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12.° ANO | ENSINO SECUNDARIO

OFICINA DE DESIGN

INTRODUCAO

A disciplina de Oficina de Design integra-se na componente de formacao especifica do Curso Cientifico-Humanistico de Artes
Visuais e constitui-se como disciplina opcional do 12.° ano, eminentemente pratica, sem precedéncia, enquanto oferta

educativa a par de outras opcoes disciplinares da matriz curricular.
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A abordagem ao processo de Design aqui proposta, suportada pela diversidade de modos de fazer e decidir, assenta na
procura de solucoes criativas e socialmente responsaveis e contribuiu para o desenvolvimento global e integrado dos alunos

em consonancia com as diferentes Areas de Competéncias do Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria.

Sao objetivos da disciplina de Oficina de Design criar oportunidades aos alunos para:

. Refletir sobre situacdes-problema no ambito das diferentes areas do Design;

. Aplicar conhecimentos multidisciplinares as diferentes areas do Design;

. Gerir projetos e tomar decisdes na resolucao de problemas;

. Experimentar modos de fazer que visam a a resolucao de problemas/necessidades da comunidade.

A aquisicao das capacidades de selecao e de sintese, assim como o desenvolvimento de trabalho pratico e experimental,
designadamente na participacao dos alunos em projetos, permite consolidar a nocao de que os objetos sao condicionados por
multiplos fatores que, uma vez conhecidos, irdo servir como critérios de avaliacao estética e funcional, aos quais se juntam
critérios de sustentabilidade, balizados pelas transformacoes sociais, economicas, culturais, ambientais e tecnolégicas,
imprescindiveis na atualidade.

As competéncias a desenvolver devem decorrer de trabalho interdisciplinar e da aplicacdo de conteudos disciplinares
previamente adquiridos, designadamente ao nivel da pesquisa de dados, selecao de informacao e de materiais. Este trabalho
interdisciplinar pode ser estabelecido com as disciplinas de Geometria Descritiva A, Matematica B, Desenho A, Historia da

Cultura e das Artes, Materiais e Tecnologias, Portugués e Lingua Estrangeira I, Il ou IlI.
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Deste modo, € fundamental uma aplicacado integrada de competéncias, suscitadas na elaboracao dos projetos e trabalho

propostos que possibilitem:

. Identificar uma cultura da pratica do Design que permita contextualizar adequadamente os projetos a concretizar;

. Desenvolver processos de interpretacao e de entendimento das varias expressoes do Design;

. Resolver problemas no ambito do Design, relacionando o pensamento criativo com a analise logica, e os desafios da
atualidade;

. Reconhecer as potencialidades do Design como fator de transformacao e valorizacao do meio envolvente e promocao

da qualidade de vida.

Em cada projeto desenvolvido devem ser consideradas as motivacoes de cada aluno, assim como as percecoes significativas
na construcao de multiplas solucdes. Cada situacao requer uma abordagem diferenciada que devera ser construida

coletivamente. A evolucao do processo de Design envolve o planeamento das seguintes etapas:

Identificacdo
A empatia é crucial para que o aluno se possa afastar das suas proprias suposicées, permitindo uma percecao aberta a

identificacao clara do problema detetado.
Definicao
As informacodes reunidas e os dados multidisciplinares e sao analisados e sintetizados, a fim de definir boas ideias.

Estabelecem-se recursos, meios e técnicas que permitam aos alunos desenvolver diferentes funcées em projetos de design.
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Concecéao

Reunido o conhecimento obtido nas etapas anteriores, inicia-se um processo de criacao que potencie solucoes.

Materializacao
Produzem-se maquetes e protétipos, para que sejam investigadas possiveis solucées conducentes a resolucao dos problemas

identificados. As solucdes sao investigadas, melhoradas e reexaminadas.

Verificacao
As melhores solucoes sao identificadas e testadas durante a fase de prototipagem. Tratando-se de um processo dinamico, os

resultados, caso seja necessario, contribuem para a redefinicao do(s) problema(s).

Divulgacao
Pretende-se difundir acoes e projetos através dos canais de comunicacao disponiveis, de modo a promover a partilha de
dados, experiéncias e produtos para a comunidade.

O processo de Design assim descrito €, na pratica, concretizado de forma mais flexivel e nao linear, privilegiando a

colaboracao entre os seus intervenientes e contextos de modo a encontrar a resolucao mais criativa e pertinente.

