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Abstract

Engaging community in several projects, regardless
the particular features that each member can have it is
important to promote leisure, well-being and life quality
in citizen lives. Therefore it is important to foster
strategies that allow everyone, without any kind of
discrimination, to participate in different activities.

This paper aims to disclosure Perspetivas Project that
emerge with the objective of promoting innovative
interventions that allow social inclusion of people with
intellectual disability, increasing their capacity to create
audiovisual works. Perspetivas consist in training
activities of audiovisual language to people with
intellectual disability, in order to allow them create
audiovisual products. Besides promoting leisure
experiences, Perspetivas also has the potential to the
acquisition and/or development of different skills, such
as capacity of self-expression and communication.

The project implementation was powerful and
enriching, given the collaborative work that has
benefited all the involved persons, contributing to
promote a new strategy of social innovation.
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Introducéo

Para que as cidades possam implementar a
criatividade e a inovacdo devem apostar no
seu caracter Unico e auténtico, promovendo
um forte envolvimento das comunidades na
criacdo de pequenos projectos, que com
continuidade podem acarretar grandes
diferencas

(Guerra & Quintela, 2007, p.8).

Por muito que se abordem as tematicas da
acessibilidade e inclusdo, o cidaddo com deficiéncia
continua a ser constantemente excluido da sociedade,
sendo privado de varias atividades e servicos (World
Health Organization, 2011). A Comissao Europeia [CE]
(2010) no documento Estratégia Europeia para a
deficiéncia 2010-2020: Compromisso renovado a favor
de uma Europa sem barreiras identifica oito grandes
areas (e.g. acessibilidade, igualdade, participacgao,

educacédo e formacdo) que necessitam de intervencgéo
com o objetivo de capacitacdo do cidaddo com
deficiéncia para que possa “usufruir de todos os seus
direitos e beneficiar plenamente da sua participagéo
na sociedade” (p.4).

A inclusdo ndo se refere apenas a pessoas com
incapacidades, contudo é importante reconhecer que o
conceito tem estado muito ligado as formas de
perceber, entender e responder a incapacidade
(Nebreda, Quintana & Ortuzar, 2011). O conceito de
inclusdo tem implicita a aceitagdo do ser humano
como unico e diferente (Carlier Romo, 2001), sendo
esta diferenca importante na convivéncia e
aprendizagem dos grupos, na medida em que
beneficia a todos e a cada um (Cuenca, 2004).

Desta forma, a inclusdo ndo estéa relacionada apenas
com um determinado nimero de a¢bes, mas sim com
todo um sistema de valores e crencas, tais como a
aceitacdo, o sentido de pertenca, as relacdes
pessoais, a interdependéncia e a consideragdo por
parte de todos os envolvidos numa determinada
comunidade (Cuenca, 2004). O autor (Ibid.) salienta
que a inclusdo esté ligada a dois processos distintos
que deverdo funcionar em simultaneo: a participagéo
no que se refere ao direito de tomada de decisdo de
fazer parte das decisdes que afetam a respetiva vida;
e aumento de oportunidades para eliminar ou reduzir
formas de excluséo.

Sendo a inclusdo uma questdo de direitos humanos
deveria ser assumida por todos de forma de forma a
se criar uma sociedade equitativa. Neste sentido, a
comunidade deveria ser capaz de satisfazer as
necessidades de todos independentemente das suas
particularidades (Nebreda, Quintana & Ortuzar, 2011).

De acordo com Guerra e Quintela (2007) para “o
desenvolvimento humano como um todo” (p.2) torna-
se importante ndo s6 as condicdes materiais, mas
também a realizacdo de atividades que envolvam os
diferentes agentes participantes huma sociedade.
O 6cio enquanto uma
experiencia humana compleja (direccional y
multidimensional), centrada en actuaciones
queridas (libres, satisfactorias), autotélicas
(con un fin en si mismas) y personales (con
implicaciones individuales y sociales)
(Cuenca, 2004, p. 22)



constitui um direito fundamental de qualquer cidadéo
independentemente do género, orientacdo sexual,
idade, raca, religido, crencas, saude, incapacidade ou
condigdo econémica (ibid.).

