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RESUMO

O ensino a distancia (EaD) online tem vindo a atrair grande atencéo e a afetar grande
importancia em todo 0 mundo como regime alternativo viavel de ensino-aprendizagem no
contexto de um numero crescente de areas de saber. Tal advém muito em consequéncia direta
do acelerado desenvolvimento que se verifica das tecnologias da informacdo e comunicacao
(TIC). Este desenvolvimento tem impelido os agentes do EaD a conceber e aplicar novas
metodologias de ensino e de aprendizagem que explorem a mediag&o tecnoldgica até aos
limites do que as TICs podem efetivamente oferecer. Desta forma novos modelos
pedagdgicos virtuais tém vindo a ser desenvolvidos e aplicados pelas instituicdes de EaD na
sua oferta de formacéo superior graduada e pés-graduada.

Neste ensaio 0s autores propde-se descrever o Modelo Pedagogico Virtual concebido e
adotado pela Universidade Aberta e aplicado na lecionacao de toda a sua oferta pedagogica,
dando-se aqui especial énfase ao ensino e treino de competéncias de expressao grafica digital
no contexto do Mestrado em Expressao Gréafica e Audiovisual ministrado em regime EaD
online. Os autores descrevem um conjunto de estratégias pedagdgicas concebidas e
exploradas neste contexto em duas disciplinas deste mestrado visando promover a interacao
online do tipo professor-estudante mas sobretudo entre estudantes que integram uma turma
virtual, fator essencial para que a ensino-aprendizagem colaborativa acontega.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino a distancia online. Expresséo grafica digital. Atelier virtual.

1 INTRODUCAO

O ensino a distancia online tem vindo a adquirir importancia em todo 0 mundo muito como
consequéncia direta do acelerado desenvolvimento que se verifica ao nivel das tecnologias da
informacao e comunicacdo. Este desenvolvimento tem impelido os agentes do EaD a
encontrar novas metodologias de ensino e de aprendizagem que explorem a mediacao
tecnoldgica até aos limites do que as TICs podem efetivamente oferecer. Desta forma novos
modelos pedagogicos virtuais tém vindo a ser desenvolvidos e aplicados pelas instituicdes de
EaD na sua oferta de formacao superior graduada e pos-graduada. Em geral os modelos
pedagdgicos virtuais exploram as possibilidades oferecidas pelas novas formas de interacéo
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online professor-aluno(s) e alunos entre si assim como mecanismos especializados de acesso e
partilha de informacdo em formato digital. Esta forma de ensinar e apreender comummente
denominada de e-learning baseia-se em quatro grandes vetores definidores: a aprendizagem é
centrada no aluno; o primado da flexibilidade (espacial, temporal); o primado da interacdo; e
o principio da inclusdo digital. Ou seja, um dos pilares ou primados do EaD ¢ a interacéo
especialmente a de tipo assincrono que esbate as barreiras temporais impostas pelo
sincronismo comunicacional. A interacdo €, assim, absolutamente fundamental para que o
processo de ensino-aprendizagem efetivamente resulte em aquisi¢ao de conhecimento e
competéncias por parte do estudante. Esta interacdo acontece quando o estudante participa
ativamente nas atividades de aprendizagem que envolvem a comunicagdo com 0s pares e 0
professor, seja contribuindo para uma discussao, para a resolucdo de um exercicio, na analise
de um resultado, ou simplesmente trocando impressées com os colegas ou esclarecendo
duvidas com o professor (TINOCA et al, 2010, PEREIRA et al., 2007, GRAHAM, 2005)
(COELHO & MARCOS, 2010).

Qualquer estratégia ou cenario de implementacdo de EaD online a reas especificas de
conhecimento requer forgosamente medidas que se adequem as caracteristicas proprias dessas
areas, permitindo que o ensino e aprendizagem tenham lugar e a aquisi¢do de conhecimentos
e competéncias sejam uma realidade. Na area especifica da expressao gréafica digital alguns
saberes e competéncias mais praticos, tais como 0 manuseamento de ferramentas de expressdo
gréfica ou a programacao de artefactos digitais, requerem uma abordagem em EaD que
permita uma interacdo muito intensa professor-aluno e entre alunos em redor de atividades
formativas de cariz pratico cujos processos de aprendizagem assim como 0s resultados
intermédios e finais devem ser continuamento debatidos, analisados e finalmente avaliados.
Certos saberes e competéncias da expressao grafica exigem, sobretudo se implicam o contato
e pratica com materiais fisicos e a consequente realizacdo de momentos de experimentacdo
presenciais, requerem a adocao de uma estratégia de EaD claramente hibrida, do tipo b-
learning. No entanto, neste ensaio apenas abordaremos a expressao grafica digital, onde todos
0s materiais, ferramentas, artefactos se revestem (ou podem se revestir) de uma natureza
digital ou computacional, existindo plenamente no mundo virtual (GREENE, 2005).

Propde-se aqui uma abordagem EaD baseada na exploracdo de espacos virtuais comuns que
adotem a forma de atelier e ou workshop virtual eventualmente partilhados por diversas
turmas de uma mesma unidade curricular que permita catalisar toda a interacédo, seja na forma
de comunicacdo em forum mas também na partilha de trabalhos, de aplicactes e ferramentas.
O atelier virtual define-se como o espaco virtual, individual ou partilhado, onde o aluno
dispde dos materiais, ferramentas e documentacdo de apoio ao seu engenho criativo. Ja a
workshop virtual define-se como o espaco virtual partilhado onde o aluno pode realizar
individualmente ou em grupo apresenta¢cdes/demonstracfes sincronas para toda a classe
virtual com ou sem a supervisao do professor.

