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Competéncias e Estratégias
para um Negocio de Design

Em formagdo avangada, o modo como os estudantes interagem com a
complexidade, com a mudanga e com os seus pares, influencia a forma como
veem o mundo assim como adquirem o conhecimento.

O objetivo desta experiéncia foi motivar os estudantes da UC de Design e
Estratégia, do mestrado de Design de Produto da ESAD.cr, através de sessdes de
aprendizagem ativa. O desafio foi promover encontros com gestores de negécios
de design, para identificar competéncias estratégicas implementadas ao longo
da experiéncia profissional.

Realizaram-se trés encontros, em ambiente de atelier na ESAD.cr, com recurso a
imagens digitais e a produtos das empresas. Os didlogos produziram informac&o
pertinente, sobre a qual os estudantes refletiram e avaliaram, através de
questionario.

Da analise dos resultados, os estudantes reconhecem as vantagens no contacto
com os empresarios de design e identificaram quais sdo as estratégias mais
favoraveis a aplicar num negécio de design.

Palavras-Chave Negdcio de Design, Competéncias, Estratégias, Colaboragdo,
Active Learning.

In advanced training, the way students interact with complexity, with change
and with their peers, influences the way they see the world, as well as acquire
knowledge.

The objective of the study was to motivate students through active learning, in
the UC of Design and Strategy, of the Product Design master’s degree at ESAD.
cr. The challenge was to promote meetings with CEOs (designers) with the aim
of identifying the skills of these professionals and the strategies implemented
throughout their professional experience.

Three meetings were held in an atelier environment using digital images and
company products. The dialogues produced pertinent information, on which
the students reflected and evaluated through a questionnaire.

The results demonstrate that students recognize the advantages of contacting
managers of design companies and have identified the most favorable
strategies to apply in a design business.
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1. Contextualizacao

Na metodologia ativa de aprendizagem o aluno é colocado no centro do processo, atuando como o promotor da
sua aprendizagem. Ao se responsabilizar pela procura de conhecimento, fa-lo de forma auténoma, permitindo
que o professor seja o facilitador ou orientador da atuagdo, no esclarecimento de dividas ou procedimentos. Os
estudos realizados sobre as metodologias ativas de ensino, apresentam vantagens, como a aprendizagem efetiva.

Para além disso, os beneficios incluem melhores capacidades para o pensamento critico, maior retencdo e
transferéncia de conhecimento, maior motivagao e melhores competéncias interpessoais (Prince, 2004).

0 conceito vem sendo amplamente discutido, pelo que nesse processo, o estudante esta sempre no centro da
agdo. Para Moran (2019) as metodologias ativas procuram criar situagdes nas quais os estudantes possam fazer
coisas, pensar o que fazem, construir conhecimentos sobre contelidos envolvidos nas atividades que realizam,
bem como desenvolver a capacidade critica e refletir sobre o que fazem.

Dado que o modelo tradicional de aulas expositivas ja esta ultrapassado, promover a mudanga e novas dindmicas
na pratica de ensino-aprendizagem, exige confianca, preparagdo e envolvimento. O professor deve focar-se na
realizagdo de perguntas, tarefas ou desafios que estimulem o aluno na conquista dos objetivos.

Diante de toda a mudanga a que assistimos, a pratica de aula tem de acompanhar o desenvolvimento da sociedade.
Segundo Glasser (psiquiatra) (2021), o professor é o guia do estudante que o ajuda na pratica, ao ser exposto a
metodologias ativas de ensino e a desenvolver as suas competéncias.

Mas o conhecimento é apreendido em propor¢des diferentes de acordo com a maneira como se estuda. De acordo
com os estudos realizados por Glasser durante varios anos, consegue-se definir processos de estudo de acordo
como efetivamente se retém um conteddo. As percentagens de reten¢do de conteido para cada processo de
aquisicdo do conhecimento sdo as seguintes:

«ler: 10%j;

« escutar: 20%;

«ver: 30%;

«ver e ouvir: 50%;

« discutir com outros: 70%;

« fazer: 80%j;

« ensinar: 95%.

Observando estes dados, percebemos aimportancia do uso de metodologias que favorecam o debate na academia,

em sessdes de interpretagdo, de experiéncia pratica, de interagdo com meios e contextos diversos que favoregam
e promovam uma aprendizagem efetivamente significativa.

A metodologia ativa de aprendizagem na area do design é uma estratégia que permite criar uma diregdo de
exploragdo criativa e uma pratica com vista a objetivos mais abrangentes e significativos. Adotar uma nova postura
pelo docente é um desafio, mas tem de ser motivador e focar nas necessidades dos estudantes.