Para a promocdo de O6cio inclusivo é necessario
reconhecer o que nos distingue, poder participar,
valorizar cada um e entender a diversidade como fator
de enriquecimento (Nebreda, Quintana & Ortuzar,
2011). Quanto mais conhecimento existir relativamente
a natureza de uma deficiéncia mais facil se torna
aperfeicoar praticas, o que contribui para a
rentabilizacdo de diferentes capacidades individuais,
promovendo, desta forma, a aquisicdo efou
desenvolvimento de competéncias (Caldeira &
Cavalari, 2010). Desta forma, o 4cio inclusivo cria-se
através das relagBes solidarias entre todos, sendo os
conceitos inclusivo e solidario as bases para o
crescimento pessoal e desenvolvimento social, que
por sua vez, contribuem para a vivéncia, com
igualdade de direitos e oportunidades, de experiéncias
justas e equitativas (Carlier Romo, 2001).

Enquanto que a agéo cultural tem em vista a aquisicéo
de conhecimentos, beneficios e desenvolvimento
pessoal do cidaddo através da criacao de condicdes
gue permitam a participacdo de todos (Barrozo, et al.,
2012); é o contexto social que permite a aquisicao e
desenvolvimento de diferentes capacidades, sendo
através das relac8es sociais que se criam significados
e se aprende “o que é tipico e normal” (Barrozo et al.,
2012, p.17). Neste sentido, as atividades culturais
desempenham um papel fundamental ndo s6 ao nivel
de criagcdo de emprego e requalificacdo de espacos
urbanos, mas sobretudo ao nivel da possibilidade de
participacdo e expressdo de todos. Estas atividades
contribuem para uma melhor qualidade de vida e bem-
estar ao

permitrem a afirmacdo de identidades e

especificidades territoriais, por preservarem a

memoria colectiva, por consubstanciarem a

expressividade criativa

(Guerra & Quintela, 2007, p.4).

Entende-se por inovacdo social as iniciativas e
criatividade que surgem dos diferentes agentes da
sociedade, com vista a transformacdo de realidades
excludentes nos locais onde ainda n&o existiam
respostas ou solugdes (Carlier Romo, 2001). Contudo,
para que exista inovagdo social, ndo €& prioritario a
existéncia de ideias originais, mas sim a aplicagédo
criativa de conhecimentos para responder a um
determinado problema. Neste sentido, a replicacao de
projetos em diferentes contextos, com as devidas
adaptacdes ao novo contexto, vem a beneficiar um
maior nimero de individuos (ibid.).

A inovacdo social e oferta de 6cio “implica plantear
proyectos innovadores que obliguen a avanzar”
(Nebreda, Quintana & Ortuzar, 2011, p. 283).

O presente artigo pretende divulgar uma estratégia,
com recurso ao audiovisual, que permita a cidadaos
com necessidades especiais ter diferentes atividades
de 6cio que contribuam ndo sé para a sua qualidade
de vida, mas também para a possibilidade de se
exprimirem.

O papel do audiovisual na aquisicdo e
desenvolvimento de competéncias

A evolucdo da era digital contribuiu significativamente
para o aumento de possibilidades de criacdo de arte
através das tecnologias em populagdes com
necessidades especiais (Orr, 2006). As Tecnologias
da Informacdo e Comunicagdo em conjunto com as
praticas culturais tradicionais representam, nos dias de
hoje, ferramentas de trabalho “com um enorme
potencial dinamizador das comunidades e dos actores
sociais” (Guerra & Quintela, 2007, p.3).

O audiovisual, ao combinar a imagem, voz, musica e
efeitos permite um aprofundamento e extensdo do
significado da mensagem a transmitir (Orr, 2006), na
medida em que os conteldos sdo assimilados pelo
individuo através de diferentes sentidos (Lisbéa,
Bottentuit Junior, & Coutinho, 2009).

Baseando-se em diferentes autores da literatura
cientifica, Orr (2006) sintetiza alguns beneficios
relativamente & utilizacéo do audiovisual, dos quais se
destacam: a possibilidade de trabalho entre individuos
com diferentes capacidades; o aumento da motivagéo
e satisfacdo; o encorajamento da auto expressao e
criatividade; o desenvolvimento de diferentes
competéncias tais como a comunicacao,
argumentacdo e negociacdo, a tomada de decisfes e
a resolucdo de problemas; assim como também
permite que o individuo possa atingir a sensacédo de
sucesso e auto estima.

Para além destes beneficios e considerando que a
criacdo de produtos audiovisuais é feita em equipa,
este tipo de trabalho permite ainda a interacdo entre
os diferentes envolvidos num trabalho colaborativo
(Caldas & Silva, 2001; Casal, 2013; Freire & Silva,
2014a), o que por sua vez contribui para o
desenvolvimento do espirito critico e capacidade de
argumentacao (Freire & Silva, 2014a), culminando na
partilha de conhecimentos, respeito pela opinido de
todos e fortalecimento de relagc6es (Costa, Oliveira &
Ferreira, 2009).