Neste ensaio abordamos a experiéncia realizada em duas unidades curriculares (“Desenho
Técnico e Modelagdo Geométrica”; “Programacédo de Artefactos Digitais”) do Mestrado em
Expressdo Grafica e Audiovisual que funciona em regime de EaD online onde foi possivel
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validar as estratégias pedagdgicas implementadas num processo em continuo aperfeicoamento
e que procura acompanhar os limites das TICs.

Este ensaio encontra-se dividido nas sec¢des que a seguir se enunciam. Na sec¢éo 2 faz-se
uma apresentacdo geral do modelo pedagogico virtual em uso na Universidade Aberta no que
se refere especificamente a sua instanciacdo ao ensino-aprendizagem da expressdo grafica
digital ao nivel do segundo ciclo do ensino superior. Nas sec¢des 3 e 4 apresentam-se
exemplos concretos de processos de ensino-aprendizagem das unidades curriculares “Desenho
Técnico e Modelacdo Geométrica” e “Programacdo de Artefactos Digitais”. Na sec¢éo 5,
procede-se com uma analise final sucinta dos resultados atingidos. Finalmente, na secgéo 6,
séo tecidas as conclusdes e enunciado o trabalho futuro.

2 O ENSINO A DISTANCIA ONLINE DA EXPRESSAO GRAFICA DIGITAL
2.1. SOBRE O ENSINO A DISTANCIA ONLINE VERSOS PRESENCIAL

E um tema recorrente na literarura a tensdo existente entre o ensino a distacia e 0 ensino
presencial (GARRISON & ANDERSON, 2005) (CIGOGNINI et al., 2008). Alguns detratores
do EaD afirmam que este tem menos qualidade do que o ensino presencial por falta de
interacdo, portanto de comunicagdo. No entanto tal argumento esbarra com a crescente
disponibilizacdo de novas e mais eficazes ferramentas de apoio ao EaD que facilitam
enormemente a comunicacgéo. Por outro lado, o EaD online importa uma flexibilidade néo sé
geografica mas também temporal, assim como outros factores do foro social e de
relacionamento inter-pessoal do aluno. O aluno que opta pelo EaD ndo o faz apenas porque
geograficamente se encontre impossibilitado de frequentar um curso tradicional do tipo
presencial. Também o faz porque procura a flexibilidade temporal e social que o EaD lhe
oferece.

O EaD online é por vezes conotado como sendo menos monitorizado que o ensino presencial
face a distancia e dispersdo geografica em que se encontram o professor e os alunos. No
entanto e tendo em conta a pratica comum do EaD, em grande expansdo no mundo inteiro,
demonstra precisamente o contrario (MCTES-EAD, 2009) (EADTU ESKISEHIR, 2011). O
EaD online por ser um ensino ministrado a distancia implica um esforgo acrescido por parte
do docente na preparacdo do processo de ensino e no acompanhamento dos alunos. De facto,
do professor online exige-se, em simultaneo, uma capacidade de sintese e de abrangéncia para
converter as matéerias em atividades letivas, comummente designadas como e-atividades, com
uma granularidade temporal semanal incluindo tarefas de estudo, exercicios de
experimentacdo individuais e em grupo, testes de auto-avaliacdo, avaliagdo continua, etc. Do
professor de EaD online demanda-se ainda a capacidade de estimular a participacdo dos
alunos, avaliar essa participacdo e ainda acompanhar os alunos respondendo a questdes,
esclarecendo duavidas e participando em discussfes técnicas e cientificas para além de
classificar os trabalhos escritos e orais. A gquase totalidade da comunicacdo docente-alunos €
realizada de forma escrita o que implica um redobrado cuidado com o rigor e a qualidade do
conteddo comunicado, procurando-se suportar cada mensagem com referéncias a trabalho
relacionado, outros estudos e sitios Web para pesquisa posterior. Se se tiver em conta que em
cada unidade curricular se podem gerar centenas de mensagens, sendo uma boa percentagem
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delas originadas pelo proprio docente, podemos s6 por este facto, estimar o esforco de
acompanhamento que implica o EaD.

De facto, o EaD sera provavelmente mais monitorizado do que o ensino presencial onde
ensinar se reduz, muitas vezes, a exposicdo oral das matérias ou a intervencdo pontual na
realizacdo dos trabalhos praticos, confinados ao tempo limitado das sessfes presenciais, sem a
possibilidade efetiva, tanto para alunos como docentes, de realizacdo de uma intervencéo
escrita, estudada e ponderada, como acontece no EaD, sem 0s constrangimentos sociais, de
relacionamento (inter-)pessoal e em grupo, geogréaficos e temporais que advém da interacéo
face a face. A monitorizagdo em EaD online pode ser classificada de proximidade efetiva
ainda que o espago de comunicacdo e partilha importe uma distribuicdo fisica e uma
assincronia temporal.

Especificamente no EaD da expressdo grafica digital, o nivel de interacdo docente-alunos
tende a aumentar face ao cariz pratico e experimental destas areas de conhecimento. A
interacdo docente-alunos e alunos entre si ndo raramente assume uma cadencia diéria na
forma de partilha de solucdes, de resultados, busca e entre-ajuda entre alunos com ou sem
supervisdo do docente. No EaD online emerge uma nova pedagogia, a pedagogia online, onde
0 papel do docente se reveste de facilitador da aprendizagem e menos de transmissor de
conhecimento; e o papel do aluno assume-se como central, capaz de interpelar o docente e os
colegas num processo de construgdo explorativa de conhecimento. Veja-se que o esfor¢o de
estudo em EaD é centrado no aluno, de quem se exige um elevado sentido de disciplina na
organizacao do seu estudo, na participacdo das atividades formativas (de diversa indole), no
cumprimento de prazos e na realizacdo das provas de avaliacdo. Por outro lado, o
acompanhamento online de proximidade realizado pelo docente visa assegurar que 0S
semestres letivos sejam cumpridos com o adequado sucesso.

