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RESUMO

Este projeto de mestrado surge da vontade de pbr em pratica os principios de design
participativo em escolas do Ensino Basico, propostas como oportunidades e contextos indicado
para experimentar aprender e ensinar através do design.

Portanto, de que forma o envolvimento em experiéncias de design participativo pode
contribuir para o desenvolvimento de competéncias em alunos do ensino basico?

O presente projeto dividiu-se em trés experiéncias participativas em trés escolas diferentes.
Cada experiéncia tinha como objetivo promover o espirito participativo, identificando os beneficios
para os envolvidos. O projeto educativo Centurium constituiu o elemento de ligacao e interacao
nos trés contextos escolares. Seguindo uma estratégia de investigacdo acao procurou-se entender
os diferentes contextos escolares de forma a adaptar as intencdes gerais do projeto a cada
realidade escolar. Através de um plano, pensado e adaptado a cada escola foi possivel concretizar
0s objetivos tracados, e no final refletir sobre os beneficios resultantes para os alunos, para a

escola e para o proprio investigador em design.

Palavras-chave: Design Participativo | Escola | Centurium | Cidadania



ABSTRACT

This dissertation arises from the desire to put into practice the principles of participatory
design in elementary schools, proposed as opportunities and contexts suitable for experimenting
with learning and teaching through design.

Therefore, how can involvement in participatory design experiences contribute to the
development of competences in elementary school students?

This project was divided into three participatory experiences in three different schools. Each
experience aimed to promote the participatory spirit, identifying the benefits for those involved. The
Centurium educational project constituted the link and interaction element in the three school
contexts. Following an action research strategy, we sought to understand the different school
contexts to adapt the general intentions of the project to each school reality. Through a plan,
designed and adapted to each school, it was possible to achieve the objectives outlined, and in the
end reflect on the resulting benefits for students, for the school and for the design researcher

himself.

Key words: Participatory Design | School | Centurium | Citizenship
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NOTA PREVIA

A presente dissertacdo rege-se pelas normas do estilo bibliografico APA 6th.

As citacoes de textos em lingua estrangeira foram submetidas a traducao livre por parte do autor
e adicionadas na sua lingua original ao rodapé, como referéncia.

Todas as figuras/tabelas das quais nao conste a respetiva fonte na legenda, sdo da autoria do

autor.
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Capitulo 1 - Introducao

1.1. Contextualizacao

O designer sente as exigéncias e necessidades da sociedade atual e procura compreender
as circunstancias dos seus potenciais utilizadores, para contribuir para a superacdo dos desafios
com que se confrontam. A participacdo dos utilizadores nos processos de design permite “uma
aprendizagem mutua (...) onde os designers se esforcam para aprender as realidades dos
utilizadores, enquanto os utilizadores se esforcam por articular os seus objetivos desejados™
(Simonsen & Robertson, 2013). Esta aprendizagem depende da interacao.

A escola é, atualmente, um lugar onde se tem vindo a depositar mais expectativas sobre o
cumprimento de programas curriculares do que sobre a propria aprendizagem, que se
pressupunha interativa.

Da mesma forma, para que o utilizador ndo seja reduzido a um simples recetor de um
produto de design, surge a necessidade de por em pratica os conceitos de design participativo,
tomando a escola como oportunidade e contexto indicado para se aprender e ensinar através do
design. Sera uma alianca do designer a escola viavel para promover praticas capazes de estimular
uma aprendizagem mais interativa? Poderdo estas experiéncias de participacdo em contexto
escolar contribuir para uma mudanca dos processos de aprendizagem? O Centurium surgiu como
elemento de ligacao e interacao do designer com trés contextos escolares na busca de resposta a
estas perguntas.

O Centurium consiste no uso de jogos de tabuleiro para o desenvolvimento e experimentacao
de conteudos tedricos aprendidos na sala de aula, ou seja, € um programa educativo que procura

estimular a aprendizagem através de atividades ludicas:

“A partir de jogos tabuleiros ancestrais, o Cenfurium incentiva a construcao de projetos
pedagogicos Unicos para criancas e jovens, dos 5 aos 25 anos. Os contetdos bem definidos e
criativos sao ativados na sala de aula e adaptados as demandas do 1° ao 12° ano, e permitem
que conceitos formais sejam experimentados em contexto informal em todo espaco publico.”

(Centurium, 2021)

1 “mutual learning (...) where the designers strive to learn the realities of the users’ situation while the users strive to
articulate their desired aims”
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Este programa, além de permitir expandir a um ambito interdisciplinar através do estimulo

do imaginario?, também consegue garantir e manter um caracter inclusivo saudavel.

“O Centurium atrai cada vez mais o interesse de alunos antes vistos como
desinteressados. Tem conseguido reduzir as taxas de absenteismo e abandono escolar entre o
publico mais vulneravel gracas a uma proposta de trabalho colaborativa que motiva e acolhe os

jovens, promove a inclusao de cidadaos com baixa participacdo social e também com

necessidades de saude especificas.” (Centurium, 2021)

Os quatro jogos, que compdem o Centurium, permitem tornar contetdos programaticos
complexos em momentos de convivio, estimulando alunos, professores e comunidade a tirar
partido desta iniciativa. Por exemplo, o simples movimento das pecas no jogo de tabuleiro pode-
se tornar numa aula de matematica sobre vetores ou geometria.

Para além da valorizacdo da aprendizagem, o Centurium pretende interligar e relacionar-
se com a comunidade, o que faz com que este esteja presente em diversas escolas do concelho
de Braga e em constante expansao, principalmente, pelo norte de Portugal.

Este projeto de investigacao aborda o desenvolvimento de trés experiéncias participativas
em ambiente escolar, nas quais, a colaboracdo do designer com os alunos se faz a partir do

Centurium.

2 "0 acervo ludico do Centurium - composto por quatro jogos - estimula a interseccao de diversas disciplinas porque
a gamificacdo é um estimulo ao imaginario das criancas.” (Centurium, 2021)
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1.2. Motivacao e expectativas

A motivacdo para desenvolver um projeto participativo surge do reconhecimento da
importancia em aproximar o designer do utilizador, valorizando a opinido deste até ao resultado
final. A procura por fazer melhor, leva o designer a explorar o desconhecido. Vé-se na relacdo entre
o utilizador e o designer a oportunidade para o designer completar o seu processo educativo.

No decorrer desta investigacao surge a oportunidade de trabalhar com um programa
pedagogico ja instalado nas escolas do concelho de Braga. A rede criada em torno do Centurium
facilitou, assim, a aplicacdo do design participativo no ambito escolar, valorizando a opinido das

criancas que muitas vezes nao é consideradas.

As expectativas s@o que as experiéncias participativas, que se vao desenvolver em escolas
da rede Centurium, estimulem os alunos e inspirem a comunidade escolar a desenvolver praticas

participativas capazes de promover a partilha de conhecimentos.

: “As pessoas crescidas disseram que era preferivel eu deixar-me de jiboias abertas e jiboias fechadas e dedicar-me a
geografia, a historia, a matematica e a gramatica. E assim abandonei, aos seis anos de idade, uma magnifica carreira
de pintor. Ficara completamente abalado com o insucesso do meu desenho numero 1 e do meu desenho numero 2.
As pessoas crescidas nunca entendem nada sozinhas e uma crianca acaba por se cansar de lhes tentar sempre
explicar tudo” (Saint-Exupéry, 2005)
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1.3. Estrutura

Capitulo 1 - Introducéo
Faz-se uma contextualizacao da investigacdo e introducdo ao projeto Centuriume

abordam-se as motivacdes e expectativas do designer.

Capitulo 2 - Revisao bibliografica
Apresentam-se 0s conceitos teoricos relevantes para a investigacao,
nomeadamente de participacdo, de design participativo e co-design. Sao ainda apresentados
alguns exemplos de casos de estudo relacionados com o tema e de projetos participativos

envolvendo a escola e criancas.

Capitulo 3 - Desenho da Investigacao
Descrevem-se os objetivos da investigacdo, o processo metodoldgico, aprofunda-

se 0 conhecimento das escolas e turmas envolvidas e o papel do Cenfurium nas mesmas.

Capitulo 4 - Imersao
Remete para o inicio do trabalho de campo. Numa primeira fase com o
reconhecimento dos agrupamentos escolares e alunos, posteriormente a planificacao e a respetiva

implementacao.

Capitulo 5 - Conclusdes
Analise e reflexdo critica, em particular, sobre o cumprimento dos objetivos,
expectativas iniciais e licdes aprendidas. Esta ainda incluida uma seccao referente a propostas de

melhoria e sugestdes para trabalhos futuros.
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2.1. Participacao

De acordo com Sherry R. Arnstein, participar é sinonimo de poder (1969). Focada em
questdes de politica social e direitos humanos, esta visao, apoiada por diversos autores, retrata a
participacdo como uma oportunidade para 0s mais desfavorecidos na sociedade deterem a palavra
sobre decisdes pelas quais serdo afetados no futuro (Arnstein, 1969).

De acordo com a visdo de Arnstein, o conceito de participacdo é usado como uma forca
democratica, instigando no cidadao um sentimento de utilidade e realizacao pessoal. Todavia tal
sentimento nem sempre se transforma em algo pratico, estando o cidaddo a seguir falsas
esperancas em relacao ao sentimento de poder na tomada de decisdes, ou seja, € dito ao cidadao
gue a sua opinido é importante e que sera tomada em conta em determinada situacao, mas nao
se reflete no resultado.

Para clarificar o conceito de “participacao do cidaddo”, e separar o que é participar daquilo
que ndo é, Arnstein apresenta oito patamares dispostos sob um padréo de escada (Figura 1), onde
cada degrau corresponde a uma etapa que ascende em direcdo ao pleno poder do cidadao
(Arnstein, 1969).

Os primeiros degraus desta escada “Manipulacao” e “Terapia” estdo inseridos na

ng

categoria que a autora chama de “Nao Participacao”s. Arnstein considera que reunir os mais
desfavorecidos e fingir interesse na sua opinido, de modo a obter popularidade e passar ao cidadao
uma falsa sensacao de utilidade, nao & participar. “Eram os técnicos que educavam, persuadiam,
e aconselhavam os cidadaos, ndo o contrario.”s (Arnstein, 1969). Do mesmo modo que, inserir o
cidaddo em grupos de terapia para o ajudar a adaptar-se ao problema, ao invés de combater o
problema, ndo é dar poder ao cidadao, “(...) cidadaos sdo envolvidos em extensas atividades, mas

o foco estd em cura-las das suas ‘patologias’, ao invés de mudar o racismo e a violéncia que

origina as suas ‘patologias’”” (Arnstein, 1969).

+ “Manipulation” (...) “Therapy”

s “Nonparticipation”

s “It was the officials who educated, persuaded, and advised the citizens, not the reverse.”

7 “(...) citizens are engaged in extensive activity, but the focus of it is on curing them of their “pathology” rather than

”on

changing the racism and victimization that create their “phathologies”.
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A segunda categoria, “Tokenismo”s, compreende os trés degraus seguintes da escada:

“Informacdo”, “Consulta” e “Plaqgueamento™. A autora, considera nesta categoria os primeiros

passos rumo ao poder do cidadao. E aqui que os cidaddos comecam a ser ouvidos, apesar de nao

haver garantia que a sua opinidao seja posta em pratica. Nestes niveis, o cidadao tem o poder de

influenciar quem detém o poder, apesar de a decisao final ndo estar ao seu alcance.

Os ultimos degraus da escada, “Parceria”, “Poder Delegado” e “Controlo Cidadao”r,

inserem-se na categoria “Poder Cidadao”", onde o cidaddo detém a maioria ou a totalidade do

poder na tomada de decisdes. “Nos degraus mais altos (...) os cidaddos sem-nada detém a maioria

na tomada de decisdes, ou o total poder de gestdo pleno”: (Arnstein, 1969).

+ Poder
do
cidadao

- Poder
do
cidadao

8 LControIo Cidadao J

[Poder Delegado J
L Parceria —7
TPIaqueamentoj

Consulta J Tokenismo
Elnformagéo j
C Terapia NZo

Manipulagéoj Participagao

Poder
Cidadao

Figura 1 - Escada da participacao de Armstein (1969). Traduzido e adaptado pelo autor.

¢ “Tokenism”

s “Informing”, "Consultation”, "Placation”

n o

1 “Partnership”,

u “Citizen Power”

Delegated Power”, "Citizen Control”

12 “At the topmost rungs (...) have-not citizens obtain the majority of decision-making seats, or full managerial power”
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2.2. Participacao no design

Nas décadas de 60/70 do século XX, surgem as primeiras manifestacées que tinham
como objetivo aproximar o cidaddo dos processos de design. O termo DP remonta a Escandinavia
(Velden & Mortberg, 2014), como parte de varios movimentos de direitos sociais, politicos e civis,
onde os cidadaos exigiam ter voz na tomada de decisdes sobre diferentes aspetos das suas vidas,
preparados para participar em acdes coletivas em torno da partilha de interesses e valores
(Simonsen & Robertson, 2013). De acordo com Sanders e Stappers (2008) nos ultimos anos, 0s
designers tém vindo a aproximar-se dos futuros utilizadores, reforcando o pensamento de que, é
necessario criar “com” as pessoas, nao so “para” as pessoas, desenvolvendo assim servicos e

produtos de acordo com as verdadeiras necessidades dos utilizadores (Sanders, 2002).