Com o intuito de avaliar um projeto piloto de criacéo de
filmes por jovens com doenca mental, Boyd (2010)
conduziu um estudo do qual se destacam como
resultados: o fortalecimento das relagcbes sociais; o



aumento da motivacdo e sensacdo de bem-estar; o
beneficio da criatividade para a auto expressao;
aumento da auto confianca e desenvolvimento de
novas competéncias; compreensdo relativamente as
atitudes da comunidade que ndo séo tdo negativas
guanto imaginaram que eram; o gosto pelo projeto e
manifestacdo de vontade em continuar.

Perspetivas | Uma forma de expressdo — o
projeto

O projeto Perspetivas surge na sequéncia da
necessidade de promover intervencdes inovadoras
gue possam promover a inclusdo social, através de
atividades e acbBes dedicadas as pessoas com
deficiéncia intelectual. A qualidade de vida destas
pessoas passa pela sua participacdo e envolvimento
em diferentes atividades que promovam a sua
autonomia e o desenvolvimento de diferentes
competéncias.

Considerando o potencial do video para a
comunicagéo, assim como os beneficios associados a
sua utilizacdo, o Perspetivas tem como finalidade a
realizacdo de produtos audiovisuais criados por
pessoas com deficiéncia intelectual, permitindo-lhes,
deste modo, exprimirem-se de uma forma totalmente
nova para elas..

Objetivos do projeto
O projeto consiste na dinamizagdo de agbes de
formacdo e de acompanhamento tutorial, ao nivel da
linguagem audiovisual, dedicadas a pessoas com
deficiéncia intelectual e tem como objetivos:
e Explicar como se processa a imagem em
movimento;
e Estimular a criatividade das pessoas com
deficiéncia intelectual;
e Potenciar a capacidade de expresséo;
e Estimular o sentido de organizacdo e
estruturacdo de informacao.

Contexto

“Os Malmequeres” sdo uma Instituicdo Particular de
Solidariedade Social (IPSS) a funcionar desde 1988,
com Centro de Atividades Ocupacionais (CAO)
destinado a pessoas com deficiéncia intelectual. A
Instituicdo tem como principais objetivos a ocupacéo
de jovens com deficiéncia e o reconhecimento, por
parte da comunidade, do trabalho por eles
desenvolvido. Esta Instituicdo promove diferentes tipos
de atividades, tais como: a producdo de brinquedos
em madeira; ludoteca itinerante; visitas de estudo;
exposicdes e venda de brinquedos em madeira;
educacdo fisica e natacdo; atividades da vida diaria,
acompanhamento pedagdgico, sessdes de dinamica

de grupo; participacdo em encontros desportivos e
campos de férias.

A Instituicdo “Os Malmequeres” colaborou neste
projeto ao nivel de apoio profissional especializado em
educacdo especial; cedéncia de instalacbes para
implementacdo do projeto; e envolvimento ativo dos
clientes e dos técnicos profissionais.

Recursos humanos e fisicos

Humanos

A equipa de acompanhamento técnico foi constituida
por dois elementos das é&reas de producdo de
audiovisuais e multimédia. J& no que remete para o
apoio em necessidades especiais, a Instituicdo “Os
Malmequeres” possui profissionais especializados
nesta area, os quais tiveram um papel fundamental na
medida em que permitiram a equipa técnica conhecer
melhor o0s clientes, assim como adaptar o
acompanhamento tutorial as reais necessidades.

Instalagfes e equipamento

O projeto foi desenvolvido essencialmente nas
instalagdes fisicas da Instituicdo “Os Malmequeres”.
Para gravacdo de algumas cenas foram também
utiizadas as instalacdes da Escola Superior de
Educacdo e Ciéncias Sociais (ESECS), do Instituto
Politécnico de Leiria, mais concretamente o estudio de
gravacdo de video, uma vez que possui tela verde
para realizar Chroma Key (substituicdo do fundo
verde).

No que se refere ao equipamento técnico, foram
utilizadas duas camaras de video handycam, dois
tripés, uma webcam, um microfone, um gravador de
audio, um computador portatil e um video projetor.

Participantes

Dezassete clientes da Instituicdo “Os Malmequeres”
com deficiéncia intelectual de nivel médio e severo,
com idades compreendidas entre os dezoito e o0s
cinquenta anos, sendo nove sexo feminino e oito do
sexo masculino.

