextos de suporte de comunicacdo em contexto de
aprendizagem; e finalmente a expressao de dificuldades sentidas no processo.
Estando, ainda assim, convicta de que hd muito que esta mudanca era
desejada e necessdria porque nem sempre podemos enfrentar desafios do
futuro usando solucdes do passado. A metodologia seguida baseou-se numa
analise comparativa entre quatro unidades curriculares de natureza distinta:
Geografia do Turismo | e Il, Patrimoénio Natural e Cultural e Itinerarios Culturais
e na Natureza, tendo-se realizado posteriormente inquéritos aos alunos para
analise de satisfacdo e avaliacdo das inovacdes introduzidas. Do trabalho
realizado conclui-se globalmente que, existe um reconhecimento generalizado
gue as inovacodes introduzidas permitiram gerar confianca nas aprendizagens
apesar do contexto social critico em que se vive, num maior interesse pelas
UC, mais adesao aos seus conteudos e empenho na realizacdo de trabalhos,
resultando num balanco positivo do trabalho realizado.

Palavras-chave: experiéncias de ensino aprendizagem; ferramentas de ensino

aprendizagem; ensino superior; turismo.

INTRODUCAO

Com vinte e dois anos de experiéncia de ensino superior, o presente trabalho
assenta num conjunto de pressupostos que motivaram as opcdes de
modificacdo entendidas necessarias no atual contexto pandémico, percebido
como catalisador de uma mudanca que ha muito se sentia necessaria no ensino
superior. Tendo passado pelas reformas de Bolonha, na alteracdo ao
paradigma de ensino, nunca completamente concretizado, acredita-se que o
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atual contexto introduziu desafios ao processo, centrado na aprendizagem
ativa e no aluno e ja ndo no ensino e no professor, um discente com metas,
ambicdes e necessidades individuais a que o contexto escolar deve saber
proporcionar mediacdo, ajudando no desenvolvimento de competéncias
criticas e capacidades de escolha, sendo o docente o mediador desse
conhecimento e o discente o sujeito da sua formacado individual (Gadotti,
2000).

O segundo pressuposto assenta no principio de McLuhan e Fiore (1967) de que
“0 meio € a mensagem”, ou seja, que se alteramos o canal de transmissdo da
mensagem, esta terd que ser adaptada para garantir a sua eficacia. Com a
pandemia fomos obrigados a deixar fisicamente as instituicdes e a procurar
solucdes de sistemas hibridos, onde se alterna a sala (espaco fisico) e a sala
virtual (espaco-desmaterializado). Na escola “fisica” € a instituicdo que
controla e cria as ambiéncias proprias onde estes atores se movem, no espaco
virtual o docente é responsavel por esta criacdo de ambiéncias. Por outro lado,
as ldégicas do espaco virtual alteram as dindmicas de grupo, tornando mais
dificil a sua coesdo, o sentimento de pertenca, diminuindo o barulho, mas
aumentando o “ruido”, estimulos que cada um tem em casa, tornando mais
evidentes desigualdades de acesso a equipamentos e a banda de rede de alta
velocidade. A comunidade virtual que se cria nesta sala de aula é totalmente
distinta da que resulta da interacdo presencial de alunos e de alunos e
professores. E mesmo em sala de aula, o distanciamento social exigido e a
utilizacdo de mascara subtraem aos rostos, expressdo e ainda acrescenta
novas variaveis ao processo.

O terceiro e ultimo pressuposto é a crenca, em parte, no Determinismo
Tecnoldgico preconizado por Veblen (in Friedman: 2005), posteriormente
defendido por Toffler (1980), que atribuem as tecnologias a principal razdo das
mudancas nas sociedades, defendendo que sdo transformadas social,
institucional e individualmente por aguelas. Entende-se assim que, os jovens
de hoje sdo diferentes porque sdo tendencialmente mais tecnoldgicos no seu
quotidiano, geracdo do zapping, permanentemente “conectados” em redes,
convivendo com o excesso de estimulos e escolhas, habituados a narrativas
mais curtas dos discursos dominantes nos media digitais. E neste contexto nao
€ mais possivel continuar a propor ensino de tipo expositivo, uma
comunicac¢do unilateral e a achar que “vai ficar tudo bem”. O ensino tem que
saber acompanhar todos estes desafios, reinventando-se e preparando-os
para o futuro.
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OBJETIVOS

O presente trabalho tentou avaliar as alteracdes e adaptacdes realizadas nas
UC de Geografia do Turismo | (Internacional) (4 horas semanais) e Il (Nacional)
(4 horas semanais) integradas no curso de Gestdo Turistica, 22 ano; e em
Patrimodnio Natural e Cultural (3 horas semanais) e em ltinerdrios Turisticos e
na Natureza (3 horas semanais) integradas no curso de Informacao Turistica,
292 e 32 anos da ESHTE e apresenta os resultados que decorreram destas
modificacdes, fazendo uma analise comparativa e sistematica. Pretende ainda
avaliar-se as diferencas entre UC de caracter mais tedrico ou mais pratico.

