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Resumo

As tecnologias integradas no curriculo permitem uma regenera¢do do ensino e
das praticas pedagdgicas. Ao utilizar a multimédia no ensino estamos a contribuir
para a modernizacdo dos métodos de estudo. Neste projeto ao utilizarem-se
aplicagbes de multimédia especificas foi com o intuito de proporcionar aos alunos
situagdes motivacionais e promotoras de uma aprendizagem significativa dos
conteudos abordados na disciplina de Histdria e Cultura das Artes.

E ainda propdsito deste projeto estudar e compreender a intercessdo das novas
tecnologias, sobretudo os ambientes tridimensionais no processo de ensino
aprendizagem. Neste sentido, aplicou-se a tecnologia VRML/X3D como apoio a
transmissdao de conhecimentos na Histdéria da Arte. Para tal, criou-se uma
aplicacao que permitiu fazer o estudo da usabilidade, funcionalidade e
acessibilidade deste ambiente 3D no ambito educativo.

Procurou-se com esta investigacao, estudar o impacto pedagdgico desta
aplicacao e averiguar se esta facilita a aquisicao de conteuddos pedagdgicos assim
como, desenvolvimento de competéncia dos alunos, apds a sua utilizacao.

O resultado obtido nos exames nacionais constitui-se como indicador positivo a
favor da utilizagao desta aplicacdao de multimédia, pois obtiveram-se resultados

favoraveis, que julgamos serem decorrentes desta interacao.

Palavras-chave: Galeria, Mundos Virtuais, VRML, Arte, Histdria e Cultura das Artes,

Educacao pela Arte.



Abstract

The technologies integrated into the curriculum allow regeneration of teaching
and pedagogical practices. When using multimedia in education we are
contributing to the modernization of methods of study. This project is to use
multimedia applications with the specific aim to provide students with
motivational and situations that promote meaningful learning of the content
approached in History of Arts and Culture.

Further purpose of this project is to study and understand the intersection of new
technologies, especially the three-dimensional environments in teaching and
learning process. We aim to study the use of VRML to support the transmission of
knowledge in art history. We created an application that allowed us to make the
study of usability, functionality and accessibility of this 3D environment in
education.

The goal of this research was to study the educational impact of this application
and determine whether it facilitates the acquisition of educational content as well
as competence development of the students, after their use. The results obtained
in national examinations are as positive indicator for the use of multimedia
application, because we obtained favorable results that derived from this

interaction.

Keywords: Arcade, Virtual Worlds, VRML, Art, History and Culture Arts, Education
through Art.
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Capitulo I: INTRODUGAO

1. Apresentacdo

O conceito de Arte é completamente subjetivo e varia de acordo com a cultura a
ser analisada, com o periodo histdrico ou até mesmo com o individuo em questao.
A Arte € Unica e exclusivamente uma criagdo humana com valores estéticos como
a beleza, o equilibrio, a harmonia e a revolta que concentram as suas emoc¢oes, a
sua histéria, os seus sentimentos e a sua cultura. E um conjunto de préticas, nas
quais se aplicam os saberes adquiridos. Apresenta-se sobre diferentes formas de
expressao como a plastica (pintura, escultura e arquitetura), o cinema, o teatro, a

danga e a fotografia etc.

A Histdria da Arte € a disciplina que estuda a evolu¢ao das expressdes artisticas,
dos conceitos transmitidos através das obras de arte. Durante milhares de anos
acompanhou a ascensdao e a queda de civilizacbes; permitiu compreender o
sombrio do nosso ser, compreender os sentimentos sadios e agressivos da
humanidade, o pessimismo Schopenhauer, a liberdade existencialista de Sartre, o
enigmatico Kafka; a beleza da musica de Beethoven, Bach e Mozart; o encanto de
monumentos, cidades, edificios, as formas humanas de Michelangelo, Rodin, a
arte urbana de Banksy, Loomit, Rock Steady Crew; e o entendimento da prdpria

vida. A arte estd no ar, na natureza, na religiao, no pensamento humano.

A Realidade Virtual assenta no uso de interfaces computacionais interativas de
forma a criar no usudrio uma sensacao de realidade. Os aspetos que permitem a
criagdo dessa sensagdo de realidade sao a interacao a navegacao e a imersdo. A
potencialidade do uso da Realidade Virtual na educa¢do esta baseada exatamente
nestas caracteristicas, pois permite que o aluno explore ambientes e objetos
através da navegacdo, interacdo e imersdo, ou seja dentro do ambiente de
estudo, o aluno contacta com as aprendizagens de forma interativa e aprende

sobre o tema a partir da sua imersao no préprio contexto deste assunto.

13



1.1Justificacdo do tema

As atuais geracdes desenvolvem-se cercadas de tecnologia, utilizam meios
diversificados que sdo muitas das vezes consumidos em paralelo’. Os
computadores, os telemdveis e a internet sao utilizados como uma ferramenta de
aprendizagem mas também de uma forma recreativa, permitindo-lhes moldarem
o mundo a sua volta certificando as suas escolhas e assegurando os seus lacos

sociais.

As novas Tecnologias de Informacao tém fomentado uma enorme mudanca na
educacao, promovendo novas formas da divulgacdo do conhecimento, das
aprendizagens e, sobretudo novas relacbes entre professores e alunos. As
compactas enciclopédias foram substituidas pelas enciclopédias digitais, pela
consulta de portais didaticos e por outros locais diversificados. Passaram a ser
utilizados sistemas eletrénicos que permitem apresentacdes mais apelativas
tornando, assim, as aulas mais atrativas. O tradicional quadro negro deu lugar as

superficies e projecdes interativas.

O computador por seu lado tem adquirido grande importancia pelo interesse que
causa nos alunos. Curiosos e entusiasmados ficam atentos a todo o género de
orientacdo e inovacdo relacionado com o computador e a Internet. As novas
tecnologias tém assim, o poder de motivar, mesmo aqueles alunos com
dificuldade de comunicacdao e concentracao. Deste modo, educar hoje é uma

tarefa ndo sd das escolas, mas também da rede mundial de computadores.

A Realidade Virtual é uma 3drea recente e serda necessario demonstrar a sua
importancia na sala de aulas para integra-la nas novas tecnologias relacionadas

com os procedimentos do ensino aprendizagem.
Segundo Silva *

“A sala de aula interativa seria um ambiente em que o professor
interrompe a tradicdo de falar/ditar, deixando de se identificar com o
contador de historias, adota uma postura semelhante a dos designers
de software’ interativo. Ele constrdi um conjunto de mundos para

' CARDOSO, ESPANHA & LAPA. “Os usos de média pelas criangas e jovens em Portugal.”
>SILVA, M. “A sala de aula interativa”™
* Criadores de programas

14



serem explorados pelos alunos e disponibiliza-os, permitindo que o
aluno também faca por si mesmo. Isto significa muito mais do que ser
um conselheiro, uma ponte entre a informa¢do e o entendimento [... |
um estimulador de curiosidade e fonte de dicas para que o aluno
viagem sozinho no conhecimento obtido nos livros e nas redes de
computador [... |. E a educagdo pode deixar de ser um produto para se
tornar um processo de troca de agbes que cria conhecimento e nao
apenas o reproduz”.
As novas tecnologias possibilitam a interatividade, a participacao, a intervencao e
a multidisciplinaridade. Alargam os fatores sensoriais e acabam com a separacao
emissor/recetor. E fundamental estarmos abertos para esta nova tendéncia, para
este novo recetor e as suas necessidades, pois assim poderemos ajustar a
educagao a este novo modelo do processo ensino aprendizagem. A cria¢ao de

ambientes artificiais para a transmissao de conhecimentos seria uma forma

adequada para a aquisicao de novos saberes.

Figura 1 - Vista do Mundo Virtual (lado norte )

15



1.2 Objetivos

Ao elaborar este trabalho tivemos em consideragao os seguintes objetivos:

a) Estabelecer relacbes entre os novos modelos educacionais e as diferentes
tecnologias da educagdo. Contextualizar a utilizagdo das novas tecnologias
a luz das novas teorias da educacdo, nomeadamente o construtivismo;

b) Refletir sobre a evolucdo dos jovens no sistema de ensino em geral e da
Historia das Artes em particular. Este assunto tem vindo a ser
desvalorizado nos ultimos anos nos programas curriculares da disciplina,
originando maiores dificuldades por parte dos alunos na compreensdo dos
conteudos;

¢) Criar um mundo e a sua disponibilizacdo na Internet. A importancia da
Realidade Virtual no processo do ensino aprendizagem justifica o
investimento nesta area;

d) Contribuir com sugestdes de estratégia para a minimizacdo da falta de
interesse e consequente insucesso dos alunos;

e) Contribuir para um melhor desempenho na minha pratica docente,

especificamente no que concerne a utilizacdo da Realidade Virtual no

processo de ensino-aprendizagem.

16



1.3 Estrutura da disserta¢do

A escola é um espacgo favoravel para a aquisicao e construgao de conhecimento. O
seu papel essencial é fornecer instrumentos aos alunos e professores permitindo
que estes encontrem de forma criativa um conjunto de solu¢Ges para os antigos e

para os recentes desafios decorrentes desta sociedade em constante renovacao.

O professor deve estar preparado para o desempenho de um papel mais ativo,

global e com um campo interventivo muito mais vasto do que a sala de aula.

Os progressos verificados no campo das tecnologias da informatica, a par do
progresso nas abordagens pedagdgicas, provocaram um significativo interesse
por estratégias de ensino aprendizagem cada vez mais individualizadas e que

promovem a originalidade de quem procura o conhecimento.

Esta dissertacao, estruturada em seis capitulos, debruga-se sobre a utiliza¢do da
Realidade Virtual no processo do ensino-aprendizagem, nomeadamente no que
diz respeito a Arte Contemporanea lecionada na disciplina de Histdria e Cultura
das Artes, ao 11° ano de escolaridade do Curso Cientifico Humanistico de Artes

Visuais.

No Capitulo | - Introdu¢do e contextualizacdo - pretendemos elaborar uma
reflexdo sobre a importancia das novas tecnologias na educacao e os seus efeitos

nos diversos intervenientes e espacos educativos: escola, alunos e professores.

No Capitulo Il -— O enquadramento tedrico abrange a revisao da literatura e
consideracbes sobre a importancia dos projetos tridimensionais, o papel do
professor na atualidade, a importancia da educacdo pela arte, o insucesso dos
alunos, o papel e a importancia das novas tecnologias ao servico do ensino, a

contextualizacdo da disciplina de Histdria e Culturas das Artes.

No capitulo 1l - Metodologia - é feita uma abordagem as questdes

metodoldgicas, fundamentado o trabalho desenvolvido.

No capitulo IV — Descricao da Estudo — sera relatada a experiéncia e faremos uma

reflexao sobre o trabalho desenvolvido.

17



No Capitulo V - Anadlise dos Resultados - definimos a amostra estudada,

analisamos a aplicacao desenvolvida e descrevemos a intervencao efetuada.

No Capitulo VI - Conclusao e Trabalhos Futuros — sera feita uma reflexao sobre

este trabalho.

Nos Anexos reunimos o material complementar.

18



CAPITULO ll: REVISAO DA LITERATURA

2. Enquadramento Tedrico

Sao numerosos 0s estudos que tentam demonstrar os diferentes aspetos
implicados na aquisicao dos saberes; acdo que se denomina de aprendizagem. O
ato de aprender deve ser compreendido como uma acdo ativa. Quando um

individuo aprende obtém e produz conhecimento mais ou menos inovador.

A circunstancia de “ser aluno” acompanha-nos ao longo de toda a vida. Aprender
é a capacidade que possibilita a nossa autoconstrucao e a nossa adaptacao aos

diferentes obstaculos que se transpdem no nosso caminho.

2.10s3D

2.1.1 O ciberespaco®

Esta designagao foi utilizada em 1984 pelo escritor norte-americano Wiliam Gibson

no seu romance Neuromance, uma obra de fic¢ao cientifica do género Ciberpunk.
Segundo Gibson®

“o ciberespaco, é uma representacao fisica e multidimensional do
universo abstrato da 'informagdo’. Um lugar pra onde se vai com a
mente, catapultada pela tecnologia, enquanto o corpo fica pra tras [... |
Uma alucina¢do consensual vivida diariamente por bilhbes de
operadores autorizados, em todas as nagoes, por criangas aprendendo
altos conceitos matemadticos... Uma representacao grdfica de dados
abstraidos dos bancos de dados de todos os computadores do sistema
humano. Uma complexidade impensavel. Linhas de luz abrangendo o
nao-espago da mente; nebulosas e constelagcbes infinddveis de dados.
Como marés de luzes da cidade.”

* Substantivo masculino, do campo da informética, é o espaco virtual constituido por informacao que
circula nas redes de computadores e telecomunicagdes. De acordo com o Diciondrio da Lingua
Portuguesa da Porto Editora.

> GIBSON, W. Neuromancer
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Para Gibson, o ciberespaco € o conjunto de redes de computadores onde circulam

todo o tipo de informac&o. E o0 espaco nao fisico constituido pelas redes sociais.

O ciberespaco adquire uma importancia fundamental enquanto ferramenta
escolar que permite alargar o conhecimento do aluno. Os computadores (e os
respetivos programas) sao os instrumentos utilizados e o ciberespaco (a Internet)
0 caminho. Ao proceder a ligacao entre o computador e o ciberespaco o utilizador
tem a possibilidade de entrar num universo onde a informacao esta em constante

transformacao.

Através dos seus educadores, quando esta equipada de computadores, a escola
tem a funcdo de estimular os alunos a interagir com essa tecnologia que é
fundamental, pois em pleno seculo XXI todos os elementos da sociedade

produtiva utilizam este sistema.

Segundo Lévy® a interface’ gera as condicdes para um individuo comunicar e

interagir com os outros usuarios através de uma linguagem comum.

... Uma interface homem/mdquina designa o conjunto de programas e
aparelhos matérias que permitem a comunicagdo entre um sistema

informdatico e seus usuarios humanos.

Eum espaco que intensifica e abre caminho para a criacdo e producdo das artes
digitais, € um local de intercambios e interatividade, um local de trocas, de

adaptacdes, onde publico e artista caminham lado a lado.
2.1.2 A Realidade Virtual

A Realidade Virtual é uma interface avancada para aplicacbes computacionais,
onde o usuario pode interagir e navegar através do computador em tempo real

num ambiente tridimensional usando dispositivos multissensoriais.®

® LEVY, P.” As Tecnologias da Inteligéncia O Futuro do Pensamento na Era da Informatica”

7 Substantivo feminino do campo da Informética é 0 ambiente de interacdo entre o utilizador e um sistema
operacional, que representa programas, ficheiros e op¢oes através de icones, menus e caixas de
didlogo no ecra.

8 CARDOSO, A; LAMOUNIER, E. “Realidade Virtual - Uma Abordagem Pratica”’
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Geralmente a Realidade Virtual reporta-se a uma experiencia imersiva e intensiva
apoiada em imagens 3D concebidas em tempo real por um computador, ou seja,
podera ser considerada uma simulacao de um mundo real ou de um mundo

imaginario.

Pimentel e Teixeira® definem a Realidade Virtual como o uso da alta tecnologia
para convencer o usuario que ele se encontra numa outra realidade, fomentando
totalmente o seu envolvimento.