Participaram ainda, sete técnicos da Instituicio com
idades compreendidas entre os vinte e quatro e
sessenta e dois anos. Dois técnicos com funcfes
administrativas, enquanto que o0s restantes com
funcbes de acompanhamento e monitorizacdo dos
clientes.

Questobes éticas

De forma a garantir as questdes de ética, foi elaborada
uma carta de apresentagdo do “Perspetivas”, assim
como também um pedido de autorizacdo para
participacdo no projeto a todos os técnicos da
instituicdo e encarregados de educacao dos clientes. A
carta de apresentacdo teve como objetivo explicar a



todos os participantes em que consistia o projeto. O
pedido de autorizacdo, que foi recolhido apds o seu
preenchimento e assinatura, considerou a participacao
no projeto e também a utilizagdo do uso da imagem
dos participantes em diferentes formas de promocéo
do projeto e/ou da instituicdo, ao nivel nacional e
internacional.

Implementacgao do Projeto “Perspetivas”

De forma a atingir os objetivos propostos, foram
dinamizadas acfes de acompanhamento tutorial ao
nivel da linguagem audiovisual, aos participantes do
projeto, com vista a criacdo de produtos desta
natureza, permitindo-lhes, desta forma, que se
expressassem com um filme da sua autoria.

O acompanhamento tutorial teve lugar na Instituicdo
“Os Malmequeres”, semanalmente por um periodo de
2 a 3 horas, de abril de 2013 a junho de 2014. Os
participantes foram divididos em trés grupos e ao
longo do tempo realizaram diferentes atividades com
vista a entenderem o processo de criagéo de filmes de
animacdo e de ficcAo e a experimentarem as
diferentes etapas do processo.

Ainda que em cada grupo existissem participantes
técnicos da instituicdo e todo o trabalho fosse
acompanhado e apoiado pela equipa do projeto, todo
0 processo criativo e construtivo da narrativa,
personagens, ideias para o filme, etc. foi feito pelos
clientes da instituicdo com o minimo de intervencéo
possivel, quer dos técnicos da Instituicdo, quer da
equipa do projeto, de forma a permitir que os clientes
debatessem ideias entre si mesmos e se exprimissem
sem influéncias.

Explicacdo da imagem em movimento
Esta fase teve como principal objetivo explicar todo o
processo de criacdo de produtos com imagem em
movimento, desde animacédo a filmes de ficcdo. Neste
sentido foram abordadas as seguintes tematicas:
e Explicacdo de diferentes tipologias de
produtos audiovisuais
e Visualizacdo de flipbooks e criacdo de jogos
oticos

e Gravacdo de imagens por parte dos
participantes do projeto
e Visualizacdo das imagens gravadas
anteriormente
Para uma melhor compreensdao do universo
audiovisual e com vista a que o0s participantes

posteriormente pudessem escolher qual o género que
gostariam de trabalhar, foi explicada a diversidade de
produtos audiovisuais que existem. Ainda que sem
muitos detalhes, contudo foram abordados diferentes
géneros filmicos com especial relevo para a animacao
e para a ficcdo, uma vez que sdo géneros mais livres e

que permitem uma maior criatividade e escolha de
opcoes.

Com o intuito de explicar a persisténcia retiniana com
linguagem simples e clara, sem recurso a termos
técnicos, foram mostrados flipbooks, o que permitiu
analisar que as varias imagens estaticas quando
visualizadas sequencialmente e com alguma rapidez
déo a ilusdo de movimento. Dando continuidade a esta
etapa, foi pedido a criacdo de um jogo 6tico em papel -
flipbook com duas folhas (Figura 1) - onde os
participantes fizeram um desenho livre, repetindo
posteriormente o desenho com algumas ligeiras
alteragc6es numa segunda folha. Apds a concluséo do
trabalho, enrolaram a primeira folha num lapis,

movendo-o da direita para a esquerda, cobrindo e
descobrindo os desenhos nas diferentes folhas, dando
entao a ilusdo do movimento.

Figura 1 — Jogo 6tico criado por participante
(fonte prépria)

De forma a que todos pudessem ter contacto direto
com equipamento técnico e com vista a uma igual
participagdo de todos e melhor compreensdo de como
sdo captadas as imagens, foi explicado como se utiliza
uma camara de video (de forma automatica) e foi
pedido aos participantes que fizessem entrevistas
gravadas entre si mesmos.