“Foi reconhecido pela primeira vez como uma abordagem de design na década de 1960
na Escandinavia para ajudar na transicao para praticas de trabalho mais automatizadas nas
fabricas, mas evoluiu ao longo dos anos para trazer a expertise de profissionais, utilizadores,

clientes e, mais recentemente, cidadaos, para partilhar a sua experiéncia e gerar solucdes mais

eficientes e significativas.”® (Fuad-Luke, Hirscher, & Moebus, 2015)

Segundo Halskov e Hansen (2015), apos analise a 10 anos de publicacdes sobre Design
Participativo, o conceito de participacao ¢é dividido em trés aspetos: implicito, ponto de vista do
utilizador e aprendizagem mutua. No primeiro caso, os artigos analisados assumem a participacao
do utilizador, mas nao apresentam uma definicdo clara do termo participacéo (Halskov & Hansen,
2015). No segundo, define-se participacdo como a preocupacao com o ponto de vista do utilizador,
gue permite tomar melhores decisdes de acordo com o que é importante para o utilizador (Halskov
& Hansen, 2015). Por ultimo, diversos autores referem-se a participacdo como um processo de

aprendizagem mutua, entre o designer e o participante, fazendo com que o designer aprenda com

1 “It was first recognised as a design approach in the 1960s in Scandinavia to help with the transition to more
automated work practices in factories, but has evolved over the years to bring in expertise of professionals, users,
customers and more recently citizens, to share their experience and generate more efficient and meaningful solutions”
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o utilizador, sendo o utilizador especialista em algo, mas que, ao mesmo tempo aprenda com o
designer (Halskov & Hansen, 2015).

De modo a tentar definir o termo design participativo, Rosenzweig (2015) afirma que esse
processo inclui o utilizador desde a fase inicial do projeto, permitindo ser um processo mais aberto
e democratico (Hartson & Pyla, 2019). Deste modo, envolver o utilizador final no projeto de design
desde uma fase inicial, assegura que o produto desenvolvido vai ao encontro das necessidades do
utilizador (Jiang & Kandachar, 2011). Pelle Ehn (2008) chama de “co-designers” aos utilizadores

envolvidos no processo de design.

“Um processo de investigacao, compreensao, reflexdo, criacdo, desenvolvimento e apoio
a aprendizagem mutua entre multiplos participantes na ‘reflexdo em acao’ coletiva. Os
participantes normalmente assumem os dois papéis principais, o de utilizadores e o de
designers, onde os designers, se esforcam por aprender sobre as realidades dos utilizadores,
enquanto os utilizadores se esforcam por articular os objetivos que desejam e aprendem os

meios tecnologicos certos para os alcancar.” (Simonsen & Robertson, 2013)

O papel ativo do cidaddo no processo de design é considerado por alguns como design
participativo, enquanto outros utilizam o termo co-design reconhecendo que o designer nao
desenvolve o projeto sozinho, mas sim conjuntamente com varias pessoas. Fuad-Luke, Hirscher e
Moebus (2015), consideram co-designers nao sé os designers profissionais, mas também os
cidadaos e outros profissionais que colaboram na identificacdo de necessidades ou problemas,
que participam na criacao do briefing e, posteriormente, desenvolvem uma solucdo. Nesta
perspetiva, segundo Tschimmel (2012) o designer assume um papel catalisador no
desenvolvimento do projeto, fazendo com que novas formas de pensar, de sentir e de trabalhar
sejam desenvolvidas (Sanders, 2002).

Deste modo, ¢é possivel concluir que design participativo € uma abordagem que procura
incluir o utilizador final no processo de design, conjugando sua experiéncia de utilizacdo com a

experiéncia projetual do designer.

14 “a process of investigating, understanding, reflecting upon, establishing, developing, and supporting mutual learning
between multiple participants in collective ‘reflection-inaction’. The participants typically undertake the two principal
roles of users and designers where the designers strive to learn the realities of the users’ situation while the users
strive to articulate their desired aims and learn appropriate technological means to obtain them.”
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Para efeitos da investigacdo, os termos design participativo, co-design e outros que
envolvam 0s que nao sao designers no design, sdo assumidos com o mesmo sentido. O que é
importante é a redistribuicdo de poder e a oportunidade de os utilizadores finais serem ouvidos e
a promocao da aprendizagem mutua entre estes e o designer.

Nos dias de hoje o design participativo tem ganho dimensdes de caracter publicitario para
as empresas, onde se finge o interesse na opiniao do utilizador para promover um produto ou

servico, deixando de lado o caracter social e os principios basicos da participacao no design.

10
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2.3. Casos de estudo

PROJETO SAAL

“A organizacao e autorresponsabilizacao dos moradores, desde a preparacao do
realojamento, distribuicdo de fogos, gestdo e conservacao dos bairros, sdo obrigatdrias. Sé desta
forma as populacdes se sentirdo implicadas e identificadas com o processo e os futuros bairros.
Atenuar-se-do os desfasamentos do processo e do modelo de habitat relativamente as aspiracoes

e necessidades das familias” (Ferreira, 1994)

Apos a revolucao de 25 de Abril de 1974, Portugal introduz a ideia de arquitetura
participativa através do projeto SAAL (Servico Ambulatério de Apoio Local), com o desenvolvimento
de brigadas multidisciplinares, compostas por arquitetos, engenheiros, e assistentes sociais. Estas
brigadas, tinham como objetivo desenvolver projetos de arquitetura com as comunidades mais
desfavorecidas, que colmatassem as suas necessidades habitacionais. O processo era
sistematico: através da associacdo de moradores eram identificadas as condicdes gerais do bairro
e transmitida a vontade de iniciar uma operacado no local (Dias, 2007). Desta forma, uma brigada
era nomeada para intervir no bairro e todas as decisdes projetuais eram discutidas exclusivamente
entre as brigadas e os moradores (Ribeiro, 2014).

Apesar de ser uma iniciativa a nivel nacional, através deste projeto, as habitacdes eram
desenvolvidas e pensadas numa comunidade especifica, satisfazendo as necessidades Unicas da
populacéo local. Todos os elementos das brigadas eram importantes: a experiéncia projetual do
arquiteto e do engenheiro, os meios de comunicacao entre os assistentes sociais e a associacao
de moradores e que “foi decisiva, na medida em que estabelecia a articulacdo com a populacao,
dos primeiros contactos, ao inquérito que foi feito para reconhecer quais os problemas, caréncias,
situacao financeira das familias” (Ribeiro, 2014). Na perspetiva dos moradores, a oportunidade

de deter o poder sobre algo que mudaria o seu futuro:

“(...) estava fora de questao fazer torres, no maximo seriam casas de primeiro andar e

com quintal para “assar” {(...) tinha que ver com os habitos da populacao, pescadores do

estuario do Sado (...) o plano ficou fechado e aprovado pela camara, foi enviado para a Direcao-

11
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Geral do Urbanismo que o reprovou (...) o presidente da associacdo de moradores (...) me
chamou dizendo que nédo aceitavam, estavam muito zangados e iriam fazer uma manifestacéo a

porta da Direcao-Geral (...) num protesto que acabou por vencer” (Ribeiro, 2014).

A importancia para a populacdo envolvida no projeto SAAL da construcdo dos seus
préprios bairros, motiva e impulsiona o desejo de fazer o mesmo por outros.

E claro que a dimens&o do projeto ¢ algo inalcancavel no ambito desta investigacdo, mas
o principio de deixar transparecer a identidade de um grupo num projeto, como fez o SAAL em
cada bairro, é exequivel, o que permitiu repensar a investigacdo, dando enfase a identidade do
participante. Salientar as dindmicas de trabalho criado, entre arquitetos, engenheiros, assistentes
sociais e a propria populacdo. Um projeto a nivel nacional no qual cada individuo tinha o poder
ndo so6 sobre decisdes que afetariam diretamente o seu futuro, mas em alguns casos na
construcao das suas casas. A analise destas dinamicas permitiria que o trabalho pratico fosse

mais dinamico melhorando a comunicacao entre o designer, os professores e 0s alunos.

Figura 2 - "Associacdo de Moradores 18 de maio" (Costa, s.d.)

12
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O DESIGN(ER) VAI A ESCOLA

“O Design(er) vai a Escola - praticas inclusivas em investigacdo e projeto de Design”

associa a participacao, o design e as criancas com o objetivo de:

"investigar e diagnosticar possiveis contribuicoes do Design para o desenho e
projetacao de uma escola inclusiva (...) pretendia-se demonstrar a competéncia dos designers
para o desenho de projetos estratégicos de intervencdo em escolas publicas, desencadeando
acOes que promovam interacbes humanas, projetando espacos e/ou objetos que representem

0s valores das comunidades com quem se propdem colaborar" (Lopes, 2019).

Esta iniciativa possibilitou o desenvolvimento do projeto experimental "A TUA ESCOLA ES
TU!", que por sua vez permitiu criar um sentimento de pertenca e envolvimento na comunidade
e, através de workshops de desenho, consultar as criancas sobre diferentes questoes relacionadas

com a escola.

Figura 3 - Prottipo da colecdo dos stickers “A TUA ESCOLA ES TU!” (Lopes, 2019)

13
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No seguimento do projeto, procurava-se “explorar uma familia de produtos” (Lopes,
2019), através do uso de formas bidimensionais e tridimensionais. Este projeto permitiu
“despoletar uma reacao e interacao que serviu posteriormente para analise e permitiu criar uma
colecdo de desenhos que se mesclam, e a partir destes, gerar aceitacdo, entendimento e
contemplacao pelo trabalho dos pares” (Lopes, 2019). Através deste projeto a comunicacao
tornou-se mais facil entre os diferentes intervenientes do projeto.

Deste projeto experimental nasce uma proposta de modelo "Design - Praticas
Participativas e Inclusivas em Escolas do Ensino Basico", que “pretende servir como linha
orientadora na aplicacdo de metodologias participativas e de cocriacao enquanto método
colaborativo" (Lopes, 2019). Assim, cria-se uma reflexdo sobre a participacdo nas escolas, sem
esquecer a identidade dos intervenientes.

Este modelo (Figura 4), € composto por nove fases: 1. Esclarecer a acdo do Design(er) no
projeto de intervencao, nomeadamente, qual o seu limite no projeto, quais as metodologias a
utilizar, etc.; 2. (Re)Conhecimento, de onde resulta a caracterizacao da escola; 3. Cronograma e
Calendarizacao, onde sdo definidos os prazos do projeto; 4. Definicado de Metodologia e Estratégia
a utilizar no projeto; 5. Conhecimento e Valorizacdo das Competéncias da Comunidade; 6.
Definicdo do Grupo de Trabalho e Objetivos, 7. Ante-Projeto / CoDesign, com a realizacdo de
workshops e apresentacao, avaliacao e reformulacdo interna da proposta ; 8. Projeto, desenho da
proposta final e consequente concretizacdo e apresentacdo a comunidade externa; e, por fim 9.
Avaliacao, dos resultados e analise do projeto (Lopes, 2019).

Para além de esclarecer, numa fase inicial, o papel do designer na escola, e enaltecer o
beneficio de trabalhar com criancas, este projeto permite criar um paralelismo com o contexto
desta investigacao. O estudo do modelo e como este poderia ser adaptado a outro contexto, e os
resultados que se poderiam obter, tornou-se uma referéncia recorrente ao longo de todo este
projeto de investigacdo, incluindo na definicdo do plano de acao, como se vera no capitulo que se

segue.

14
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MODELO
DESIGN, PRATICAS PARTICIPATIVAS E INCLUSIVAS EM ESCOLAS 1° CICLO

timeline

ik

ESCLARECER A ACAO DO DESIGN(ER) NO PROJETO DE INTERVENCAO
0 que é o design? qual o seu limite?
0 que é o design inclusivo? e as metodologias participativas?
apresentagdo do MODELO

2.
(RE)CONHECIMENTO

1. COMO PODEMOS ATIVAR MECANISMOS PARA A INCLUSAO?

2. DE QUE FORMA OS OBJETOS E 0S ESPAGOS PODEM CONTRIBUIR PARA A INCLUSAQ SOCGIAL?

3. QUE TIPO DE ATIVIDADES PODEMOS REALIZAR EM GRUPO?

4. 0 QUE PODEMOS CONSTRUIR EM CONJUNTO?

5. 0 QUE GOSTAMOS E QUEREMOS FAZER SOZINHOS?

6. COMO PODEMOS CONSTRUIR A NOSSA ESCOLA INCLUSIVA?

7. SERA A ESCOLA INCLUSIVA UMA UTOPIA?

8, COMO PODEMOS CONHECER E RECONHECER AS NOSSAS COMPETENCIAS ENQUANTO COMUNIDADE?
9. QUAL/QUANTO £ O NOSSO TEMPO?

CARACTERIZAGAO DA ESCOLA

3.

CRONOGRAMA e CALENDARIZACAO
defini¢ao do tempo de projeto

4.
DEFINICAO de METODOLOGIA e ESTRATEGIA

5.
CONHECIMENTO E VALORIZAGAO DAS COMPETENCIAS DA COMUNIDADE

6.
DEFINICAO DO GRUPO DE TRABALHO E OBJETIVOS

7.

ANTE-PROJETO / CO-DESIGN
workshops criativos
criagao de personas
organizagdo de grupos experimentais em projeto
apresentagdo propostas a comunidade interna
avaliacéo e reformulacédo

8

PROJETO
desenho da proposta final
concretizacao e materializacao das propostas
apresentagdo final & comunidade externa

A\Y4
VAN

\

9

AVALIACAO
avaliagdo de resultados
analise de impacto na comunidade
expectativas pos projeto de intervengao

AN

CONHECIMENTO
identidade

-/ \

Figura 4 - Proposta de Modelo (Lopes, 2019)
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Capitulo 3 - Desenho da investigacao

3.1. Centurium

“Os alunos desde o primeiro momento envolvem-se com o Centurium. E com muito
entusiasmo que abracam as propostas dos professores. Comecamos por introduzir nas aulas de
matematica, depois viaja pelas outras disciplinas todas. Impressionante perceber que os alunos

com mais dificuldades de aprendizagem, encontram espaco, na escola, pelo Centurium'

(Garcez, s.d.)