No EaD todo o processo de ensino-aprendizagem & comumente modelado por via de um
modelo pedagdgico virtual, que estabelece as regras fundamentais de interacdo na turma
virtual, as formas de avaliacdo e da organizacdo das atividades formativas, entre outros.
Neste trabalho reportamo-nos ao Modelo Pedagogico Virtual (MPV) adotado pela
Universidade Aberta, uma instituicdo publica de ensino superior a distancia, e que assenta no
regime e-learning e na utilizagéo intensiva das novas ferramentas de comunicacdo online.

2.2 MODELO PEDAGOGICO VIRTUAL: PRINCIPIOS GERAIS

O Modelo Pedagdgico Virtual da Universidade Aberta define em grande detalhe a forma de
desenhar e implementar contextos de ensino-aprendizagem em regime de EaD para cursos do
ensino superior universitario dos trés ciclos (PEREIRA et al, 2007).

O MPV assenta nos quatro grandes vetores denominados de linhas de forca comummente
encontrados no EaD, nomeadamente:

A aprendizagem centrada no estudante: onde este se assume como individuo ativo,
construtor do seu proprio conhecimento, conduzindo com grande empenho e
comprometimento o seu processo de aprendizagem enguanto integrado numa comunidade de
aprendizagem. A aprendizagem acontece, quer com recurso a aprendizagem independente



Publicado como capitulo do livro: Catarina S. Martins, Manuela Terraséca e Vitor Martins (ed.), “A PROCURA DE RENOVACOES DE
ESTRATEGIAS E NARRATIVAS SOBRE EDUCAGAO ARTISTICA”, Edigdo da GESTO Cooperativa Cultural, CRL, 12 edigéo, abril
2012, ISBN: 978-989-20-3000-5, pags. 165-188.

(seguindo aquilo que é o cariz mais intrinseco do EaD), quer em interacdo e dialogo com os
pares adotando estratégias de aprendizagem colaborativa, partilhando experiéncias,
conjugando esfor¢os na resolucdo de problemas e realizacéo de tarefas;

O primado da flexibilidade: onde devem ser disponibilizadas condi¢des para que estudante
possa apreender onde e quando desejar, independentemente das restricdes espaciotemporais
que um ensino presencial, por oposicao, impée. Um modelo comunicacional essencialmente
assincrono permite a ndo-coincidéncia de espaco e de tempo, onde a comunicacao e interacao,
em geral, tém lugar conforme e a medida que é conveniente para o estudante. Este devera ter
0 tempo necessario para ler, processar a informacao, refletir e, entdo, dialogar ou interagir
com a adequada qualidade;

O primado da interacéo: subjacente a todo o EaD alargando-se para a nova tipologia de
interacdo estudante-estudante que acontece ao nivel da criacdo de grupos de discussao no
interior de cada turma virtual e constituindo-se como a base para a aprendizagem
colaborativa. A comunicacdo aqui € essencialmente assincrona o que permite os tempos de
reflexdo e preparacdo de cada intervencdo com claro beneficio para o estudante no
desenvolvimento de competéncias de reflexdo critica e de sintese. A interacdo é a base da
partilha de experiéncias, de recursos, conhecimentos e a colabora¢do na realizacdo de
atividades, sendo portanto, absolutamente fundamental no EaD;

O principio da incluséo digital: onde a instituicdo de ensino, neste caso a Universidade
Aberta, se assume como agente de formacdo e transmissao de competéncias basilares em TIC
para todos aqueles que de alguma forma se encontrem excluidos deste tipo de saberes, e por
arrasto, se veem impossibilitados de frequentar formacao superior em EaD. Tal implica que
todo o estudante que pretenda frequentar um curso na Universidade Aberta podera frequentar
formacéo online para aquisi¢do de competéncias em TIC e se possa familiarizar com as
ferramentas tecnologicas antes de se envolver concretamente em algum curso.

O MPV (ver figura 1) proporciona, portanto o modelo de referéncia que permite planear,
organizar e implementar a oferta formativa de nivel universitario em regime de EaD
explorando intensivamente as facilidades oferecidas pelas TICs. Do lado esquerdo encontram-
se representados os espacos individuais de aprendizagem a partir dos quais 0s alunos acedem
ao espaco virtual onde se localizam os recursos de aprendizagem. A turma virtual existe
enguanto estrutura computacional no espaco virtual, representado do lado direito da figura 1.
E ai que a turma virtual toma forma e existe. O media tecnoldgico estabelece um canal de
TICs que se materializa em plataforma e-learning, ferramentas de colaboracéo e de
comunicacao, as redes sociais, as conferencias computacionais, etc. mas também os contetdos
pedagdgico e didaticos digitais; e ainda toda a infraestrutura TIC de suporte tais como as
redes fisicas, repositorios digitais ou os laboratorios virtuais. O MPV norteia e modela todo
processo de ensino-aprendizagem por via dos principios gerais assim como pelas regras e
procedimentos, e a sua concreta implementacéo onde se incluem a monitorizacdo de alunos e
a supervisdo de professores e a manutencéo de qualidade do ensino.
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Figura 1 — Arquitetura conceptual geral do Modelo Pedagdgico Virtual da Universidade
Aberta. Fonte: Modelo Pedagdgico Virtual (MPV), Universidade Aberta.

De seguida apresenta-se a instanciacao especifica do MPV para o caso dos cursos de segundo
ciclo.

2.3 INSTANCIACAO DO MODELO PEDAGOGICO AO 2° CICLO

A aplicacdo do MPV ao processo de ensino-aprendizagem faz-se em geral recorrendo a
plataforma e-learning da Universidade Aberta. Esta é uma plataforma que explora a
tecnologia Moodle' e que integra especializacdes para fazer face aos preceitos estipulados
pelo MPV. A plataforma encontra-se em permanente desenvolvimento para integrar novas
funcionalidades e aperfeigoar as existentes, numa tarefa que se considera nunca terminada
(COELHO; ROCIO, 2009) (COELHO & MARCOS, 2010).