Latta e Oberg' interpretam a Realidade Virtual como uma avancada interface
individuo/computador que simula um ambiente real, permitindo que os
participantes interajam com ele. Transmitindo-lhe sensacbes que o levam a

imaginar que o mundo virtual existe na realidade.

Para além de uma constru¢do de conhecimentos a educagao pode ser também
um processo de descoberta e de exploracdo. Tendo em conta a especificidade das
caracteristicas da Realidade Virtual, esta poderd ser um poderoso instrumento na

evolu¢ao da educacgdo e facilitar as aprendizagens dos alunos.

Ao servico da educacao a Realidade Virtual permite investigar, desvendar e
construir o conhecimento sobre locais que muitas das vezes por variadissimas
razbes sao inacessiveis. O que relativamente ha pouco tempo atras poderia ser

um sonho, hoje podera ser uma realidade virtual.

A insercao da Realidade Virtual na educacao evidencia um novo paradigma que
descreve a educacdao de uma forma dinamica, coloca o aluno no centro do
processo de ensino aprendizagem procurando que este adquira a formacao de

um ser critico, auténomo e construtor do seu conhecimento.
Para Moran"

“Educar é colaborar para que professores, alunos, escolas e
organizacbes - alterem as suas vidas em processos continuos de
aprendizagens [...] uma mudanga qualitativa no processo ensino-
aprendizagem acontece quando conseguimos integrar dentro de uma

° PIMENTEL, K; TEIXEIRA, K. “ Virtual reality - through the new looking glass”.
' LATTA, N.; OBERG, J. “A Conceptual Virtual Reality’”’
" MORAN, J. M. “Novas tecnologias e mediacdo pedagdgica”
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visgo inovadora as diversas tecnologias [... . E importante diversificar o
formato de lecionar as aulas, de realizar atividades, de avaliar.

A Realidade Virtual deve ser considerada como uma ferramenta fundamental no
desenvolvimento da aprendizagem, sobretudo como uma forma de atingir os
objetivos em determinadas dreas onde os métodos tradicionais ndao estao a

resultar.
2.1.3 Os mundos Virtuais

Quando falamos de Mundo Virtuais, estamos a falar de Realidade Virtual
constituida por um conjunto de diferentes tecnologias que nos permite recriar a

sensacao realidade num ambiente artificialmente construido.

As simulagbes e os jogos educativos em mundos virtuais desenvolvem o mais alto
nivel do pensamento cognitivo dos alunos, pois é necessario analisar, descobrir,
avaliar, agir e até mesmo resolver problemas. A capacidade de interagir uns com
os outros fornece aos estudantes a oportunidade de aprender conceitos que nao

sao facilmente apreendido nos livros.

Para Andreia Pereira e Roseli Lopes™

“a possibilidade de interagao do aluno um mundo virtual permite-lhe o
contacto com estas tecnologias assim como a possibilidade de
desenvolver o pensamento, a criatividade e a imagina¢do, tornando-o o
criador do conhecimento, e ndo somente um recetor. Hd uma
necessidade de uma metodologia de ensino diferente capaz de
combinar a diversdo com a aprendizagem a fim de motivar o estudante
a tirar as suas proprias conclusoes e desenvolver a sua criatividade”

Os mundos virtuais podem acrescentar novas extensdes ao ensino, no entanto é
fundamental que os professores estejam familiarizados com estes ambientes

virtuais, pois é fundamental que orientem os alunos para as melhores escolhas.

"“Nos mundos virtuais, o aluno é um agente ativo, que constréi o seu

conhecimento na interacao entre o sujeito e objeto. Nesse propdsito, o

> PEREIRA, A; LOPES, R. “Legal- Ambiente de Autoria para Educagdo Infantil apoiada em Meios
Eletrénicos Interativos”
B ALJA, S. “Virtual worlds in education and Moodle”
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computador (e em particular o mundo virtual) torna-se uma ferramenta que

permite esta interagdo.
2.1.4 O VRML/X3D

O que é o VRML? E uma sigla que designa Virtual Reality Modeling Language, e foi
criada para ser utilizada na World Wide Web (a parte grafica da internet),
permitindo aos utilizadores, em qualquer parte do mundo, criar e compartilhar

objetos e espacos 3D.

A utilizagdo desta linguagem torna-se vantajosa para a criagao de aplica¢des
educativas, pois esta permite disponibilizar e partilhar documentos através da
Internet, € também de utilizagdo livre, assemelhando-se a linguagem utilizada na
construcdo de paginas de Internet (H7LM)®. Possibilita ainda a representa¢do de
objetos 3D estaticos e dinamicos, assim como de objetos com hiperliga¢cbes para

outros suportes de multimédia como sons, filmes e imagens.

O VRML é uma linguagem que tem como objetivo dar o suporte necessario para o
desenvolvimento de mundos virtuais na Internet, sem ser necessario recorrer a
redes de alta velocidade. E um formato que edita mundos e objetos 3D, e permite

a visualizagao dos mesmos.

A Interatividade dos mundos 3D tem uma importancia fundamental quando
comparada com os tradicionais ambientes 2D. Apesar do grau de imersao ser
menor quando comparada com outras tecnologias mais avancadas, o VRML
permite construir mundos 3D interativos em que a navegacao é feita com a ajuda
do rato ou do teclado. O ambiente 3D é assim uma cena armazenada no
computador e apresentada em tempo real ao utilizador, este é alguém que

observa e interage com um cendrio 3D através do monitor de um computador.

" DEMETERCO, J; ALCANTRA, P.” O Mundo Virtual como Ferramenta Interativa no Ensino-
Aprendizagem Colaborativo”

> Hijpertext Markup Langage

'® PINHO, M. S. “Interagdo em Ambientes Tridimensionars”
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2.2 O Papel do professor na atualidade
2.2.1 Ser Professor

Na materializagdo do seu cargo, o professor atua a diversos niveis, conduz o
processo de ensino aprendizagem, avalia os alunos, coopera na construcao do
Projeto Educativo de Escola, no incremento da relacdo da escola com a
comunidade. Estes niveis colocam-no sistematicamente em situacbes
controversas, sendo estas de um modo geral, encaradas com boa vontade e bom
senso, no entanto as solucdes nem sempre sdo satisfatdrias. Sendo assim,
necessario a sua envolvéncia em pesquisas que lhe permitem lidar com os

problemas da sua pratica”.

O ensino é mais do que uma atividade habitual onde se aplicam didaticas pré-
determinadas. E, conjuntamente, uma atividade intelectual e de gestdo de
recursos e individuos. A sua prdtica estd em constante investigacao, em
permanente avaliacdo e reformulacdo. E fundamental analisar diversificados
métodos de trabalho que permitam aos alunos alcancar os resultados previstos.
Para tal, é fundamental entender a forma prépria de pensar dos alunos, assim
como, as suas dificuldades. A pesquisa sobre a sua pratica profissional,
juntamente com a sua participacao no desenvolvimento curricular, é sem divida

um elemento categdrico da identidade profissional dos professores.

Alarcio e Tavares' sustentam que todo o bom professor tem de ser também um
investigador, incrementando uma investigacao em intima ligacdo com a sua

funcao de professor.

Realmente ndo posso conceber um professor que ndo se questione
sobre as razbes subjacentes as suas decisbes educativas, que ndo se
questione perante o insucesso de alguns alunos, que ndo faga dos seus
planos de aula meras hijpdteses de trabalho a confirmar ou infirmar no
laboratdrio que é a sala de aula, que nao leia criticamente os manuais
ou as propostas diddticas que lhe sdo feitas, que ndo se questione
sobre as fungbes da escola e sobre se elas estao a ser realizadas.

17 “” . < . IRy )]
Ponte, J. P. “/nvestigar a nossa propria pratica
'® ALARCAO |, TAVARES J. “ Psicologia do Desenvolvimento e da Aprendizagem’’
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De um modo intuitivo, os professores geralmente realizam uma atividade
reflexiva e inquiridora. A investigacdo é um procedimento favorecido na
construcao do conhecimento, uma atividade de grande importancia para o
desenvolvimento individual dos professores que nela se envolvam. As instituicdes
a que estes professores pertencem também ficam beneficiadas pelo facto dos
seus elementos se embrenharem neste tipo de atividade, reformulando as suas

formas de trabalho, a sua cultura institucional e o seu prdprios objetivos.
2.2.2 O professor numa sociedade pds-moderna

A pds-modernidade transporta consigo um pouco de ceticismo, uma crise de
identidade e de ligacdes interpessoais que sdo resultado de um mundo que
enaltece a imagem supérflua do individuo ao invés do seu intelecto™. O homem
pds-moderno é um homem distinto do até entao, dirigido pelo sua ambicao de
autonomia e de liberdade age em submissao a si mesmo e nao em conformidade

ao bem e a verdade comuns?°.

Se por um lado, vemos um mundo cada vez mais industrializado e pés-moderno
“caracterizado pela mudanc¢a acelerada, a compreensao intensa do tempo e do
espaco, a diversidade cultural, a complexidade tecnoldgica, a inseguran¢a
nacional e a incerteza cientifica’’, por outro lado observamos a tentativa da
escola de acompanhar esta cadéncia mas que “continua a perseguir propdsitos

profundamente anacrdnicos, por intermédio de estruturas opacas e inflexiveis’.

Para além do desafio que é colocado a escola pelo progresso tecnoldgico,
econdmico e cientifico, esta e os préprios professores sdao postos a prova por dois

importantes fatores a globalizacao e a massificagdo do ensino.

A globalizacdo, associada as novas tecnologias de informagao, ocasionou
profundas modificacdes na sociedade, surgindo assim, novas formas de interacao

no mundo e novas formas de relacdes sociais. A forma como hoje comunicamos é

% ALVES, M. “Ser professor em tempos pds-modernos: Contributo para o estudo dos novos papérs
dos professores face a inova¢do pedagdgica”. (2000)

*? PEDRO, A. “(PJs) modernidade, ética e educagdo”

! Alves (2000)

2 Alves (2000)
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muito diferente da forma como comunicdvamos em tempos passados. Era
impensavel comunicar em tempo real com uma pessoa do outro lado do mundo
com toda a tecnologia fascinante que possuem os aparelhos. Esta forma de
comunicagao é utilizada por um largo nimero de jovens para comunicarem entre
si. Seja com o amigo do lado, ou com um, de outro pais por mais longinquo que

seja.

A globaliza¢do a nivel econémico fomenta a imigracao, o que traz a escola uma
heterogeneidade, colocando aos professores um novo desafio, lidar com a
multiculturalidade, ou seja tem que lidar com turmas cada vez maiores e com

alunos culturalmente cada vez mais diferentes.

As novas tecnologia de informacdo tém adquirido um papel fundamental nas
escolas, sdo uma forma de dinamizar as aulas e de tornar o ambiente mais

interativo.

Perante este mundo pds-moderno a grande questao que se coloca aos
professores sera “como se empenharem eficazmente, nas imagens e tecnologias
do mundo pJds-moderno, sem se desfazerem da andlise cultural, do juizo moral e

da reflexdo critica, que ameagam dissolver™.

2.3 A importancia da arte na educa¢ao
2.3.1 Aarte e a educagao

A arte é uma linguagem universal e foi uma das formas de comunicagao utilizada
nos primdrdios da humanidade. A arte permite-nos estudar os varios momentos

da histdria da Humanidade e a sua evolucao ao longo dos tempos.

A producdo artistica emerge com a necessidade do Homem comunicar e de
alcancar a perfeicao, ou seja da procura do “belo” e do sublime. Embora nao
necessdria a sua sobrevivéncia fisica e imediata teve lugar nas sociedades mais

primitivas e acompanhou o Homem desde o inicio da sua espécie.

> PONTE, J. “Investigar a nossa propria pratica”
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E pela arte que o Homem formaliza e personaliza as suas crencas, sonhos e
medos. E pela arte que expressa as suas interpretacdes/recriacbes da natureza de

si préprio e dos outros.

Como Cardoso e Silva mencionam, “O homem sonha com um trabalho mdgico
que modifique a natureza, sonha com a faculdade de alterara os objetos dando-

Ihes nova forma por meios magicos.”.

Conforme Herbert Read, na sua obra “Educacao pela Arte” sustenta que “a arte

deve ser a base da educa¢ao”

Segundo Read a educacao artistica deve integrar as diversas formas de expressao
artistica como a danca, musica, literatura, teatro, poesia e nao limitar-se as artes
visuais. A educacdo e a arte devem complementar-se, permitindo aos jovens
novas praticas, facilitando a descoberta do mundo envolvente e do seu prdprio
mundo. Possibilitando-lhes o enriquecimento dos seus saberes e alcancar uma
maior sensibilidade perante a realidade percetivel. Read defende ainda que a
educacao faz parte de um processo que deve ser de integracao e nao de
individualizacao. Os jovens devem ter consciéncia que sao seres individuais

inseridos numa sociedade, com a qual devem estar em consonancia.

A educagdo artistica permite estimular a inteligéncia, a afetividade e a
sensibilidade nos jovens. O professor tem um papel fundamental no
desenvolvimento da criatividade dos alunos, pois deve motiva-los para expressao

livre dos sentimentos e da espontaneidade. A educacdo artistica é fundamental na

143 ”

definicdo do “eu” dos alunos fomentando a sua relagdgo com o mundo

envolvente, facilitando que estes se tornem auténomos, criticos e criativos. Como
Sousa refere a educacao consiste na:
“..preparacdo de cada jovem para o seu lugar na sociedade, nao
apenas no seu aspeto vocacional mas também espiritual e mental,

entao nao é de informa¢ao que ela necessita é de sabedoria, equilibrio,
autorrealiza¢cdo, gosto, ou seja, de qualidades que apenas podem

% CARDOSO, M; SILVA, M; BASTOS, P. “Educacdo pela Arte”.
* READ, H.” A educagdo pela arte”.
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provir de um exercicio unificado dos sentimentos para a atividade de

viver, %6

A Educacado artistica tem que estar em consonancia com o papel que a arte detém
na sociedade ou seja tem que ser capaz de observar o meio envolvente com um
olhar critico, para adquirir conhecimentos e desenvolver as capacidades criativas

do individuo.

A educacao artistica deve ser um instrumento pedagdgico que ao ter em conta as
exigéncias da sociedade deve promover uma acao educativa alargada. Sendo
assim, pretende-se que os alunos se convertam em individuos mais atentos, mais
completos, capazes de transformar o seu mundo, considerando a arte muito mais

que um bem de consumo.

No entanto, ao longo dos tempos, a educagao artistica tem sido desvalorizada
pela sociedade, tem passado por diversas mudancas que acabaram por originar
um vazio entre a arte e a sociedade em si. Mudancas, essas, efetuadas sem

considerarem a opiniao dos docentes da area.
2.3.2 Educagdo Artistica em Portugal

Num pais que, durante varios anos, revelou pouco interesse pelas artes. As
disciplinas artisticas que constituiam os curriculos das escolas portuguesas até aos

anos 70 foram o canto coral e o desenho.

Almeida Garrett® foi pioneiro em Portugal, ao defender o papel das artes na
educacdo, sustentando a ideia de que a educacao deveria abarcar uma formagao
estética e artistica, que abrangesse as diversas areas artisticas assim o contacto
com diferentes as dreas permitia aos alunos aumentar os seus conhecimentos e
descobrir possiveis aptiddes numa area artistica. Para fomentar os seus discursos
tedricos Garrett fundou o Conservatdrio Nacional colocando em pratica os seus

ideais e possibilitando a formacgdo de artistas.