Através de acdes de formacdo, no qual professores e educadores participam, é lhes
permitido entender os conceitos do Centurium, desenvolvendo competéncias para aplicar em sala
de aula novas propostas de ensino capazes de ensinar conceitos formais de uma forma mais
informal, motivando os alunos e combatendo o absenteismo, tornando-se os professores “os elos
de ligacdo da rede, mas tornam os alunos os agentes principais e alma, deste programa”
(Centurium, 2018).

Surge, através do Centurium a oportunidade de desenvolver um projeto participativo com
trés escolas, guiadas por professores capacitados e conhecedor das dindmicas Cenfurium. Este
desafio permite ao designer pdr em praticas conceitos participativos em trés diferentes escolas,
com trés publicos-alvo diferentes, onde cada grupo de trabalho tem a sua identidade e a sua
maneira de ser.

O Centurium baseia-se em 4 jogos de tabuleiro romanos (Figura 5), (Anexos |, II, lll, IV). O
jogo do Moinho foi o tnico abordado no decorrer do projeto de intervencéo, onde o objetivo passa
por fazer moinho, isto &, colocar trés fichas em linha, possibilitando o jogador a retirar uma peca

ao adversario. Ganha quem capturar o maior numero de pecas (Anexo ).

17
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Figura 5 - Jogos constituintes do Centurium. Em cima a esquerda o jogo do Moinho, a direita o Tabula. Em baixo a esquerda o jogo
do Solaado e a direita o Seega.
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3.2. Questao de investigacao

De que forma o envolvimento em experiéncias de design participativo pode contribuir para

o desenvolvimento de competéncias em alunos do ensino basico?

3.3. Objetivos

Com o objetivo principal de realizar, em cada um dos trés contextos escolares propostos,
um projeto que promova o espirito participativo em alunos do Ensino Basico, considera-se

necessario:

e compreender e contextualizar as mais valias das abordagens do design
participativo na realizacao de um projeto.

e adequar as intervencdes do design aos principios do Centurium, ao programa
educativo implementado em cada escola, assim como ajustado as necessidades
de cada turma.

e explorar formas de aproximacao e interacao entre o designer e os alunos.

e dentificar os beneficios de cada projeto participativo para os alunos envolvidos.
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3.4. Contexto de estudo

ESCOLA EB1/JI DA CRUZ

gy

g sl

Figura 6 - Escola EB1/JI da Cruz

A escola EB1/JI da Cruz, situada na zona sul de Braga na freguesia de Unido das
Freguesias de Celeiros, Aveleda e Vimieiro, apenas com turmas do primeiro ciclo do ensino basico.
O projeto foi desenvolvido com a turma AC, orientados pela Professora Elvira Costa. Grande parte
das interacdes com a turma ocorreram a sexta-feira a tarde, que, apesar de demonstrar algum
cansaco geral, ndo faltou boa disposicdo e energia para a realizacdo das tarefas propostas.

A Prof.? Elvira implementou o projeto Centfurium na turma, tendo realizado todas as acoes
de capacitacao necessarias para tal (Morais, 2021). Para além disso, a sua vontade de expandir
este programa educativo e de partilhar todo o seu conhecimento e experiéncia do Cenfurium a
restante escola foi a motivacdo para a aprovacdo desta investigacdo e consequente inspiracéo ao

longo do projeto.
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ESCOLA EB2/3 FREI CAETANO BRANDAO

S ﬂfﬁﬁﬁf”m?‘irr? e

A
!

Figura 7 - Escola Secundaria de Maximinos

A escola EB2/3 Frei Caetano Brandao, situada numa zona mais central de Braga, na
freguesia de Unido de Freguesias de Maximinos, Sé e Cividade, encontrava-se fechada devido a
obras, pelo que a primeira interacdo com os alunos decorreu na Escola Secundaria de Maximinos.
Esta mudanca fez com que as duas escolas tivessem aulas no mesmo local, o que dificultou,
inicialmente, a gestdo de espacos. A turma envolvida, coordenada pela professora Sara, ¢ uma
turma complexa a nivel educacional e, por isso, trouxe desafios acrescidos ao projeto.

O Centurium foi implementado de forma ampla no agrupamento, abrangendo diferentes
anos de escolaridade, envolvendo cerca de 20 professores que realizaram as acdes de capacitacao
necessarias. Com o objetivo de envolver alunos com baixa participacdo na vida escolar, e diminuir
indicadores de absentismo e abandono escolar, estava a ser criado um projeto de flexibilizacao
curricular que implicava a adesao de varias areas curriculares, docentes, alunos e familias (Morais,

2021).
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ESCOLA EB MOSTEIRO E CAVADO

Figura 8 - Escola EB Mosteiro e Cavado

A escola EB Mosteiro e Cavado, situada na zona norte de Braga, na freguesia de Sdo Paio
de Merelim e Parada de Tibaes, é a mais isolada geograficamente de todos os casos de estudo. A
participacdo desta escola no projeto € Unica pela particularidade de se ter interagido com um
grupo em vez de uma turma. Este grupo era composto por alunos com necessidades educativas
especiais de diferentes turmas e niveis escolares. De acordo com o Decreto-Lei 54 de 06 de julho
de 2018, estes alunos estao inseridos na categoria das medidas adicionais que “visam colmatar
dificuldades acentuadas e persistentes ao nivel da comunicacdo, interacdo, cognicdo ou
aprendizagem que exigem recursos especializados de apoio a aprendizagem e a inclusdo”
(Educacao, 2018).

Até ao inicio da colaboracdo com o projeto de investigacao, os principios do Centurium
estavam pouco presentes no grupo e ainda menos na escola. Apenas uma acao pontual tinha sido
realizada, devido a situacdo pandémica e a falta de uma equipa de professores capacitados para

desenvolver o Centurium nos moldes de programa educativo (Morais, 2021).
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Relativamente aos trés grupos de participantes, é possivel observar na Tabela 1 que os
anos de escolaridade variam entre 0 4° ano e 0 8° ano, na sua maioria, e a sua composicao varia
de 4 a 14 elementos. Para além disso, a interacdo com escolas de zonas diversas de Braga, com

diferentes contextos sociais, possibilitou a criacdo de diferentes abordagens.

Tabela 1 - Quadro resumo de cada contexto de estudo

EB1/JI EB2/3 FREI EB MOSTEIRO
DA CRUZ CAETANO BRANDAO E CAVADO
Anos de o o o 1 70 1 o0
escolaridade ? . R
Zonas Sul - Braga Centro - Braga Norte - Braga
N de 14 6 4
elementos
N° interacoes 10 8 12
esperadas
Disponibilidade Alguma Pouca Muita
de tempo
CENTURIUM Sim Sim Sim
(turma)
CENTURIUM Nao Sim Nao
(escola)
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3.5. Consideracoes metodologicas

Numa primeira fase da investigacao, foi necessario aperfeicoar determinados conceitos
diretamente relacionados com o tema, nomeadamente: participacdo, design participativo e co-
design. Deste modo, foram recolhidos e analisados artigos, trabalhos académicos, artigos de
revistas cientificas e relatorios de projetos similares ao tema da dissertacao.

Optou-se pela estratégia de Investigacdo-Acdo (IA), definida “como uma familia de
metodologias de investigacdo que incluem simultaneamente acdo (ou mudanca) e investigacao
(ou compreensdo) ao mesmo tempo, utilizando um processo ciclico ou em espiral, que alterna
entre acao e reflexdo critica” (Coutinho, et al., 2009). Kurt Lewin (1946), precursor desta estratégia
de investigacao, identificou 3 etapas fundamentais da IA: planeamento, execucao e recolha de
evidencias para avaliacao.

0 esquema de IA desenvolvido para cada contexto, sera apresentado mais adiante.

A uma primeira revisao tedrica juntou-se a experiéncia com a colaboracdo com alunos e
professores que praticavam o Centurium, que permitiu identificar oportunidades para intervir
(planeamento). A partir dai executa-se o plano, sendo posteriormente recolhido evidencias de
forma a avaliar e se necessario reformular o plano. Tornando se um ciclo de avaliacdo e
reformulacao do plano até atingir os objetivos tracados.

A figura 9, representa o plano de acdo do conjunto das trés intervencdes baseado no

modelo apresentado por Lopes (2019).
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4 ESCLARECER A AGAO DO DESIGN(ER) NO PROJETO

0 que é o design? o que é participacao?
o que é design participativo? e metodologias participativas?

4 CONHECIMENTO
do Centurium; dos contextos escolares;
das capacidades, vontades e competéncias dos alunos.
|
-

CARACTERIZACAO DE CADA ESCOLA

EB1/JI da Cruz;
EB2/3 Frei Caetano Brandao;
EB Mosteiro e Cavado.

CRONOGRAMA E CALENDARIZACAO

definicao do tempo disponivel de projeto

DEFINIGAO DE METODOLOGIA E ESTRATEGIA

DEFINICAO E APROVACAO DE OBJETIVOS

N N N N [

ANTE-PROJETO / CO-DESIGN

apresentacao do projeto aos alunos;
sessodes de trabalho criativas;
avaliacao e reformulacao.

-

N

-

PROJETO

desenho das propostas finais; concretizacao
das propostas finais; avaliacdo e reformulacao.

AVALIACAO

avaliacao de resultados; analise e reflexao
do impacto nos alunos.

N

Figura 9 - Plano de acao. Modelo adaptado de Lopes (2019)
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Capitulo 4 — Imersao

4.1. Nas escolas

Como ja foi referido, este projeto dividiu-se por trés escolas, com o objetivo de desenvolver
uma intervencao participativa em cada uma delas. Numa fase preliminar, de aproximacao a cada
um desses contextos, procurou-se conhecer as escolas através de reunides formais com os
responsaveis dos agrupamentos e de breves interacdes com os alunos convidados a participar.

Depois, seguindo a estrutura da investigacao-acao, as intervencdes sucediam-se em trés
fases: planear, implementar e avaliar. Da primeira fase consta a tomada de decisdes e o
planeamento da fase projetual, uma vez que surge a necessidade de adaptar cada plano de acao
e apresenta-lo a direcdo de cada agrupamento, para andlise e aprovacdo. A segunda fase
corresponde a implementacdo do plano de acdo elaborado e aprovado. Esta fase, que se previa
ser a mais extensa e consequentemente com maior participacdo dos alunos, sofreu alguns
percalcos devido a imprevisibilidade que é trabalhar com pessoas, que obrigaram a replanear. A
terceira fase dos ciclos de A, a reflexdo, foi ocorrendo as vezes em simultdneo com as atividades
gue se realizavam, mas foram particularmente desenvolvidas pelo designer, a medida que recolhia

evidéncias das atividades e interacoes.
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4.1.1. Escola EB1/Jl da Cruz

Recolha de
dados secundarios

Revisao
bibliografica

DESENVOLVER UM
TABULEIRO DE ESCALA
AUMENTADA

RESPOSTA A LISTA
DE ITENS

PINTURA

JOGO/VALIDACAO

Recolha de
dados primarios

Centurium

+ Professora Exploracao

Observacao
participante

Registo Diario de
fotografico campo

Desenvolvimento
do projeto

%

Constante
avaliacao - acao

- 08/04/2021

- 23/04/2021

- 07/05/2021

- 21/05/2021

L 11/06/2021

- 18/06/2021

L 25/06/2021

- 02/07/2021

L 07/07/2021

Figura 10 - Quadro metodologico referente a intervencao na escola EB1/JI da Cruz. Adaptado de

Lewin (1946)
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Apds a aprovacao da proposta para realizacdo de um projeto participativo com a turma
4°C da escola EB1/JI da Cruz. Esta turma tinha maior disponibilidade que as outras e foi referida
pela professora pela boa disposicao e curiosidade geral. Todos os elementos sabiam jogar, pelo
menos um jogo do Centurium, havendo até alguns campedes de torneios oficiais. Relativamente
ao horario, foi ainda proposto que a intervencao decorresse a sexta-feira a tarde, na aula de artes
visuais. A professora Elvira demonstrou ainda interesse em desenvolver um espaco Centurium na
escola, de forma a partilhar, informalmente, os principios do programa educativo com a restante
comunidade escolar, estimulando a curiosidade através de um novo e diferente espaco de ensino.

A escola dispunha de diversos materiais escolares, o que permitia variar nas atividades a
realizar. Foi dada alguma liberdade para interagir com os alunos, salvaguardando sempre a
educacao e o programa educativo estipulado, e a obrigatoriedade de o cumprir.

Num segundo momento, foi criado o primeiro contacto com a turma, onde desde logo foi
evidente o entusiasmo e energia que contagiavam no recreio. Ja na sala de aula seguiu-se com a

apresentacao de todos, onde surgiu a primeira pergunta:

PE: “Sabem o que é design?”

As respostas transpareceram alguma dificuldade da turma em compreender o conceito

de design, mas pela divisao de palavras comecaram a surgir sugestoes:

E4: “E desenho”

Na sequéncia das respostas dadas pelos alunos, e pela duvida gerada pela pergunta surgiu
um novo objetivo, mostrar, de uma forma pratica o que poderia ser o design e, acima de tudo,
mostrar que todos podem contribuir para o design.