No que respeita especificamente a aplicacdo do MPV ao segundo ciclo do ensino superior tal
rege-se basicamente pelas seguintes caracteristicas operacionais e técnicas:

e Os estudantes de cada unidade curricular sdo agrupados em turmas, que podem assumir a
forma de classes ou turmas virtuais (completamente a distancia) ou classes mistas com
base na virtualidade mas complementada com sessdes de natureza sincrona a distancia ou
presencial. Estas turmas deverdo albergar um maximo recomendavel de 30 estudantes.
Estas turmas visam também segmentar a massa estudantil agregada a uma unidade
curricular (que pode atingir um nimero a rondar a centena de alunos) em agrupamentos

1
Ver http://moodle.org/.
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mais pequenos (as turmas), de forma a promover a interacdo entre os pares e a facilitar
uma monitorizacéo online de maior proximidade por parte do docente;

e E aberto um espaco na plataforma e-learning por cada turma onde os estudantes s&o
inscritos;

e Cada unidade curricular assenta num documento normalizado que especifica o seu
funcionamento. Este inclui instrumentos pedagdgicos conforme estipulado pelo MPV;

e Existe um Contrato de Aprendizagem para cada unidade curricular. Trata-se de um
documento norteador e central elaborado pelo professor onde se define o nivel de
estruturacdo necessaria a uma situacdo de aprendizagem organizada em contexto grupal,
enguanto permite um grau de flexibilidade ajustavel a situacdo de cada estudante. O
Contrato de Aprendizagem representa um percurso de trabalho da unidade
curricular, identificando momentos de estudo e realizacdo de trabalho individual ou em
grupo, entrega e apresentacdo de resultados, de discussao e de avaliagéo.

e Antes do inicio das atividades formativas que constituem o processo de ensino-
aprendizagem e durante um determinado periodo de tempo, o Contrato de
Aprendizagem ¢ objeto de negociacao entre o docente e os alunos para permitir algum
eventual ajuste as necessidades de aprendizagem dos alunos, incluindo os momentos e as
formas de avaliacéo;

e A avaliacdo assume a forma de avaliagdo continua a decorrer ao longo do semestre
podendo ser complementada com um trabalho final. O peso da avalia¢&o continua ndo
deveré ter um peso inferior a 60% da avaliagdo final,

e No espaco da turma virtual na plataforma e-learning existem dois tipos de féruns: um
moderado pelo professor e outro moderado pelos estudantes. Os estudantes devem debater
0s assuntos relativos a unidade curricular no forum moderado pelos estudantes. As
questdes que ainda ficaram em aberto apenas podem ser colocadas no forum moderado
pelo professor quando este abrir. Desta forma enfatiza-se a interagéo entre estudantes e a
aprendizagem colaborativa, libertando-a da potencial subserviéncia (e mesmo
dependéncia) em relagéo a intervencdo do docente. Por outro lado, este fica menos sujeito
a grande volumes de solicitagdes individuais potencialmente repetitivas que, por hipotese,
teriam lugar se nédo existisse a aprendizagem colaborativa.

Repare-se que a liberdade do professor esta assegurada quando este prepara a sua unidade
curricular na plataforma e-learning. Mas, como referido acima, de modo a poder aplicar o
MPV este estipula um conjunto de regras que devem ser cumpridas no desenho da unidade
curricular e na realizacdo do processo de ensino-aprendizagem. Para agilizar o cumprimento
destas regras, e facilitar o trabalho dos professores, é disponibilizado um documento
normalizado a partir do qual os professores comegam a construir a sua unidade curricular.
Esse documento integra 0s recursos e instrumentos minimos necessarios para 0 correto
funcionamento da unidade curricular de acordo com o MPV, tais como: modelo de plano da
unidade curricular ou o contrato de aprendizagem (ROCIO et al, 2009) (ROCIO et al, 2008).
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Na Figura 2 apresenta-se uma vista do espaco de uma unidade curricular concreta, “Desenho
Técnico e Modelacdo Geométrica” do Mestrado em Expressdo Grafica e Audiovisual. Na
zona central os estudantes dispdem de recursos tais como: foruns; modelo de plano de
unidade curricular; contrato de aprendizagem; atividades formativas. Na zona lateral a
esquerda, existem blocos de funcionalidades diversas, que o professor pode ligar/desligar
conforme a sua relevancia para a unidade curricular.

@ Lista de topicos
44 Utilizadores
— Bem-vindo(a) ao espaco virtual da unidade curricular "Desenho Técnico e Modelacao
Actividades Geométrica”
_'#_ Fédruns

fl Livros
[&}] Recursos
%2 Trabalhos

Procurar nos féruns

()

Procura avangada@

Mota Prévia
|2l Placard de Noticias Geral

Administragao
fl Contrato de Aprendizagem
2 Modo de Edicédo i .
Configuragées |9 Forum Geral de Ajuda
@ Atribuir estatutos & Projecto Final
(@ Cartdo de Aprendizagem }
idi Grupos de trabalho ) Tabela Final de Avaliacao
d‘ Cdpia de seguranca
5‘ Restaurar 1 ||
€ Importar
lZ“ Ee‘l”‘tc,‘?r Actividade Formativa 1: Pesquisa e Discussdo sobre Desenho Técnico: importéncia na
elatdrios

[ representagdo da realidade (3 semanas: 01- 23 Abril)
273 Perguntas

Ficheiros
4 Anular inscrigdo de 22050

H Perfil Topicos para Discussdo: et L
A e
7 = ® Quais os elementos basilares que caracterizam o
Unidades curriculares Lt d . <
o Desenho Técnico (normas, elementos gerais) e f
M. CONRNFHACAN LIC INF . DOCFNTFS 7 L,

Figura 2 — Vista geral do espaco de uma turma virtual da unidade curricular de “Desenho
Técnico e Modelacdo Geométrica. Fonte: Plataforma e-learning da Universidade Aberta.