Em 1950 surgiram as primeiras ideias sobre a educacdo pela arte. Em, 1956 foi

criada a Associacao Portuguesa de Educacao pela Arte. Durante varias décadas foi

* SOUSA, A. “ Educagdo pela arte e artes na educagdo”
*7 Jodo Baptista da Silva Leitdo de Almeida Garrett (1799-1854) escritor, dramaturgo, poeta, politico.
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aplicado um modelo pedagdgico que tinha o objetivo de educar através da arte.
Foram igualmente desenvolvidos varios estudos sobre a perspetiva da educacao
pela arte. Em 1978 é estabelecido o Projeto de Plano Nacional de Educacdo
Artistica, a Educacdo pela Arte e suspendido em 1980 pelo despacho n° 379/80.
Em 1986 com a Lei Bases do Sistema Educativo é oficializado o ensino em arte nos
curriculos escolares. S3o integradas dreas disciplinares que auspiciam o
desenvolvimento das capacidades de expressao, a atividade lidica a ascensao da

educagao artistica, da sensibilidade estética e da imaginacao critica.

Quatro anos mais tarde, em 1990, é homologado o diploma®® que estabelece o
ensino da arte em Portugal e, na introdugao é feita uma critica ao tipo de ensino

que anteriormente era feito nesta area:

“A educagao artistica tem-se processado em Portugal, desde ha vdrias
décadas, de forma reconhecidamente insuficiente, incompativel com a
situagcao vigente na maioria dos paises europeus.” e que “A extrema
complexidade intrinseca desta drea da educa¢dao e a sua sempre
problemadtica inser¢do...sdo alguns dos fatores que explicam este
estado de coisas. O Governo tem consciéncia de que a educa¢do
artistica é parte integrante e imprescindivel da forma¢ao global e
equilibrada da pessoa, independentemente do destino profissional que
venha a ter.”

Este documento estabelece as bases para a educagdo artistica para os diferentes

niveis de ensino “...entende-se por educa¢do artistica o que se refere

nomeadamente, as seguintes drea: Musica, Dan¢a, Teatro, Cinema e Audiovisuais

e Artes Pldsticas”.

Através do ensino artistico, o aluno desenvolverd o seu conhecimento estético e
as suas competéncias artisticas que lhes permitirao produzir trabalhos individuais
ou de grupo, assim como, apreciar, desfrutar, valorizar e emitir juizos de valor
sobre os objetos artisticos dos diferentes povos e culturas produzidos ao longo

da historia.

*® Decreto de Lein° 344/90 de 2 de Novembro de 1990.
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2.4 O insucesso escolar

2.4.1 O insucesso em Portugal

O conceito do insucesso escolar € recente na Histéria da Educagdo e surge
relacionado com a implementa¢ao da escolaridade obrigatdria. A escola ao
difundir a propagacao do saber instituido propde a aquisicao desse saber, através

de metas e limites que demarcam a fronteira do sucesso e do insucesso escolar.

Este tem sido um problema largamente debatido quer na esfera publica, quer na
politica. Assim como, tem sido objeto de estudo de diversas investigacdes no

ambito das Ciéncias da Educacao, da Sociologia e da Psicologia.

A nivel estatistico o insucesso escolar é presencidvel através do nimero de alunos
que ficam retidos, ou seja que ndo transitam para o ano seguinte ou que nao

concluiram o nivel de ensino que frequentavam.

Segundo Cortesao e Torres € simples dizer que os alunos nao estudam, que nao
se interessam, que vém mal preparados’®. Uma vez que ninguém assume o erro, o
mais comum € o professor universitario culpar o do secunddrio, e este por sua vez
culpa os dos niveis anteriores. Assim, o professor do 1° ciclo atribui a culpa aos
pais definindo-os como “pouco cultos”® ou ainda, aos programas, as

metodologias e a falta de inteligéncia dos alunos.

No considerar de Fernandes®, a instru¢do escolar tem como intuito ensinar,
estimular e socializar os educandos, ou seja, propde-se a atingir a aquisicao de
determinados saberes, o desenvolvimento do caracter e a interiorizacao de
determinadas atitudes e valores. Se algum destes objetivos nao é concretizado ha
insucesso na educacgao escolar. Em sintese, o insucesso escolar é sentido quando
um ou mais dos objetivos da educacao escolar ndao é obtido. Deste modo, a
percentagem de retencdes €, por si sO insuficiente para caracterizar o insucesso

escolar relativamente a instru¢do. Embora o significado mais habitual do

*® CORTESAO L; TORRES M A. “Avaliacdo Pedagogica I- Insucesso escolar”
** Ibidem
31 FERNANDES, A. “O Insucesso Escolar”
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insucesso escolar seja o que esta relacionado com um baixo rendimento
académico ou a um abandono precoce dos estudos, outros motivos poderao ser
encontrados como justificacdo para este acontecimento como a falta de

adaptacao a escola, o mau comportamento, falta de autoestima entre outras

razoes.

Para Rovira® citando Morin, sdo as condi¢Ges familiares e escolares que atuam
enleando-se, e provocam o insucesso escolar. Uma vez que o éxito e o insucesso
sao produtos de uma interacdo entre a familia motivada por contextos
econdémicos, sociais, culturais, e ainda por formas de vida escolar num
determinado periodo de tempo. Também Lahier®® levanta a questdo sobre se a
origem da responsabilidade do insucesso escolar estard nas familias, na escola, na
sociedade ou ainda no sistema econémico? Como refere Paldcios®* o insucesso
escolar é um produto de varias causas com multiplas repercussdes, pelo que nao

se pode reduzir o problema a um unico fator.
2.4.2 A Escola Inclusiva: igualdade de oportunidades

Para alcangar um maior sucesso educativo a Escola Inclusiva parece ser uma
resposta adequada e sensata. Uma escola que coloca o estudante no meio do
processo ensino-aprendizagem, dando preferéncia aos seus ritmos, interesses e
angustias e ndo apenas a integracdo. E uma escola que promove a igualdade de
oportunidades e ndo apenas a igualdade de acessos como mencionam Magalhdes

e Stoer’, a propdsito da massifica¢do do ensino e da crise da escola.

A igualdade de oportunidades é, sem dudvida, um objetivo que impde a sua
passagem da teoria a pratica. A sua concretizacao depende dos profissionais de
ensino e das suas praticas pedagdgicas. No entanto, a rotina continua a impor-se
a inovagao pedagdgica nas salas de aulas, os manuais escolares continuam a
orientar e a prescrever a pratica docente, aniquilando as praticas inovadoras, a
avaliacdo continua com func¢bes tao-somente classificatdérias e hierarquizantes.

Todos estes fatores continuam a por em causa a Escola Para Todos.

32 ROVIRA, J, citando E. Morin, “/ntroduccion al Pensamiento Complejo, Gedisa”

3 LAHIER, B, “As Origens da Desigualdade Escolar”

* PALACIOS, J. “Relagdes Familia-Escola: Diferengas de Status e Fracasso Escolar”
» MAGALHAES, A. M. & STOER, S. A “ Escola Para Todos e a exceléncia académica”
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As escolas enfrentam um grande desafio que segundo Wang?® consiste em
“proporcionar um clima de aprendizagem que desenvolva a [gualdade
relativamente aos resultados educativos de todos os alunos”. Segundo a autora,
este procedimento deverd iniciar-se pela distincdo entre as praticas que facilitam

e as que impedem o acesso ao curriculo.

Num contexto de diversidade, a qualidade educativa, ou seja, a oportunidade de a
escola dar resposta as necessidades diversificadas de aprendizagens dos seus
alunos, tendo em conta o desenvolvimento pleno e harmonioso das suas
capacidades, relaciona-se com o “uso de uma diversidade de métodos e técnicas
de ensino que permitam aos alunos uma maior participa¢ao e responsabilizacao

na sua aprendizagen’” segundo a opinido de Lopes & Silva®
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36 . .. .

Wang, M. “Atendendo alunos com necessidades especiais: equidade e acesso”
37 . . .

Lopes, J. & Silva, H. S.” A aprendizagem cooperativa na sala de aula”
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2.5 A importancia das novas tecnologias

2.5.1 Alinternet no processo de ensino aprendizagem

A internet é uma tecnologia que oferece uma ampla variedade de recursos que
tem fomentado constantes mudancas na sociedade e, quando bem utilizada,
podera ser um auxiliar precioso para o sistema educacional. Mas a Internet, como
ferramenta educacional, por si s6, ndo consegue influenciar o desempenho do

aluno.

Para Moran®®, as novas tecnologias devem ser aproveitadas para criar um novo
fascinio na escola, proporcionando multiplas possibilidades de utilizacdo. A
Internet torna possivel destruir as barreiras escolares permitindo novas formas de
comunicacao entre alunos e professores. O ensino aprendizagem recebera assim

um dinamismo e uma comunicagdo invulgar.

Computadores ligados a Internet, programas diversificados, televisao por cabo,
quadros interativos, salas de video sao algumas das possibilidades existentes que
podem ser aproveitadas como instrumentos facilitadores da aprendizagem no
ambiente escolar. Mas, apesar de muitas escolas possuirem estas tecnologias,

estas nao sao utilizadas como deveriam.

No que diz respeito, a estas tecnologias, a escola desempenha um papel com uma
dupla funcao: se por um lado deve integra-las, numa vertente pedagdgica
colaborando para a sua democratizacdo, uma vez que sao potencialidades
imprescindiveis a educacao e formacao, por outro lado, é fundamental
desenvolver uma reflexao sobre as suas vantagens e limites, numa tentativa de

alterar aimagem que, em particular os mais jovens tém delas.
2.5.2 As novas tecnologias na sala de aula

O emprego de novas tecnologias na sala de aula é recebido, muitas vezes com

alguma restricdo. A preocupacdo assenta no receio de que o seu uso coloque em

3® MORAN, J. M. “A Escola do futuro: um novo educador para uma nova era”.

33



causa os objetivos pedagdgicos, apresentando-se como uma forma capaz de

solucionar todas as dificuldades da educacao.

A escola, hoje, ja ndo tem o papel de soberana da transmissao e distribuicao do
conhecimento, uma vez que a televisdo e a internet ja estdo ao alcance de grande
parte da populacao, partilhando de uma forma muito mais apelativa a informacao
cada vez mais diversificada e abundante. Grande parte dos estudantes, hoje em
dia, interage e socializa-se com esses meios de comunica¢ao, adquirindo desta

forma uma abundante carga de informacdes.

Frente a esta realidade a escola precisa de desenvolver praticas pedagdgicas
capazes de produzirem resultados positivos no processo de ensino. Esta é cada
vez menos o lugar onde encontramos os que sao portadores do conhecimento -
os professores e 0s que ndo o tém os alunos -, esta é cada vez mais o lugar onde
sao possiveis as trocas reciprocas, isto é, os que devem aprender também tém

algo para ensinar aos professores.

O fendmeno da globalizacao afeta, direta ou indiretamente, grande parte das
areas da atividade humana e o sistema de ensino aprendizagem ndo é excecao. A
ideia de sociedade global esta ligada a universalizacao da troca de informacao, e

isto s6 é possivel devido as novas formas de comunicar.

Desta forma, a imagem ocupa cada vez mais um lugar de destaque na sociedade,
esta serd sem duvida um dos importantes recursos cognitivos. A presenca da
imagem na comunicacao educativa tornou-se uma exigéncia. A imagem faz parte

do universo cultural e social do homem deste os primdrdios da sua existéncia.

A utilizagao da imagem na sala de aula permite uma alteracao no que diz respeito
a concentragdo, reten¢do e memorizagdo da mensagem por parte dos alunos,

facilitando a aprendizagem e incentivando a sua participacao.
Segundo Lencastre & Chaves®”

...a Imagem ao se utilizada convenientemente na sala de aula,

permite

3 Lencastre, J. A. & Chaves, J. H. “A Imagem Artistica como Mediadora da Aprendizagem”.
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a abordagem de conceitos de forma apelativa, estimulando a
cooperagdo e a compreensdo e facilitando a aquisicdo de

conhecimentos’.

E primordial que a escola tenha conhecimento e consciéncia da realidade que
envolve o aluno, onde a leitura de livros € cada vez mais diminuta, dando lugar
aos computadores e a televisao onde constantemente lhe sdo oferecidas

aliciantes imagens.
2.5.3. As tecnologias educativas

O paradigma da sociedade em que vivemos € a “Era Tecnoldgica”. A educagdo e o
sistema educativo estdao intimamente relacionados com esta sociedade
tecnoldgica. O processo educativo é dirigido a individuos diferentes uns dos
outros, sendo fundamental encontrar um ponto de equilibrio com vista a alcangar

um bem-estar social e um desenvolvimento tecnolégico no sistema educativo.

Para concretizar este processo de mudanca na educagdo e na escola é
fundamental conhecer todos os intervenientes, pois € necessdrio encontrar
estratégias e meios que tentem dar resposta aos objetivos que pretendemos

alcancar.

O jovem de hoje nasceu na geracdo dos mass media®, televisdo, videos, jogos,
computadores, internet, onde a informacao chega a todo o instante e estd em
tudo o lugar. E fundamental que o ensino esteja relacionado com o meio social e
cultural em que o aluno estd inserido, ou seja, o ensino aprendizagem deve
contemplar as potencialidades da tecnologia educativa. Segundo Moran®
“...encontramos a tecnologia em tudo que nos rodeia, em todo o lado, a toda a
hora, em qualquer lugar... ”E importante que o aluno sinta que faz parte de todo

0 processo escolar, nao deve unicamente sentir-se integrado na sala de aula.

% Nome masculino plural, conjunto de técnicas de difusdo de mensagens (culturais, informativas ou
publicitarias) destinadas ao grande publico, tais como a televis&o, a radio, a imprensa, o cartaz; meios
de comunicacdo social (Do inglés mass media). De acordo com o Diciondrio da Lingua Portuguesa da
Porto Editora.

* MORAN, J. M “Desafios na Comunicagdo Pessoal”.
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A escola tem de ser obrigatoriamente um lugar de reabilitacao, de investigacao,
de intervencao tendo em conta a vida social, cultural, politica e econdmica dos
alunos. O professor tem que juntar a sua atividade pedagdgica o conhecimento
do meio envolvente dos alunos, pois sé assim estes poderdao entender a

informacao que recebem e construirem uma opinido critica a seu respeito.

O sistema educativo tem que adaptar-se a realidade que envolve o aluno no seu
dia-a-dia, levando-o a ultrapassar determinados obstéculos. E indispensdvel
conhecer e utilizar de forma correta as diversas fontes de informagao e recursos
tecnoldgicos, pois s6 assim a aquisicdao e a construcao dos conhecimentos

durante a aprendizagem escolar terd um resultado satisfatério.
2.6 Contextualizacdo da Histdria e Cultura das Artes
2.6.1 O que € a Histdria* e Cultura® das Artes*

Uma determinada cultura é caracterizada pelos modos, condi¢cdes e formas de
vida estruturadas de uma comunidade, consolidadas e transmitidas as geracdes
seguintes. Uma cultura exprime-se através das tradicdes, dos costumes da
organizacao social, da escrita, do pensamento e das obras de artes realizadas por
um grupo, refletindo o tempo, o local, e as circunstancias subjacentes a sua
criagao. A arte é o reflexo dos medos, das duvidas, das inquietacdes, dos anseios
e das ideias do homem na sua relacao com os outros e o meio, num determinado
contexto histdrico, social, religioso, econdmico e cultural. Enquanto produtos da
histdria e da cultura, quer a arte quer o artista sao o reflexo de uma época e de

uma sociedade especifica.