Com base no exposto, a questdo levantada foi compreender se debater com designers com negdcios préprios,
ajuda o estudante a compreender algumas competéncias chave para implementar um projeto profissional proprio?
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Sessdo 1. Empresarios/Designers Sérgio e Rute. Sessdo 2 : Empresario/Designer Farinha Gongalves ~ Sessd0 3 : Empresario/Designer Nuno Gomes.
Fonte: Noticias Magazine Fonte: Autora Fonte: Autora

Figura 1. Sessdes dos estudantes como os empresarios

Para criar as condigGes de interagdo com os agentes econdmicos da regido, jovens empresarios, com 10 a 15
anos de experiéncia, o espaco de sala/atelier permitiu criar um ambiente privilegiado de partilha, anélise e
identificacao de solucdes. Ao longo das sessdes, com recurso a imagens digitais ou a produtos das empresas,
foram apresentadas as experiéncias profissionais vivenciadas (fig.1). As sessGes decorreram no més de junho de
2023, durante trés semanas seguidas, na primeira parte da aula de Design e Estratégia.

2. Descri¢do da pratica pedagoégica
2.1. Objetivos e publico-alvo

Nesta experiéncia procurou-se implementar momentos de comunicagao presencial com CEOs de design, criando
dinamicas de partilha e questionamento que permitiram: identificar problemas e a sua resolugao; ter momentos

de reflexdo critica; e promover um espago de discussdo e de valorizagdo da experiéncia profissional do designer.

O projeto foi direcionado aos estudantes de design do ensino superior em formagao avancgada, no Mestrado de
Design de Produto, da ESAD/IPLeira. No processo de Active Learning, as estratégias mais usadas sdo: sessdes
de perguntas e respostas, discussao, palestras interativas (os estudantes respondem ou questionam durante a
palestra), tarefas de registo rapido e préticas experimentais.

2.2. Metodologia

Cada sessdo com o empresério teve a dura¢do de 1h30 a 2h00 e foi estruturada em quatro momentos distintos:
a preparagdo do grupo e do espaco; a experiéncia da visita e debate; apds a sessdo, em pequeno grupo, um
momento intermédio de reflexdo oral sobre a experiéncia de interacdo com o convidado; e um momento final de
andlise, aplicado um questionario de opinido, onde os estudantes classificaram, numa escala Likert de 4 pontos,
o seu nivel de concordancia com as competéncias mais relevantes do gestor de negécio de design e as vantagens
estratégicas no uso desta abordagem na sua formacao.

A primeira sessdo decorreu com os designers Sérgio Vieira e Rute Rosa, que criaram o projeto ‘Laboratério D’
Estdrias’, o qual conjuga pegas de ceramica com histérias populares e ilustra¢des. O dialogo com os estudantes
permitiu explicar como foi o processo de recorrer as antigas técnicas de ceramica das Caldas da Rainha para
criar pegas novas e atrativas, como foi sendo a adaptagdo aos desafios produtivos e comerciais, e a evolugado
para um negdcio sustentavel.
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A segunda sessado foi com o designer e empreendedor Luis Farinha, que criou a empresa “Whitemans Portugal”
(2009 - 2022) e a “Farinha Gongalves: Bespoke Porcelain for Fashion” (2022).

Esta dltima tem como foco principal, a criagdo de pecas feitas a medida para o cluster da moda. Os clientes
sdo essencialmente externos, o que permitiu apresentar aos estudantes o processo de internacionalizagdo da
empresa; a importancia das praticas manuais tradicionais; o sigilo profissional, a qualidade total do produto e
os nichos de mercado.

A terceira sessdo permitiu conversar com o designer Nuno Gomes, que criou a “XYZ Lab”, um laboratério de
consultoria, design e prototipagem, para apoiar todo o ciclo de vida de um negdcio: criagdo, comunicagdo e
produgdo. Os utilizadores dos servigos da empresa sdo locais, nacionais e internacionais e essa experiéncia com
diferentes tipos de clientes foi partilhada. As questdes sobre a tecnologia e qualidade, colabora¢ao com outras
empresas e o processo tecnoldgico de producéo, foram também assuntos abordados.

2.3. Avaliacao

Aplicado o questionario de opinido sobre a experiéncia com os empresarios, aos treze (13) estudantes da UC
Design e Estratégia, através do Google Forms, foi possivel obter os seguintes resultados.