2.4 INSTANCIACAO DO MODELO PEDAGOGICO VIRTUAL AO ENSINO E
APRENDIZAGEM DA EXPRESSAO GRAFICA DIGITAL

O MPV substituiu 0 modelo anterior de cariz industrial baseado na consulta pelo aluno dos
materiais enviados para o seu endereco postal, realizacdo de atividades formativas com
disponibilizacdo das respetivas resolucdes e colocacdo de duvidas ao professor por correio
corrente, correio eletronico ou telefone. Nesse modelo nédo existia real interacdo entre
estudantes, nem opgéo de realizacédo de atividades de avaliacdo a meio do semestre.

O modelo atual introduz a interagéo aluno-aluno promovendo a aprendizagem colaborativa e
a opcéo pela avaliacdo continua, de forma a distribuir a avaliacdo por diversos momentos ao
longo do semestre. A introdu¢do do MPV constituiu um salto qualitativo de monta cujos
resultados estao hoje visiveis ao nivel do incremento do numero de estudantes inscritos e do
crescente sucesso escolar, tanto nos cursos de 1° como de 2°ciclo.

A expressdo grafica digital pode ser considerada uma das areas de saber hibrido de cariz
tecnologico que melhor se adequa ao EaD dado o carécter digital e comunicacional da
esmagadora maioria dos seus processos de ensino-aprendizagem. Ensinar expressao grafica
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digital em regime de EaD tem certamente constrangimentos e limitagcbes como também
acontece com 0 seu ensino presencial. Em ambas formas de ensinar € preciso assegurar a
qualidade cientifica, tecnoldgica e ou artistica de quem ensina; a qualidade pedagogica do que
se ensina; o0 acesso a facilidades e ferramentas de atelier adequadas; e 0 acompanhamento e
tutoria dos alunos. Seguramente que 0 acesso a equipamentos de atelier especificos que
obriguem & manipulagdo fisica e, portanto, presencial, representa uma limitagdo ao ensino de
da expressdo grafica em regime de EaD. No entanto, esta limitagdo tende a desaparecer com a
disponibilizacdo remota do acesso e partilha de recursos de expressao grafica digital ao nivel
dos materiais digitais (contetdos digitais) e das ferramentas computacionais, incluindo a sua
monitorizacao a distancia. De notar ainda que, no que se refere a interacdo (professor-aluno,
aluno-aluno), o sucesso das redes sociais e das comunidades em rede de criacdo em arte e
cultura digitais assim como os grupos de desenvolvimento de software open-source (que ha
muito colaboram via web) tem vindo a dar preponderancia & interacdo a distancia para a
realizacdo de tarefas individuais em colaboracdo espontanea ou em equipa formal no ambito
da criacéo digital (GREENE, 2005) (MARCOS, 2007) (MARCOS et al 2009).

Ensinar expressdo grafica digital em regime de EaD ndo importa mais o tempo letivo se
compararmos com o ensino presencial, bastando para tal considerar apenas a organizagéo
semanal e semestral das disciplinas. Importa sobretudo como o processo de apreendizagem se
organiza em atividades formativas que possam envolver o aluno no estudo individual, no
trabalho de grupo e na discussdo e partilha de resultados, enquanto acompanhados pelo
professor/tutor.

Por outro lado, a instanciacdo do MPV ao ensino-aprendizagem da expressao grafica digital
implica a disponibilizacdo de espacos de partilha tanto para a criagdo/experimentacéo (atelier
virtual) como para demonstracao a partilha de resultados para um grupo restrito ou para um
publico alargado, que denominamos de workshop virtual.

Podemos assim definir:

- Atelier Virtual, como um espaco virtual digital que integre facilidades de edi¢éo
partilhados, de manuseamento colaborativo de ferramentas de expressédo grafica e audiovisual
digitais, tais como modeladores geométrico, editores multimédia, ferramentas de composicéo
de imagem, etc.); assim como materiais digitais tais como imagens, textos, videos, som e
mausica digital, etc. que possam ser utilizados diretamente no processo de criagdo em
expressao grafica e audiovisual.

- Workshop Virtual, como um espaco virtual digital que integre facilidades de
manuseamento colaborativo de ferramentas de expressao gréfica e audiovisual digitais, em
tudo semelhante ao atelier virtual, mas que abarque, sobretudo, um espaco virtual de
demonstragdo/exposigédo (ex. museu virtual, sala virtual de exposi¢éo) dos resultados
intermédios ou artefactos digitais finais. O Workshop Virtual deve permitir momentos
sincronos de demonstracao individual ou em grupo de trabalhos de expresséo gréafica e
audivisual face a uma assisténcia que apesar de geograficamente distribuida acompanha o
processo e pode intervir na discussao/analise em curso.
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Figura 3 — Arquitetura conceptual geral do MPV enfatizando o papel do Atelier Virtual e da
Workshop Virtual. Fonte: Modelo Pedagégico Virtual (MPV), Universidade Aberta.

Na figura 3 temos uma perspetiva do MPV onde se enfatiza o papel do Atelier Virtual e da
Workshop Virtual. O Media Tecnoldgico que aqui representa toda a mediagéo digital é
constituido na prética pelo Atelier Virtual e Workshop Virtual abarcando todas as suas
componentes. No que diz respeito as regras pedagogicas e procedimentos de interacdo a
énfase esta posta na participacao ativa do estudante como ator imprescindivel no processo de
aprendizagem colaborativa. Ja a supervisdo e monitorizacao de estudantes a énfase coloca-se
na avaliacdo continua que promove a participacéo, a aprendizagem construtiva baseada em
trabalho experimental, a sua analise e reflexdo conjunta.