2.6.2 Caracteriza¢do do programa da disciplina

*> Nome feminino, narragdo critica e pormenorizada de factos sociais, politicos, econdmicos, militares,
culturais ou religiosos, que fazem parte do passado de um ou mais paises ou povos. De acordo com o
Dicionario da Lingua Portuguesa da Porto Editora.

* Nome feminino, sistema complexo de cddigos e padrdes partilhados por uma sociedade ou um
grupo social e que se manifesta nas normas, crencas, valores, criagdes e institui¢des que fazem parte
da vida individual e coletiva dessa sociedade ou grupo

** Nome feminino plural, expressao de um ideal estético através de uma atividade criativa
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A disciplina de Histdria e Cultura das Artes insere-se no Curso Cientifico de Artes
Visuais, faz parte da componente especifica do 10° e 11°ano, tem uma carga

horaria semanal de 3 tempos letivos de 90 minutos®.

A disciplina de Histdria e Cultura das Artes apresenta um programa tematico
variado e rico que abrange os diferentes dominios da cultura, entre os quais
destaca, de modo privilegiado, o da Arte. Este programa pretende estabelecer
esta permanente e indispensavel interacao entre as artes e a cultura, j3 que ao
longo da histdria a atividade artistica do homem ¢é indissocidvel “do quadro
genérico onde se inscreve o seu devir’, como se afirma no Programa,
estabelecendo-se como base programatica da disciplina, o estudo da arte (neste
caso concreto das artes visuais) numa permanente interacdo com o tempo, o
lugar e o contexto social e cultural em que essas formas artisticas se
materializaram. Neste sentido, é importante alcancar os horizontes que o
Programa traca, procurando “consagrar essa perpétua e fundamental interacao
entre as artes e a cultura”’ e “favorecer uma abordagem nao hierarquizada, mas
essencialmente dinamica e transversal dessa intera¢ao” .

invencao da queda do Impeno tomada de Constantimopk inkio da Revoluzao
Romano do Ocidents pehbos turcos Fanesa

IDADE ANTIGA IDADE MEDIA IDADE MODERNA
1

Figura 4 — A linha do tempo em Histdria da Arte

s PIMENTEL, A, GOUVEIA, A, ALBERNAZ, E, et al, Programa de HCA 10° e 11° anos Ano-Curso Cientifico-
Humanistico de Artes Visuais, Ministério da Educagdo
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As metodologias sugeridas, as finalidades e os objetivos definidos no Programa
recomendam um processo de ensino aprendizagem centrado na pedagogia de
projeto e numa relacdao experimental com os saberes. Ambiciona-se que, duma
integracdo equilibrada de abordagens tedricas e experimentais resultardao
aprendizagens mais significativas e o desenvolvimento de competéncias que
contribuirdo para a formacao do aluno como um cidadao auténomo, responsavel
e comprometido com a sociedade. Dai que, se por um lado devem basear-se num
processo analitico como parte integrante da vida das comunidades e do individuo
em particular, por outro lado, essas competéncias deverao facultar a inclusao
social efetiva tanto no dominio do prosseguimento dos estudos, quanto no

dominio do relacionamento social e no respeito pela multiculturalidade.
2.6.3 As novas tecnologias e a HCA*®

As novas tecnologias podem, sem duvida, dar um perspetiva mais abrangente ao
conhecimento de algumas das caracteristicas do tempo histdrico, assim como,
proporcionar uma diversidade muito maior de fontes, o que seguramente ird
estimular os alunos a raciocinar sobre os resultados das suas pesquisas e a
introduzir a ideia que o passado pode ser exposto e analisado sob diversas

perspetivas.

A utilizacdo das novas tecnologias pode levar o aluno a formular perguntas e a
desvendar solu¢des. Assim, o aluno tem a possibilidade de selecionar e organizar

a informacao histdrica a partir de novos recursos de multimédia.

As novas tecnologias permitem que os alunos evidenciem as suas capacidades na
comunicacdao dos seus conhecimentos e na compreensdao dos acontecimentos

histdricos designadamente:

- melhorar as suas capacidades de pesquisa de informacdo a partir de uma
variedade de fontes, organizar e analisar os dados recolhidos e a transmitir e

expuser conclusdes;

*® Histéria e Cultura das Artes
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- ter acesso a multiplas de fontes de informacgao que lhe permita ampliar os seus
conhecimentos histdricos, pesquisando em fontes apropriadas os dados

relacionados com o tema em estudo;

- desenvolver a sua compreensao de padrdes e rela¢des histdricas, estabelecendo

comparacgdes entre lugares e acontecimentos;

- ter acesso a imagens de pessoas, lugares e sociedades do passado,

desenvolvendo a consciéncia e o conhecimento de outras culturas.

Mas, a Histdria e Cultura das Artes poder ser igualmente importante para a
aprendizagem destas novas tecnologias, na medida em que pode proporcionar a
resolucao de problemas, com informacao real que requeira a sua imaginacao e

entusiasmo.

As orientacBes curriculares” do ensino secundario em Portugal incluem
indicacbes gerais sobre a aplicacdo das TIC** “consideramos que ndo se deve
dispensar o trabalho de pesquisa, individual ou em grupo, fora da sala de aula”’
pois “esta é uma discjplina que, devido as suas caracteristicas necessita de
mudltiplos recursos ...para conseguir planificar atividades diversificadas,
atualizadas e adequadas”’ sendo aconselhdvel para tal “uma sala com suportes
informdticos disponiveis, ligados em rede e com acesso a Internet, que
possibilitem a realizacao de algumas atividades por todos os alunos da turma. H3
atualmente vdrios sites que disponibilizam imagens muito significativas de “Casos
Prdticos”, “Espacos” e “Locais” referidos no programa, mas também de outros
seus contempordneos que podem ser analisados comparativamente ou mesmo

em alternativa.”

47 PIMENTEL, A, GOUVEIA, A, ALBERNAZ, E, et al, Programa de HCA 10° e 11°ano Ano-Curso Cientifico-Humanistico
de Artes Visuais, Ministério da Educagao.
4 Tecnologias de Informacio e Comunicacio.
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CAPITULO Ill: METODOLOGIA

3. Introduc¢do e Objetivos do Estudo

Neste capitulo faz-se uma descricao das diversas fases que integram a delineacao
e a realizacdo do estudo. Neste sentido, apds a formula¢do dos objetivos de
estudo, procedeu-se a caracterizagdo e justificagdo da opcdao metodoldgica
adotada, apresentou-se a base para o estudo, os instrumentos utilizados para a
recolha de dados, a caracterizagao dos sujeitos da amostra, assim como os

procedimentos adotados na recolha e tratamento dos dados estatisticos.
3.1 Caracterizacao do Plano de Investigacdo

Esta investigacdao passou por vdrias etapas sucessivas. A primeira foi a escolha do
tema, ja apresentado no primeiro capitulo. A Internet é um recurso muito
importante para o ensino da Histdria e Cultura das Artes, no entanto, nem sempre
é facil encontrar conteddos apropriados para o curriculo do ensino secundario.
Para colmatar esta dificuldade pretendeu-se criar uma aplicacao para o ensino

desta disciplina.

Apds a escolha do tema, iniciou-se a revisao da literatura, pois era fundamental
descobrir o estado da arte da aquisicao dos conhecimentos associado as novas
tecnologias de comunicacdao, pois estas “desafiam a escola a assumir novos

papeis e contribuem sem divida para uma melhor aprendizagem dos alunos”.*

% PONTE, J.P. ” As Novas Tecnologias e a educagdo”
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A utilizacdo do computador é um beneficio que podemos recorrer hoje em dia.
Este permite infindas vantagens. No ensino o seu uso estimula e motiva os alunos
para aprendizagem e para a descoberta. No entanto, é fundamental saber utiliza-

lo e adequa-lo corretamente as situacdes.

E sem ddvida uma ferramenta extremamente Gtil e indispensdvel na sociedade
atual. A aposta na utilizacdo destas tecnologias depende das escolas, nunca
esquecendo que o objetivo primordial é motivar e interessar os alunos para a

aprendizagem.

O professor desempenha aqui uma func¢ao fundamental, pois cabe-lhe o papel de
ser de ser o condutor e ndo o veiculo. Tal como Ponte>° expGe, neste processo
existem algumas premissas erradas, associadas sobretudo a utilizagdao do
computador e das tecnologias na educacao e na sala de aula. Como maquina que
é, o computador nunca serd o substituto do professor e a solucdo para a
desmotivacdo dos alunos ndo ird mudar, por simplesmente se levar um
computador para a sala de aula. A forma como este sera utilizado, esta sim serd a

chave do sucesso ou do fracasso desta “equipa pedagdgica do futuro”.

Por si s6 as novas tecnologias ndo instigam uma nova pedagogia, estas auxiliam e
possibilitam uma maior dinamica na escola, através da concretizacdao de projetos,
fomentando a participacao ativa dos alunos, na medida que se espera que estes
consigam ultrapassar as dificuldades que |he surjam e ao mesmo tempo

incrementem a aptidao do trabalho de grupo.

A sua utilizagao é fundamental no ensino de disciplinas, como € o caso da Histdria
e Cultura das Artes. A sala de aula é o espaco que envolve dois atores o professor
e o aluno. Em certas alturas, o encontro entre ambos, dentro desta disciplina, tem
sido marcado por dificuldades relacionadas com a motivacao e o entusiasmo por

aprender factos do passado.

A HCA ¢é uma disciplina fundamental no curriculo dos alunos do Curso de Artes
Visuais, pois contribui para a sua formac¢do enquanto cidaddos. O seu ensino tem

como fungdo a formagao da consciéncia histdrica dos individuos, possibilitando a

** PONTE, J.P. ” As Novas Tecnologias e a educacdo”
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construcao de identidades a explanacao do vivido, a intervencao social e praticas
individuais e coletivas. Contudo, é ainda vista por alguns alunos como algo morto
e sem vida, onde existem factos /marcos que ndo estdo relacionados com a
realidade vivenciada pelos estudantes e que nao manifesta qualquer interferéncia
sobre sua vida. Deste modo é compreensivel que muitos destes alunos assumam
uma posicao de simples decoradores de datas, factos e de personagens

mitoldgicas ou heroicizados.

Para colmatar esta situagdo, pensa-se que a utilizagdo dos mundos virtuais sera
uma mais-valia, pois estes sdo uma ferramenta muito importante no processo do
ensino aprendizagem. Os estudantes de histdria da arte poderao acompanhar a
evolu¢do dos diferentes movimentos artisticos assim como o trabalho dos seus

percursores circulando pelas salas dos diferentes edificios de uma galeria virtual.

Ao definir o mundo virtual, Duarte®' entende este espaco digital virtual, como um

facilitador de convivéncia virtual. Assim,

um mundo virtual pode representar fielmente um mundo real, ou ser
muito diferente da sua realidade fisica, desenvolvido a partir de
representagdes espaciais imagindrias, simulando espacos ndo fisicos,
lugares para convivéncia virtual com leis proprias, onde as pessoas sao
representadas por avatares, os quais realizam agbes comunicando
entre si, permitindo a ampliacao nos processos de intera¢ao.

Estes mundos estao inseridos no contexto da realidade virtual, possibilitando um

tipo de imersao que envolve o utilizador numa fantasia gréfica, possibilitada pela

tecnologia digital 3D.
3.2 Procedimentos

De seguida serao mostrados os procedimentos adotados. Estes estdo faseados

em momentos distintos:

a) O tedrico/bibliografico, no qual se procurou na literatura e na Internet
artigos e resultados de pesquisas publicados sobre a utilizagao das

Tecnologias de Informagao na Educagdo, o sobre o Insucesso Escolar dos

> DUARTE, C. B. “Construcdo de um mundo virtual”
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Alunos, o papel do Professor numa Sociedade Pds-moderna e a
importancia da Educacao pela Arte. O critério de verificacdo do caracter
cientifico destes artigos é comprovado por estarem nos arquivos de
instituicbes de pesquisa e por serem publicados em anais de congressos

cientificos.

b) Na elaboracdo da Aplicacgdo de Aprendizagem, inicialmente foram
executados varios estudos para analisar a viabilidade da constru¢ao dos
edificios, os percursos de circulacdo e respetiva exposicao das obras. A
aplicacao é composta por trés edificios, em cada um é apresentada a uma
exposicao relativa as distintas épocas da Arte Contemporanea. O aluno, ao
navegar pelas salas dos edificios, tem acesso a textos explicativos sobre os
diferentes movimentos expostos, pode ainda interagir com os quadros,
tendo assim acesso a informacao sobre as respetivas obras, existem videos
informativos com a finalidade de complementar a informagao sobre as
diferentes épocas expostas. Relativamente a escultura, estas obras nao
apresentam informacdo descritiva, pois a intenc¢do € que o aluno seja capaz
identificar estas as obras, reconhecer o seu autor, fazer uma analise técnica

e situa-la cronologicamente no tempo.

c) A implementacdo e avaliacdo do Projeto foi feita na sala de aula. Cada
aluno do 11° ano teve a possibilidade de navegar e interagir com a
aplicacao, sendo esta um dos elementos utilizados na preparacao dos
alunos para os exames nacionais. Apesar de nao ser destinada aos alunos
do 10° ano, estes também tiveram a possibilidade de interagir com
aplicacdo na sala de aula. O projeto também foi apresentado a um conjunto
de professores que lecionam as disciplinas de Artes Visuais e aos docentes
da disciplina de Histdria e Filosofia. Na escolha dos professores, foi tida em
conta a afinidade que estes tinham com o tema da aplicacdo. A avaliacao
do projeto foi efetuada através de um inquerido aplicado a todos os

intervenientes.

3.3 Aplica¢do pedagdgica
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Vivemos num mundo cada vez mais virtual. O mundo, que comecou a sofrer
alteracbes durante a Renascenca, procurando a sua ampliacao e recriagao, o
mesmo mundo que hoje em dia passa por uma rutura maior. A imagem esta
profundamente envolvida nessa rutura.

A imagem pictdrica, até aos primdrdios da fotografia, pretendia representar o
real. Esta aparece nas telas como cdpia do real. A fotografia, descoberta
posteriormente, € considerada uma referéncia ao real, a prova da existéncia € a
pelicula fotografica, ou seja, o negativo, 0 mesmo se passa com a imagem
cinematografica que pretende também imitar o real. A imagem do video, da
televisao, a imagem numérica, a de sintese, ndo possui negativos, sao imagens
sem referéncias ou negatividade. S3o imagens virtuais existentes apenas no meio,

em que foram criadas’’.

Uma grande inovagdo da computagao grafica € tornar as imagens criadas pelo
computador o mais reais possivel. Estas imagens, reais e interativas, ja sdao uma
realidade, quer nas cabinas de navios, nos cockpits das aeronaves, nas obras de
arte, nos carros de corrida ou em jogos, todos muito apreciados quer pelas

criangas, pelos jovens e adultos.