METODOLOGIA

Em quadro das UC lecionadas foram introduzidas alteracdes, que foram
documentadas, posteriormente analisadas, comparadas e sistematizadas,
sendo alvo de reflexdo no presente trabalho. As altera¢cdes propostas incidiram
sobre: /) os conteldos cientificos propostos; i) as ferramentas e tecnologias
utilizada, /i) no final, fez-se um levantamento dos principais problemas que
decorrem destas alteracdes. A analise incidiu sobre trés anos (2019 a 2021). O
decurso do trabalho foi revelando as necessidades de adaptacdo da analisel",
sendo um trabalho que estd longe de estar finalizado, a semelhanca da
situacdo pandémica.

PRINCIPAIS RESULTADOS E REFLEXOES

ALTERACAO AOS CONTEUDOS CIENTIFICOS

O Turismo foi um dos sectores fortemente afetado pela Pandemia, ficando em
algumas situacdes perto de zero nos fluxos turisticos e implicando o fecho
definitivo ou temporario de algumas componentes da oferta como sejam o
alojamento, a restauracdo ou as empresas de animacdo. Assim, nenhuma das
UC alterou os seus objetivos, mas foi alvo de alteracdes nos conteudos
cientificos. A que menos sofreu no processo foi Patriménio Natural e Cultural,
gue objetiva o conhecimento e a exploracao deste patrimonio e a sua gestdo.
Porém, as Geografias implicaram revisdo nas logicas de entendimento dos
fluxos turisticos existentes, nos processos de captacdo e na consolidacao de
mercados, da possivel leitura da sazonalidade. Optou-se por também aqui dar
mais enfase aquilo que constituiu em cada continente (GT1) ou em Portugal
(GT2) o foco destes movimentos, em termos de recursos e patrimonio, em
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motivacdes dominantes e tendéncias pré-pandemia, nas culturas e
caracteristicas fisicas destes territdérios e ndo tanto nas dinamicas turisticas
globais, pela sua imprevisibilidade no cenario atual e futuro. A UC de ITN, que
em termos de conteldos tinha uma componente tedrica consolidada numa
simulacdo - objetivando-se a criacdo de uma proposta de itinerario original,
com agentes locais e subordinada a uma tematica, incluindo orcamentacdo e
proposta final ao cliente - acabou por se revelar dificil de concretizar. Locais
fechados, precos ndo disponiveis, patrimoénio ndo acessivel dificultaram muito
a proposta de trabalho inicial, pelo que se tiveram que proceder a alteracdes.
Em todos os casos, e sempre que as sessdes foram on-line, encurtou-se o
tempo expositivo, pelo que foi mais dificil cumprir com a exposicdo de todos
os contelidos cientificos anteriormente propostos. Aumentaram-se também as
aulas que promovem as componentes de trabalho de grupo e de trabalhos
praticos para fomentar um maior conhecimento entre elementos da turma.

ALTERACAO DAS FERRAMENTAS E TECNOLOGIAS

O Moddle era a ferramenta de suporte utilizada para disponibilizar sumarios e
textos de apoio aos alunos numa situacdo pré-pandémica. Porém, revelou-se
de extrema utilidade neste novo modelo proposto como suporte de
aprendizagem nos momentos assincronos. Por um lado, continuou-se a
disponibilizar os sumarios das UC, a bibliografia de base para a preparacao de
cada sessdo e os textos de apoio, mas acrescentaram-se resumos de aula,
power points utilizados, links para sites com informacé&o relevante, sugestdes
de pequenos videos do Youtube para complementar a matéria, ou até
sugestdes de filmes ou documentarios e a bibliografia de leitura obrigatdria.
Os materiais produzidos possuem cada vez mais recursos a imagem e menos
ao texto e os materiais complementares tém-se revelado fundamentais porque
guando o ensino é on-line as sessdes tém que ser mais curtas que a duracao
de sessdes em sala de aula e por isso é proveitosa a existéncia destes suportes
gue dao consisténcia e continuidade a aquisicdo de conhecimentos e que
orientam a aprendizagem individual. E, também, a plataforma utilizada para
deixar os links do Zoom Colibri, que serve de suporte as sessdes sincronas on-
line e também se utiliza o Chat da mesma ferramenta para marcar tutorias
sempre gue necessario para suporte as aprendizagens. Na UC de ITN os
conteudos estdo expostos por blocos tematicos e ndo por aula, bem como os
materiais que os suportam, devido a natureza mais pratica da UC. Também se
utiliza esta ferramenta para disponibilizar as fichas de trabalho de suporte as
aulas praticas, que existem nas quatro UC, os testes de avaliacdo individual e
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0s questionarios de avaliacdo por pares das apresentacdes orais dos trabalhos
individuais e de grupo. Estes ultimos também foram uma novidade introduzida
com franco sucesso. Para este acompanhamento mais individual ou de grupos
pequenos sao necessadrias horas extra momento de aula presencial ou on-line.
As salas de Chat possiveis no zoom permitiram fazer esse acompanhamento
mais personalizado. Como todas as UC contemplam aulas praticas muito deste
acompanhamento pode ser feito nesses momentos. A avaliacdo continua
através de todos os novos instrumentos e momentos criados aumentou o seu
peso em detrimento dos testes de avaliacdo escrita individual, o que teve boa
rececdo junto dos discentes e se refletiu no empenho demonstrado, bem como
na sua assiduidade.