A concretizacao da atividade projetual proporciona o entendimento da metodologia de pensamento criativo, a valorizacao do
conhecimento interdisciplinar, a necessidade do trabalho realizado por equipas/grupos de alunos, a utilizacao/manipulacao
das técnicas e/ou tecnologias e o planeamento de uma estratégia de comunicacado, simulando contextos de aprendizagem
analogos a situacdes de trabalho propiciadoras do desenvolvimento das areas de competéncias definidas no Perfil dos Alunos
a Saida da Escolaridade Obrigatoria.
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1. IDENTIFICACAO

2. DEFINICAO O

A A pesquisa enquadra o problema

3. CONCECAO c
4. MATERIALIZACAO O

A experimentacao gera novas ideias -
5. VERIFICACAO

A Os resultados podem gerar novas ideias

AN Os resultados podem revelar dados que redefinardo o processo

6. DIVULGACAO
e

A, A comunicagao estimula o reconhecimento e empatia nos utilizadores

A identificacdo das aprendizagens essenciais de Oficina de Design tem por referéncia os dominios «Apropriacao / Reflexao»,
«Interpretacao / Comunicacdo» e «Experimentacao / Criacdao», separados apenas por uma questao metodologica, devendo

ser entendidos como realidades interdependentes, de acordo com o esquema seguinte:
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APROPRIACAO / REFLEXAO
Pretende-se a aquisicao dos conteldos/conceitos especificos das dimensoes cientifica e estética, técnica e tecnolodgica, por

intermédio do entendimento dos respetivos saberes. Esta apropriacdo resulta de processos como a observacao e a analise dos

dados, bem como no conhecimento das caracteristicas dos materiais e das técnicas e tecnologias de producao, na reflexao

sobre a adequacao e pertinéncia de solucdes criadas.

A compreensao e a analise das experiéncias pressupoem, por sua vez, a reflexao sobre as linguagens, os conceitos e os

processos do universo do Design.
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EXPERIMENTAGCAO / CRIACAO

Conjugam-se, neste dominio, os conhecimentos, a saber: a experiéncia a priori, o saber fazer, a criacao de solucoes, os
recursos materiais, técnicos e tecnologicos, a representacao grafica e a materializacao de modelos. Os alunos iniciam um
processo de exploracao de novas solucdes, procurando formas alternativas de conceber o problema; produzem prototipos

solicitando recursos técnicos e cientificos; conjugam a experiéncia pessoal, a reflexao e os conhecimentos adquiridos.

INTERPRETAGCAO / COMUNICACAO

Os alunos compreendem contextos e programas de trabalho. Convocam-se processos como a explanacao, exposicao de dados,
informacées e conhecimentos, de modo a comunicar ideias, conceitos e modos de fazer. E fundamental a utilizacao variada

de meios e suportes de comunicacao.

Em todos os dominios pretende-se estimular uma atitude de constante questionamento, de pesquisa e de trabalho de equipa,

com a partilha de saberes e ideias fundamentais ao pensamento criativo.

A disciplina de Oficina de Design concorre para o pleno desenvolvimento das areas de competéncias definidas no Perfil dos

Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria, nomeadamente:

e Mobilizar e compreender fenomenos cientificos e técnicos e a sua aplicacao para dar resposta aos desejos e
necessidades humanos, com consciéncia das consequéncias éticas, sociais, econdmicas e ecoldgicas;

o Utilizar diferentes linguagens e simbolos associados a tecnologia nos diferentes contextos de comunicacao, em

ambientes analogicos e digitais;
e Comunicar ideias, adequando-as a diferentes codigos;

e Procurar informacao e aplicar conhecimentos para tomadas de decisao, utilizando processos cientificos e tecnologicos.
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Consolidar habitos de trabalho, identificando necessidades e oportunidades técnicas e tecnologicas numa diversidade

de propostas.
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OPERACIONALIZACAQO DAS APRENDIZAGENS ESSENCIAIS (AE)

ORGANIZADOR AE: CONHECIMENTOS, CAPACIDADES E ATITUDES ACOES ESTRATEGICAS DE ENSINO DESCRITORES
Dominio O aluno deve ficar capaz de: ORIENTADAS PARA O PERFIL DOS ALUNOS DO PERFIL DOS
(Exemplos de acoes a desenvolver na disciplina) ALUNOS
APROPRIACAO E Identificar situacoes e contextos que se constituem como  Promover estratégias que envolvam a aquisicao Conhecedor/
de conhecimentosque impliquem: informado/

REFLEXAO

motivacao inicial para o desenvolvimento de novas
propostas de Design.

Definir problemas a partir da interpretacao de contextos
decorrentes de pesquisa, para programar adequadamente
recursos, métodos e estratégias de trabalho.

Compreender a relacao forma-funcao nos elementos
naturais e artificiais, mobilizando varias areas do
conhecimento.