Hoje em dia é grande a multiplicidade de aplica¢bes informaticas com diferentes
funcionalidades. Estas podem mesmo, de certa forma, ser consideradas recursos
educacionais. Alguns autores® referem que todos os programas podem ser
considerados educacionais desde que se utilize uma metodologia que os

contextualize no processo do ensino aprendizagem.

Este projeto pretende criar a simulacao de um espaco, onde é possivel visitar um

variado espdlio de obras artisticas, como sera descrito nos capitulos seguintes.

As simulacdes computacionais envolvem a criacao de modelos dinamicos e
simplificados do mundo real, os quais podemos designar de micromundos dentro
do contexto abordado, que possibilitam aos alunos um grau de interatividade.

Uma das grandes complexidades associada a construcao de simulagbes é a de

*2 DEBRAY, R.” Vida e morte da imagem (uma histdria do olhar no ocidente) ”
>3 TEIXEIRA, J. F. Uma discussdo sobre a classificacdo de software educacional.
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tornar a situagdo problema o mais préximo do real**. Deste modo, o cuidado na
utilizacdo dos recursos simulacionais é fundamental, pois, caso contrario, o aluno
pode formar uma visao distorcida a respeito do mundo, podendo este ser levado

a pensar que pode ser o seu controlador, tal como nas simula¢Ges.”

Os alunos demonstram cada vez mais dificuldades em se encaixarem numa aula
tradicional de transmissao de conhecimentos. Tal deve-se ao facto dos estudantes
de hoje estarem familiarizados com os novos meios de comunica¢ao. No que
respeita, em particular, a utilizacao de recursos simulacionais, verifica-se que ao
explorar simula¢des computacionais, o aluno adquire um papel mais ativo na sua
aprendizagem, uma vez que este método é bastante mais atrativo ao ser

comparado o da transmissao de conhecimentos efetuada pelo professor.

Um dos grandes desafios colocados ao professor que recorre as simulagbes
computacionais na sua pratica educativa, é o facto de, estas ndao serem
construidas de forma a ser adaptadas aos diferentes ritmos de aprendizagens.
Tendo em conta esta situagao, a constru¢do de uma simulagdo para ser utilizada
numa determinada disciplina pelo professor que a leciona é uma mais-valia, pois

este desenvolve-a tendo em conta todos estes fatores.

Segundo Misanchuk®®, relativamente ao design de materiais pedagégicos, afirma
que “Ndo é de admirar que os educadores produzam materiais com aparéncia
profissional. Isso é o que eles desejam quando tém a oportunidade de fazé-lo”.
Ele acredita que os educadores ndao devem perder a oportunidade de criarem eles

proprios seus materiais de aprendizagem.

Assim, as aplicacbes de simulacdes computacionais e a visao construtivista de
professor e aluno poderdo coabitar, sendo que o aluno explora e interage como
recurso e o professor € indispensavel para a orientacao na compreensao da

mesma.

>*VALENTE. J. A. “Computadores e Conhecimento: Repensando a Educagso”
55 |1y
Ibidem
56 MISANCHUK, E “Preparing Instructional Text - Document Design Using Desktop Publishing”
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A construcao virtual de um local com um importante valor histdrico-cultural
podera ser um bom exemplo de como uma aplicacao sera passivel de diversas

utilizac6es na drea educativa.

Em disciplinas, como € o caso da Histdria e Cultura das Artes a utilizagao deste
tipo de aplica¢des sera sem duvida um importante contributo que ird enriquecer e

valorizar o processo do ensino aprendizagem.
3.4 Instrumentos de recolha de dados

O método para a recolha de dados para este estudo foi o inquérito por
questiondrio. Num questiondrio a acao de pesquisa traduz-se no ato de perguntar
e naturalmente na capacidade de saber colocar as perguntas e identificar os
elementos constituintes de cada resposta.”” A utilizacdo do questiondrio é muito
util quando pretendemos entender o que os individuos sabem, do que gostam ou
nao gostam e o que pensam.>® Neste estudo, a sua utilizagao foi muito vantajosa,
pois permitiu efetuar alguns ajustes ao projeto. Através do questiondrio obtemos
respostas concretas sobre, por exemplo, o processo de interacdo, o design e a
navegabilidade da aplicacdao. Foram elaborados questiondrios mistos, ou seja
questiondrios que simultaneamente tinham respostas fechadas e respostas
abertas. Este tipo de questdes permitiam respostas ora mais objetivas, ora mais

de interpretacao subjetiva.

Com o objetivo de avaliar a aplicacdo foram elaborados dois inquéritos, um
destinado aos docentes que estavam mais diretamente ligados com esta drea e
outro destinado aos alunos. A formulacdo das questdes era idéntica, no entanto,
o discurso foi adaptado ao publico-alvo.

As questbes formuladas tinham como objetivo aferir qual a experiencia dos
utilizadores na utilizacdo das TIC, qual a opinido que formaram sobre a interface
desenvolvida na aplicagao e sobre o seu conteddo em geral e qual a avaliagao que

fizeram sobre a navegabilidade que a aplicacdao apresentou.

>’ SILVA, A; PINTO, J. “Metodologia das ciéncias sociais”
* TUCKMAN, B. “Manual de investigacdo em educacio”

46



ApOs as sessdes de interacdao dos intervenientes do processo com o mundo
procedeu-se a aplicacdo dos inquéritos. Os resultados serdo apresentados no

capitulo 5.

Da recolha, tratamento e andlise de todos os dados que acabaram de ser
referidos, surgiu a versao final da aplicacdo e que apresentamos junto desta

dissertacao.

CAPITULO IV: DESCRICAO DO ESTUDO

4. lmplementac¢ao do Estudo

4.1 Introdugdo

“F necessdrio melhorar de forma concreta a tecnologia de comunicacdo

pedagagica, se desejarmos obter uma melhor aprendizagem’’

Neste capitulo serd explicado conceptualmente, estruturalmente e
tecnologicamente, a aplicacao desenvolvida neste estudo. Inicialmente serd
explicada a base conceptual desta aplicacdo multimédia e as diferentes fases da
sua construcdo. Serd ainda caracterizada de uma forma pormenorizada, o
ambiente de aprendizagem criado e a sua rela¢do com as teorias educacionais em

que se fundamenta.
4.2 Fases da Construcdo

Criar um protdtipo em multimédia requer muitas horas de trabalho e uma grande
diversidade de competéncia. E um trabalho muito arrojado e possivelmente mais
adequado a uma equipa interdisciplinar, no entanto enveredou-se por este

caminho com a conviccdo que nao seria elaborada uma aplicacao

** BERTRAND, Y.” Teorias Contempordneas da Educacao”
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tecnologicamente muito avancada, mas por certo seria o embridao de uma
vontade muito forte.

Esta tarefa foi concretizada, porque o conceito em causa era credivel, no entanto,
o seu aprofundamento tecnoldgico ficara para ser desenvolvido mais tarde, o que
permitird abrir muitas outras possibilidades interativas e de manipula¢ao. Foi
criada uma aplicagdo funcional e intuitiva, utilizou-se metodologias do ensino
aprendizagem crediveis e uma das grandes preocupacdes foi a organizacao dos
seus conteudos.

Como ja foi referido anteriormente, a producao, experimentacao e avaliagao da
aplicacao multimédia foi concretizada em trés fases consecutivas, respetivamente
a concecao, a estruturacao, o design e a selecao dos contelddos; o estudo de
campo que envolveu a testagem da aplicacdo na sala de aula, tendo como
objetivo o seu melhoramento e adequacao e, por ultimo, apds o tratamento dos
dados resultantes da investigacdao foram efetuadas as alteracbes necessarias

consequentes do estudo de campo.
4.3 Caracteriza¢do da aplica¢ao
4.3.1 Recolha do material

A constru¢ao do mundo foi iniciada apds a planificacao do projeto e tendo em
particular atencao o problema que nos propusemos a resolver com esta
investigacdo. Pretende-se que esta aplicagdo possa motivar os alunos na
aprendizagem dos conteuddos da disciplina Histdria e Cultura das Artes, pois
aspiramos oferecer-lhe um ambiente de aprendizagem flexivel onde eles possam
navegar ao seu ritmo, simulando a experiéncia que se tem num museu ao apreciar

obras originais.

Inicialmente procedeu-se a recolha, quer das imagens referentes as obras de arte,
quer as informacbes sobre as mesmas, necessdria a elaboracao dos cento e
cinquenta e sete quadros que foram distribuidos pelas salas dos pavilhdes de

exposicao.
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Camille Corot
A Ponte de Mantes Figura 5 - Imagem de uma obra com a

1868-1870 respetiva informagao.

Para facilitar o trabalho, elaboraram-se catédlogos por sala e por pavilhdo. (anexo1)
Foram também criados doze textos explicativos sobre os diferentes movimentos
expostos, com a fun¢ao enquadrar as obras no tempo, assim como integrados
sete videos recolhidos no Youtube que permitem uma explicacdo mais

pormenorizada de algum dos conteudos expostos.

Figura 6- Textos explicativos sobre
os diferentes movimentos expostos
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Figura 7 - Video que complementa o
estudo dos movimentos ou dos
artistas

Para  complementar esta informag¢do foi criado um  website

http://mariasaomartins.wix.com/galeriavirtual# .

Assim sendo, os utilizadores antes de entrar em cada pavilhdo podem consultar

as exposicdes que vao visitar, aceder as obras e respetivas informacdes. (anexo2)

O uso desta aplicacao permite com que os alunos possam ver as obras de arte,
consultar informag6es sobre as mesmas, ver videos sobre os movimentos ou
alguns artistas e ler textos que completam toda esta informacdo. O professor
pode usar a aplicagdo como uma forma de consolidar os conhecimentos

lecionados nas aulas.
4.3.2 Modela¢ao

Inicialmente foram consideradas diferentes solucdes para a criacao do modelo 3D
entre as quais a utilizacio do SketchUp®® desenvolvido pelo Google. E uma
ferramenta interessante no desenho 3D, pela sua facilidade de uso. Os projetos
desenvolvidos nesta aplicacao resultam num arquivo com o formato “skp”. Este
formato nao é muito utilizado pelos outros softwares de modelacao 3D.

Quando se pretende utilizar um projeto desenvolvido no Google SketchUp numa
outra aplicacdo 3D para lhe adicionar novas caracteristicas funcionais é necessario

usar um formato compativel com os demais softwares, sendo assim, é necessario

% http://sketchup.google.com/
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converte-lo, por exemplo, para um formato de arquivo 3DS®. Foi utilizado o Vivaty
Studio® para realizar a referida conversdo, uma vez que o SketchUp nao permite
a interatividade com o utilizador. O trabalho ficou dificultado dado o ndmero
elevado que elementos que compunham cada pavilhdo, sendo esta solugao

abandonada.

Figura 8 — a primeira versao do Pavilhdo1 construido Google SketchUp

Posteriormente a escolha para o processo de modelacao tridimensional foi o
software Vivaty Studjo e a tecnologia usada para a interacdo e a visualiza¢ao foi 0

VRML, ja descrito anteriormente.

O Vivaty permite criar cenas nos formatos VRML e X3D, possibilita a modelacao
tridimensional, permite a aplicagdao de iluminagdo, de pontos de vista, gestdo de

navegagao, colocar fundos, aplicar sensores interativos, animag¢do. Gera ficheiros

® Formato de arquivo utilizados ela maioria dos softwares de modelacdo 3D (Maya, Blender, Vivaty....)
62 http://www.web3d.org/realtime-3d/x3d-vrml/vivaty-studio-download
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VRML e X3D, com a possibilidade de exportacao dos objetos criados em formatos

3D.

Desenvolvido pela Vivaty como componente de autoria complementar, solu¢ao

da empresa numa perspetiva de criar mundos virtuais na Web.

4.3.2 Ambiente Virtual da Aplicacdo

Como ja foi referido a modelacao tridimensional do protdtipo foi desenvolvido no

Vivaty Studio, a selecao deste software assentou na sua usabilidade.

Inicialmente comeqou por se edificar sucessivamente os trés pavilhdes, foi
necessario ter em conta alguns aspetos importantes, como o numero de

poligonos e o posicionamento dos diversos objetos no espaco.

A modelagdo foi feita através da alteracao de modelos 3D basicos predefinidos os

primitivos que consistem em esferas, cubos, cilindros e cones e das ferramentas




de modelacdo. No exterior dos edificios, foram ainda aplicadas cores e texturas.

File Edit View Selection Create Tools Animation Interaction Character Publish Help

D@ EE-0-208eana’ -8 e /¢+0mQ «& «H
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=443 Group: tihos
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@ Box pavd
st 2 Reference of tilhogrdvertical: Referenced

Figura 10 - Pormenor da modela¢do do pavilhao 2

Foram criados dois espacos diferentes, o exterior e o interior, o que farda com que
a aplicagdo carregue mais rapidamente permitindo uma navegacdao mais fluida,

para tal utilizamos o Switch/LOD que ao aproximar/afastar do raio de acdao mostra

=

Figura 11— Switch/LOD com parte do mundo desativado




(ativa) ou esconde (desativa) partes do mundo, aliviando assim, a carga sobre o

processador.
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Figura 14 - Exterior do Pavilhdo 2“Sob o signo da provocagao”

Figura 13 — Exterior do Pavilhdo 1 “Um olhar sobre o real”

No interior de cada edificio foram criadas uma ou mais salas de acordo com a

planta do mesmo. Nas salas, foram expostas as variadas telas dispostas de acordo
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com o periodo e o movimento a que pertenciam. As telas foram modeladas pelo
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processo descrito anteriormente e, a cada uma, foi-lhes aplicado um sensor de
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proximidade e um sensor de toque que permite obter a informacdo

disponibilizada.

Figura 16 - Interior do Pavilhdo1 “Um olhar sobre o real”

Figura 17 — Informagdo da obra
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Figura 19 — Detalhe sobre a informac&do da obra (imagem ampliada)
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Figura 20 - Interior do Pavilhdo2 “Sob o Signo da Provocagao”

Hans Hurtung
Lintit g

-~

| YA2Z

Figura 21- Interior do Pavilhdo 2 detalhe sobre o trabalho do pintor
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Home  Art&artists Visit

Context & comment  Join & support Learn  Research  About Shop

Find art and artists Artist, title, subject, medium etc Q

Hans Harfung

T1937-33 1937

Artist details

Name Hans Hartung
Dates 1904-1989
Gender Male

About this artist

Artist biography

Artist biography
Hans Hartung born 1904 [- 1989]

School of Paris abstract painter in oils and pastel, etcher and lithographer. Born at
Leipzig. Became interested in painting, and in 1922 executed a series of abstract
tachiste watercolours. Studied philosophy and art history at Leipzig University and art
at the Academies at Leipzig 1924-5, Dresden 1925-6 and Munich 1928. Lived mainly in
Paris 1926-31, with visits to Holland and Belgium, and was influenced by Rouault,
Cézanne, van Gogh, and then by Cubism. First one-man exhibition at the Galerie
Heinrich Kuhl, Dresden, 1931. Lived 1932-4 on Minorca, where he returned to a
calligraphic abstract style... (read more)

8 artworks = List g2 Grid - Slideshow

Figura 23 - Interior do Pavilhdo3 “A velocidade imp6em-se”
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Os videos, existentes em algumas das salas dos diferentes pavilhdes foram
inseridos numa tela de projecao de cor preta e com a textura de um botdo de
play, foram-lhe associados sensores para que os videos possam iniciar e parar.
Uma das formas de incluir esta comunica¢ao com o video é conseguida através do
Switch que nao é mais que um interrutor. Foi criado um switch e ambos os
interrutores foram colocados dentro dele, o primeiro ativa o video e o segundo fa-

lo parar.