Experimentou-se a ferramenta de quizz do Moodle, com o objetivo de fazer
autorregulacao de conhecimentos, mas nao resultou. Os alunos copiavam a
chave de respostas uns pelos outros, preocupados ndo em aferir
conhecimentos, mas em acertar em todas as respostas. Foi um exercicio que
falhou totalmente os seus objetivos, tendo-se abandonando-se esta
ferramenta.

Em unidades curriculares cuja base de trabalho é o territério o Google Earth
constitui uma ferramenta relevante de ensino, j3 o era em situacdo pré-
pandémica, tornou-se ainda mais indispensavel atualmente. A UC de ITN tinha
programadas antes da pandemia visitas de campo, que ndo se puderam
realizar; sendo uma UC mais pratica foi a que mais alteracdes teve ao nivel dos
conteldos e do modelo pedagdgico proposto, jd que as simulacdes com
levantamento de recursos, oferta, precos e disponibilidades revelaram-se
muito dificeis por indisponibilidade desta informacao. Os processos de /ay-off
destas empresas e o fechar temporario de muitos dos recursos dificultou o
trabalho. Nesta UC o Excel (Microsoft Office) é utilizado para orcamentos e o
Google para calculo de distancias e tempos, ferramentas que ja eram utilizadas
antes e que continuaram a ser base de trabalho ainda mais necessarias na
impossibilidade de teste fisico do mesmo.

PROBLEMAS E MAIORES DESAFIOS

O ensino on-line alterou as dindmicas de grupo. Em sala de aula sdo um grupo
com reacdes conjuntas. Em casa sdo um conjunto de individuos isolados e ndo
uma comunidade virtual, que acusou fortemente a falta de interacdo e, em
consequéncia, maior necessidade e gosto pelos trabalhos em grupo e pela
utilizacdo de salas de chat nas aulas praticas.
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Sou apologista da avaliacdo por mdédulos e com recurso a varios tipos de
instrumentos de avaliacdo e autoavaliacdo. Mas por existir um excessivo
numero de alunos por grupo torna-se titanico o trabalho de acompanhamento
regular de todos estes instrumentos. A esta acresce o tempo de producdo de
todos estes materiais e acompanhamento mais individualizado de grupos, nas
aulas praticas. Com grupos que vao dos perto de trinta aos mais de cinquenta
alunos, é muito dificil fazer a gestdo de todo este processo. E este é de longe
0 maior problema e desafio. Ainda assim, tentou-se dar-lhes recursos para no
caminho de aprendizagem, e em funcdo da ambicdo, capacidades e interesses
de cada aluno promover a autonomia. Os alunos ainda ndo estdo bem
familiarizados com este método e fazem ndo raras vezes apenas o
estritamente obrigatodrio.

CONCLUSOES

Do trabalho realizado pode concluir-se que apesar de as alteracdes terem sido
dificeis de implementar e conduzir, devido aos problemas ja enunciados, o
balanco é positivo. Existe maior adesdo dos discentes, ainda que eles préprios
apresentem alguma resisténcia a um modelo que lhes propde serem mais
interventivos e trabalhem mais ao longo de todo o semestre, em contexto de
sala ou fora dela. As UC mais afetadas por todo este processo e que mais
sofreram modificacdes foram as de caracter mais pratico, como é o caso de
Itinerarios Turisticos e na Natureza. Ainda assim, o feed-back é positivo e o
emprenho nos trabalhos também se revelou superior. Por outro lado, existe
algum sentimento generalizado de que as aulas on-/ine ndo substituem de
forma alguma a interacdo presencial, apesar da satisfacdo com os novos
suportes de informacado e recursos de aprendizagem disponibilizados.
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11 Optou-se, desde logo, por excluir a comparacdo entre cursos ja que ndo existem UC comuns para
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RESUMO

A pandemia forcou o sistema de ensino a mudar para uma forma de
comunicacdo desafiante a qual docentes e estudantes ndo estavam
habituados e para métodos de avaliacdo online, avaliacdo essa que nos vimos
obrigados a reinventar.