Como primeiro exercicio foi pedido que desenhassem e, posteriormente, pintassem, numa
folha A4, o recreio da escola (Figura 11). Esta tarefa pretendia entender de que forma os alunos
usam 0 recreio e quais 0s espacos que mais valorizam, permitindo ao designer percecionar o
recreio da escola, pelos olhos de qguem o usa diariamente. Neste momento, através da observacao

nao participante, foi possivel perceber relacdes de amizade dentro da turma e algumas dinamicas
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Figura 11 - Desenho e pintura do recreio numa folha de papel A4.
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de trabalho que podiam vir a ser Uteis ao projeto.

Era importante criar empatia com a turma desde cedo, para que o designer ndo fosse
visto como um intruso, mas sim como um membro do grupo, onde o conhecimento nao vem
unicamente do “professor”, mas da aprendizagem mutua entre todos.

Enquanto realizavam a atividade, em pequenas intervencdes individuais com os alunos,
foi possivel notar alguma timidez e vergonha, que ndo acontecia em contexto de grupo, o que fez
com que as respostas obtidas sobre os desenhos ndo fossem muito elaboradas.

A proposta de trabalho terminava com a apresentacao dos desenhos a turma, onde uma
vez mais a timidez e o desconforto de alguns alunos foi evidente. Ainda assim, foi possivel cumprir
0 objetivo do exercicio e identificar os espacos que os alunos mais valorizavam no recreio (Figura
12).

Uma vez mais, com o objetivo de integrar o designer no grupo de turma foi dada a

liberdade para Ihe colocarem qualquer questao pessoal.

F4: “Que idade vocé tem?”
J4: “Gosta do seu trabalho?”

C4: “Faz algum desporto?”

Esta conversa informal, ja no final da aula, permitiu um outro tipo de interacdo com os
alunos, que perderam a timidez, faziam mais barulho na sala e estavam mais interessados nas

perguntas e nas respostas dadas.

F4: “O meu gato € um homem aranha, ele sobe as paredes”

Na sequéncia da primeira interacao, a segunda, ainda para conhecer a turma, tinha como
principal objetivo entender dinamicas de trabalho da turma. Além disso, pretendia-se seguir o
programa educativo da turma e sempre que possivel pér em pratica conceitos aprendidos na sala
de aula, uma vez que as atividades decorriam em contexto de aula. Desta forma, foi possivel por
em pratica matérias curriculares como, por exemplo, a conversao de medidas, a utilizacdo de

instrumentos de medida e nocoes de escala.
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Figura 12 — Desenhos do recreio, desenvolvidos pelos alunos. Dos catorze desenhos desenvolvidos, onze representam
0 campo de futebol. Destes, seis apenas representam o campo, enquanto cinco tentaram representar o recreio todo,
onde se inclui o campo. Doze destes desenhos representam também pelo menos um amigo, e treze representam alguém
a brincar, dos quais trés apresentam também baloes de conversa. Sete desenhos representam a arvore do recreio,
quatro retratam a escola e apenas dois desenharam o coberto. Onze desenhos apresentam bastantes cores.
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De forma a realizar a tarefa, os dois grupos e respetivos responsaveis (a professora e o
designer), deslocaram-se com o material necessario para o recreio e cada um deveria desenvolver

a maquete de metade do recreio. O objetivo estava esclarecido:

JL: “Desenhar este espaco, mas com as medidas reais”

Com esta organizacao observou-se como 0s alunos conseguem assumir tarefas, sendo
até percetivel quais os niveis de concentracao que conseguiam dedicar a atividade. Motivados pela
competicao entre as duas metades da turma, foram capazes de manter o foco e esforgo no projeto.
Pela primeira vez foi possivel observar o comportamento de metade da turma sem a supervisao
da professora (Figura 13). Progressivamente altera-se. Inicialmente algo timidos pela presenca
do designer, mas com o tempo e a evolucao do projeto nota-se uma maior liberdade e
descontracao.

No intervalo, e com a turma toda junta, verificou-se que o comportamento dos alunos nao
era 0 mais genuino, parecendo ser afetado pela curiosidade e desconforto em se sentirem
observados. No entanto, o que estava planeado ser uma observacao do comportamento dos alunos
no recreio, tornou-se um momento de partilha e brincadeira entre o designer e os alunos.
Comecavam-se a desenvolver lacos de confianca entre as duas partes.

A impreuvisibilidade do trabalho com pessoas em contexto real, exige capacidade para
repensar e ajustar rapidamente as abordagens previstas. Neste caso, em vez de observar o
comportamento dos alunos, a consolidacao da relacdo com estes tornou-se uma mais-valia para
que as atividades seguintes se desenvolvessem num ambiente mais confortavel e descontraido
para todos.

A segunda parte da tarefa diaria consistia em transformar as medidas obtidas em algo
mais técnico, dando assim oportunidade a professora de pdr em pratica um conceito lecionado
apenas na teoria, e neste caso em especifico, numa altura em que as aulas eram lecionadas via
videoconferéncia. Nesta ultima fase da atividade, a concentracdo da maioria da turma foi,
infelizmente, substituida pela preguica, desatencao e perturbacao, provocadas pelo calor intenso
que se fazia sentir durante o dia, juntamente com o dia e hora da atividade (sexta-feira ao final do
dia). Apesar da desatencéo de alguns, houve outros que se destacaram, nomeadamente alguns

alunos mais reservados e interessados em questdes de matematica e geometria. Esta questao foi
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Figura 13 - Fotografias da atividade. Em cima um momento no qual os alunos se revinem para dividir tarefas onde
elegem responsaveis: ‘para apontar as medidas”, ‘para segurar nas pontas da fita métrica” e ‘“para ditar os
resultados”. Em baixo o momento em que 0s alunos recolhem as medidas do espaco.
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fulcral para o projeto, pois distinguia que alunos mostravam mais interesse em atividades
exteriores, atividades interiores, e em que tematicas, possibilitando salvaguardar as
especificidades de cada um.

Desta forma, ao longo do projeto foi sempre muito importante deixar todos os alunos
confortaveis e confiantes para participarem no que se sentiam a vontade. Depois de muita
distracdo, consegue-se obter um desenho técnico do recreio que poderia ser util no futuro (Figura
14), mas a grande valia foi terem sido identificados os contextos em que a turma se sentia mais
confortavel e de que forma o design poderia intervir.

Apds as duas interacdes, era 0 momento de apresentar a Professora Elvira a proposta final
de projeto, desenvolvida pelo designer, indo ao encontro dos objetivos da investigacdo. Em
resposta a vontade e desejo da professora, surge a oportunidade de realizar um tabuleiro do jogo
“Moinho”, em escala aumentada, no chao do recreio. Esta tarefa ndo se tratava de replicar o
tabuleiro ja existente, mas de o adaptar a turma, tornando-o original e Unico. Pretendia-se que o
grupo de trabalho desenvolvesse também competéncias capazes de reproduzir um tabuleiro de
dimensdes reduzidas, em algo de tamanho maior, algo nunca feito por eles.

Para que os objetivos fossem cumpridos e se obtivesse um tabuleiro do jogo “Moinho”

pintado no chao do recreio, era necessario responder a algumas questoes:

1 - O local onde se ia desenvolver o tabuleiro
2 — Como iam ser adaptadas as regras

3 - Como seriam as pecas

4 - Qual o tamanho do tabuleiro

5 - Formato do tabuleiro e do local das pecas
6 — De que cor seria pintado o tabuleiro

7 — Que informacéao é que ia constar no tabuleiro

A validacao destes itens deveria ser feita essencialmente pelos alunos, sendo o papel do
designer apenas de facilitador para a obtencao do produto final. Desta forma, caminhava-se para
atingir os patamares mais altos na escada de participacao de Arnstein, havendo uma delegacao

de poder entre os alunos e o designer.
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Figura 14 - Maguete do recreio da escola
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Com o planeamento do projeto definido, pensado e adaptado com a turma, e,
posteriormente, aprovado pela professora, entrava-se na fase de implementacéo. A apresentacao
do projeto a turma excedeu as espectativas: primeiro, o siléncio geral da turma, surpreendida pela
ideia, seguido de um momento de pura alegria e barulho na sala onde as questdes surgiam de

forma descontrolada, por todos quererem falar e tirar as suas duvidas.

M4: “Brutal!”

Apesar da reacao positiva, verificou-se desde o inicio uma ansiedade em ter tudo acabado
e pronto a jogar. Contudo, ainda faltava adaptar o tabuleiro original ao recreio. Com recurso a
maguete realizada na intervencdo anterior, os alunos comecaram a apontar hipoteses para

responder ao ponto 1 “O local onde se ia desenvolver o tabuleiro” (Figura 15).

[4: “Saida do campo de futebol”

H4: “Junto ao caracol”

Sendo o local junto ao coberto o escolhido para a realizacdo do tabuleiro, maioritariamente
por uma questdo de espaco disponivel.

Para responder ao ponto 2, “Como iam ser adaptadas as regras”, o designer tinha a
intencao de alterar as regras para tornar o jogo mais dinamico, mas os alunos nao concordaram.
De facto, a preocupacao de que alguns jogadores pudessem ficar aborrecidos, ou até cansados,
nao coincidiu com a opiniao dos alunos, que insistiram que conseguiriam manter-se quietos e
concentrados a medida que o jogo se desenrolava. Dessa forma, foi decidido que as regras dever-
se-iam manter iguais as originais, podendo ser alterada apenas a configuracdo do tabuleiro e as
pecas. Esta representacdo de poder foi importante para o desenvolvimento do projeto, uma vez
gue os alunos entenderam que ndo era preciso ser como 0s “professores” diziam, que ndo existe
apenas uma resposta correta e que tinham capacidade para tomar decisdes por si proprios.

O ponto 3 previa adaptar as pecas de jogo. O tabuleiro original utiliza pecas de esponja
circulares com um diametro maximo de 15mm, o que comecou a criar alguma confusdo em
relacao as escalas nos alunos. No entanto, surge a ideia de os alunos serem as proprias pecas do

tabuleiro. Uma ideia que empolgou ainda mais os alunos, incentivando a participacao ativa e
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Figura 15 - Possiveis locais para o desenvolvimento do tabuleiro em escala aumentada. Sugerido por um aluno ao invés de olhar
para o desenho a procura de locais onde o tabuleiro poderia ser desenvolvido, dever-se-ia olhar para o tabuleiro e excluir os locais
onde o tabuleiro ndo seria adequado. Assim, por uma questao de espaco disponivel, s um sitio tinha espaco suficiente para
desenvolver um tabuleiro gigante: o espaco ao lado do coberto (5).
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reforcando a originalidade e identidade do tabuleiro. No entanto, os alunos comecaram

rapidamente a levantar problemas,

K4: “Nao da, nos somos 14 e sao precisas 18..."

PE: “E se for a vossa turma a jogar contra outra? Nao temos mais pecas?”

A perspetiva de incluir outras turmas para o projeto e a oportunidade de ensinar algo que
gostavam a outros impulsionou o desejo de desenvolver o mais perfeito possivel o projeto. Ainda
assim, os alunos continuavam a preferir duas versdes do jogo, uma em que fosse possivel usar
pessoas como fichas de jogo e outra em que fosse possivel utilizar um material fisico. Para
concretizar a segunda opcao, foram sugeridos materiais reciclaveis, como por exemplo, rolhas de
garrafas, folhas de papel que iam para o lixo e até bases de bolos em cartdo. Contudo, a maior
parte destes materiais pareciam demasiado pequenos para os objetivos do projeto. Foi introduzido
0 ponto 4, com o objetivo de definir os limites do tabuleiro, para que fosse mais facil para os
alunos entenderem questdes de escala e espacos.

Com o local definido, tentaram-se definir os limites fisicos do tabuleiro. Para demonstrar
0 tamanho minimo necessario do tabuleiro, usam-se os proprios alunos como escala. Atentos a
novidade, com uma régua e colocando os trés diferentes alunos em linha, imitando um moinho,
percebe-se que o tabuleiro deveria ter entre 4 e 6 metros de largura (Figura 16).

Em jeito de reflexdo, a apresentacdo do projeto aos alunos foi um momento de exaltacao
e excitacdo, que, comecaram a falar, mais alto e sem ordem, discutindo ideias e transparecendo
a ansiedade de fazer logo tudo de uma vez, mas também a motivacao em participar no projeto. A
valorizacdo e o respeito pela opinido dos colegas e dos “professores” ja comecava também a ser
mais evidente, assim como a melhor integracdo do designer na turma, com espaco para a partilha
de decisoes.

Por iniciativa da professora, foi proposto aos alunos que, durante a semana,
desenvolvessem um desenho, a pares, sobre como gostariam que fosse “0 nosso Moinho” (Figura

17 e 18).
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Figura 16 — Confirmacdo de medidas no espaco. Inicialmente surgiram medidas como 5x5cm, 50x50cm, sendo o maximo de
150x150cm para os limites maximos do tabuleiro. Contudo, com uma simples observacao do tabuleiro original e uma régua tornour
se claro que essas medidas eram demasiado pequenas. Apds chegar-se a conclusao que a medida deveria ter entre 4 e 6 metros
de largura os alunos decidiram comprovar se essas medidas eram validas face ao local anteriormente escolhido.
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Figura 17 - Desenvolvimento dos desenhos "o nosso Moinho".
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Figura 18 - Desenhos dos alunos sobre como gostariam que fosse “o nosso Moinho". Dos oifo desenhos metade usa mais
do que duas cores e quatro preenchem de cor todo tabuleiro. Sete utilizam os numeros existentes no tabuleiro original; seis
ldentificam o Centurium e cinco o jogo “Moinho/Marellos”. Para além disso, trés utilizam mais do que uma figura geométrica,
nao sendo s o quadrado ou retangulo; trés incluem desenhos romanos e um desenho utiliza os colegas para tentar
desenvolver uma historia.
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Apds a apresentacdo dos desenhos inicia-se uma nova sessdo de trabalho com o objetivo
de definir o formato do tabuleiro, o local das pecas, as cores e que informacao deveria constar no
tabuleiro (Figura 19). A resposta da turma a questdo do formato do tabuleiro foi unanime:
quadrado.