Estas gravacdes foram posteriormente vistas em video
projetor, com o intuito de dar a oportunidade de todos
se verem na projecdo, Vverem os resultados do
trabalho desenvolvido assim como analisarem e
discutirem planos de gravacéo.

Nesta fase foram também explicadas técnicas de
animacdo em stopmotion, onde o0s participantes
tiveram a oportunidade de experimentar o computador
para captura de imagens dos materiais que criam na
Instituicdo (Figura 2). Nesta altura ainda ndo existia
uma histéria definida, apenas se pretendia a
experimentacdo da técnica.
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Figura 2 — Animagao em stopmotion
(fonte prépria)

Pré-producao audiovisual
A pré-producdo teve como principais objetivos
estimular a criatividade, potenciar a capacidade de
expressdo e estimular o sentido de organizacdo e
estruturacdo de informacéo. Nesta fase foram tidas em
conta as seguintes teméticas:

e Brainstorming de ideias

e Criacao da historia

e Caracterizagdo de personagens e cenarios

e Criacdo de personagens (flmes de animacéo)

e protétipos (filme de ficcéo)

Tendo em vista uma producdo audiovisual por equipa
de trabalho, os grupos reuniram dando inicio ao
brainstorming de ideias, do qual resultaram diferentes
tépicos que iam sendo escritos pelos participantes
técnicos da Instituicdo. Apds a andlise dos diferentes
topicos, deu-se inicio a criagdo da historia, tentando-se
englobar as ideias de todos, tendo no final surgido trés
historias.
Estas histérias foram lidas aos participantes, de forma
a que todos conhecessem o trabalho das diferentes
equipas. Seguidamente procedeu-se a escolha do
género audiovisual, tendo dois grupos escolhido a
animacédo e um grupo a ficcdo a criacdo do argumento
e do storyboard (Figura 3).

Figura 3 — Elaboragé&o de storyboard
(fonte prépria)

Considerando a necessidade de criagdo de
personagens e cenarios, foi pedido aos participantes
que caracterizassem 0S personagens e 0S
desenhassem. Estes desenhos deram lugar a criagao
de bonecos em madeira, cenarios em cartdo, aderecos
com diferentes tipos de material e protdtipos em caixas
de cartéo.

Os materiais em madeira foram cortados pelos
participantes técnicos, contudo, todo o restante
trabalho foi feito pelos participantes clientes, desde a
lixagem da madeira a pintura dos personagens.

Producéo
A fase da producdo teve o intuito de estimular o
sentido de organizacdo e estruturacdo de informagéo
previamente planeada. Foram realizadas nesta fase as
seguintes etapas:
¢ Animagdo em stopmotion dos elementos dos
filmes de animacéo
e Captura de imagens do filme de ficgédo
(capturadas pela equipa técnica)
e Gravagédo de vozes
Ainda que duas equipas tivessem escolhido animagéo
e uma a ficcdo, todos os clientes participaram e/ou
assistiram as diferentes atividades, seja na animagéo,
na ficcdo, como também na gravacao de vozes.
Para captar as ideias transpostas no storyboard, todos
os elementos dos filmes de animacéo (personagens,
cenarios e aderecos) iam sendo dispostos e a

webcam direcionada de forma a construir a animacao
(Figura 4).

Figura 4 — Disposi¢éo de elementos de um dos filmes de animagéo
(fonte prépria)

Para os filmes de animacao foi necessario a gravagao
de vozes, a qual se deu numa pequena sala da
Instituicdo com recurso a um microfone e um gravador
de &udio (Figura 5). Todos os participantes fizeram a
gravacao de voz, tendo sidas, no final, selecionadas
as vozes que melhor permitiam compreender a
mensagem.



Figura 5 — Gravagao de vozes
(fonte prépria)

No que se refere ao filme de ficcdo, as filmagens
tiveram lugar nas instalacdes da Instituicdo e no
estldio da ESECS (Figura 6). Todos os clientes foram
guestionados se queriam ser atores, sendo o filme
representado pelos participantes que manifestaram a
sua vontade em fazé-lo. No final do filme de fic¢éo foi
adicionada uma sequéncia que permitisse que todos
0s participantes do projeto aparecessem no filme.