Este texto procura analisar o desenvolvimento de portefdlios digitais
individuais na unidade curricular (UC) de Inglés IV da licenciatura em Gestao
Turistica como uma estratégia de aprendizagem e de avaliacdo centrada nos
estudantes. Existird um enfoque, por um lado, nas percecdes dos estudantes
sobre o modo como a concecdo de portefélios contribuiu para o
desenvolvimento das suas competéncias linguisticas e digitais, como
incremento das suas criatividade e motivacao, e, por outro lado, no valor desse
trabalho enquanto elemento de avaliacdo. No final do semestre foi aplicado
um questionario online com perguntas quantitativas e abertas com vista a
reflexdo sobre o processo de aprendizagem, ao qual responderam 49
estudantes das turmas dos regimes diurno e pds-laboral, sendo que alguns
desses resultados serdo aqui analisados, para além da percecdo das docentes
das quatro turmas da UC onde esta metodologia foi aplicada.

Palavras-chave: portefdlios digitais; aprendizagem ativa da lingua inglesa;
ferramenta de ensino-aprendizagem; método de avaliacdo; desenvolvimento
de competéncias.
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INTRODUCAO

No contexto das aulas sincronas em formato digital, a eficacia de os testes
escritos, enquanto método de avaliacdo, cujo objetivo é, na maioria das vezes,
o de aferir a aquisicdo de conhecimentos transmitidos nas aulas, é colocada
em causa, pelo menos nos moldes e com os propdsitos em que sdo
implementados em regime presencial. O seu rigor e fiabilidade s&o
permanentemente questionados por parte de muitos docentes, apesar dos
varios mecanismos de controlo e plataformas de realizacdo de provas online
gue surgiram nos ultimos anos.

Sendo o principal foco do ensino de uma lingua estrangeira o desenvolvimento
de competéncias linguisticas e da comunicacdo e interacdo com os outros, é
igualmente importante garantir que os alunos consigam desenvolver essas
competéncias através do ensino online. Ferramentas de ensino-
aprendizagem, métodos de avaliacdo e estilos de aprendizagem tiveram de
ser adaptados a esta nova realidade, tendo as linguas estrangeiras sido das
disciplinas mais afetadas devido a sua dependéncia de expressdes faciais,
paralinguagem, outros aspetos da comunicacdo ndo verbal e do
desenvolvimento de competéncias interculturais, bem como de outras
competéncias transversais, todos aparentemente muito mais faceis de
aprender e apreender presencialmente.

Este foi o contexto para que, no 2.2 semestre do ano letivo de 2020/2021 as
duas docentes de Inglés IV da licenciatura em Gestdo Turistica da Escola
Superior de Hotelaria e Turismo do Estoril (ESHTE) decidissem substituir os
habituais testes pelo desenvolvimento individual de um portefdlio digital
dividido em quatro seccdes, que representaram 45% da nota final de cada
estudante, com posterior apresentacdo e discussdo individual, a qual
representou 15% da nota final da UC.

Um portefdlio digital € uma colecdo de elementos habitualmente usado para
revisao, reflexao e desenvolvimento pessoal. Esses elementos podem assumir
a forma de texto (noticia, poesia, narrativa, carta, ficcdo, etc.) de dudio, video,
apresentacdo ou qualquer outra forma digital.

OBJETIVOS

Os temas propostos refletiram o programa da UC e dividiram-se em quatro
seccoes:
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Sec¢do 1 - Eu e o mundo. Quem sou eu? O que eu faco? Como me relaciono
com os outros? Como tem sido minha vida desde a pandemia e o do
distanciamento fisico imposto? O que tenho feito? Como me sinto? O que mais
gosto? O que mais me preocupa? O que acho de tudo isto? O que tenho
aprendido?

Secg¢do 2 - Diferencas culturais. Desenvolvimento de um artigo para uma
revista de viagens sobre a cultura do estudante, na sua maioria sobre a cultura
portuguesa, incluindo aspetos aos quais os turistas devem estar atentos
guando visitam Portugal.

Seccdo 3 - Turismo e Criatividade. Concecdo de um produto turistico criativo
relacionado com o patrimodnio e cultura portugueses, incluindo uma explicacao
clara do produto, suas caracteristicas, beneficios e pertinéncia no mercado.