Relativamente ao formato do local das pecas, a resposta da turma foi bastante rapida e
influenciada pela analise feita dos desenhos apresentados, onde se destacaram os que utilizavam

mais do que uma figura geométrica, decidindo que 0 mesmo deveria acontecer no tabuleiro.

M4 “Podemos por o nome da turma e o ano e o dia”

A inclusao dos autores do projeto ndo foi possivel por ordens superiores, mas nao afetou
0 animo dos alunos, uma vez que devido a originalidade e unicidade do tabuleiro, saber-se-ia por
toda a escola que tinha sido aquele grupo de alunos a fazé-lo.

Quanto a execucdo da pintura, surgiu a duvida na turma de como seria a melhor forma
de pintar, sem erros e rapidamente, todos os elementos previamente definidos. No quadro, varios
alunos desenham e explicam o seu raciocinio sobre a solucao para desenvolver os quadrados
interiores do tabuleiro. Com este método, a turma junta-se e desenvolve uma nova proposta que
consistia na divisao em partes iguais do quadrado exterior, obtendo assim os quadrados interiores.
Como todo este processo envolvia bastante matematica, comecou a notar-se algum desinteresse
por parte de certos alunos, menos interessados nesta tematica. Por outro lado, a motivacéo pelo
projeto cresce entre 0s alunos com mais interesse pelas questdes matematicas.

Era notdria a impaciéncia geral da turma. Todos queriam pintar o mais rapido possivel,
assim como queriam que o tabuleiro fosse o mais perfeito e o mais original possivel, notando-se
ainda a vontade de escolher todos os pormenores do projeto.

Para alguns alunos parecia ser ainda dificil acreditar na concretizacao do projeto, talvez

porque nunca haverem tido a oportunidade de desenvolver um projeto destas dimensdes.

PE: “E bom eles participarem, alguns participam muito, outros participam menos”
JL: “Nem todos podem participar sempre, ha alguns que participam mais agora e outros que
participam, mas |a para a frente”

PE: “Sim, mas é bom, esta a ser bastante positivo”
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Figura 19 - Processo de decisdo sobre como deveria ser o tabuleiro. Por iniciativa de alguns alunos, comecourse a desenhar
no quadro a composicao do tabuleiro onde se comecou a organizar os triangulos, os circulos e os quadrados. Relativamente
a cor, decidiu-se, que a cada figura geomeétrica deveria corresponder uma cor, tirando partido do material disponivel na
escola. A semelhanca do tabuleiro original e como forma de melhorar a comunicacéo do jogo, foi também decidido manter
a numeracao romana existente nos locais das pecas, assim como o nome “Moinho” no centro do tabuleiro e Centurium
numa das laterais.
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Havia a necessidade de arranjar uma forma de pintar as figuras geométricas, os numeros
e as letras 0 mais rapido e perfeito possivel, o que foi resolvido com o recurso a moldes,
previamente cortados em cartéao, para dar uma maior seguranca e estabilidade durante a pintura.
(Figura 20).

Enquanto os nove alunos replicavam os moldes e cortavam em cartdo mais duro, os
restantes quatro elementos ficaram com a missao de confirmar se as medidas decididas nas
sessbes de trabalho passadas correspondiam ao espaco onde se ia localizar o tabuleiro,
assinalando os limites dos quadrados interiores e exterior no chao (Figura 21).

Mais uma vez, foi possivel perceber a importancia do projeto para os alunos, que exigiam
a perfeicao do tabuleiro. Houve um momento em que uma simples dobra na fita métrica fez com
quisessem remarcar um ponto, pois a dobra poderia condicionar a medida por nao ser tao precisa
e correta. Para além disso, esta atividade serviu também para consolidar alguns conceitos
matematicos utilizados nas aulas, nomeadamente, na divisdo dos quadrados mais pequenos do
tabuleiro.

O processo de tomada de decisdes estava concluido, com todos os aspetos que
facilitariam a pintura do tabuleiro. Chegara, entao, a altura mais esperada pelos alunos, a pintura

de tudo o que tinham decidido.

L4: “E hoje que vamos pintar o chdo?”

Nesta fase do projeto, ja se notava uma grande diferenca entre a atitude dos alunos para
com o designer: a vergonha e timidez inicial, deu lugar a simpatia e a um maior a vontade geral.
De facto, as conversas eram cada vez menos formais e mais naturais, possibilitando outro tipo de
conversas e brincadeiras.

Relembrando todos os cuidados a ter com a tinta, em espacos exteriores € com outros
elementos da escola, comecou a pintura do tabuleiro. Como foi visto anteriormente, a melhor
forma de trabalhar com a turma era em grupos de trés elementos, por isso um aluno ficava a
segurar no molde, enquanto os outros dois pintavam (Figura 22). Desta forma, o projeto comecou
a progredir rapidamente, nao obstante da desconcentracao e brincadeira caracteristica das dos

alunos do ensino basico.
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Figura 20 — Desenho e corte dos moldes. Foram criados trés grupos, de trés elementos cada para desenhar e cortar os respetivos
moldes. A variacdo do numero de elementos nos grupos ao longo das atividades permitia avaliar o comportamento dos alunos
enquanto desenvolviam as tarefas. Os alunos eram mais produtivos, mas mais timidos quando trabalhavam individualmente, e
mais barulhentos e distraidos quanto maior fosse o grupo. Esta tarefa permitiu concluir que os grupos de trés elementos era a
melhor opgdo para a turma, e seria tido em consideracdo para a fase de pintura.
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Figura 21 - Validacao do espaco. Apos a marcacdo dos trés quadrados necessarios, os alunos colocaram-se
nos respetivos locais e foi feifo um ensaio de uma partida, que validou a exatidao de distancias de jogo.
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Figura 22 - Colocagao e pintura com moldes. Como havia dois moldes para cada figura geomeétrica, enquanto um secava os alunos
podiam continuar a pintar com o outro. Assim que o0s alunos voltavam a pintar, a concentracao substituia a conversa e a perfeicao
era o objetivo do momento.
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Durante a pintura do tabuleiro no recreio, destacou-se a curiosidade que 0 novo jogo e
atividade despertava nos outros elementos da escola, o que fez com que se dessem diversas
interacdes com outros colegas. De realcar uma primeira interacdo com um aluno do 2° ano, que

demonstrou interesse em participar na atividade.

A2: “Eu quero pintar”
C4: “Mas ele quer pintar a perna...”
A2: “Eu quero pintar o chdo ou a perna, eu so quero pintar”

JL: “Entdo anda ca. Pinta aqui, mas s6 um pouco, devagar...”

Uma segunda interacdo, desta vez com uma turma do 1° ano, que se aproximou do
projeto, curiosa por reconhecer algumas caracteristicas do tabuleiro. Aqui o discurso aproximou-
se mais do programa pedagogico, assim que 0s alunos do 1° ano se aperceberam que se tratava
de numeracao romana (Figura 23). Apesar de nao estarem envolvidos no projeto, os alunos ficaram

a observar e a comentar, entre eles, tudo o que se fazia, mostrando interesse em descobrir mais.

JL."0Vveéy”
Al: “Entdo éV + 1,V +1I"

Tornou-se evidente o interesse da comunidade escolar no projeto, assim como a

apreciacao do mesmo.

Cl: “E o qué?”

B1: “Ho senhor professor, estas pinturas estdo muito bonitas!”

Para além disso, apesar de o projeto ndo estar ligado diretamente com estes outros
alunos, eles insistem em ajudar, nem que seja pintar um ponto ou esticar uma fita métrica.

Estas interacdes comecaram a ser constantes e demonstravam o efeito do projeto entre a
comunidade escolar. Também a professora Elvira, que desde o inicio procurava expandir o
programa Centurium dentro da escola, viu a criacdo de um espaco onde as bases do projeto

educativo pudessem ser ensinadas noutro ambiente, chamando a atencao de novos membros.
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Figura 23 - Pintura da numeracdo romana.
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Outro ponto a realcar durante a pintura do tabuleiro, foi a autonomia dos alunos, que se

organizavam entre si, orientando até o proprio designer.

JL: “Posso ir pintar ali o laranja?”

Esta autonomia e responsabilidade dos alunos refletiu-se também na criacdo das pecas
do jogo, quando, em conjunto com a professora e fora do horario dedicado para o projeto,
procederam a recolha de garrafas plasticas e as pintaram. Esta alternativa de jogar com pecas,
por insisténcia dos alunos, seria testada como opcéao viavel assim que o tabuleiro estivesse pronto.

Um terceiro momento de realce aconteceu no que se esperava ser a Ultima interacdo e a
conclusdo do projeto, e mesmo com chuva a pintura do espaco decorria. A vontade dos alunos de
terminarem a atividade permitiu que, sempre que houvesse uma oportunidade, continuassem a
pintura. Todo o tabuleiro ficou pintado e seco, a excecéo da cor preta.

Ainda na esperanca de que a chuva abrandasse comecou-se a pintar as linhas de preto,
uma tarefa que se mostrou impossivel de concluir pois, antes da tinta secar, a chuva comecou a
ser mais intensa fazendo com que a tinta, ainda humida, se espalhasse pelo projeto e pelo recreio
(Figura 25).

Num ambiente de tristeza, os alunos observavam a tinta preta cobrir todo o projeto e
esperavam que a chuva limpasse toda a tinta, que ainda nao tinha secado, de forma que fosse
possivel conclui-lo na semana seguinte.

Os alunos comecaram a duvidar da escolha do preto nas linhas e nas palavras, sendo
feita uma reunido extra na qual foi decidido que podia ser utilizado o vermelho que ainda havia na
escola, para pintar o que faltava (Figura 26). Como grande parte da tinta preta tinha ficado
danificada com a chuva, a opcao de pintar com o vermelho por cima parecia viavel. Esta questao
foi importante para demonstrar aos alunos que nem sempre o que & idealizado, ou pensado, é a
melhor opcdo, ou a mais bonita, e que na pratica as coisas podem ser diferentes do planeado.

O ultimo ponto a realcar durante a pintura foi a partilha de historias de vida, caracteristica
no decorrer dos jogos Centurium, que também ja se fazia sentir. Assim, ja na pintura se
comecavam a partilhar principios basicos do Centurium que depois podiam e deviam ser

continuados no decorrer do jogo, valorizando o seu caracter social.
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Figura 24 - Pintura das garrafas de plastico. Foram pintadas nove
garralas de cor preta e nove de cor branca.
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Figura 25 - Tabuleiro parcialmente destruido pela chuva. Com a ajuda da professora foi possivel retirar o excesso de dgua e tinta
do tabuleiro o que permitiu que na semana seguinte as restantes cores estivessem intactas.
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Figura 26 - Pintura da cor vermelha sobre a cor preta.
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Com o fim do processo de pintura, chegara o tao aguardado momento de jogar, realizando-
se uma partida com todos os participantes do projeto presentes. Como todo o grupo era constituida
por dezasseis elementos e eram necessarias dezoito pecas para realizar a partida, foram utilizadas

as garrafas, previamente pintadas para esse proposito.

M4: “Garrafas e pessoas”

Foram entdo eleitos dois Centurides, responsaveis por cada equipa, uma de garrafas
recicladas e outra composta pelos alunos, que se movimentavam no tabuleiro por ordem do
colega.

Enquanto se colocavam as pecas (Figura 27), ja era evidente o entusiasmo geral na turma,
querendo todos ser chamados para o seu local no tabuleiro. Conscientes das regras, assim que
chegavam ao seu local mantinham o entusiasmo, mas sem querer perturbar o jogo.

No inicio da partida, as preocupacdes iniciais relativamente ao comportamento e
impaciéncia dos alunos foram em vao, uma vez que em vez da expectavel perturbacao do jogo por
parte de um possivel aborrecimento consequente de estarem parados, o animo manteve-se e
criou-se uma nova dinamica. Os alunos, como pecas, comecaram a dar sugestdes, de forma
controlada ao seu Centuriao, partilhando a sua visdo de jogo. Ao mesmo tempo que os alunos,
parados nas suas casas, faziam de arbitros da partida, como forma de entretenimento.

Sempre que a equipa dos alunos fazia moinho ouvia-se um enorme “MOINHOOQ!" por
parte de todos os membros dessa equipa. No decorrer da partida as acbes comecaram a
desenvolver-se mais depressa e 0s alunos comecaram a valorizar esta nova realidade do jogo. No
fim, um enorme “HEEEEEEEEEEEE! GANHAMOS!” fez se ouvir pela equipa vencedora, mas a
felicidade era geral na turma.