Figura 24 - Video com Switch
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Figura 25 - Video com Switch no Vivaty

Nas portas, num dos casos, a acao € criada através dos sensores “ 7imeSensor” e
“ProximitySensor’. No primeiro sensor é definida a posicao da porta na linha do
tempo durante o periodo especificado. O segundo define a proximidade através
da qual é possivel ativar o primeiro, no outro a acdo é crida através de dois

sensores, um de proximidade e um de toque.
A iluminagdo foi colocada em pontos estratégicos dos vdrios edificios.

A navegabilidade pelo mundo é obtida pela utilizacdo de um sistema de
navegacao definido no comando “Navigation/nfo”. Este comando é ajustado
através de varios parametros, o tamanho do navegador, o tipo de navegacao e

velocidade de navegacao.
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Iso View

Right View

Figura 26 - Porta com “ 7imeSensor” e “ ProximitySensor’

Figura 27 - Porta com
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Exteriormente, no fundo, foi utilizado um “Background” para dar ambiéncia ao
cendrio, foram utilizadas arvores de trés espécies diferentes para tornar este
espac¢o mais agradavel e criadas varias referéncias das mesmas para que aplicacdo

ficasse mais fluida.

De modo a evitar que o utilizador conseguisse atravessar os elementos, foi

necessario adicionar “Collision” aos elementos do cenario.

A parte final consiste em exportar o mundo em VRML e testar o comportamento
da visita virtual no Visualizador Web 3D - BS Contact” da Bitmanagment Software

GmbH®%,

Figura 28 - Vista geral do mundo

®3 0 BS Contacté um visualizador de contetido Web 3D: conteldos 3D interativos em vrml/x3d,
geoinformagao em DAE ou GeoVRML, modelos CAD/KMZ, plugin para visualiza¢do e interagdo em
mundos virtuais vrml/x3d.

%4 http://www.bitmanagement.de/
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CAPITULO V: ANALISE DOS RESULTADOS

5. Introdugao

Neste capitulo é feita a andlise de dados disponibilizados pelas respostas dos
alunos e dos professores aos questiondrios. Para tal, recorreu-se a dois
procedimentos a andlise de frequéncias, para as perguntas fechadas, que nos
situa quantitativamente os pareceres dos sujeitos e a analise das respostas

abertas, que nos proporciona informacao sobre essas opinides.
5. 1 Definicdo da amostra

Definindo o conceito de amostra Marconi e Lakatos®® asseguram que ela é “uma

parcela convenientemente selecionada do universo (populagdo) ”. Essa

|66

populacdo é definida por Gil>> como “[...] um conjunto de elementos que

possuem determinadas caracteristicas. Comummente fala-se de popula¢cdo como

referéncia ao total de habitantes de determinado lugar.”
5.1.1 Caracterizacdo da Escola®

A insularidade marca toda a comunidade devido ao isolamento a que estd sujeita a
populacdo, principalmente no Inverno. Contudo, este fator tem vindo a ser
minorado gracas ao desenvolvimento dos transportes e das novas tecnologias,
nomeadamente a /nternet.

A escola serve uma populacao de cerca de 15 mil habitantes distribuidos por 3
freguesias urbanas (Angustias, Matriz e Conceicdo) e 10 freguesias rurais (Praia do
Almoxarife, Pedro Miguel, Ribeirinha, Saldo, Cedros, Praia do Norte, Capelo,

Castelo Branco, Feteira e Flamengos).

5 MARCONI &LAKATOS “ Técnicas de pesquisa”’

% GIL,A.C. “Como elaborar projetos de pesquisa”

%7 Elaborado com base no Projeto Educativo de Escola para o triénio 2010/2013 elaborado pela
comissao designada para o efeito
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Ao longo da sua histdria, tem servido ndo sé a ilha do Faial como outras ilhas do
nosso arquipélago (Pico, S. Jorge, Graciosa, Flores e Corvo) que ndo dispunham
de ensino secundario ou da op¢do pretendida pelos alunos. Hoje em dia, esta
presenca de alunos deslocados ja é praticamente inexistente.

A escola funciona num s¢ edificio, de trés pisos, e tem cinquenta e uma salas
destinadas a atividades letivas. Destas, sete sdo laboratdrios (dois de Biologia, um
de Geologia, um de Fisica, um de Quimica, um de Matematica e um de
Informatica), quatro sdo salas de Artes Visuais, duas sdo salas de Informatica,
duas salas sao Oficinas e ha ainda uma Sala de Ciéncias e uma sala de Desporto,

situada junto do Pavilhao Desportivo.

Cinquenta e duas salas dispdem de um quadro interativo e de um posto de
trabalho com computador integrado, permitindo nao sé a interacao com o quadro
mas também a utilizacdo do programa informatico “Infoponto” e o acesso a

Internet.

A escola utiliza ainda uma zona desportiva constituida por um pavilhao, um
polidesportivo coberto, uma sala de combate, uma sala de ginastica, uma piscina

e um campo de futebol relvado sintético.

Figura 29 - Pavilhdo desportivo
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A escola disp6e de uma Biblioteca, de um Museu, de uma Sala de Estudo e de um

Auditdrio.

O Centro Audiovisual e Multimédia Escolar dispde de uma sala totalmente

equipada.

Figura 30 - Biblioteca

Os docentes dispdem de uma sala de Professores, de um gabinete para cada
Departamento, com um computador, de dois gabinetes e de uma sala de
trabalho, dispondo as primeiras cada uma de um computador e a ultima de seis,
bem como de uma sala de Diretores de Turma, com trés computadores, e de uma
de atendimento dos Encarregados de Educa¢do, também com um computador.

Ha também duas salas reservadas aos clubes escolares.

68



O Presidente da Assembleia de Escola e do Conselho Pedagdgico e os
Coordenadores de Diretores de Turma também dispéem de um gabinete,

equipado com um computador.

Os alunos beneficiam de uma ampla sala de convivio, que ocupa parte do segundo

e terceiro pisos e ao longo dos corredores, dispdem de cacifos individuais.

Figura 31- Sala de convivio dos alunos

Existem ainda os seguintes espagos destinados aos servicos: Reprografia,

Papelaria, Bufete, Refeitdrio e Servico de Acao Social Escolar.

A escola dispde também de um Gabinete Médico, de um Gabinete do Servico de
Psicologia e Orientacao Vocacional e de um Gabinete de Apoio ao Servico

Informatico.

Na escola existem cento e noventa e seis computadores fixos e oitenta e um

computadores portateis para os alunos.
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5.1.1 Caracteriza¢do dos inquiridos

Como anteriormente ja foi referido, os inquéritos foram aplicados aos alunos do
Curso de Artes Visuais que frequentam 11° ano na turma D do para os quais esta
aplicagao foi criada. Esta turma é composta por 12 alunos, sendo 4 do sexo
masculino e 8 do sexo feminino, foram também aplicados aos alunos da turma C
do 10° ano sendo esta constituida 2 elementos do sexo masculino e 8 do sexo

feminino, num total de dez discentes.

O inquérito foi ainda aplicado aos professores dos grupos de recrutamento de

Artes Visuais, Histdria e Filosofia num conjunto de 16 elementos.
5.2 Andlise dos inquéritos
Os inquéritos foram elaborados no LimeSurvey”® e aplicados online.

5.2.1 Questionarios aplicados aos alunos

Resposta Contagem Resposta Contagem
Sim (Y) 12 Sim (Y) 10
N&o (N) 0 N&o (N) 0
Sem resposta 0 Sem resposta 0
N3o concluido ou ndo exibido 0 N3o concluido ou ndo exibido 0
= Sim (12) = Sim (10)

100% 100%

Grafico 3 - Gostas de trabalhar com o computador

% A plataforma permite o desenvolvimento de inquéritos, publicacdo e posterior recolha de dados.
Inclui um vasto leque de tipos de perguntas, permite diversas op¢des flexiveis e fornece uma analise
estatistica imediata e abreviada dos resultados extraidos dos inquéritos.
http://www.limesurvey.org/pt/
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Dos inqueridos, 100% dos alunos das duas turmas gostam de trabalhar com o

computador.

Resposta Contagem Resposta Contagem

sim (Y) 11 sim (Y) 8

N3o (N) 1 N3o (N) 2

Sem resposta 0 Sem resposta 0

N3o concluido ou ndo exibido 0 N3o concluido ou ndo exibido 0
= Sim (11) = Sim (8)
= Nao (1) = Nio (2)

Gréfico 4 - Acho que os computadores deviam ser mais utilizados na sala de aulas

Nesta questao a maioria dos alunos € de opiniao que os computadores deveriam
ser usados com mais frequéncia na sala de aula, um elemento do 11° ano e dois do

10° ndo partilham o mesmo parecer.

Resposta Contagem Resposta Contagem
Sim (Y) 12 Sim (Y) 10
Ndo (N) 0 Nado (N) 0
Sem resposta 0 Sem resposta 0
N3o concluido ou n3o exibido 0 N3o concluido ou ndo exibido 0
= Sim (12) = Sim (10)

100%

Gréfico 5 Na Internet existe muita informacgdo que facilita o estudo dos contetidos lecionados
nas diversas disciplinas

Nesta questdo 100% dos alunos acham que realmente a Internet é uma fonte de
pesquisa fundamental, pois Ia podem encontrar matérias diversificadas que vao

ao encontro das necessidades de estudo para todas as areas disciplinares.
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Resposta Contagem Resposta Contagem

Sim (Y) 11 Sim (Y) 10

Nao (N) 1 N&o (N) 0

Sem resposta 0 Sem resposta 0

N&o concluido ou ndo exibido 0 N&o concluido ou ndo exibido o
= Sim (11) = Sim (10)

= Nao (1)

100%

Grafico 6 - Gostas de navegar na Internet

Nesta pergunta a totalidade dos alunos gosta de navegar na Internet a excecao,
de um elemento do 11° ano ndo gosta de o fazer.

Resposta Contagem Resposta Contagem
Sim (Y) 4 Sim (Y) 3
Ndo (N) 8 Ndo (N) 7
Sem resposta 0 Sem resposta 0
Ndo concluido ou ndo exibido 0 N3o concluido ou ndo exibido 0
» Sim (4) = Sm(3)
» Néo (8) » Nio (7)

Grafico 7 - Para ser bom aluno é preciso saber usar o computador

Nesta questao, cerca de 70% dos alunos das duas turmas acham que para se ser
um bom aluno nao tém necessariamente que saber utilizar convenientemente as

novas tenologias.
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Resposta Contagem Resposta Contagem

Sim (Y) 12 sim (Y) 10

N3o (N) 0 N3o (N) 0

Sem resposta 0 Sem resposta 0

N3o concluido ou ndo exibido 0 N3o concluido ou ndo exibido 0
= Sim (12) = Sim (10)

100% 100%

Grafico 8 - A Internet facilita a recolha de informacg&o para a realizacdo dos trabalhos para a
escola

Dos alunos inquiridos 100% sao da opinido que ao consultar a Internet a realizagao

dos trabalhos da escola fica mais facilitada.

Resposta Contagem Resposta Contagem
Sim (Y) 12 Sim (Y) 10
N3o (N) 0 N&o (N) 0
Sem resposta 0 Sem resposta 0
N3o concluido ou ndo exibido 0 N3&o concluido ou ndo exibido 0
= Sim (12) = Sim (10)

- . h .

Gréfico 9 - As novas tecnologias facilitam a aquisicdo de conhecimentos

Nesta questao, a opiniao dos alunos também é consensual, relativamente ao uso
das novas tecnologias na aquisicdo dos conhecimentos, pois 100% dos alunos
estdo de acordo que as aprendizagens sdo facilitadas quando sdo utilizados novos

recursos tecnolégicos.
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Resposta Contagem Resposta Contagem

Sim (Y) 12 Sim (Y) 7

N&o (N) 0 Nao (N) 3

Sem resposta 0 Sem resposta (1}

N3o concluido ou ndo exibido 0 N&o concluido ou ndo exibido 0
= Sim (12) = Sim(7)

= Nio (3)

100%

Gréfico 10 - Sei o que € a Realidade Virtual

Relativamente a este assunto, a opinido dos alunos das duas turmas é divergente.
Na turma do 11° ano 100% dos alunos sabem o que é a Realidade Virtual, ao

contrario dos alunos do 10° ano, em que trés dos inquiridos desconhecem este

facto.

Resposta Contagem Resposta Contagem

Sim (Y) 10 Sim (Y) 8

Nao (N) 2 N&o (N) 2

Sem resposta 0 Sem resposta 0

N3o concluido ou ndo exibido 0 N3o concluido ou ndo exibido 0
= Sim (10) = Sim (8)
= Nao (2) = Nao (2)

Gréfico 11 - Ja tinha navegado em Mundos Virtuais

Apesar dos inquiridos pertencerem a anos de escolaridade diferentes, em ambas
as turmas existem dois elementos que nunca tinham navegado por mundos

virtuais, o que nao é muito frequente em adolescentes de hoje em dia.
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Resposta Contagem Resposta Contagem

Sim (Y) 11 Sim (Y) 9

N3o (N) 1 Nao (N) 1

Sem resposta 0 Sem resposta 0

N3o concluido ou ndo exibido 0 N&o concluido ou ndo exibido 0
= Sim (11) = Sim (9)
= Nao (1) = Nao (1)

Grafico 12 - O Mundo Virtual facilitou/ira facilitar a minha aprendizagem na disciplina de Histdria
e Cultura das Artes

Nesta questdao, a maior parte dos alunos do 11° ano acham que esta aplicacao
facilitou a sua aprendizagem nesta disciplina, no entanto um elemento da turma
discorda com esta afirmag¢do. O mesmo se passa com os alunos do 10° ano que
tiveram contacto com este mundo, um deles é da opinidao que esta aplicagao ndo
facilitava a sua aquisicao de novos conhecimentos no préximo ano letivo e os

restantes nove tém uma opinido favoravel a utilizacao de este recurso didatico.

Resposta Contagem Resposta Contagem
Sim (Y) 12 Sim (Y) 10
N3o (N) 0 N3o (N)
Sem resposta 0 Sem resposta 0
N&o concluido ou ndo exibido 0 N3o concluido ou ndo exibido 0
= Sim (12) = Sim (10)

100% 100%

Gréfico 13 - A Realidade Virtual é Importante para diversificar as técnicas de ensino

Relativamente a este assunto, a totalidade dos alunos das duas turmas sdo
unanimes no que diz respeito a realidade Virtual como uma nova técnica de

ensino que favorece a aquisicao de conhecimentos.
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A pergunta n° 12 é uma pergunta aberta as respostas dos alunos do 11° ano estao

no anexo 2 e dos alunos do 10° ano no anexo 3.