Seccdo 4 - Tendéncias do turismo. Escolha de uma tendéncia em turismo,
desde viajar sozinho a realidade virtual, e explicacdo da sua importancia nas
atividades turisticas e hoteleiras.

Os estudantes tinham uma data-limite para submeter cada uma das seccdes
no Moodle e posteriormente recebiam o feedback da docente. No final do
semestre fizeram uma apresentacdo de 10 minutos para a turma sobre o seu
portefdlio digital. Antes de desenvolverem os seus proéprios portefdlios, foi-
lhes sugerido que pesquisassem outros portefdlios digitais, escolhessem uma
plataforma onde iriam disponibilizar a informacao e se familiarizassem com ela
(quer se tratasse de um website, blog, uma apresentacdo ou outro). Os
estudantes responderam muito positivamente a este desafio e assim surgiram
paginas de /nstagram, websites, blogs, nos quais muitos deles incluiram ainda
fotografias pessoais, experiéncias e sugestdes, para além de videos, alguns
deles bastante criativos, poemas, entre outros formatos.

METODOLOGIA

As docentes foram progressivamente dando feedback e orientacdes para além
da correcdo linguistica, bem como partilhando o qudo interessantes e
reveladoras a correcdo e avaliacdo destes trabalhos se tinha tornado, para
além da importancia e do gosto que foi conhecer novas facetas dos
estudantes. Desde o inicio que existiu, por parte das docentes, a tomada de
consciéncia de que esta forma de avaliacdo Ihes tomaria mais tempo tendo em
conta os diferentes formatos em que os portefdlios seriam desenvolvidos e a
necessidade de corrigir aspetos linguisticos. Em alguns casos, e de forma a
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agilizar essa correcdo, optaram por gravar videos onde deixaram esse
feedback, por ser mais facil fazé-lo de viva-voz e dando atencdo as questdes
concretas que havia a corrigir.

Alguns dos estudantes, quando lhes foram apresentados os elementos de
avaliacdo, transmitiram eles préprios essa preocupacdo, mas também
demonstraram desde logo grande entusiasmo, sendo que apods a submissdo e
feedback da primeira seccao, a satisfacdo geral e a motivacdo eram notédrias.

Os critérios de avaliacdo aplicados em cada uma das seccdes foram os
seguintes: estrutura e conteludo (organizacdo da informacdo, clareza de
argumento, evidéncia / exemplificacdo); reflexdo e andlise critica; criatividade;
correcdo linguistica (sintaxe, gramatica, vocabulario e ortografia); e fluéncia
(no caso de a seccao incluir video ou audio).

O empenho dos alunos acabou por se refletir também na participacdo e no
ambiente geral das aulas online. No final do semestre foi aplicado um
guestionario online com perguntas quantitativas e abertas para fomentar a
reflexdo sobre o processo de aprendizagem.

PRINCIPAIS RESULTADOS E REFLEXOES

Apods a andlise das 49 respostas ao questiondrio das quatro turmas dos
regimes diurno e pds-laboral, as principais conclusdes que se retiram sdo:

e 96% admitiu que os topicos de cada seccdo facilitaram a sua
compreensao dos conteudos;

e 86% sentiu ter aprendido mais desta forma do que se tivessem
realizado um teste escrito;

e 100% considerou os critérios de avaliacao apropriados;

e 98% considerou o portefdlio como um método de avaliacdo
adequado as aulas online;

e 88% observou que o portefdlio permitiu uma melhor
compreensao das suas necessidades de aprendizagem e, por sua
vez, os ajudou a melhorar as competéncias linguisticas;

e 88% viu a sua motivagcao aumentar no contexto desta UC, devido
a realizacdo do portefdlio;

e 76% concordou que o portefdlio estimulou a sua criatividade e
82% o seu pensamento critico;
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e 86% considerou que o portefélio contribuiu para uma maior
consciéncia cultural da sua parte;

e sendo que apenas 8% considerou nao ter desenvolvido as suas
competéncias digitais.

Quando questionados sobre o que mais gostaram nesta atividade, as palavras
gue mais surgiram foram /iberdade e criatividade, e algumas das respostas
mais frequentes foram: fazer as coisas no meu ritmo,; possibilidade de
expressar a minha opinido sobre o0s assuntos; conhecer melhor os nossos
colegas; mais divertido do que um teste; fez-me ser criativo, mais consciente
do mundo e dedicado a tarefa; praticar o meu inglés de forma intensiva, ser
avaliado de forma divertida, nao ter que estudar e depois esquecer tudo; os
topicos; algo diferente; auséncia de pressdo e obrigacdo de estudar para um
teste.

