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ENQUADRAMENTO

A experiéncia decorreu no 2.° semestre de 2025/2026,
envolvendo 50 estudantes do 1.°ano daLicenciaturaem
Design Gréafico, organizados em grupos de quatro e cinco
elementos. O desafio consistiu naconce¢do de campanhas
de comunicagéo sobre salide mental para estudantes do
ensino superior, através do desenvolvimento de cartazes e
contetdos pararedes sociais.

Construgao da iéncia com a i (+Rede)
O projeto foi desenvolvido em parceria com o Gabinete de
Psicologiado PCA (1), que participou na definigdodo
desafio, contextualizagéo cientifica, sessdes de cocriagdo,
validag&o ética e avdiagdo final das propostas. Esta
participagdo continuada transformou o parceiro num
interveniente ativo da aprendizagem, aproximando os
estudantes de um contexto profissional auténtico.

Estratégia pedagégica

A experiéncia estruturou-se segundo o modelo Design
Thinking — Evolution 6 (2023, Kafia Tschimmel) (4)*,
articulando Aprendizagem Baseada em Prgeto,
investigagao, recolha e andlise de dados, entrevistas ao
parceiro, definic@o de personas, workshops com
especialistas (2, 3), utiizagdo critica dalA gererativa, diario
de bordo, revis&o por pares e apresenta-gao publica.

Monitorizagao da aprendizagem

A aprendizagem foi acompanhada através de diarios de
bordo (5), questionarios pré e pés-intervengéo, revisdo por
pares (6), auto e heteroavaiagéo, feedback do parceiro
extemo (7) e apresentagdo publica das propostas (8). e
Evidéncias da Transformagao Pedagdgica

A triangulagdo entre os questionarics (9), os Diarios de

Bordoe o feedback do Gabinete de Psicologia (10)

demonstram que otrabalho com um problema real e um

parceiro externo promoveu uma aprendizagem mais

significativa. Os estudantes reconheceram o valor do

meéido projetual, passaram a valarizar o processo tanto

quanto o resultado e compreenderam areformulagao de

ideiase o como iais da
aprendzagem. Os Diarios de Bordo evidenciam mudangas

Resumo / Abstract

Este projeto deinovagdo pedagogica, desen-
volvido na unidade curricular Metodologa do
Design Gréfico Il (Licenciatura em Design
Gréfico, IPCA), aprofundou umaestratégia de
ensino baseada na cocriagdo entre academia e
comunidade. Em parceriacomo Gabinete de
Psicologia do IPCA, os estudantes desenvol-
veram campanhas de comunicagao sobre satude
mental apartir de um problemared identificado
pelo parceiro. Assente na Aprendizagem
Baseada em Prgetoe no modelo Design
Thinking — Evolution 6, o prgjetointegrou

Palavras-chave

investigagao, analise de dados, experimentagéo,
reflexao e avaliagéo continua. O parceiro extemo
participou nadefinigdo dodesafio, acomparha-
mento do processo, validagdo ética e avaliagdo
das propostas. A experiéncia foi complementada
por workshops com especidistas em pensa-
mento criativo e |A generativa e monitorizada
através de diarios de bordo, inquéritos e revisdo
por pares. Esta abordagem reforgou a ligagéo
entre aaprendizagem académica e contextos
reais, promovendo competéncias metodddgicas,
criativas, cdaborativas e éticas.
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na compreens&o do problema, na fundamentagao das
decisdes de design e naconstrugdo de solugdes mais
empaticas.

"Ao ouvir o feedback (...) percebi
que as nossas ideias ainda entusiasmo, a responsa-
estavam muito distantes umas das bilidade e aabertura dos
outras e que pr de (...)”
simplificar a nossa abordagem.
Esta observagao foi muito
importante (...).”

“0 ponto mais forte foio

Téamicas do Gabinete
(parceiro externo)
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Eduarda Cunha, e studante. Diariode Bordo.

Resultados e reflexdo pedagégica

Os projetos foram selecionados para uma
exposigao publica a decorrer em outubro de
2026 e com aplicagdo em contexb real.

Os resultados sugerem que aintegragao estrutu-
rada da comunidade reforgou a articulago entre
investigagao, experimentag2o, reflexoe pratica
projetual. O parceiro extemo destacou o entu-
siasmo, a responsabilidade e a qualidade da
cocriagdo, considerando as propostas produz-
das Uteis para a comunidade académica.
Paralelamente, os estudantes passarama

interpretar a incerteza, aexperimentag@oe o
feedback como componentes naturais do
processo criativo, reforgando uma compreenséo
do Design enquanto pratica sccidmente respon-
savel. Como principal oportunidade de melhoria,
identificou-se a necessidade de aumentar o
tempo aplicado a0 projeto para permitir uma
maior maturag@o e proveito das propostas.
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