Notava-se nas expressdes dos alunos, o sentimento de realizacdo pessoal por terem
terminado uma tarefa da forma que queriam. O poder jogar no tabuleiro (Figura 28) que eles
pensaram e construiram trouxe muita alegria e realizacao ao grupo, querendo continuar a jogar
mesmo passando das horas de sair. A inclusado e apropriacao do jogo foram imediatas, o que
demonstra como a interpretacao e a adaptacao das necessidades dos utilizadores contribui para

um resultado final mais satisfatdrio, que é um dos objetivos do design participativo.
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Figura 27 - Partida do jogo Moinho. Muitos salfos, risos e conversas animadas por finalmente poderem jogar no tabuleiro, pensado
e realizado por eles. Infelizmente, devido ao vento, as garrafas comecaram a voar, € a sair do seu local no tabuleiro. Os alunos
rapidamente arranjaram solucao, planeando encher parte da garrata com areia, para ganhar peso.
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Figura 28 - Tabuleiro final no espaco.
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4.1.2. Escola EB2/3 Frei Caetano Brandao
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Figura 29 - Quadro metodologico referente a intervencéo na escola EB2/3 Frei Caetano Brandao.
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A semelhanca do que aconteceu na Escola EB1/JI da Cruz, o primeiro momento de
intervencdo do designer no agrupamento escolar foi uma reunido com a professora Sara,
professora na escola, onde foram apresentados os objetivos do projeto e definidos os alunos
convidados a participacao. Aqui, o projeto participativo iria abordar uma turma do 8° ano com
diversas dificuldades escolares, de maneira a promover o sentido de entreajuda. A turma tinha
vindo a evoluir como grupo, refletindo-se numa melhoria significativa do rendimento escolar, mas
estava ainda longe das capacidades que poderiam alcancar. Na reunido, a professora exprimiu
ainda a preocupacao constante em cumprir o calendario escolar, o que refletia na falta de tempo
dos alunos para o projeto.

O programa educativo Centurium encontrava-se ja numa fase avancada de implementacao
na escola e no agrupamento, o que garantia o conhecimento do programa educativo por parte de
varios professores e alunos, havendo até, na prépria escola, uma seccao dedicada unicamente ao
Centurium.

Na sequéncia da reuniao, foi estabelecido o primeiro contacto com a turma, onde foi
possivel observar, de modo nao participante, uma fase preliminar de apuramento para um torneio
interno da escola. Através da observacdo dos jogos, apreendeu-se o modo geral de funcionamento
da turma, que ndo se mostrava incomodada com a presenca do designer na sala.

0 plano de intervencao foi iniciado. Primeiro, numa sessao de trabalho com um grupo de
trés elementos da turma definir-se-iam as metas do projeto, assim como os meios para as atingir.
Na fase de implementacéo a intervencao seria realizada com a turma completa.

O designer pretendia abordar temas mais pessoais com os alunos (inclusao de
determinadas comunidades no Centurium), mas foi desaconselhado pela professora pela
sensibilidade dos assuntos, assim como pela necessaria aprovacao dos encarregados de educacao
a participacao dos seus educandos no projeto. Assim, era desde logo fundamental definir os temas
que poderiam interessar a turma em participar.

O planeamento do projeto foi definido, pensado e adaptado com a turma, e,
posteriormente, aprovado pela professora. No entanto, na fase de implementacdo surgiram
imprevistos alheios ao designer, que fizeram com que o projeto fosse interrompido durante mais
de metade do tempo previsto para a sua realizacdo. Ainda assim, a vontade geral para a realizacao
do projeto, fez com que o plano fosse reajustado e posto em pratica. O que antes estava planeado

ser uma sessao de trabalho com trés elementos passou a quatro, e a implementacéao, prevista
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para a turma toda, passou a incorporar apenas seis elementos, devido ao excesso de trabalho
escolar da restante turma. Por iniciativa dos alunos, uma sessao de trabalho (Figura 30) de duas
horas teve lugar no recreio da escola.

Rapidamente o projeto toma caminhos de inclusao, mostrando o interesse dos alunos em
desenvolver projetos comunitarios, com um publico-alvo mais desfavorecido. Ao longo deste
momento de trabalho, os alunos comecam a entender os conceitos de participacdo, comecando
a ser notdrio no grupo que o designer ndo ¢ a figura central, mas que todos tém direito a dar a

Sua opiniao e a serem ouvidos.

A8: “Uma comunidade que nao tem muitas condi¢des, mostrar um jogo que nunca tinham visto...”
D8: “Ou se divertirem um pouco, aprendendo!”

A8: “Ensinar para pessoas que nao tém muitos estudos...”

JL: “Por exemplo, os idosos.”

A8: “Podiamos ir a um lar de idosos e ensinar!”

C8: “Era bué top!”

C8: “Até podiamos ensinar o jogo do moinho...”

B8: “Temos ali as criancas também!”

B8: “Aqui perto tinhamos a escola basica, duas academias...”

Apesar da motivacao crescente em desenvolver um projeto capaz de levar o Centurium a
outro publico, enquanto aprendiam e ensinavam algo, 0 mapa de ideias continuava a ser
demasiado alargado face ao tempo que havia disponivel para o projeto. Mas mantinha-se a ideia
de desenvolver uma atividade com os idosos e com os mais desfavorecidos onde fosse possivel,

mesmo que por um curto periodo de tempo.

D8: “Era fixe uma instituicao!”
C8: “Para eles terem um momento diferente...”
A8: “Mas quando podemos fazer isso?”

JL: “O problema ¢, em tao pouco tempo, arranjar as autorizacdes, ainda por cima com o Covid...”

Rapidamente levantavam-se entraves e condicionantes as ideias que iam surgindo,

nomeadamente, como e onde se iam realizar as atividades. Mesmo nao indo de encontro as ideias
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Figura 30 - Sesséao de trabalho. Num ambiente mais relaxado, implementou-se o primeiro momento no qual os alunos haviam
Intervindo diretamente nas decisées do projeto. Escolhido o local para desenvolver a sessao de trabalho, comecourse por fazer um
brainstorming de ideias sobre o qual o projefo se poderia basear.

62



Capitulo 4 — Imersao

iniciais, chegou-se a conclusdo de que o mais indicado seria desenvolver um projeto dentro da
escola, com um publico escolar que nao conhecesse o Centurium, mas que tivesse dificuldades
escolares e pudessem beneficiar com este programa. No entanto, ficou presente no grupo o desejo
de realizar um projeto com os idosos e os mais desfavorecidos, e podera levar futuramente a um

outro projeto.

JL: “Nos nao precisamos de terminar, podemos comecar uma iniciativa!”

A ideia de comecar uma atividade que pudesse ter continuidade, mesmo que nao fosse
com estes participantes, permitiu ter um olhar diferente sobre o projeto. Assim, surgiram novas

ideias focadas num publico-alvo mais pequeno.

D8: “Ou aqui na escola...”

A8: “Com a turma dos estrangeiros, para conversar com eles!”

A8: “Como a gente nao tem tempo para fazer uma coisa fora da escola, por enquanto, podiamos
fazer algo aqui dentro mesmo.”

D8: “Eles também podiam aprender portugués, por exemplo como o jogo tem numeros e letras,
tipo A1, B1...”

A8: “Eu conheco dois que sdo meus colegas.”

A8: “Pode ser um grupo de Portugués Lingua Nao Materna!”

D8: “Amanha podemos falar com a professora de portugués!”

Muito rapidamente esta ideia desenvolveu todos os requisitos necessarios para ser posta
em pratica, tornando-se o foco do resto da sessao de trabalho. Uma atividade que requeria pouco
tempo de planeamento e com um publico-alvo com dificuldades linguisticas que impunham
desafios no seu dia a dia escolar. Esta ideia motivava a turma a tentar colmatar essas dificuldades,
ao mesmo tempo que estimula a criacdo de novos lacos de amizade. Deste modo, o projeto
participativo aliava-se, novamente, aos principios do Centurium, permitindo uma aprendizagem
num contexto informal, enquanto se promove o convivio e o sentido de comunidade participativa,

e dando voz a todos os elementos que a constituem.
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A8: “E nao precisa de ir muita gente, podemos s0 ir nés...
C8: “Eu ia. Facil!”

A8: “Eu também!”

A8: “Todos eles sabem comunicar em inglés..."”

D8: “Entao é facil!”

JL: “Temos que planear tudo esta semana, para pér em pratica para a proxima.”

Através da recolha dos horarios das diferentes turmas em que constavam os alunos da
disciplina de Portugués Lingua Nao Materna, tentava-se definir o momento ideal e favoravel a todos

0s elementos para a realizacao da atividade.

B8: “Que horario bom!”

D8: “Era fixe fazermos numa aula de 90 minutos.”

JL: “O problema é que eles sao todos de turmas diferentes...”

D8: “Amanha falamos com a professora e vemos quando é que ela pode reunir o maior nimero

de alunos possivel.”

Com o final do ano letivo e com muita coisa a acontecer ao mesmo tempo no
agrupamento, inclusive alguns alunos ja a entrarem de férias, a coordenacdo de horarios entre a
turma e os alunos da disciplina de Portugués Lingua Nao Materna mostrou ser um desafio, ao
qual os alunos fizeram questao de resolver. Por isso, foi possivel entrar em contacto com trés
alunos que prontamente aceitaram participar no projeto.

Esta sessdo de trabalho permitiu desenvolver novas dinamicas e maneiras de pensar no
grupo, sendo todas as decisdes do projeto, incluindo a ideia de desenvolver um torneio inclusivo,
pensada e acordada por todos. Os alunos assumiram papéis de importancia nao sé no projeto,
mas também na fase de planeamento do mesmo. Isto fez com que houvesse uma reavaliacao do
plano original e definido um novo objetivo final: desenvolver um projeto inclusivo.

Reuniram-se todos os participantes do projeto, composto por seis elementos da turma,
trés convidados e o designer, onde os alunos decidiram realizar o torneio por equipas. O torneio
seria dividido em duas partes: a primeira consistia na explicacao do jogo aos novos membros
seguida de uma fase de treino; na segunda dividiam-se as equipas e realizavam-se as respetivas

partidas.
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Mais uma vez, o designer serviu de facilitador, uma vez que toda a responsabilidade e
poder de decisao encontrava-se nos alunos, que explicariam as regras do torneio e do jogo aos
novos membros.

Na primeira fase do torneio, em que os alunos explicavam as regras e treinavam, o
designer foi um mero observador ndo participante, podendo avaliar a competéncia dos membros
e o desenvolvimento da relacdo entre os alunos do 8° ano e os alunos de Portugués Lingua Nao
Materna. Desde a explicacdo do jogo foi evidente o sentido de entreajuda entre os participantes,
onde todos intervieram quando necessario, esclarecendo muitas vezes duvidas/esquecimentos
aos seus colegas.

Ainda durante a fase inicial do torneio, foi possivel ao designer explicar o projeto e os
objetivos a professora de Portugués Lingua Nao Materna, onde também foram mencionados os

objetivos futuros que ndo poderiam ser postos em pratica no momento.

PV: “E muito giro isso, nos podemos fazer isso no proximo ano!”

A reacao dos professores aos objetivos e a motivacdo em dar seguimento ao projeto,
demonstrou a capacidade de adaptacao e flexibilidade aqui investida, ndo tendo sido concretizada
por falta de tempo no presente ano letivo.

Na segunda fase do torneio notou-se um melhor relacionamento entre todos, apesar de
no inicio haver uma certa vergonha e timidez dos novos participantes, a boa disposicdo do grupo
fez com que todos se sentissem bem e comecassem a partilhar histérias com maior regularidade
durante as partidas.

A certo ponto, o torneio, quase impercetivelmente, passa para segundo plano e o0 mais
importante comeca a ser as relacées de empatia que se forma entre os alunos presentes no
torneio, validando o objetivo de desenvolver um torneio inclusivo.

No final, foi possivel observar uma diferenca clara no comportamento de todos, que em
geral estavam mais descontraidos e faladores, havendo mais barulho e risos na sala, e as
interacdes passaram de “pode ser”, para “sim, quero”. Foi importante ver esta alteracao
comportamental, pois demonstrou que o tempo ali despendido tinha sido bem aproveitado e que

todos tinham gostado.
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4.1.3. Escola EB Mosteiro e Cavado
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Figura 31 - Quadro metodologico referente a intervencéo na escola EB Mosteiro e Cavado
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Seguindo a mesma abordagem das outras escolas, a reunido com o professor Jorge,
membro da direcao escolar, que estava, desde o inicio, empolgado com os objetivos do projeto,
contou também com a presenca da professora responsavel pelos alunos com necessidades
educativas especiais (NEEs). Aqui, foi proposta a realizacdo de um projeto participativo com um
grupo de quatro elementos com NEEs, e estabelecido que a intervencao decorreria a sexta-feira
de manha, um momento em que todos os alunos estavam presentes na escola. Para além disso,
ha uma breve partilha de informacdo relativa ao grupo, nomeadamente as suas dificuldades
educativas e os meios que estavam a ser implementados para um melhor aproveitamento escolar.

O programa educativo Centurium encontrava-se em fase inicial de implementacédo na
escola, pelo que apenas o professor Jorge detinha as qualificacdes necessarias para a sua pratica
e apenas este grupo de quatro alunos ja tinha participado.

Na sequéncia da reunido, foi estabelecido o primeiro contacto com o grupo, onde foi
possivel observar, de modo nao participante, um minitorneio do jogo “Moinho”. Ficou claro que
tinha sido possivel fazer chegar o Centurium para além do ambiente escolar, pois os alunos tinham
0 costume de treinar com as suas familias. Para além disso, foi possivel identificar dinamicas de
trabalho: dois alunos destacavam-se a nivel comunicacional, enquanto os outros dois eram mais
reservados. Havia ainda, disparidades relacionadas com as capacidades de raciocinio ao nivel do
jogo. No entanto, essas disparidades ndo se refletiam a nivel escolar, ou seja, um aluno com
maiores capacidades a nivel de estratégia e capacidade de jogo, poderia ter maiores rendimentos
em relacao aos colegas. Pelo contrario, verificou-se que alguns alunos tinham facilidade a jogar,
mas a nivel escolar nao conseguiam acompanhar os colegas.

A presenca do designer podia também perturbar ou alterar o comportamento do grupo,
mas a boa disposicdo e o conforto do grupo, permitiu que este fosse aceite com bastante
facilidade, parecendo até alheio & sua presenca. No fim do torneio conclui-se que o N2 era o mais
capacitado para o jogo, sendo inclusive o vencedor, seguido pelo N3; num nivel intermédio
encontrava-se 0 N4 e com bastantes dificuldades a jogar o N1.