Por outro lado, os aspetos que menos agradaram os estudantes foram o facto
de o desenvolvimento do portefdlio ter sido muito demorado, as datas de
entrega para cada seccdo terem sido muito proximas e o limite de palavras ter
sido muito reduzido.

Alguns estudantes responderam ainda ao convite de deixar sugestdes e
recomendacdes, mas a maioria dos contributos foram no sentido de agradecer
a oportunidade de aprendizagem e reiterar a pertinéncia desta metodologia.
Para além disso, varios alunos sugeriram que o limite de palavras para cada
seccdo fosse estendido e que o numero de secc¢des fosse diminuido de quatro
para trés.

CONCLUSOES

A criacdo de portefdlios digitais tornou-se numa experiéncia enriguecedora e
estimulante para os estudantes, ao mesmo tempo que se revelou num
elemento de avaliacdo valioso para as docentes.

Ao substituir os testes escritos convencionais pela criacdo de um portefdlio
digital, as docentes puderam avaliar os estudantes de forma mais auténtica e
holistica e conhecé-los melhor na sua individualidade, enquanto os estudantes
puderam refletir sobre si proprios e sobre as suas experiéncias pessoais, mas
também sobre questdes fundamentais relacionadas com o programa da UC,
engquanto desenvolveram as suas competéncias comunicativas e tecnoldgicas,
a sua criatividade e, sobretudo, as suas competéncias em lingua inglesa,
especialmente num momento em que os impactos da pandemia se faziam
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notar de forma mais significativa, nomeadamente num decréscimo das suas

motivacdo e concentracdo.

Ao refletir sobre esta experiéncia, conclui-se, pois, que a mesma desencadeou
uma aprendizagem efetiva e afetiva, na medida em que foi criado um ambiente
de ensino-aprendizagem facilitador, baseado na empatia, autenticidade e em
sentimentos positivos em relacdo a aprendizagem e a avaliacdo, a semelhanca
do que Landis et al. (2015) e Wakimoto & Lewis (2014) puderam igualmente
constatar.
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ARTES CULINARIAS: AULA INVERTIDA

Anna Lins'

Escola Superior de Hotelaria e Turismo do Estoril (anna.lins@eshte.pt).

REsuMO

Ao analisar o perfil dos alunos que actualmente entram no ensino superior
(geracdo Z) tem de se olhar para a forma como se leccionam as aulas e
adequa-las ao publico alvo. O formato das aulas de artes culindrias € o mesmo
gue era praticado no século passado, ja ndo é funcional o sistema de ensinar
0os conteudos apenas por replicacdo, sem os aprofundar mais e sem se
desenvolverem competéncias de criatividade que sdo tdo fundamentais neste
sector em plena mudanca (Woodhouse et al., 2019). Adicionando a essa
problematica, tem vindo a verificar-se que os jovens gue hoje chegam ao
ensino superior ndo trazem com eles os conhecimentos basicos de culinaria
gue no passado tinham, o tempo de aula deixou de ser suficiente para as
aprendizagens que tém de realizar. E necessario passar-se a um modelo onde
os alunos sdo mais participantes na aquisicao destas competéncias , tanto
tedricas como praticas. Para isso é imprescindivel redesenhar a forma como
as aulas sao ministradas de modo a optimizar a captacdao de conhecimento e
desenvolvimento de competéncia praticas. No ambito das aulas de artes
culinarias do 12 ano da licenciatura de producédo alimentar foi testado durante
um semestre o método de ensino activo Flipped Classroom para avaliar se
seria o caminho por onde enveredar para esta tipologia de aulas. O impacto
foi positivo em termos de proactividade e crescimento de conhecimento dos
alunos.

Palavras-chave: flipped classroom; taxonomia de Bloom; metodologia de

ensino; artes culinarias.

INTRODUCAO

A sala de aula devera ser um conceito movel, nunca estatico. Mesmo quando
0s conteudos sao imutaveis a dinamica com os alunos , o relacionamento, a
maneira como se comunica tem de ser camalednica, adaptar-se para obter os
melhores resultados finais.

T A autora escreve segundo o antigo Acordo Ortografico.
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Existe uma necessidade na construcdo da autonomia do aluno quando entra
No ensino superior, esta necessidade esta estreitamente ligada a uma falta de
maturidade que se reflecte grandemente, entre outros, na incapacidade de
utilizarem o estudo auténomo como ferramenta de crescimento e de
consolidacdo do conhecimento.