Interpretar diferentes tipologias de objetos (do
patrimdnio global ou local), relacionando funcao estética
e funcao utilitaria.

Identificar técnicas, tecnologias, matérias e meios de
producao, que permitem resolver as hipoteses formais.

Enquadrar cada projeto no contexto da legislacao em
vigor, normas, codigos e referéncias especificas.

- Analisar o que sao necessidades, problemas,
expectativas, oportunidades e desafios, bem como
a capacidade de sugestao de “novas necessidades”,
relacionando-as com as propostas existentes.

- Conhecer os dominios e objetos das diferentes
areas do Design: Design de Equipamento; Design de
Comunicacao; Design de Ambientes; Design
Multimédia, Design Téxtil, entre outros.

- Consultar bibliografia de referéncia, como por
exemplo, catalogos, brochuras, livros, videos,
sites, etc.

- Recolher dados de diferentes areas do
conhecimento que suportam o processo de Design:
Antropometria, Ergonomia, Bionica, Sociologia,
Percecao Visual da Forma, Psicologia,
Antropologia, Semié6tica, Engenharia, Geometria
Descritiva, entre outros.

sabedor/ culto/
investigador/
respeitador/

A B,E,F,H1J
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ORGANIZADOR AE: CONHECIMENTOS, CAPACIDADES E ATITUDES ACOES ESTRATEGICAS DE ENSINO DESCRITORES
Dominio O aluno deve ficar capaz de: ORIENTADAS PARA O PERFIL DOS ALUNOS DO PERFIL DOS
(Exemplos de acdes a desenvolver na disciplina) ALUNOS

Compreender a importancia do Design na sociedade

contemporanea, reconhecendo os dominios que devem - Visitar atelies, museus, oficinas, fabricas e
I . . 2ng manufaturas.
constituir o desenvolvimento de um projeto: ético;
eStétiCO; CientiﬁCO; técniCO; tecnOlégiCO e Social. - Compreender as questf)es de direito autoral no
ambito do Design (direitos de autor e direitos

Distinguir os diferentes objetos: manufaturados,

. .. e . conexos).
fabricados em série e os de série limitada (design de
autor). Promover estratégias que desenvolvam o

. - . . 5 pensamento critico e analitico dos alunos, Analitico/
Reconhecer a importancia do Design na resolucao de incidindo em: informado/ culto/
necessidades ético-sociais, incluindo ecologicas e critico/ indagador/
humanitarias. - Refletir sobre os conceitos de utilidade, respeitador/
) L ) ) ) funcionalidade, efemeridade e pertinéncia do B,D,F,H I J
Defender a importancia do Design integrado, Redesign, objeto.
Ecodesign, Design inclusivo, Paradesign/ Metadesign na
construgéo de uma cidadania ativa. - Riah.z?r pesquisas sobre técnicas, tecnologias e
materiais.

- Pesquisar diferentes contextos historico-culturais
da evolucao do design, numa visao sincrénica e
diacroénica (identificando autores, materiais,
processos de producao e principios
socioeconomicos).

- Apropriar-se de métodos de trabalho e organizar
modos de fazer.
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ORGANIZADOR AE: CONHECIMENTOS, CAPACIDADES E ATITUDES AC()ES ESTRATEGICAS DE ENSINO DESCRITORES
Dominio O aluno deve ficar capaz de: ORIENTADAS PARA O PERFIL DOS ALUNOS DO PERFIL DOS
(Exemplos de acoes a desenvolver na disciplina) ALUNOS
EXPERIM~ENTA(;A0 Explorar as diferentes hipoteses para a resolucao de Promover estratégias que envolvam a atividade Questionador/
E CRIACAO problemas no ambito do Design. criativa nos alunos: indagador/
organizador/
Considerar a reutilizacao, a reciclagem e o upcycling - Desenvolver projetos responsaveis e sustentaveis diligente/
enquanto estratégias ecolégicas para um que promovam o sentido estético e criativo na sistematizador/
criacao de objetos bi e tridimensionais, de acordo criativo/

desenvolvimento responsavel e sustentavel.

Idealizar propostas manifestando intencionalidade,
pertinéncia e adequacao de acordo com o contexto.

Saber representar graficamente as ideias, selecionando
ferramentas de representacao e modelacdo (analdgicas
e/ou digitais).

Experimentar os recursos disponiveis (materiais,
instrumentos, técnicas e meios tecnoldgicos), procurando
adequadamente os modos de fazer.

Materializar propostas (objetos, cenarios, ambientes),
utilizando maquetes e modelacao tridimensional.

Prototipar solucoes, considerando as especificidades dos
objetos (recursos, materiais, técnicas e tecnologias
disponiveis).