Figura 6 — Gravacao do filme de ficgdo em estudio
(fonte prépria)

Pdés-producéo
A pOs-produgdo, realizada pela equipa técnica, teve o
objetivo de montar os diferentes trabalhos. Esta fase
contou com:

e Edicdo de video

e Introducédo de efeitos especiais
Considerando a complexidade do software de edicéo
de video, assim como o pouco tempo disponivel para
ensino basico desta ferramenta, a equipa técnica do
projeto realizou esta parte, desde a edi¢do, montagem
e introducdo de efeitos especiais (com base nas
indicacdes dadas pelos participantes).
Como resultado das trés producdes audiovisuais
criadas pelos diferentes grupos de trabalho, surgiu um
flme de ficcdo, no qual se incluiu os filmes de
animacéao dos restantes grupos, o que permitiu unificar
todo o trabalho desenvolvido ao longo do projeto.

Apresentagdo publica dos filmes realizados
no ambito do projeto

O filme “O Anel” criado pelos participantes do Projeto
Perspetivas e o respetivo Making Of documental foram
apresentados publicamente em novembro de 2014 na
ESECS (Figura 7). O dia escolhido para a
apresentacao foi um sabado, de forma a permitir que
os familiares dos participantes pudessem assistir ao
trabalho que os seus educandos realizaram ao longo
do projeto. Esta iniciativa pretendeu, também, dar a
conhecer o trabalho realizado pelos clientes da
Instituigdo “Os Malmequeres” ndo sé a comunidade,
mas também a outras instituicdes de apoio a pessoa
com deficiéncia, com vista a possibilidade de

replicacé@o do projeto em diferentes locais.

: >
Figura 7 — Apresentacgao publica dos filmes na ESECS
(fonte Lidia Santos — Instituicdo Os Malmequeres)

Conclusao

A implementagdo do projeto Perspetivas foi possivel
devido trabalho em equipa constituida por elementos
com diferentes caracteristicas, em alguns casos com
algumas dificuldades, mas sobretudo com diversas e
diferentes capacidades. O Perspetivas € um exemplo
gue vai ao encontro de Orr (2006), na medida em que
mostra que o trabalho com audiovisuais pode incluir
todos independentemente das suas particularidades.
Para tal, € importante conhecermos as pessoas e
atendermos as suas caracteristicas individuais de
forma a rentabilizarmos as suas capacidades, com
vista a aquisicdo e/ou desenvolvimento de
competéncias (Caldeira & Cavalari, 2010).

Para criar um filme é necessario seguir um processo,
gue vai desde a ideia, até a montagem do préprio
filme, o que contribui, desta forma, para o contacto
com diferentes fases de um projeto, sendo necessario
aprender a lidar com cada uma das etapas. O trabalho
em equipa tem potencial para 0 aumento da
capacidade de argumentacdo, assim como estimula a
criatividade, contribuindo, por sua vez, para O
desenvolvimento da capacidade de expressdo, por
parte dos envolvidos. A elaboracdo de atividades com



objetivos de utilizacdo em contextos reais, por parte de
pessoas com necessidades especiais, pode ser um
estimulo para a realizacdo de diferentes atividades do
quotidiano.

Ao longo do projeto, para além da gravacdo em
audiovisual das diferentes atividades, que resultou
num Making Of (Figura 8) foi também feita uma
recolha de dados com os diferentes participantes, com
0 objetivo de analisar o impacto do Perspetivas. Desta
analise ja foi publicado um primeiro estudo (Freire &
Silva, 2014) relativo a avaliacdo do projeto por parte
dos cuidadores, no qual foi aplicado um inquérito por
guestionario aos técnicos da instituicdo e familiares
dos clientes. Atualmente encontra-se em fase de
escrita o estudo qualitativo, com base na observacgéo
direta e analise dos trabalhos realizados pelos
clientes, que tem como objetivo analisar em que
medida o projeto contribuiu para alteracbes de
comportamentos que possam vir a contribuir para a
aquisicao e/ou desenvolvimento de competéncias.

Figura 7 — Codigo QR do filme promocional disponivel em
https://www.youtube.com/watch?v=16u3mG_fqFM
(fonte prépria)

Em sintese consideramos que o trabalho desenvolvido
ao longo do projeto foi muito enriquecedor para todos
os envolvidos, uma vez que foi possivel implementar
um projeto de inovagdo social com base num trabalho
colaborativo entre diferentes elementos (clientes,
técnicos e equipa do projeto). E importante reforcar a
aprendizagem obtida por todos nés, assim como
destacar, conforme referido por Cuenca (2004), a
aceitacdo, o sentido de pertenca, as relacdes
pessoais, a interdependéncia e a consideragdo por
parte de todos os envolvidos, para o sucesso de um
projeto.
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