#0 gue achei da minha intervencdo com este mundo virtual?

Figura 23 - Pergunta de questdo aberta n° 12

Relativamente a esta questao, todos os alunos evidenciaram uma opinido positiva
quer no que diz respeito a interacdo com a aplicacao, quer relativamente a forma
de navegac¢do e simula¢do. As respostas dadas a esta questdo revelam que os

alunos consideraram a aplicagdo atrativa.

A pergunta n° 13, tal como a anterior é uma questdo aberta, as respostas dos

alunos do 11° ano estao referidas no anexo 4 e dos alunos do 10° ano no anexo 5.

#*Qual a minha opinido sobre esta aplicacao.

Figura 24 - Pergunta de questdo aberta n® 13

100% dos alunos inquiridos deram uma opinidao favoravel relativamente a aplicacao
quer por ser uma forma diferente de estudar, mas sobretudo, por ser uma forma
distinta e inovadora de apresentar os conteddos programaticos.
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5.2.2 Questiondrios aplicados aos professores

Resposta Contagem
Feminino (F) 11
Masculino (M) 5
Sem resposta 0
N3o concluido ou ndo exibido 0

= Feminino (11)
= Masculino (5)

69%

Grafico 14 - Identificagdo do sexo do inquirido

Os professores inquiridos foram um total de 16 individuos, 11 do sexo feminino e 5

do sexo masculino.

Qual a sua idade?
Calcular Resultado
Contagem 16
Soma 666
Desvio Padrao 7.66
Média 41.63
Minimo 27
10 Quartil (Q1) 34.25
20 Quartil (Mediana) 42
30 Quartil (Q3) 48
Maximo 56

Gréfico 15 - Idade dos professores

Aidade dos professores inquiridos esta compreendida entre 0s 27 e 0s 56 anos.
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Resposta Contagem

Sim (Y) 16

Ndo (N) 0

Sem resposta 0

N3o concluido ou ndo exibido 0
= Sim (16)

100%

Gréfico 16- Utiliza o computador com frequéncia?

Nesta questao, os inquiridos responderam todos afirmativamente que usam o

computador com frequéncia.

Resposta Contagem
Todos os dias (A2)

Frequentemente (A3)

Raramente (A4)

Nunca (AS)

Sem resposta

O 0O O O N

N3o concluido ou ndo exibido

= Todos os dias (2)
= Frequentemente (8)
= Raramente (6)

Gréfico 17 - Utiliza as novas tecnologias de informagdo na sala de aulas

Quanto a utilizagao das novas tecnologias na sala de aulas verificamos que 50%
dos inquiridos utilizam-nas frequentemente, 38% s6 o fazem pontualmente e 13%

utilizam-nas todos os dias.
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Resposta Contagem

Sim (Y) 8

Nao (N) 8

Sem resposta 0

N&o concluido ou ndo exibido 0
= Sim (8)
= Nao (8)

S0%

Gréfico 18 - Acha que deveriam existir mais computadores por aluno na sala de aula

Com base nos dados recolhidos podemos afirmar que sobre esta questao que a
opinido dos professores é divergente, pois 50% reconhecem que seria importante
existirem mais computadores na sala de aula a disposicao dos alunos, no entanto,
os restantes 50% acham que nao faria sentido essa disponibilizacdo. Esta
divergéncia de opinides prende-se com a especificidade das disciplinas
ministradas. Nas artes visuais, a utilizacdo dos computadores na sala de aula é

fundamental para a concretiza¢ao de algumas das unidades de trabalho.

Resposta Contagem
Sim (Y) 16
N3o (N) 0
Sem resposta 0
N&do concluido ou n3o exibido 0
= Sim (16)

100%

Gréfico 19 - Considera a internet uma ferramenta importante para ser utilizada pelos alunos
na realizagao dos trabalhos escolares
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Como podemos observar, os inquiridos sao unanimes quando a importancia da

utilizacdo da Internet como uma ajuda na pesquisa e na elaboracdo dos trabalhos

escolares.
Resposta Contagem
Sim (Y) 15
N3o (N)
Sem resposta 0
N3o concluido ou ndo exibido 0
= Sim (15)
= Ndo (1)

%

94%

Grafico 20 - Acha que para se ser um bom aluno é necessario dominar as tecnologias de
informacao

Com estes dados podemos concluir que a maioria dos professores é da opiniao

que as tecnologias de informac¢ado na educagao tém um grande valor pedagdgico.

Resposta Contagem
Sim (Y) 16
Ndo (N) 0
Sem resposta 0
N3o concluido ou ndo exibido 0
= Sim (16)

100%

Grafico 21- As novas tecnologias facilitam a aquisicdo de conhecimentos
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Como se pode verificar, a opinido dos professores é unanime quanto as novas

tecnologias facilitarem a aquisicao de conhecimentos nos alunos.

Resposta Contagem
Sim (Y) 16
Nao (N) 0
Sem resposta 0
N3o concluido ou ndo exibido 0
= Sim (16)

100%

Gréfico 22 - Sabe 0 que € a Realidade Virtual

Os inquiridos responderam todos de uma forma afirmativa a esta questdo, ou

seja, todos sabem o que é a Realidade Virtual.

Resposta Contagem
Sim (Y) 10
N3o (N) 6
Sem resposta 0
Ndo concluido ou ndo exibido 0
» Sim (10)
= Nao (6)

38%

Grafico 23 - Ja tinha Navegado em Mundos Virtuais
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Através dos dados podemos concluir que, apesar de todos os professores
saberem o que é a Realidade Virtual, 38% dos inquiridos esta foi a sua primeira

experiencia ao nivel da navegacao em mundos virtuais.

Resposta Contagem
Sim (Y) 15
N&o (N) 1
Sem resposta 0
N3o concluido ou ndo exibido 0
= Sim (15)
= Nao (1)

94%

Gréfico 24 - Acha a Realidade Virtual uma importante técnica de ensino.

Os dados revelam-nos que a maioria dos professores estd consciente da
necessidade de diversificar as técnicas de ensino, pois é importante que a escola

acompanhe o fascinio que os alunos tém por tudo o que é tecnoldgico.

*0 gue achei da minha intervencdo com este mundo virtual?

Figura 25 - Pergunta n°12 questao aberta
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Relativamente a esta questdo os professores referiram que a aplicacdo é intuitiva
de facil navegabilidade e é explorada na totalidade com agrado. Consideram que

é um projeto de elevado interesse para os alunos. (respostas anexo 6)

*Qual a minha opinido sobre esta aplicacao.

Figura 26 - Pergunta n°13 questado aberta

Os dados do anexo n°7 mostram que, de uma forma geral a aplicacao € do agrado
dos inquiridos. Os professores sao também da opinidao que esta € uma atrativa
ferramenta de trabalho e uma forma inovadora de apresentar os conteudos

programaticos.
5.3 Anadlise da aplicacao 3D

Ao longo deste capitulo foi feita a avaliagdo da aplicagao Galeria Virtual para o
ensino da Histdria e Cultura das Artes, desenvolvida no ambito de um projeto de
multimédia que complementa esta dissertacdo. A aplicacao é destinada aos
alunos do ensino secundario e a sua validacao foi elaborada através um inquérito
aplicado aos alunos do ensino secunddrio e aos professores que estdao mais
diretamente ligados a esta drea. Previamente todos os elementos desta amostra

navegaram na aplicagdo.

Todos os inquiridos manifestam interesse pelas tecnologias de informacao, facto
que se traduz pela navegacao na Internet, feita na escola, lugar privilegiado para
aceder a aplica¢do. Consideraram que aplicacdo descarregou todos os seus
conteddos num espaco de tempo razoavel. S3o da opinido que o mundo € de
acesso facil e intuitivo, os textos legiveis e os videos com interesse consideravel.
Classificaram o desjgn da interface de atrativo, emitindo uma opinidao muito

favordvel ao grafismo escolhido.
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Os professores assinalaram como um aspeto importante o modo como estavam
disponiveis os conteudos da disciplina de Histdria e Cultura das Artes, uma vez os
ambientes tridimensionais permitem a coloca¢ao da informacao em diversos
formatos.

Os alunos referiram que as tecnologias 3D proporcionam ambientes mais
envolventes e cativantes para a pratica das tarefas educativas.

De um modo geral, os inquiridos afirmam que os contelddos estdo expostos de
uma forma esclarecedora e que a utilizacdo desta aplicacao na sala de aula sera
uma mais-valia para diversificacdo e inovacao das técnicas de ensino

aprendizagem.
5.4 Opinides a nivel das aprendizagens

Os jovens de hoje sdo segundo Prensky®, os “nativos digitais” que crescem em
contacto diario com computadores, internet, telemdveis, videojogos e com todo
o tipo de utensilio da era digital. Os estudantes das nossas escolas sao “falantes
nativos” da linguagem digital. A forma como pensam difere das geragbes
anteriores, preferem o raciocinio intuitivo, a interatividade, privilegiam a imagem
ao texto, caracteristicas que podem ser desenvolvidas por uma aprendizagem

baseada no 3D.

A crescente implantacao de novas tecnologias no sistema educativo, através de
programas governamentais que equipam as instituicbes escolares e os proprios
alunos e professores, tem como objetivo a modernizacao do sistema de ensino,

assim sendo, é fundamental investir na producao de softwares educativos.

Com o desenvolvimento das tecnologias tridimensionais e o aparecimento de
ambientes virtuais, surgiu a possibilidade de adaptar estas tecnologias ao
processo de aprendizagem. Este estudo procurou avaliar a utilizacdo de
ambientes virtuais no processo de ensino aprendizagem, através de uma

aplicacao criada para o efeito.

Dos resultados obtidos podemos concluir que esta aplicacao contribuiu para o

aumento do interesse dos alunos pela disciplina e para a obtencao de resultados

* PRENSKY,M. “Digital Natives, Digital Immigrants”’
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mais satisfatdrios aquando a sua prestacao nos Exames Nacionais. Pois é com
grande satisfacdao que verificamos que os resultados destes alunos foram

francamente positivos e os melhores obtidos ao longo de varios anos.
5.5 Limita¢Ges encontradas

No decorrer do presente estudo detetamos uma escassez de estudos andlogos e

sentimos algumas limitagcdes nos aspetos praticos.

No que diz respeito, a caréncia de trabalhos relacionados com as visitas virtuais
ligada a educacao e sobretudo ao ramo da Histdria, nesse sentido este trabalho é

um contributo para reduzir essa escassez.

Na parte pratica, uma das maiores dificuldades no desenvolvimento de aplicacdes
de Realidade Virtual é o facto de exigir saberes especificos e conhecimentos
avanc¢ados na modelagao 3D. Como ja foi referido, o trabalho seria mais facilitado
e certamente beneficiaria em vdrios aspetos, se fosse elaborado por uma equipa
multidisciplinar, situacdo que se verifica com frequéncia em projetos/produtos de

empresas com interesses econdmicos neste tipo de aplicagbes.

Na finalizacao deste projeto foi revelante a verificacao de toda a modelacao e
otimizacao de varios elementos. O que possibilitou um processamento mais
rapido da visita virtual, ficheiros de tamanhos mais baixos e uma grande melhoria
na qualidade da navegacdao. Assim sendo, ultrapassamos um dos grandes
obstaculos na implementacdo dos ambientes 3D, o suporte fisico onde eles
funcionam, isto devido a fraca capacidade dos computadores que a escola dispde.
Este problema é uma das principais limitacbes na implementacdo destas

aplicacdes, mas foi realmente superado.

Esta operacao permitiu ainda melhorar este projeto, acrescentando-lhe alguns
recursos fundamentais tornando-o assim, mais interativo, mais intuitivo, mais

agradavel e funcional.

Estas alteracdes foram fundamentais, pois partilhamos opinidao que a utilizacao de
um bom recurso educativo, como é o caso desta Galeria Virtual com significativa

qualidade técnica e pedagdgica pode valer mais que muitas aulas tradicionais.
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CAPITULO VI: CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

6. Consideragdes finais

A educacao constitui um desafio, pois ndo é algo que se dé, é um processo levado
a cabo por um conjunto de pessoas, nomeadamente os pais, professores e outros
mentores. Os professores podem guiar e inspirar, podem dizer ao alunos como
fazer as coisas, mas no final é aos alunos que cabe aprender. A educacao é o

trabalho mais importante executado por uma comunidade.

Vivemos na era da informacao e, a cada passo que damos, estamos envolvidos
por esta realidade. Refletir sobre as novas tecnologias na educacdao é um tema
fundamental dentro deste contexto, pois esta reflexdo permite-nos ponderar
sobre a questao e ver até que ponto as novas tecnologias de informacao podem

ajudar ou complementar todo o processo de ensino aprendizagem.

Uma vez que lidamos com a “Geracdao Net”, com os inovadores digitais, a Internet
é uma ferramenta dinamica, de renovagao didria é a abertura ao mundo global.
Ensinar sem este recurso faz cada vez menos sentido nos nossos dias, pois trata-
se de um dos meios mais eficazes para motivar a geracao atual. Ao aproveitar o
seu potencial, é claro que os professores também se sentem mais motivados para
ensinar e formar cidaddaos dotados de conhecimentos, competéncias,
comportamentos e atitudes adequadas, para que os nossos alunos se sintam
realizados a nivel pessoal e mais tarde a nivel profissional. Hd que os ajudar a
dominar as tecnologias de informacao e comunicacao, ha que contribuir para a
formacao de individuos capazes de efetuarem uma insercao criativa e critica no
mundo atual. Para os jovens de hoje as novas tecnologias fazem parte do ar que
respiram. Os professores terao mais facilidade em os motivar se aproveitarem

todas as virtualidades destas tecnologias.

De acordo com este propdsito foi desenvolvida uma aplicacao multimédia com o
objetivo de complementar o ensino da Histdria e Cultura das Artes. O cerne deste

trabalho consistiu no desenvolvimento de uma aplicacdo intitulada “ Galeria
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Virtual de Arte Contemporanea”. A aplicacdao pode ser explorada individualmente
ou em grupo por alunos e professores quer na sala de aula quer através da
internet, usando avatares e fora do hordrio letivo A utilizacdao da internet em
ambientes multiutilizadores com avatares possibilita a realizacdao de visitas
virtuais envolvendo diversas turmas e mesmo diversas escolas. Possibilita

também a sua utilizacao em ambientes de educacgado a distancia.

O 3D, a Realidade Virtual e as tecnologias VRML/X3D traz ao ensino da Arte a
possibilidade de representar a tridimensionalidade, permitindo a interacdao em
tempo real dos elementos construidos. Desta forma o aluno tem a possibilidade
de trabalhar, sobretudo as suas percec¢des sensoriais, permitindo estabelecer uma
relacio com o concreto e, assim, obter conhecimentos e aplica-los em

determinadas situagdes.

ApOs a andlise dos dados obtidos, através da aplicagao de inquéritos realizados
aos utilizadores que exploraram a aplicacdo, foi possivel concluir que a maioria
dos objetivos propostos foi concretizada. A escolha de um ambiente
tridimensional foi importante, pois originou uma grande motivacao por parte dos
alunos, que demonstraram entusiasmo e interesse ao interagir com a aplicagao.
Considerando que a motivacdo é um dos aspetos fundamentais para o
desenvolvimento das aprendizagens, acredita-se que este facto justifica
plenamente e o todo o esforco despendido para o desenvolvimento deste

projeto.
6.1 Propostas de trabalhos futuros

O projeto, desenvolvido neste estudo cingiu-se ao periodo da Histdria da Arte
referente a Arte Contemporanea, mais precisamente, aos séculos XIX, XX e XXI.
Um projeto futuro poderia contemplar outros periodos igualmente tao

importantes do programa curricular da disciplina Histdria da Arte.