Nas aulas de artes culindrias cada vez mais os alunos chegam sem capacidade
de agir, aquilo que seriam os conhecimentos base em termos de literacia
alimentar (conhecimento dos alimentos, navegar o espaco da cozinha entre
outros) que no passado lhes eram transferidos em seio familiar , sao
praticamente inexistentes (Lavelle et al,, 2019). Juntando o facto de que esta
geracdo qgue inicia hoje o ensino superior , identificada como de geracdo Z
(nascidos de 1995 a 2010) tém algumas particularidades como a de serem
verdadeiros nativos digitais que interpretam o mundo através de um ecra
(Mohr and Mohr, 2016).

Para comecar a estruturar uma solucdo para este problema foram analisados
os conteudos programaticos e estudada a possibilidade de se desenhar um
modelo de aula com outro formato, até introduzindo novas tecnologias
desconsideradas habitualmente em aulas que decorrem no espac¢o de cozinha.
Estas alteracdes feitas com a intencdo de se conseguir estimular os alunos a
se envolverem mais no seu crescimento académico, e optimizar o tempo de
aula para se conseguir colmatar as lacunas de conhecimentos base que os
alunos trazem.

OBJECTIVOS

Os objectivos principais foram de analisar os modelos de ensino da disciplina
de artes culindrias tanto ao nivel do ensino secundario como do ensino
superior, nacional e internacional, com isto compreender quais as
metodologias e seus resultados para melhor poder-se adaptar um método de
ensino que melhor cumpra os propodsitos desta unidade curricular.

MODELO ATUAL

Estabelecido em meados do século passado em Franca o ensino das artes
culindrias tendo se associado a certificacdes governamentais transformou-se
em algo organizado e estruturado apesar de perpetuar o formato mestre-
aprendiz (Woodhouse et al., 2019) . O modelo actual de ensino ainda funciona
como no século passado, o Chefe/professor demonstra a receita e os alunos
replicam o mais proximo possivel do original, e vao repetindo
consecutivamente até atingirem a perfeicdo. Este método cria bons técnicos,
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mas desvaloriza a capacidade de autonomia e a habilidade dos alunos de
estarem preparados para adversidades (Deutch, 2013). O Bacharelato em artes
culinarias do Politécnico de Ottago (Nova Zelandia) utiliza uma metodologia
de ensino que apds desenvolver o conhecimento técnico de culindria aplica
técnicas de design thinking para ,de forma individual ou colaborativa,
incentivar os alunos a pensarem criativamente. O professor passa de uma
posicao de “mestre” a uma de facilitador de conhecimento, possibilitando um
didlogo e co construcdo de conhecimento para ambos (Woodhouse and
Mitchell, 2019). O curso de culinaria da Universidade de Drexel (EUA) também
usa um modelo de ensino alternativo ao tradicional baseado no conhecimento
das técnicas e no que cunharam como “improvisacado culinaria”. Os alunos sdo
colocados em situacdes onde necessitam de usar capacidades criativas de
solucdo de problemas culindrios baseando-se no profundo conhecimento das
técnicas e bases culindrias ao invés de apenas replicarem receitas (Deutch,
2013). Também no terceiro ano da licenciatura de Producdo Alimentar em
Restauracdo (PAR) na Escola Superior de Hotelaria e Turismo do Estoril
(Portugal) os alunos de artes culindrias constroem o projecto final com o uso
de técnicas de design thinking como o modelo “Double Diamond” (What is
the framework for innovation? Design Council's evolved Double Diamond,
2022) estimulando a criatividade e competéncias de empatia com o publico
alvo. Sem duvida que o desenvolvimento das capacidades criticas e criativas
no formato de competéncias reflectivas tém de acompanhar os conteudos
técnicos (Mitchell and Woodhouse, 2019). O modelo actual praticado nas aulas
de 1 ano da licenciatura de PAR é o tradicional, comeca com uma breve
introducao tedrica sobre a técnicas e ingredientes a serem trabalhados em
aula apds a qual se distribuem receitas classicas e cozinha a serem replicadas,
para no fim se fazer a analise e discussdo de resultados, dentro de um modelo
classico quase centenario.

FLIPPED CLASSROOM

Para alcancar o objectivo foi adoptado o conceito de flipped classroom ou aula
invertida como método de ensino. Este método comeca com uma pergunta
muito simples: Qual o melhor uso do tempo de aula presencial?