A aprendizagem em expressao grafica digital, por exemplo na modelacéo de objetos
tridimensionais, requer a experimentacdo intensiva realizada individualmente com momentos
de partilha e experimentacdo em trabalho de grupo e colaborativo. A colaboracdo implica que
ao nivel do Atelier Virtual as ferramentas de edicdo digital (ex. modelacdo geométrica, edicdo
de imagem, de som, efeitos especiais, etc.) ou de programacéo de artefactos digitais possam
ser partilhadas permitindo formas de trabalho colaborativo sincrono ocorram ao nivel de
pequenos grupos de alunos.

3 A UNIDADE CURRICULAR “DESENHO TECNICO E MODELACAO
GEOMETRICA”

3.1 PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

A unidade curricular “Desenho Técnico e Modelacdo Geométrica” é semestral e integra o
Mestrado em Expressdo Grafica e Audiovisual da Universidade Aberta, implicando um
esforco de 6 créditos ECTS. Esta unidade curricular funcionou no ano letivo 2009/2010 com
12 alunos que constituiram uma Unica turma virtual.

Os recursos pedagdgicos gerais desta unidade curricular incluiram um conjunto de indicacdes
iniciais sobre a disciplina; o contrato de aprendizagem; o forum geral de ajuda; e um
mecanismo de rececao do projeto final.
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O processo de ensino-aprendizagem foi dividido em 3 atividades formativas com diferentes
duracdes e objetivos, a saber:

Atividade Formativa 1: “Pesquisa e Discussdo sobre Desenho Técnico: importancia na
representacdo da realidade.”

Duracdo: 3 semanas.

Recursos pedagdgicos: Forum de Discussdao, moderado; Lista de sitios Internet para
pesquisa; Artigos e documentos técnicos selecionados para estudo; Indicagdo dos capitulos
do livro adotado para consulta e estudo.

e Topicos de Discussao:
0 Quais os elementos basilares que caracterizam o Desenho Técnico (normas,
elementos gerais)?
Qual a motivacéo e o que caracteriza 0 Desenho Projetivo?
Quais as caracteristicas da Projecdo Ortogonal (axométrica)?
Quais as caracteristicas da Projecdo Obliqua (cavaleira, gabinete, militar)?

O O O O

O que sdo Cortes e Seccdes e qual a motivacdo para o seu uso no Desenho
Técnico?
0 Que potencialidades e limitacbes o Desenho Técnico acarreta no contexto da
Expressédo Grafica?
e Resultados de Aprendizagem:
o Argumentar de forma sustentada sobre o que caracteriza o Desenho Técnico
(comparando-o com o Desenho Avrtistico, por exemplo);
o ldentificar componentes estruturais e funcbes de representacdo do Desenho
Técnico;
o0 Refletir de forma sustentada sobre o potencial do Desenho Técnico na expressao
gréfica, em geral.

Atividade Formativa 2: “Pesquisa, Discussdo e Experimentacdo Geométrica: a énfase
colocada na expressao grafica”

Duracdo: 2 semanas.

Recursos pedagdgicos: Forum de Discussdo moderado; Lista de sitios Internet para pesquisa;
Instrucbes para localizacdo e instalacdo das ferramentas de desenho técnico e modelacao
geométrica; Artigos e documentos técnicos selecionados para estudo; Indicacdo dos capitulos
do livro adotado para consulta e estudo.

Ferramentas adoptadas: software de Desenho Técnico e Modelagdo Geomeétrica de uso livre
pela academia (sem fins comerciais) da AutoDesk®, nomeadamente:
e Autodesk Mudbox (modelacdo tridimensional; escultura de formas a partir de um
bloco de "argila™);
e AutoCAD (modelacdo classica, formal, baseada em desenho técnico);
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e Autodesk Inventor Professional (inclui funcionalidade de animagé&o; e ferramentas de
desenho mecanico)

e Topicos de Discussao:

o O que diferencia a modelag&o por wireframe (malhas), superficies e solidos?

0 Quais sdo as principais transformacGes geométricas e operacGes booleanas
aplicaveis a modelos 3D?

0 Quais as funcionalidades da ferramenta autocad que classifica como as mais
relevantes no projeto de modelacdo geométrica 3D?

0 Qual o potencial da modelacdo geométrica 3D na expressdo grafica?
e Resultados de Aprendizagem:
o Explicar de forma sustentada os varios passos do processo de modelacdo
geométrica 3D;

o ldentificar as principais formas de modelacdo geométrica 3D (linhas e curvas,
malhas poligonais, superficies e solidos);

o ldentificar as principais transformacdes geométricas e operacdes booleanas
aplicaveis a modelos 3D;

0 Refletir de forma sustentada sobre o potencial e limitagdes da modelacdo
geométrica 3D na expressao grafica.

Atividade Formativa 3: “Experimentacdo com Ferramentas Modelacdo Geométrica”
Duracdo: 2 semanas.

Recursos pedagodgicos: Forum de Discussdo moderado; Lista de sitios Internet para pesquisa;
Mecanismo de entrega de um Ensaio Experimental (reflexdo escrita; e trabalho de expressédo
grafica (modelacdo geométrica ou desenho técnico)).

e Topicos de Discussdo e Auto-analise:
0 Qual a aplicabilidade da ferramenta (ou ferramentas) de modelagdo geométrica
experimentada para a expressao grafica?

0 Quais as funcionalidades da ferramenta em causa que classifica como as mais
relevantes na expressdo grafica?

o Outros da iniciativa dos alunos.
e Resultados de Aprendizagem:
o Selecionar uma ferramenta de Modelacdo Geométrica (ou Desenho Técnico) e ser
capaz de a utilizar em contexto préatico de expressao grafica;

o Discriminar e refletir de forma sustentada sobre potencialidades e limitagcdes da
ferramenta selecionada para a expressao grafica.