Seria também interessante desenvolver a modelacao de estruturas arquitetdnicas
da nossa histdria, edificagdes ligadas ao desporto como os coliseus, por exemplo,
a cultura, os teatros e as ternas, a regiao, os templos e as catedrais, entre outros.

Através do recurso as tecnologias de multimédia podiamos desenvolver
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virtualmente esses espacos. As tecnologias de realidade virtual permitem cada
vez mais e cada vez melhor faciltar o desenvolvimento de aplicacbes cujas
caracteristicas Unicas podem constituir um enorme beneficio para o

conhecimento, a ciéncia e a educacao.
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Anexos

Anexo 1 - Catdlogo com os quadros expostos na sala 1 do pavilhdo 1

Salal

Théodore Rousseau
Landscape, 1842,6leo sobre tela,
28.6 X 39.4

Théodore Rousseau, A floresta de
Inverno, ao Por-do-Sol, 1845-46,6leo
sobre tela, 162x260

Théodore Rousseau A floresta
de Fontainebleau ao P6r-do-Sol,

1850,6leo sobre tela, 142x198
" gi

Charles Daubigny, The River
Seine at Mante, entre 1850 e
1860,0leo sobre tela 48.4 x 75.6

Charles Daubigny, O moinho de
Gobelle em Optevoz, 1852, dleo
sobre tela 57x92

Jonkind, Skaters in Holland, 1856,
6leo sobre tela, 47,5x 63 cm,

—
2

Jonkind, Rotterdam, 1856, 6leo
sobre tela, 56 x 68 cm

Camille Corot, A Ponte de Mantes,
1868-1870, dleo sobre tela, 38.5 x

Camille Corot, Dama de Azul,
1874, 6leo sobre tela 80x51

55.5 cm

Camille Corot, As casas
Cabassud na Villa d Avray, 6leo
sobre tela 28x40

Eugene Boudin, 4 enseada, 1885,
Oleo sobre madeira 27.3 x 35.1

Eugene Boudin, Figures on the
Beach, c. 1867/1870, 6leo sobre
tela
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http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/1/13/Brooklyn_Museum_-_The_River_Seine_at_Mantes_-_Charles-Fran%C3%A7ois_Daubigny.jpg
http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/7a/Eug%C3%A8ne_Boudin_-_Deauville_-_A_enseada,_1885.jpg
http://www.oceansbridge.com/oil-paintings/product.php?xProd=94039&xSec=4368&xCmd=gallery
http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/b/b0/Jean-Baptiste-Camille_Corot_014.jpg

Anexo 2
Site da Galeria Virtual - pagina inicial
Galeria Virtual de Histsria e Cuttura das Artes

CATALOGO GALERIA

APRESENTACAQ

Este trabalho em como finalidade facilitar 0 ensino
da disciplina e Historiare Cultua das Artes, colmatar
a falta de motivacéo dos alunos e o copsequents
insucesso. Ao navegarem neste Mund@, 0s
utilizadores poderéo acempanhara evelucao dos
difereptes movimentos @rliSHCOS 8Ssin oMo 0
trabalho dos seus percursores.




Anexo2.1 Exposicoes — Catadlogo dos quadros expostos no pavilao 1 “um Olhar sobre o Real”

=
3

CATALOGO

B

o}

IM

GALERIA

MRl E{ol=ls{=Ae R =I=ZYM SOB O SIGNO DA PROVOCAGCOA | A VELOCIDADE IMPOEM-SE
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Anexo2.1.1 Exposicbes — Catalogo dos quadros expostos no pavilao 2 “Sob o Signo da Provocacao”

CATALOGO GALERIA

UM OLHAR SOBRE O REAL SOB O SIGNO DA PROVOCACOA BEENIENelslsDisigitizel AR S
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Anexo02.1.2 Exposicdes — Catdlogo dos quadros expostos no pavilao 3 “A velocidade Impd&e-se”

CATALOGO GALERIA

UM OLHAR SOBRE O REAL SOB O SIGNO DA PROVOCACOA BEENIENelslsDisigitizel AR S
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Anexo02.1.3 Catalogo - Exposicdes “exemplo da informacdo das obras”

INICIO IC GALERIA

Roy Lichtenstein

Whaam, Raparnga lavada em
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Anexo2.2 - Biografia da autora

Galeria Virtual de uistéria e cuitura das Artes

INICIO

BIOGRAFIA

A MINHA IDENTDADE

Sou natural da cidade do Porto,
formada em Design de Comunicacao,
pela Universidade do Porto.

Sou professora do grupo de
recrutamento 600 e leciono na Escola
Secundaria Manuel de Arriaga, na llha
do Faial.

Este projeto foi elaborado no ambito
de um trabalho de investigacao para a
Universidade Aberta, sob a orientacao
do Professor Dourtor Vitor Cardoso
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Anexo2.3 — Galeria de imagens do Mundo Virtual

INicIO CATALOGO GALERIA

mariasaomartins@gmail.com

EVILEGR
Horta Exterior
Azores

Picture byolock g,
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Anexo 3

Respostas dos alunos do 11° ano a questao n° 12 “O que Achei da minha intervencao com este mundo virtual?”

Escola Secundania Manuel de Amiaga - Windows Internet Explorer

r http://intra.esma.edu.azores.gov.pt:8081/inqueritos/admin/admin.phpfaction=listcolurmn&sid=82931 & column=82931 X22¥359&sql=NULL

Escola Secundaria Manuel de Arriaga

Y (X

1 | Achei bastante interessante e motivador, foi algo que da vontade de ter mais conhecimento

2 | Gostei bastante & uma atividade diferente gque nos insere num mundo a parte e nos dd a conhecer a Historia da Arte de uma forma diferente, com isto torna as aulas mais dindmicas e
interessantes.

3 | Gostei muito, achei muito interssante para aprender de uma forma dmais facil e diferente

4 | Goetei de trabalhar € algo fiferente que desperta maior interesse nos assuntos da aula

5 | Achei interessante, & uma forma mais inovadora de ensinar a disciplina

6 | Foi muito boa

7 | Aprendi novas coisas

achei a interagdo muito boa

Achei que foi engragado ajudou um puco na minha aprendizagem, foi boa a sensagdo de passear por este mundo virtual.
10 | achei muito mais interessante, pois nds j& estamos mais habituados com a internet.

11 | E uma boa forma de aprender, mas também & mais facil de distrair com outros pormenores

12 | Acho que a minha interagdo foi boa porque € uma forma diferente de aprendizagem o gue faz com gue estejamos mais atentosa materia e com que aprendamos mais

ike it? Donate to
Versdo 1.30+ Build 3406 LimeSurve
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Anexo 4

Respostas dos alunos do 11° ano a questao n° 13 “Qual a minha opinido sobre esta aplicacdo?

& Escola Secundéria Manuel de Arriaga - Windows Internet Explorer

ﬂ'.l' http://intra.esma.edu.azores.gov.pt:8081/inqueritos/admin/admin.php?action=listcolumn&sid=8§2931 fcolumn=82931 X22X360 &sql=NULL

Escola Secundaria Manuel de Arriaga

g | ¢ B8

Acho que é um bom método, divertido e eficas, € chamativo e que nos leva a quer utilizar esta aplicagdo e a saber mais contelddos culturais

Acho uma boa aplicacdo, faz os alunos se interessarem mais pelos conteddos. O lado mau é porque pode dispersar os alunos pelo facto de ser no computador.
E interessante ajuda na aprendizagem por ser diferente é mais educativo

E boa , porém o link do programa por vezes atrapalha na visualizagdo das obras e dos videos

L4 IR - VS B % B

" "E uma aplicagde muito interessante uma forma de nos cativar para o estudo

h

E uma boa aplicagdo um bom método de aprendizagem

7 | é uma maneira diferente de aprender histaria e de ver os quadros

Acho que este tipo de aplicacdo também deveria ser utilizada nas outras disciplinas porque € um método diferente de aprender

Acho que € uma aplicacdo interessante, gue ajuda nas aprendizagem, pois aprendemos de uma forma diferente

10 | & uma boa aplicagdo a informagdo estd mais resumida

11 | E interessante, é facil de navegar, é bom para se ter uma ideia geral da matéria, mas para se ter um conhecimento mais profundo da materia n3o & t3o bom.

12 | acho que esta aplicagdo € uma boa maneira para aprender conteldos porque € uma forma diferente de aprendizagem e faz com que estejamos mais atentos e sejamos mais aplicados
na disciplina.

X ke it? DoRate te
Vers3o 1.30+ Build 3406 LimeSurve
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Anexo 5

Respostas dos alunos do 10° ano a questdo n° 12 “O que Achei da minha intervencdo com este mundo virtual?”

5 Escola Secundénia Manuel de Arriaga - Windows Internet Explorer

b http://intra.esma.edu.azores.gov.pt:B081/inqueritos/admin/admin.phpfaction=listcolumn&sid=93264 8.column=93264X23X372&sql=NULL

Escola Secundaria Manuel de Arriaga

B [X]
Achei interessante navegar neste mundo virtual

Achei interessante a minha interacdo com este mundo virtual, acho interessante a maneira como podemos aprender ao uasr esta aplicagdo

Achei muito interessante a interagdo, pois € uma maneira aplativa e mais dindmica de aprender e conhecer novas obras

Achei muito interessante e até bastante divertido e considero que € uma tecnica de aprendizagem mais aplativa, o que fard com que a nossa atencdo se redirecione mais facilmente
para a matéria

Ful muito interssante

Achei interessante. gostei € uma forma forma diferente de aprender
Interessante

Gostel muito de interagir com o mundo virtual

Achei divertido € uma tecnica de aprendizagem cativante

achei interessante uma forma mais dinamica de aprender

E it7 Donate to
Vers3o 1.90+ Build 3406 LimeSurve
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Anexo 6

Respostas dos alunos do 10° ano a questao n° 13 “Qual a minha opinido sobre esta aplicacdo?

5 Escola Secundania Manuel de Arriaga - Windows Internet Explarer

S|

1 http://intra.esma.edu.azores.gov.pt:8081/inqueritos/admin/admin.phpfaction=listcolumn&sid=93264 & column=93264X23X3738&sql=NULL

Escola Secundaria Manuel de Arriaga

10

B [X]
" "E uma boa maneira de incentivar os alunos para a disciplina

E uma aplicagdo gira, que proporciona uma forma facil e engragada de aprender

A meu ver esta aplicagdo foi uma ideia muito boa d3-me mais conhecimentos

Achei um projeto muito giro e interessante bem feito e com todos os conteldos necessarios para a aprendizagem

E uma boa aplicagdo e definitivamente ajuda-nos a aprender os contetidos sem que notemos que estamos a aprender. Faz com que os adquiramos despercebidamente por ser uma
forma divertida de aprender

Mdo sei se sera mais mais facil para dar as aulas ou até mesmo para se aprender, mas € uma maneira diferente e de certa forma até cativante.
Uma forma diferente e atrativa de dar as aulas

Gostava de aprender para o ano por esta aplicagao

Achei muito interessante o bem conseguida atrai os alunos para as disciplinas mais tedricas

E uma aplicagdo muito boa permite aprender de uma forma diferente

i ik it7 Donate
o 1,90+ Build 3406 LimeSurve)
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Anexo 7 - Pagina inicial dos inquéritos dos alunos.

Galeria Virtual para Histéria e Cultura das Artes

Existem 13 perguntas neste inquérito

Em cada uma das perguntas assinale a resposta de acordo com a sua opinido
Existem 13 perguntas neste inguérito

Carregar inquérito incompleta Seguime = Sair & limpar inquérito

Inquérito para os alunos do 11° ano esta disponivel na rede interna da Escola

Secunddria Manuel de Arriaga através do seguinte /ink

http://intra.esma.edu.azores.gov.pt:8081/inqueritos/index.php?sid=82931&newtest=Y&lang=pt

HCA Galeria Virtual

Em cada uma das perguntas assinale a resposta de acordo com a sua opinido

Existern 13 perguntas neste inquérito

Carregar inquérito incomplato Seguin‘te 3 Sair & limpar inquério

http://intra.esma.edu.azores.gov.pt:8081/inqueritos/index.php?sid=93264&newtest=Y&lang=pt

Este é o /ink que os alunos do 10° ano utilizaram para responder ao inquérito
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Anexo 8

Respostas dos professores a questdo n° 13 “Qual a minha opinido sobre esta aplicacdo?

Escola Secundaria Manuel de Arriaga
o ¢ %]

Uma boa ferramente de trabalho para os alunos

uma diferente forma de transmitir os conhecimentos
queria ser novamente aluna de Historia das Artes. Muito interessante

uma ferramente de ensino muito interessante

(¥, I O R S

um recurso pedagdgico muito interessante

& fundamental diversificar as estratégias de ensino

(=]

7 | acho que os alunos vao gostar muito parabéns

gostei muito do tema. sem divida um recurso muito importante

Permite transmitir os conhecimentos de uma forma lidica

10 | boa forma de ensinar os rapazes

11 | Tem recursos variados & muito interessantes

12 | Tem recursos importantes para as aprendizagens dos alunos

13 | Os conteldos s3o apresentados de forma forma sucinta mas muito atrativos
14 | Gostei & penso que os alunos também irdo gostar.

15 | uma importante ferramenta de trabalho

16 | E importante inovar nas estratégias de ensino.

(rl:ﬂn it7 Donate to
30 1.90+ Build 9406 LimeSurve
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Anexo 9

Respostas dos professores a questdo n° 12 “O que Achei da minha interacdo com este mundo virtual?”

Escola Secundaria Manuel de Arriaga

L8 B O A S B

10
11
12
ek
14
ILE
16

¢

Facil e intuitiva

Foi divertido ir a um museu de arte contemporanea no Faial

a navegacdo é facil o design muito atrativo gostei

Gostei € uma forma interessante de recordar o que aprendemos 3 alguns anos atras

Adorei, muito intuitivo engragado

o contacto foi facil eo aspeto € muito bom
manipulacdo facil, interface atrativa

gostei muito, foi mais facil do que imaginava.
Gostei. A navegacdo € interessante

gostei muito, de facil navegacdo e muito engracado
intuitiva e muito adardavel

facil interacdo mesmo para quem n3o tem experiéncia
adorei

a navegacdo no mundo & facil e agradavel

gostei apesar de sentir algumas dificuldades

Mavegagdo facil e o ambiente muito atrativo

Versdo 1.90+ Build 3406

ot

ike it? Donate to
meSurve
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Anexo 10 - Pagina inicial dos inquéritos dos professores

Galeria virtual professores

Existem 13 perguntas neste inquerito

Existem 13 perguntas neste inquérito

Carregar inquérito incompleto Seguinte >> I Sair e limper inquérito |

http://intra.esma.edu.azores.qgov.pt:8081/inqueritos/index.php?sid=51438&lang=pt

Este é o /ink que os professores utilizaram para responder ao inquérito.
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