Com a fase preliminar terminada, e com uma ideia geral sobre o grupo de trabalho, as
suas capacidades e interesses, surgiu a ideia de desenvolver um projeto capaz de, a semelhanca
do que os alunos faziam, expandir o projeto educativo a outros locais, nomeadamente, outra turma
e respetivas familias. Desta forma, a ideia é apresentada aos professores responsaveis que

sugerem, de imediato, uma turma do 5° ano para participar. Fica assim decidida a realizacdo
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de um torneio participativo do jogo “Moinho”, cuja organizacao cabia aos alunos com NEEs. Como
objetivo secundario, através deste torneio, pretendia-se reforcar os principios da inclusdo em
ambiente escolar.

Seguiam-se duas fases de planeamento: uma primeira com o objetivo de planear a
apresentacdo do jogo a turma do 5°ano, e uma segunda com o planeamento do torneio.

O torneio foi bem aceite por todos, mas era preciso definir alguns aspetos,
nomeadamente, como seriam cumpridos os objetivos. Surge, entdo, a ideia de explicar o jogo
através do tabuleiro que o grupo havia anteriormente feito (Figura 32), assim como a replicacao
do mesmo, individualmente, por cada aluno do 5° ano. Assim, seria possivel aos alunos do 5° ano

ter um tabuleiro improvisado, feito por eles, para poderem treinar em casa.

N3: “Grande ideia, uma ideia muito fixe, desenhar o jogo no quadro”

Com o torneio a aproximar-se, havia a necessidade de preparar a apresentacao do jogo a
turma. Foram preparados todos os aspetos que os alunos achavam relevantes explicar. Nesta fase

notava-se algum destaque por parte dos dois alunos mais extrovertidos.

PA: “Normalmente comecamos como o jogo? Com o dado”
N3: “Isto é o tabuleiro do moinho e o objetivo é comer as pecas do adversario”

JL: “E o0 que é 0 moinho? Como movimento as pecas?”

Questdes como estas, permitiram aos alunos perceber que as coisas ndo eram tao faceis
como esperavam, e permitia-lhes antever e prever perguntas futuras. Momentos como este
relembram o designer que cada intervencao é diferente sendo necessario perceber quais 0s
melhores métodos a por em pratica para obter o pretendido. Neste caso, era muito mais facil para
0s alunos explicarem o jogo se o designer fosse, através de perguntas, relembrando o que era
necessario falar. Os alunos planearam tudo o que iria acontecer: desde o momento da entrada,
em que faziam questdo de ser organizada por uma certa ordem, até ao momento de ensinar o
jogo, onde cada um tinha a sua funcao planeada.

Na apresentacao, depois da introducéao dos elementos do grupo e do projeto, da-se inicio

a explicacao do jogo. Num momento a parte, um aluno pede para trocar de posicdo, pois nao
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Figura 32 - Tabuleiro do jogo Moinho, realizado pelos alunos com NEES
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se sentia confortavel para desenhar o tabuleiro no quadro, como tal, rapidamente, se trocam de
posicoes. Aqui, a concretizacdo do projeto torna-se real para os alunos, pelo que transparece
alguma falta de confianca, desconforto e nervosismo, forcando a intervencao do designer e da
professora, com o objetivo de acalmar a situacdo. Para conseguir manter uma dindmica de
trabalho em grupo, aplica-se o aprendido anteriormente, mudando a estratégia para perguntas

com consequentes respostas dos alunos.

JL: “O que falta aqui?”
N4: “As linhas”
JL: “E agora quantas pecas é para cada jogador?”

N3: “9 para cada”

Desta forma, o grupo comecou a ganhar mais confianca em si, evidenciando-se no tom
de voz que deixou de ser baixo, que ninguém conseguia ouvir, para um tom mais projetado e

audivel por todos na sala.

JL: “O que fazemos em primeiro lugar?”

JL: “O que é um moinho no jogo?”

Através das perguntas e com o avanco da explicacao (Figura 33), o grupo comecou a
desempenhar as suas tarefas, explicando o jogo aos alunos do 5° ano. Até os dois alunos mais
timidos e envergonhados comecaram a ajudar os colegas e a dar dicas de como se deve jogar, 0
que demonstra o0 aumento de confianca geral.

Este imprevisto demonstrou que nem todos tém as mesmas capacidades e o0 mesmo
conforto em realizar uma atividade, mas que o importante é o designer aperceber-se em que ponto
deve intervir e contornar a situacao para que todos fiquem confortaveis e que, acima de tudo, a
participacdo seja sempre feita a vontade de cada um. Neste caso em especifico, o designer foi
surpreendido pelas dicas e ajuda dos alunos mais timidos, mostrando que esta abordagem
funcionou. A sua maneira, todos vao participando e ajudando: um simples distribuir as folhas para

a atividade ja € um passo rumo aos objetivos, e que transmite felicidade por realizar aquela tarefa.
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Figura 33 - Explicacdo do jogo Moinho a turma do 5° ano
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Apds a explicacdo do tabuleiro e das regras, os alunos do 5° ano comecam a desenhar
numa folha, individualmente, o tabuleiro do jogo. Inicialmente, fez-se algum siléncio, que foi
ultrapassado com o esclarecimento de duvidas na realizacao da atividade, onde os membros do
grupo ajudaram prontamente. Isto constituiu o principio da criacdo de lacos entre o0 grupo e o0s
elementos da turma do 5° ano, um momento importante para o desenvolvimento das atividades
seguintes e para criar um ambiente mais confortavel e inclusivo.

No seguimento da atividade, depois de terminados os tabuleiros individuais e para pér em
pratica o que os alunos aprenderam, da-se inicio a um jogo entre colegas (Figura 34), como forma
de treino. No entanto, devido a situacdo pandémica, nao era aconselhavel a troca de mesas entre
alunos, o que tornou a atividade menos dinamica.

Houve uma fase em que os alunos com maiores dificuldades a jogar, N1 e N4, por
iniciativa propria comecaram a jogar contra membros da turma que nao tinham parceiro, sendo
necessaria a atencao do designer, como arbitro, deixando a coordenacao geral do torneio para os
outros dois membros, N2 e N3.

0 entusiasmo e o animo de todos era percetivel pelos sorrisos camuflados pela mascara

e pelo aumento do barulho que se fazia sentir na sala.

Gb5: “Vou guardar para jogar em casa!”

De salientar esta frase dita por grande parte dos alunos do 5° ano, que entusiasmados
pelo torneio que se ia realizar nas aulas seguintes, guardavam o tabuleiro feito por eles para em
casa, junto da familia, treinarem.

Validado o interesse dos alunos do 5° ano em participar no torneio, avaliou-se 0 material
disponivel para a organizacao do torneio: trés tabuleiros de jogo. Tendo ficado estabelecida uma
hora semanal para realizar o torneio, comecam-se a definir-se as possibilidades de como se

poderiam organizar 0s jogos.

N2: “Se calhar chamamos agora 6, eles vao jogando e depois chamamos mais 6"
JL: “Destes 6 saem 3 vencedores e se fizermos isto duas vezes temos 6 vencedores”
N3: “Podemos chamar ja agora”

N1: “Mas ficam a faltar outros 12"
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Figura 34 - Partida do jogo Moinho, entre colegas, com tabuleiros e pecas recreados pelos alunos.
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JL: “Esses 12 ficam para a préxima semana”

N2: “Deixe-me fazer as contas”

Neste momento notava-se uma crescente empatia entre o N1 e o designer, companheiros
de lanche, que aproveitavam esses momentos para completar assuntos do projeto e onde N1 se

sentia mais confortavel para esclarecer as suas duvidas.

JL: “Chamamos os alunos do 5° ano, lancam os dados e o que tiver maior pontuacao fica na
ponta.”

N1: “E se sair sempre empate?”

Entretanto, com tudo planeado, comecam a chegar os alunos do 5° ano, seis de cada vez,
por s6 haver trés tabuleiros disponiveis. Era, depois, necessario lancar os dados, orientar os alunos
para os sitios corretos, comecar as partidas e arbitrarem. Tudo por iniciativa do grupo, assim o
designer volta a ser um mero observador e facilitador de todo o processo. As partidas decorreram
dentro da normalidade (Figura 35), com o grupo constantemente preocupado em saber quem
avanca para as seguintes fazes e com os alunos do 5° ano a demonstrarem a felicidade e
ansiedade em participar no torneio e vontade de ganhar.

Resultante dessa vontade de ganhar, onze dos dezasseis participantes do 5° ano treinaram
em casa com 0s irmaos ou pais, cumprindo o objetivo de promover o projeto Centurium em

ambiente familiar.

B5: “Nos também ja jogamos as duas na sala”

Com a aproximacao da final do torneio, N1 e N3 terminavam as aulas mais cedo e por
isso ndo iam puder estar presentes nas duas ultimas semanas em que a final ia ser discutida.
Assim, ambos entram no torneio mais cedo, que dita a eliminacdo de N1 e a continuidade de N3,
gue com a motivacdo da competicdo arranja forma de comparecer na final, apesar de ja nao ter
aulas nem precisar de ir a escola, o que demonstra a vontade propria e o impacto de um projeto

como o Centurium.
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Figura 35 - Partidas do torneio, com os alunos com NEEs a arbitrarem.
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Dos outros membros do grupo, ninguém consegue passar a final, em parte pela
sensibilidade de N2 que deixou o seu adversario ganhar propositadamente, por ainda estar a

aprender a jogar.

N2: “Eu perdi, mas eu perdi por uma coisa, eu ja sei jogar, eles estdo a aprender, por isso eu

deixei, ganhar ou perder é desporto”

Deste modo, a final é disputada a trés: G5, N3 e J5 (Figura 36). Neste momento para
descobrir o vencedor ficou decidido que os trés iam jogar uma partida entre si e o pddio seria
definido consoante o nimero de vitorias de cada um. Antes de iniciar a final notava-se alguma
ansiedade e nervosismo nos trés elementos, pois todos queriam ganhar, tendo todos treinado um
pouco no decorrer da semana.

1"

N3: “Ja treinei hoje! 5 vezes

Juntamente com o nervosismo dos jogadores, o siléncio na sala fazia-se sentir enquanto
0s jogos decorriam, com a interrupcdo e algum barulho sempre que alguém fazia moinho, com
toda a gente a observar o jogo que decorria no momento.

Apesar do primeiro jogo parecer que estava ganho pelo N3, a adversaria conseguiu
aproximar-se, deixando-o pensativo. Este tipo de jogo, onde o N3 desconhece as capacidades do
adversario, beneficia em muito o seu desenvolvimento, sendo uma mais-valia para o seu futuro.

A classificacao final revelou a J5 como vencedora, com duas vitorias, seguido do N3 com
uma vitéria e G5 em terceiro. De salientar que as duracdes dos jogos nestas finais foram muito

mais curtas, devido ao treino e experiéncia ganha por todos os elementos envolvidos.

JL: “J5, a vencedora do torneio com 2 vitdrias”

JL: “Isto estava muito rapido! Andaram a treinar!”

Entretanto N2 pediu para poder jogar uma partida com a vencedora do torneio, uma vez

que ele tinha perdido propositadamente, pelo que se realizou uma partida extra. De todos os

participantes do grupo, o N2 era quem tinha maior capacidade no jogo, tendo sido ele a ensinar
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Figura 36 - Alunos a jogar a final.
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a professora e a dar-lhe inclusive as suas taticas. No entanto, o resultado continuou 0 mesmo
sendo a J5 a vencedora, o que evidencia a eficacia do treino feito em casa pela aluna.

Por fim, é de realcar a felicidade dos dois finalistas da turma do 5° ano no regresso a sala
de aula aos pulos e aos gritos, demonstrando o entusiasmo de participar e vencer o torneio, a

recompensa pelo treino e esforco realizado durante as eliminatérias.
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Capitulo 5 — Conclusoes

Desde o inicio que se estabeleceu como objetivo deste projeto o desenvolvimento de um
projeto participativo. Apesar dos contratempos trazidos pela pandemia que atrasaram o arranque
desta investigacao, o desafio trazido pelo programa educativo Centurium surgiu no momento certo.

A possibilidade de desenvolver um projeto participativo com trés agrupamentos escolares,
levanta a questdo de investigacdo: de que forma o envolvimento em experiéncias de design
participativo pode contribuir para o desenvolvimento de competéncias em alunos do ensino
basico?

Em cada um dos agrupamentos foi desenvolvido um projeto participativo. Na turma do 4°
ano foi desenvolvido um tabuleiro em escala aumentada no recreio. Na turma do 8° ano realizou-
se um torneio inclusivo com membros da turma de Portugués Lingua nao Materna. E no grupo de
necessidades educativas especiais realizou-se um torneio inclusivo com uma turma do 5° ano.

0 estudo da evolucdo do design participativo, permitiu aprofundar o conhecimento sobre
0S Seus principios para os pdr em pratica.

Os projetos desenvolvidos aproximam-se da perspetiva de Tschimmel (2012) uma vez que
o designer assumiu um papel catalisador no desenvolvimento do projeto, fazendo com que novas
formas de pensar, de sentir e de trabalhar fossem desenvolvidas (Sanders, 2002). Para além de
reforcar a ideia de que no design é necessario criar “com” as pessoas e ndo so “para” as pessoas
(Sanders, 2002).

Para além disso, os alunos foram verdadeiros co-designers, segundo a perspetiva de Fuad-
Luke, Hirscher e Moebus (2015). Mesmo sendo o projeto adaptado as necessidades e
especificidades de cada turma, os alunos mostraram-se aptos a responder aos problemas que
foram surgindo, desenvolvendo as suas proprias solucoes.