Na Figura 4 apresenta-se uma vista do forum de discussdo da Atividade Formativa 3.
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l Comecar um novo tema

Tema Iniciado por Respastasl]ltima mensagem
Questao 1: Qual a aplicabilidade da ferramenta
(ou ferramentas ) de modelacido geométrica Adér’ito Fernandes Marcos 4
experimentada para a expressao grafica ? ]

Helson Candeias
Sex, 18 Jun 2010, 18:11

Joao Mexandring

=
Atraso na entrega do ensaio - ]Nelson Candeias 2 Seg, 14 Jun 2010, 04:09

£

o o i g Adérito Fernandes Marcos
Resultados experimentais. MNuno Ribeiro 1 Sab, 12 Jun 2010, 19:16

Questao 2: Quais as funcionalidades da

ferramenta em causa classifica como as mais ‘e it Nuno Ribeire
X = s ol Aderito Fernandes Marcos 2 Al e e i £
relevantes no projecto de modelacdo geométrica I il hiH:
iD?
2 5 Melson Candeias
Acesso Mudbox B Jose Pinheiro 3 e S

Figura 4 — Vista parcial do Forum da Atividade Formativa 3. Fonte: Plataforma e-learning da
Universidade Aberta.

A avaliagéo continua desta unidade curricular baseou-se nos resultados e na qualidade da
participagdo ao longo da realizaco das 3 atividades formativas. Os alunos tiveram ainda que
realizar um projeto final de modelagdo geométrica podendo dar continuidade ao mini-projeto
experimental resultante da atividade formativa 3. Este projeto final teve o peso de 8 valores
em 20, sendo que a avaliacdo continua teve um peso de 12 valores.

Dos 12 alunos que se inscreveram nesta unidade curricular apenas 6 participaram no processo
de ensino-aprendizagem dos quais 5 tiveram aproveitamento.

3.2 EXEMPLOS DE TRABALHOS DE ALUNOS

Apresentam-se alguns trabalhos de alunos da unidade curricular “Desenho Técnico e Modelagdo
Geométrica” realizados com as ferramentas disponibilizadas no Atelier Virtual conforme descrito na
Atividade Formativa 2 acima.
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Figura 5 — Titulo: “Dia de Verdo”, 2010. Autor: José Pinheiro. Realizado com Mudbox e
Photoshop. Cortesia do Autor.

No trabalho apresentado na figura 5 o aluno concebeu um ser marinho a partir de um modelo
de forma piscicola que integrou numa composicao fotografica final.
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Figura 6 — Titulo: “Experiéncias com formas de Umberto Boccioni”, 2010. Autor: Jodo
Alexandrino. Realizado com Mudbox. Cortesia do Autor.

No trabalho apresentado na figura 6, de cariz puramente experimental, o aluno tomou como
modelo de partida as formas escultoricas de Umberto Boccioni para criar formas semelhantes
ou de uma mesma familia.
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Figura 7 — Titulo: “Experiéncias com Blender”, 2010. Autor: Concei¢do Martins. Realizado
com Blender. Cortesia do Autor.

No trabalho apresentado na figura 7, de cariz puramente experimental, a aluna tomou como
modelo de partida uma forma estilizada de dinossauro que alterou e animou.

4 A UNIDADE CURRICULAR “PROGRAMACAO DE ARTEFACTOS DIGITAIS”
4.1 PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

A unidade curricular “Programacdo de Artefactos Digitais”, semestral, integra o plano de
estudos do Mestrado em Expressdo Gréafica e Audiovisual, tendo funcionado pela primeira
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vez no ano letivo 2011/2012. Esta unidade curricular tendo como objetivo principal fornecer
aos estudantes competéncias técnicas para a construcdo de artefactos digitais, atraves da
programacdo de aplicacdes computacionais. Incluiu uma componente de hardware,
possibilitando assim a utilizacdo de sensores e atuadores na construcdo de artefactos digitais
mais complexos.

O ensino da programacdo a publicos sem conhecimentos técnicos prévios de computacao
constitui em si um importante desafio, sendo que a distancia e o proposito de utilizagdo
especifico em expressdo gréfica, tornam ainda maior o referido desafio. Foi para tal adotada
uma estratégia baseado num faseamento que passou primeiro pelo fornecimento de uma
introducdo a programacdo, por forma a garantir algum tempo para interiorizar conceitos
essenciais da programacéo (condicionais, ciclos, funcdes e vetores), e apenas em uma segunda
fase introduzir a programacdo com o objetivo mais cativante de criar artefactos digitais de
cariz grafico e audiovisual, recorrendo a uma biblioteca grafica para a producéo de artefactos
digitais. Em as ambas foi adotado o ambiente Processing’. Numa terceira fase foram
introduzidos sensores e atuadores, e a sua utilizacdo com a plataforma Arduino®. Estas duas
ferramentas integraram o Atelier Virtual desta unidade curricular.

O processo de ensino-aprendizagem constituido pelas 3 fases acima referidas foi dividido em
8 atividades formativas, as quais foram constituidas em geral por: um texto para ler, tutoriais
e/ou exemplos, e um ou mais trabalhos para realizar. No final de cada atividade formativa
decorreu a avaliacdo dos trabalhos, tendo esta ficado disponivel para todos os estudantes de
imediato no sentido de proporcionar um espaco para comentario e discussdo pelos alunos,
entre si, acerca dos resultados e solugdes adotadas em cada trabalho. Esta partilha de
resultados e avaliagdes forneceu um estimulo adicional para a aprendizagem colaborativa e o
sentido de grupo dentro da turma virtual. Um férum em cada atividade garantiu o suporte e a
comunicagao entre estudantes e professor.