Se centrarmos o ensino no aluno ndo existe um sé modelo que se possa usat,
desde baseado em problemas, assistido por pares ou colaborativo, todos os
tipos de aprendizagem activa podem ser usados (Bishop and Verleger, 2013).
Basicamente qualguer modelo que envolva e responsabilize os alunos pela sua
aprendizagem aumentard a eficacia da unidade curricular. Ndo existindo um
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modelo de flipped classroom universal e padrdo, temos apenas flexibilidade
como principal caracteristica, por isso ao aplicar esta metodologia de ensino
comecamos por analisar a taxonomia de bloom (Schmitt,et al, 2020) na figura
1. Considerando as dimensdes do conhecimento e de acordo com este
esguema para considerar se houve uma aprendizagem real, o aluno precisa de
ser capaz de lembrar-se de conceitos aprendidos, entender os conteudos,
aplicar os conhecimentos em situacdes praticas e diferentes do quotidiano, ter
capacidade para analisar e avaliar situacdes, além de capacidade para criar
novas estruturas a partir do seu conhecimento (Bloom, 1973, apud Pinto, 2016).

Bloom’'s Taxonomy

Produce new or original work
e Design, assemble, construct, conjecture, develop, formulate, author, investigate

Justify a stand or decision
eva I u ate appraise, argue, defend, judge, select, support, value, critique, weigh

Draw connections among ideas
differentiate, organize, relate, compare, contrast, distinguish, examine,

a n a Iyze experiment, question, test

Use information in new situations
execute, implement, solve, use, demonstrate, interpret, operate,
schedule, sketch

Explain ideas or concepts
classify, describe, discuss, explain, identify, locate, recognize,
u n d e rSta n d report, select, translate

Recall facts and basic concepts
define, duplicate, list, memorize, repeat, state

Figura 1. Taxonomia de Bloom

(Fonte: Vanderblit University Center for Teaching)

Dividimos entdo, o “lembrar e compreender” para serem adquirido a priori da
aula, “aplicar e analisar” durante a aula e, “avaliar” o que foi feito e “criar” com
0 uso dos conhecimentos que serdo reflexos finais do impacto da licdo.

A flipped classroom é entendida entdo como previamente estudar as matérias,
utilizar a aula para questionar e tirar duvidas e apods esta entdo o aluno devera
desenvolver trabalho original sobre os conteldos que foram estudados.

METODOLOGIA

O método foi aplicado a um turno de 14 alunos que fazem parte da turma de
12 ano do curso de Producdo Alimentar em Restauracdo da ESHTE, na
disciplina de artes culinarias.

Para as nove aulas , tradicionalmente tedrico-praticas, foram desenvolvidos
documentos focados nos conteudos tedricos necessarios para poderem
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executar correctamente as tarefas praticas em aula. Os documentos,
juntamente com alguns videos foram sendo disponibilizados a cada semana
antecedente a cada uma das aulas, e esta foi uma actividade estimada de
ocupar cerca de 30 minutos do tempo extra curricular.

Ao inicio de cada aula foi pedido aos alunos para responderem a um
guestionario de trés a quatro perguntas feito na app Socrative acedida através
de telemdvel, e que se focou nos conteldos enviados para serem estudados,
guestionarios estes que ndo demoraram mais de um minuto a preencher.

Nos resultados imediatos providenciados pela app foi possivel identificar
guantos alunos leram os documentos, e que pontos suscitaram mais duvidas.
Entdo procedeu-se a distribuicdo de Fichas Técnicas (receitas) para cada par
de alunos executar de forma colaborativa. No final de cada aula foi feito a
analise de resultados e discussdo dos conteldos tedricos e sua importancia no
processo e resultado obtido.

Foi pedido também como trabalho a desenvolver fora de aula a aplicacao
desses conhecimentos na criacdo de novas receitas que os reflectissem, como
por exemplo em seguimento a aula de emulsdes foi pedido a criacdo de uma
emulsdo fria como a maionese, mas vegan (sem ovo).

PRINCIPAIS RESULTADOS E REFLEXOES

Foi observado que os alunos se tornaram mais inquisitivos relativamente ao
porqué de uma serie de reaccdes por detrads de simples manipulacdes de
alimentos, aquilo que até a altura era uma mera constatacdo de um facto (por
exemplo, feijdo verde cozido tapado fica acastanhado) passou a ser a
compreensdo de um fendmeno que é controlavel. Esta nova postura inquisitiva
constrdi alunos proactivos no crescimento do seu proprio conhecimento.

Com o uso da taxonomia de bloom damos foco a criacdo colectiva,
aumentando a aprendizagem pela inclusdo de dindamicas de andlise, avaliacdo
e criacao (Schmitt, et al, 2020).

Ao se retirar de dentro do tempo da aula a abordagem tedrica dos conteudos,
ganhou-se espaco de criacdo, inquisicdo e crescimento, tornando os alunos
mais seguros do seu conhecimento, e criando uma dinamica de partilha
bidireccional entre aluno e professor.

Futuramente o método sera aplicado a todas os alunos de 12 ano de artes
culindrias durante um ano lectivo inteiro, podendo analisar de forma mais
concreta os resultados numa amostra maior.
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