Através da realizacdo dos trés projetos participativos foi possivel gerar “uma aprendizagem
mutua, entre o designer e os participantes”® (Halskov & Hansen, 2015).

Foi possivel observar nos alunos o desenvolvimento de autonomia, iniciativa e entreajuda,
bem como evolucbes ao nivel da comunicacao, aprendendo a respeitar a opiniao do outro, a

discutir ideias e a justificar a sua.

5 “The last approach emphasizes ‘mutual learning’ (...) This means that mutual learning occurs at two levels, both between designers and users,
and among users”
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Em todas as escolas o projeto contribuiu para a inclusao escolar, através da partilha de
conhecimentos e oportunidades de participacao, enaltecendo a entreajuda de todos.

Através da redistribuicdo de poder nas tomadas de decisdes, pode-se considerar que as
trés intervencdes vao, por vezes, atingindo niveis altos de participacao (Arnstein, 1969).

Sobre o poder de decisdo ao nivel da organizacdo sdo exemplos a insisténcia na divisao
da turma entre numeros pares e impares, a escolha do lugar ao ar livre e a distribuicao de tarefas
por iniciativa propria dos alunos que assumiam a responsabilidade do projeto, e o designer um
mero facilitador.

A voz dos alunos foi particularmente clara no momento em que o designer pretendia
alterar as regras do jogo de forma a torna-lo mais dinamico, e a turma descordou e exigiu que as
regras se mantivessem iguais. Assim como na criacdo de duas versdes do jogo, uma com material
reciclado e outra com pessoas no lugar de pecas, implicando o desenvolvimento de outro método
de jogo, mas demonstrando sempre o poder da decisdo dos alunos. Estas demonstracoes
comprovam a evolucao da autonomia e confianca dos alunos, nao so6 sobre a tomada de decisdes
e como sobre a responsabilidade que elas implicam.

Por outro lado, mostra ao designer que é importante respeitar as vontades e ideias do
utilizador, ainda que contrarias as do designer, pois s6 assim sera um projeto verdadeiramente
participativo.

O desenvolvimento destes trés projetos participativos possibilitou o desenvolvimento de
competéncias essenciais para o designer: a empatia, a flexibilidade e a moderacao.

A empatia estabelece uma relacdo entre pessoas e designer, criando um ambiente
confortavel para que as pessoas/alunos se sintam confiantes para exprimir as suas opinides e
ideias. Ao mesmo tempo que ndo é visto como um intruso e empatiza com o grupo, o designer
consegue integrar-se no contexto real do mesmo.

A flexibilidade é essencial na medida em que sdo sempre necessarios ajustes, por vezes
inesperados, tendo o designer de ser capaz de se adaptar a cada circunstancia.

A moderacdo centra-se na capacidade de o designer saber quando deve intervir,
desempenhando muitas vezes, um papel passivo, como observador nao participante, repartindo a
oportunidade de participacao pelo grupo, para posteriormente conseguir avaliar corretamente a
situacao.

Por ultimo salientar a felicidade que o projeto gerou nos intervenientes diretos e indiretos

do projeto, que apesar de alguns obstaculos, mantiveram sempre uma atitude positiva, que se
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reflete no resultado final. O sentimento de inclusdo gerou ainda curiosidade nos agrupamentos em
torno do projeto Centurium, que chegou até as familias. Também permitiu por em pratica a matéria
escolar, consolidando-a através de novas dinamicas de trabalho através do design participativo.

Alguns imprevistos condicionaram o desenvolvimento desta investigacdo. Os resultados
poderiam ter sido diferentes se houvesse um maior periodo de tempo de intervencao e uma maior
colaboracdo entre as partes. No entanto, o resultado do presente projeto de investigacao
possibilitou uma primeira aproximacao e cooperacao com outras areas disciplinares no ambito
escolar, que podera servir de ponto de partida para projetos futuros.

Reconhecendo a importancia do design participativo para o desenvolvimento de
competéncias de cidadania, realca-se a importancia na realizacado de mais projetos participativos
capazes de estimular a autonomia, iniciativa e entreajuda dos alunos. Além disto, a incorporacao
de outras metodologias de interacdo no desenvolvimento de projetos participativos, contribuiriam
para experiéncias mais ricas atraves do design.

Em suma, foi possivel perceber que através das experiéncias com o design participativo,
o0s alunos desenvolveram competéncias que beneficiardo o seu crescimento pessoal. Os objetivos
foram cumpridos, com a realizacao dos trés projetos participativos, adaptados a cada uma das
turmas, de forma a demonstrar como trés abordagens diferentes alcancaram resultados positivos,

melhorando a experiéncia em contexto escolar dos alunos que neles participaram.
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Anexo | — Jogo do Moinho

N¢ de participantes: 2 jogadores

N® de pecas: 18 fichas de jogo, 9 para cada jogador

Objetivo do jogo: Fazer Moinho, isto &, colocar trés fichas em linha, “trés em linha”, e retirar o

maior nimero de pecas ao adversario. Ganha quem capturar o maior niumero de pecas.

Regras:

- Na sua vez, cada jogador coloca 1 ficha no tabuleiro tém como objetivo de jogo colocar 3 pecas
em linha, unidas por uma linha — Moinho;

- Quando todas as pecas estiverem colocadas, os jogadores vao movimenta-las de modo a colocar
as fichas em linha, reta;

- Apds introducdo de todas as pecas, consiste em deslizar uma peca ao longo de um segmento
marcada no tabuleiro, para uma casa adjacente (contiguo, proximo, ao lado) que esteja vazia. As
pecas nao saltam livvemente no tabuleiro;

- Quando um jogador fizer “trés em linha” pode retirar uma ficha do adversario, a sua escolha,
exceto as que estiverem a fazer "trés em linha'";

- As pecas “trés em linha”, formam um “Moinho”;

- Sé o proprio jogador é que pode desfazer o seu “Moinho”;

- As fichas retiradas do tabuleiro sao eliminadas;

- Ganha o jogo, quem conseguir reduzir as fichas do adversario para 2 ndo podendo fazer “trés
em linha”, ou quem bloquear as fichas do adversario;

- Se um jogador movimentar uma peca do seu “moinho”, desfazendo esse “moinho”, sé pode
voltar com essa peca para a casa de onde ela saiu, passados trés lances de jogo. No entanto, a
casa pode ser ocupada, imediatamente por qualquer peca de jogo, de ambos jogadores, segundo
as regras de jogo.

(Centurium, s.d.)
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Figura 37 - Jogo do Moinho (Centurium, s.d.)
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Anexo Il — O Tabula

N¢ de participantes: 2 jogadores

N¢ de pecas: 15 fichas de jogo, para cada jogador e usa trés dados

Objetivo do jogo: Fazer o percurso da casa 1 a 24 com as 15 fichas. Vence quem colocar fora

do tabuleiro todas as pecas em jogo, apds percorrer as 24 casas.

Regras:

- Lancam-se os dados para decidir quem inicia a partida;

- Usa trés dados. Move-se 1, 2 ou 3 pecas. Distribuem-se os pontos por 1, 2 ou as 3 pecas. Se
possivel, & obrigatorio utilizar toda a pontuacao dos dados;

- O jogador lanca os dados, pode mover uma ou mais fichas, isto &, pode somar o valor dos dois
dados para avancar uma ou mais fichas, ou avancar uma ficha de cada vez que lanca o dado.
Exemplo: se os dados marcarem 2, 4 e 3, podemos colocar uma ficha na casa 2, outra na casa 3
e outra na casa 4, ou uma na casa 6 (2+4) e outra na casa 3. E outras combinacdes do género;
- Pode parar nas casas que sejam ocupadas por varias fichas do préprio jogador, ou apenas por
uma ficha do adversario. Neste caso, a ficha do adversario é retirada do jogo, da-se uma captura;
- Nao se pode mover a peca para uma casa que tenha mais que uma ficha do adversario;

- Nao ha numero limitado de fichas numa mesma casa;

- SO se podem sair pela casa 24, pecas, quando todas as pecas do jogador, em jogo, estiverem
no ultimo quarto do percurso;

- Sé podem sair pecas se tiverem entrado todas as 15 no tabuleiro;

- No fim nao é necessario o dado marcar o numero exato, mas o suficiente para passar a casa 24.
No entanto, se 0 nimero de pontos foi em excesso 0 excesso de pontos perde-se, nao reverte para
outra peca.

(Centurium, s.d.)
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Figura 38 - O Tabula (Centurium, s.d.)
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Anexo lll - Jogo do Soldado

N¢ de participantes: 2 jogadores

N® de pecas: 17 fichas de jogo, dos quais um Dux, para cada jogador

Objetivo do jogo: Eliminar o maior nimero de fichas do adversario.

Regras:

12 Fase

- Cada jogador coloca duas fichas de cada vez no tabuleiro em qualquer dos quadrados vazios.
Depois de colocadas as 32 fichas (16 de cada) posiciona o Dux, cada jogador o seu.

22 Fase

- Na sua vez, cada jogador movimenta uma ficha em qualquer direcdo, uma casa de cada vez,
exceto na diagonal, de forma a tentar capturar as fichas e o Dux do adversario. Para isso tem de
bloquear uma peca, numa linha vertical ou horizontal, entre duas das suas préprias fichas, chama-
se uma custodia. No entanto, uma peca pode jogar para o espaco entre duas adversarias sem ser
capturada;

- As fichas capturadas sdo eliminadas do jogo;

- Quem capturou 1 ficha volta a jogar e é a peca que acabou de se mover, que permitiu a custddia,
que joga outra vez;

-0 Dux, movimenta-se como as outras fichas, mas pode saltar por cima da peca do adversario,
para uma casa vazia, para bloquear e capturar uma ficha. Atencao: o Dux pode assim capturar,
mas nao tem de o fazer.

- O Dux também se pode capturar, tal como as outras pecas. O Jogo continua;

- Ganha quem eliminar o maior numero de fichas do adversario;

A partida termina quando ndo é possivel proceder a qualquer jogada e neste caso, ganha quem
tiver 0 maior numero de pecas em jogo.

Se nao houver capturas durante 30 lances, o jogo acaba. Ganha quem tiver mais pecas.

(Centurium, s.d.)
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T LUDUS LATRUNCULORUM

Objetivo do jogo: eliminar o maior nimero de fichas do adversario.

i

1*Fase
;:‘mbwdwmloudumllmudaMmmhhulelmmqmarmw&mm.msamu&?msusau&) posiciona o Dux, cada jogador o

2* Fase
-Nlun;ui-bmmmummemwmumncas.lducadavu.mwmﬁngonnl.dehmuannmrmmumasf-:hnseoDuxdoadvcrsario.
Plnluo-v\douwnuumnpm,wmlmwmwm.mmdmmmmm.m-uumwh.manmw.ummmmmo CENTURIUM®
¢ mm%m Wwﬁr’lﬁ WWW.CENTURIUM EU
'Mmlmmnm.llmummumwpﬂmmnm Jue outra vez;
-Omx.mamnmmmmwwm&mmmﬁo.pugmms.m.muoqmrammmumaﬁmunanm:ob\upwe

-0 Dux também se pode capturar, tal como as outras pegas. O Jogo continua;
- Ganha eliminar o maior nimero de fichas do adversario;
partida lormina néo é possivel proceder X neste caso, ganha quem tiver o maior nimero jogo.
e e |OGO DO SOLDADO

Figura 39 - Jogo do Soldado (Centurium, s.d.)
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Anexo IV — Seega

N¢ de participantes: 2 jogadores

N® de pecas: 12 fichas de jogo, para cada jogador

Objetivo do jogo: Eliminar todas as pedras do adversario.

Regras:

Fase 1 (colocacao)

- Na sua vez, cada jogador coloca duas pecas no tabuleiro, em espacos livres, exceto, no quadrado
central, que é deixado vazio nesta primeira fase;

- Quando todas as pedras estiverem colocadas, o jogador que fez a Ultima jogada inicia a segunda
fase.

Fase 2 (movimentacao)

- Cada jogador pode movimentar uma peca ou na horizontal, ou na vertical para um quadrado
adjacente, incluindo o central. Nao pode mové-las na diagonal;

- Uma peca ¢ capturada e retirada do tabuleiro, quando, o adversario consegue coloca-a entre
duas suas, custodia;

- O jogador pode fazer jogadas consecutivas com a mesma pedra, enquanto ocorrem capturas, a
peca que se movimenta sucessivamente € a que permite as capturas;

- Nao se pode capturar a pedra posicionada no quadrado central;

- A peca que esta na casa central, s6 pode permanecer la durante as trés jogadas, seguintes, no
maximo;

- Quando um jogador ndo pode mover nenhuma das suas pecas, o adversario tem de fazer uma
jogada adicional com o objetivo de criar uma abertura no tabuleiro;

- Cada jogador pode criar uma barreira, preenchendo uma fila completa, de modo que, por detras
dela, figuem apenas as restantes pedras da sua cor. Quando isto acontecer, o jogador que possuir
mais pedras ganha. A distribuicao das pedras na fase 1 é fator importante para a planificacdo das
barreiras na fase 2;

- Quando estas barreiras surgem e os jogadores tiverem o mesmo numero de pedras verifica-se

um empate, situacao que é muito vulgar neste jogo;
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- Obtém-se uma "grande vitdria" sempre que o jogador elimina todas as pedras do adversario e

uma "pequena vitdria" quando um jogador possui mais pedras do que o seu adversario aquando

da criacdo de uma barreira;

- Em caso de empate deve-se iniciar outro jogo e procurar a vitéria.

(Centurium, s.d.)
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Figura 40 - Seega (Centurium, s.d.)
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