Comparar os produtos desenvolvidos com os requisitos
inicialmente enunciados e com os condicionalismos
encontrados.

com uma intencao de design: Identidades visuais,
Estacionarios, Ilustracoes, Pictogramas,
Caligramas, Infografias, Brochuras, Livros,
Fanzines, Folhetos, Cartazes, Animacoes, Sites,
Interfaces, Sinalizacao, Aderecos, Ambientes,
Embalagens, Estruturas de papel, Jogos, Sistemas
modulares, Expositores, Equipamentos escolares,
entre outros.

- Desenvolver estratégias de pensamento criativo
através da utilizacao de técnicas, (brainstorming,
brainwriting, entre outras) para a e materializacao
das ideias: Etrécissement (paper cutting), Dry
Brush, Entopic Graphomania, Doodling and Mini
Drawings, Sticky Notes Quilt, Random, Draw a
Process, Mood board (painéis semanticos),
Esquemas, Diagramas, Narrativas Visuais, Colagem,
Fotomontagem, Jogos de Escala, entre outros.

- Utilizar o desenho enquanto ferramenta de
pensamento, de representacao e de comunicacao:
desenho cego, desenho colaborativo, decalque,
esgrafitar, texturas aleatorias, caddvre-exquis,
entre outros.

colaborador/
cuidador de si e do
outro
B,C,D,E,F,G,H,
1, J
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ORGANIZADOR AE: CONHECIMENTOS, CAPACIDADES E ATITUDES ACGES ESTRATEGICAS DE ENSINO DESCRITORES
Dominio O aluno deve ficar capaz de: ORIENTADAS PARA O PERFIL DOS ALUNOS DO PERFIL DOS
ALUNOS

(Exemplos de acdes a desenvolver na disciplina)

Avaliar as propostas resultantes da
prototipagem/maquetizacao, redefinindo especificidades
e resolvendo situacdes criticas ou procurando
alternativas de resolucao.

Verificar os produtos resultantes das melhores solucdes,
redefinindo um ou mais problemas, e descartando as
solucdes problematicas.

Planear modos de producao, recursos, custos,
distribuicao e comunicacao.

- Utilizar dados antropométricos, ergonomicos,
psicoldgicos, semioticos, comportamento dos
materiais e de outros saberes técnicos e
tecnologicos necessarios para o desenvolvimento
do projeto.

- Aplicar normas e cddigos de representacao
técnica.

- Utilizar a maquete para a realizacao de estudos
formais que evidenciem nocoes de
proporcao/desproporcao, ritmo/alternancia,
funcionalidade, escala, forma organica/artificial,
entre outros.

- Construir prototipos que permitam aferir:
materiais, adaptabilidade, manuseamento, escala,
relacao forma-funcao, sistemas de encaixe, entre
outros.

- Usar a imagem como instrumento de
documentacao visual.

- Trabalhar em cooperacao, organizando grupos de
trabalho multidisciplinar.
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ORGANIZADOR AE: CONHECIMENTOS, CAPACIDADES E ATITUDES AGCOES ESTRATEGICAS DE ENSINO DESCRITORES
Dominio O aluno deve ficar capaz de: ORIENTADAS PARA O PERFIL DOS ALUNOS DO PERFIL DOS
(Exemplos de acoes a desenvolver na disciplina) ALUNOS
INTERPRETACAO  Refletir sobre diferentes intengées de Design (criacao e Promover estratégias que desenvolvam o Analitico/ critico/
E COMUNICACAO producio), contextos e processos de identificacao pensamento critico e comunicativo dos alunos, comunicador/
. s, . ;. tais como: respeitador
culturals, eticos e socioeconomicos. ABDEF

Demonstrar critérios de rigor e exigéncia nas diferentes
etapas do processo criativo tal como na sua posterior
analise e interpretacao dos resultados.

Utilizar diferentes processos de documentacao e
comunicacao no registo de informacao.

Avaliar criticamente o seu processo criativo e o dos
outros, baseando-se no entendimento dos dados e
experimentacao/verificacao da proposta, recorrendo a
vocabulario adequado e especifico do ambito do Design.

Promover acdes de comunicacao, através de diferentes
canais, de modo a partilhar projetos, conhecimentos e
experiéncias.

- Realizar apresentacoes sobre objetos e
autores/designers de referéncia.

- Programar exposicoes, eventos com debates em
contexto escolar.

- Divulgar projetos por intermédio de canais de
comunicacao disponiveis (intraescola e

extraescola).

- Estabelecer parcerias com manufaturas, oficinas,
juntas de freguesia ou outras instituicoes.
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