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OBJETIVOS EDUCACIONAIS / RESULTADOS DE APRENDIZAGEM

Esta UC propde-se a estabelecer a adequagéo e aplicagéo dos conteudos formativos da licenciatura as necessidades de
inovagao existentes no sector do Audiovisual e Multimedia.

Nesse sentido s&do objetivos de aprendizagem desta UC:

a) Possibilitar um entendimento aprofundado sobre o posicionamento atual das organizagdes a operar neste sector e
sobre os desafios e oportunidades que enfrentam;

b) Estabelecer o Estado da Arte sobre inovagéo no sector do Audiovisual e Multimédia;

c) Desenvolver uma cultura de projecto que permita aos discentes analisar e intervir sobre um quadro de necessidades

sentido no sector;

d) A aplicagdo dos conhecimentos académicos, técnicos, e cientificos obtidos na licenciatura em simulagéo de casos
reais, e seguindo a mesma abordagem “Learning by doing” que constitui a matriz metodoldgica deste curso;

e) Canalizar a aprendizagem desenvolvida na UC na preparagao dos estagios curriculares que a sucedem, constituindo a
antecamara preparativa desses mesmos estagios.

CONTEUDOS PROGRAMATICOS

Os conteldos programaticos que constituem esta UC serao desenvolvidos numa ldgica de projeto, mediante a abordagem
“Learning by doing”, e por forma a garantir uma maior proximidade da realidade que enfrentam as organiza¢des. Constituem
conteudos programaticos desta UC os seguintes topicos:

a) Modelos e ciclos de inovacgéo;

b) Inovacéo no Sector do Audiovisual e Multimédia — Analise e discusséo de casos de Estudo Nacionais e Internacionais;
c) Investigagdo qualitativa - Investigagdo etnografica e “Grounded theory”;

d) Identificacdo de necessidades explicitas e latentes;

e) Modelos previsionais e analise de tendéncias;

f) Interpretacéo, ideagdo, e comunicagdo em contexto organizacional;

g) Prototipagem, iteragéo, e validagdo de conceitos;

h) Sistematizagdo e documentagao de processos de inovagao;

i) Comunicagéo e lideranga em contexto organizacional;
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i) Difusdo de praticas inovadoras a organizagédo — constrangimentos e estratégias de implementagao;

k) Seminario de preparagao para estagio
DEMONSTRAGAO DA COERENCIA DOS CONTEUDOS PROGRAMATICOS COM OS OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Os conteldos programaticos propostos visam dotar os discentes de ferramentas de analise e intervengao dentro do contexto
organizacional. Baseado numa abordagem projetual, onde casos de estudo constituem pontos de partida para resolugédo de
problematicas propostas, os conteudos programaticos procuram abordar as varias etapas do ciclo de inovagao dentro das
organizagdes, fornecendo um conjunto de competéncias relevantes para a afirmagéo dos discentes em contextos
organizacionais. Lideranga, intra empreendedorismo, e comunicagéo, sdo exemplos dessas competéncias que visam qualificar
a entrada dos alunos no mercado de trabalho.

Com foco em processos de inovagao nos sectores do Audiovisual e Multimédia, os conteudos programaticos fornecem uma
matriz de conhecimento Util noutras areas de atividade. Por fim estes contetdos pretendem preparar o aluno para o estagio
curricular, adequando as suas expectativas e competéncias aos constrangimentos e oportunidades existentes dentro das
organizagdes.

METODOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Os dispositivos metodologicos previstos para a UC privilegiam a coesdo com os propésitos da licenciatura. A abordagem
“Learning by doing” é reforgada pela estrutura laboratorial da UC, uma atitude projetual pratica que incide na simulagao por
parte dos discentes de problematicas reais e de aplicagdo em contexto organizacional.

A metodologia “Learning by doing” € complementada por investigagao etnografica e “grounded theory” que visa proporcionar
aos discentes um entendimento aprofundado sobre os mecanismos subjacentes ao processo de inovagao dentro da
organizagao.

Os projetos desenvolvidos na UC constituem laboratérios de aprendizagem, que conjugam a aquisicao do conhecimento pela
pratica, incentivam a experimentagéo, e fomentam o uso do raciocinio abdutivo.

A avaliagao é feita por trabalhos individuais e de grupo.
DEMONSTRAGAO DA COERENCIA DAS METODOLOGIAS DE ENSINO COM OS OBJETIVOS DAS APRENDIZAGENS*

As recentes transformagdes econdémicas, sociais e tecnoldgicas, reforgcaram a importancia das instituicdes de ensino superior
enquanto produtoras de conhecimentos e competéncias aos discentes de modo a responder as necessidades de inovagéo nas
empresas, organizagdes e Sociedade em geral. Essas transformacgdes colocam, contudo, novos desafios as IES em se
reposicionarem em relagdo ao seu meio envolvente, adequando a oferta formativa as necessidades reais e mais prementes dos
futuros empregadores dos seus discentes. Esse reposicionamento possibilita a criagao de laboratério dedicado a formagao
experimental em Audiovisual e Multimédia.

Tomando como ponto de partida os processos de inovagao e a cultura organizacional, esta UC privilegia o raciocinio abdutivo
(“design thinking”), promovendo o equilibrio entre 0 pensamento analitico e o intuitivo, e estimulando a continua formulagéo de
hipoteses e a sintese de solugdes na procura constante de validagdo para a resolugédo de problemas concretos.

E essa metodologia projetual, assente na abordagem “Learning by doing”, que possibilita & UC e ao curso melhor adaptar-se ao
ritmo de mudanga contextual, e melhor preparar os discentes a uma entrada qualificada no mercado de trabalho, com
aproximagodes a situagdes reais e entendendo de que forma podem trazer valor acrescentado as organizagdes onde se inserem.
Uma forma de ensino, baseada na aplicagao pratica de conceitos e quadros tedricos, € a melhor resposta a preparagao desses
discentes no quadro de transformagado mencionado anteriormente.

Uma forte componente metodoldgica qualitativa, centrada nos ensinamentos do “Grounded theory” e “Design Thinking”, constitui
a espinha dorsal dessa pratica projetual virada para as questdes reais que afetam o processo de inovagéo dentro das
organizagdes. Adicionalmente pretende-se que os métodos que complementam e implementam essa abordagem metodoldgica
acompanhem os modelos mais atuais de formagdo em empreendedorismo e de “softskills”, focados no teste, validagao e
aceleragao de ideias e negécios (Eric Ries), "customer development" (Steve Blank), “user experience” (Donald Norman) e
“business model design”(Alex Osterwalder e Yves Pigneur), e que permitem desenhar e testar de forma iterativa propostas de
valor com base na validagédo da necessidade pelo utilizador e adequagéo dos respetivos modelos de negdcio.

Em resumo, a UC em Projeto de Inovagao e Criatividade Aplicada ao Audiovisual e Multimédia, € um espacgo de aprendizagem
e de ensaio de pratica profissional. Assente numa metodologia projectual de “learning by doing” a UC proporciona aos discentes
uma imersao em questdes relativas aos processos de inovagao nas organizagdes, desde a ideagao, a prototipagem, validagéo e
posterior comunicagéo e aceitagao intra-organizacional. Proporciona ainda a ligagdo entre o conhecimento, competéncias e
outros conteudos adquiridos no decorrer da licenciatura as exigéncias e expectativas do estagio curricular e futuros desafios
profissionais.

METODOS DE AVALIAGAO
A avaliagao é feita por trabalhos individuais e de grupo.
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