Tabela 1. Areas de interesse (ptiblico-alvo)

Design Industrial
Nuevos Materiales Historia
Sustentabilidade
Bem-estar Culinaria
Mobilidrio urbano

Satide Desenho
Ceramica Perce¢do Humana

Espacgos
llustragdo Teéxtil

Artesanato

Modelagdo Papel artesanal
Investigacion
Patrimoénio
Etnobotanica

Relativamente a caracterizagdo do grupo por areas de interesse, os resultados sdo muito diversificados, no
entanto, foram assinaladas por duas vezes as areas do Desenho, Cerdmica e Artesanato (tabela 1). Relativamente
a experiéncia com os empresarios, todos os estudantes consideraram positiva.
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GRAU DE IMPORTANCIA DA COMPETENCIA
DO DESIGNER/GESTOR - NEGOCIO PROPRIO
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Gréfico 1. Grau de importancia da competéncia do gestor

Relativamente ao grau de importancia de cada competéncia, os resultados indicam que foram consideradas por
ordem de importancia: 1° as técnicas, 2° as concetuais e em 3° as humanas. Verifica-se assim que as capacidades
técnicas sdo consideradas como as mais importantes (grafico 1).

VANTAGEM NA PARTICIPACAO DO EMPRESARIO NA
SUA FORMAGCAO ACADEMICA

pouco (1) Malguma82) M muita(3) M bastaste (4)

ESTRATEGIAS DE DESIGN 2 6 4
OPORTUNIDADES 3 6 3

DECISOES MAIS CONSCIENTES
PARA O FUTURO PROFISSIONAL

Gréfico 2. Vantagem na participagdo do empresario

Existiram ainda vantagens nessa interacdo, nomeadamente, na identificagédo do perfil do gestor de design, no
levantamento de informagdes legais (teis e em adquirir conhecimento para tomar decisées mais conscientes
para o futuro profissional. Apesar de ser menos valorizado a identificagdo de estratégias de design e a questdo
das oportunidades nas experiéncias, elas foram positivas, tendo ficado em aberto a possibilidade de existirem
mais contactos com os empresarios para aprofundar e sedimentar conhecimentos (grafico 2).
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Tabela 2. Sugestdes para o futuro na agdo com empresarios

practicas en empresas

workshops técnicos (finangas, contabilidade, gestdo, legislagdo... )

apoio visual do Laboratério Estérias

visitar em presas horéario funcionamento

visitar microempresas

abordagem mais pratica aprender a fazer
orgamento estratégia

conocer mejor a las empresas instalagées

Relativamente as sugestdes para futuras a¢des com empresarios, os estudantes identificaram uma série de
palavras-chave das quais se destaca: visitar empresas e a realizagdo de workshops técnicos na area financeira,
da contabilidade, da gestdo, da legislacdo e da orgamentacdo (tabela 2).

3. Reflexdo sobre o Projeto de Inova¢do Pedagogica Implementado

A experiéncia de discussdo ativa causou interesse e envolveu os estudantes nas sessdes com os empresarios. Os
assuntos debatidos permitiram identificar algumas competéncias que o designer necessita de adquirir para gerir
um negécio e refletir sobre a sua relevancia.

A abordagem implementada foi pertinente para os estudantes porque os envolveu numa discussdao com
profissionais sobre uma realidade que desconheciam. Do nosso ponto de vista, a experiéncia realizada com o
grupo de estudantes foi um desafio que se conseguiu validar.

Numa préxima acdo de implementacéo de active learning, podera ser vantajoso deslocar os estudantes até ao local
de atividade das empresas, para ai observarem a realidade fisica e 0 meio ambiente das marcas e das empresas.
Para aplicar esta op¢ao, poderd haver limitages orcamentais quanto ao nimero de deslocagbes de estudantes.

O active learning ja hd muito que é abordado e implementado no ensino do design, pelo que as praticas que
promovem a modalidade de pesquisa e o desenvolvimento da criatividade, na resolu¢do de problemas, sdo
conhecidas dos estudantes. O que foi inovador nesta experiéncia, foi a necessidade de sistematizar todo o processo,
proporcionar, de uma forma natural, a interagdo dos alunos com os empresarios e depois eles participarem na
analise do projeto.

A necessidade do contacto com empresarios e a experiéncia dos estudantes com a realidade das organiza¢des
foi uma estratégia para desenvolverem as suas competéncias, processo relevante que motiva para a aquisi¢do de
conhecimento, para trabalhar para resultados e para tomar decis6es mais conscientes no futuro.
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