Os foruns foram movimentados, mas a quantidade de informacdo principal transmitida em
ambas as direcdes (professor/estudante), ocorreu no essencial através das atividades de
avaliacdo. Os estudantes utilizaram primordialmente o seu tempo na realizacdo dos trabalhos
praticos de programacdo, assim como o professor pdde dar comentarios aplicados aos
trabalhos quando apresentados. Por exemplo, foi observado que ao longo dos trabalhos, o
conceito técnico de programacdo denominado funcdo, inicialmente estranho ou mesmo
desconhecido de um grande nimero de alunos, acabou por ser paulatinamente utilizado e de
forma correta. O mesmo se aplica aos ciclos e vetores que ndo eram utilizados, sendo
infrutiferas as tentativas para chamar a atencdo dos alunos para a importancia de tais
conceitos. Com exemplos concretos nos trabalhos, os conceitos foram sendo interiorizados e
finalmente corretamente aplicados. Nos foruns foram colocadas muitas questdes, a maioria
das quais relacionadas com dificuldades pontuais (ver figura 9)

2
Ver http://processing.org/.

3
Ver http://arduino.org/.
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Figura 8 — Vista geral do espaco da turma virtual da unidade curricular de “Programacao de
Artefactos Digitais”. Fonte: Plataforma e-learning da Universidade Aberta.

" -
-ﬁ Captura de video
por Jodo Delgado - Quinta, 9 Fevereiro 2012, 00:25

Estou a tentar capturar imagem da webcam, com cddigo Processing mas aparece sempre uma mensagem de erro.
Através do Movie Maker ou Premiere ndo ha problema na captura, mas pelo Processing nada. Ja instalei o solicitado (ver anexo) VDIG, mas o resultado € o

mesmo.
Faltara alguma coisa, nao faco ideia do que seja.

Obrigado.
.Fila Edit Sketch Tools Help
00 BEREMX

sketch_feb08a §

import processing.video.¥;

int mmPixels; ! E OUSE PC CAMERA P227-WDM : Problem connecting Yideo Output to QuickTime

int[] previousFrame;

Capture video;

void setup () {
=2ize (540, 480);

Figura 9 — Exemplo de uma questdo colocada no férum de ajuda da unidade curricular de
“Programacao de Artefactos Digitais”. Fonte: Plataforma e-learning da Universidade Aberta.

Nesta unidade curricular adotou-se uma estratégia de enunciado aberto ao nivel das atividades
de avaliacdo. O que se pretende numa atividade de avaliacdo relacionada com uma
determinada parte da matéria € levar o estudante a apresentar um trabalho que utilize a
matéria ja lecionada, sendo a originalidade um critério de avaliacdo. Esta abordagem permitiu
gerar alguma motivacdo extra, levando a que alguns estudantes tenham realizado trabalhos

relacionados com 0s seus interesses pessoais.

As atividades formativas adotadas na unidade curricular foram as seguintes

e Programacéo, Parte I (semanas 1 e 2) - 1 valor
Execucdo de programas em Processing; compreensdo dos conceitos basicos de

programacao: variaveis, condicionais e ciclos
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e Programagdo, Parte Il (semanas 3 a 5) - 1 valor (opcional)
Compreenséo dos conceitos de programacdo: funcdes, vetores e recurséo.

e Construcao de Imagens (semanas 3 a b) - 4 valores
Utilizacdo da biblioteca de primitivas graficas do Processing, para a construcdo de
imagens.

e Movimento e Eventos (semanas 6 a 8) - 4 valores

Utilizacdo da estrutura setup/draw do Processing, para a geragdo de movimentos e
intersec¢do de eventos.

e Objetos e Simulacao (semanas 9 e 10) - 2 valores
Utilizacdo de objetos e técnicas de simula¢do no Processing.

e 3D / Visao / Som (semanas 11 e 12 ) - 1 wvalor (opcional)
Utilizacdo de objetos 3D, processamento de imagem e som em Processing.

e Sensores e Atuadores (semanas 11 e 12) - 1 valor
Conhecer os diversos tipos de sensores e atuadores disponiveis no mercado, de facil
utilizacdo em artefactos digitais.

e Programacdo com Arduino (semanas 13 a 15) — 8 valores (trabalho final)
Colocacao de programas no Arduino que facam utilizacdo de sensores e atuadores.

Foram ainda proporcionadas duas atividades formativas opcionais, que decorreram em
paralelo, totalizando 8 atividades formativas.

A avaliagdo continua desta unidade curricular baseou-se nos resultados e na qualidade da
participacdo ao longo da realizacdo das 8 atividades formativas.

Dos 24 alunos que se inscreveram na unidade curricular apenas 19 participaram no processo
de ensino-aprendizagem dos quais 14 tiveram aproveitamento.

4.2 EXEMPLOS DE TRABALHOS DE ALUNOS

Apresentam-se alguns trabalhos de alunos da unidade curricular “Programacdo de Artefactos Digitais”
do ano letivo 2011/2012 realizados essencialmente recorrendo as plataformas Processing e Arduino.
Junto com uma imagem do artefacto digital, uma aplicagdo informatica que corre como applet web,
exibe-se ainda o respetivo codigo do programa realizado.

Estes trabalhos foram desenvolvidos no decurso da Atividade Formativa 3 e visavam a construgéo e
sintese de imagens estaticas.

Programa Imagem
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/literacoes

intk;

int num=10;

float rectsize = 10;
float rectspace = 15;
int margem = 5;

void setup() { size(200,200); stroke(255);
fill(180); background(0); noLoop();
}

void draw() { background(0); fill(180);
k=50;

/Ninha h

for(int x=margem;

X <= width-margem;

x += rectspace){ noStroke(); fill(x+50);

/lcoluna v

for(int v=margem;v <= height-margem;

v += rectspace){ rect(v, x, rectsize, rectsize);
}
rectsize = rectsize - 0.5;

}

}

Autor: Antdnio Brito

/lconstrucao imagem

Size(600,600);{ stroke(220,90,0);

rect(10,10, 580, 580);fill(255,225,70);}
noStroke();rect(30,30,540,540);
stroke(255);1ine(520,30, 520,580);line(510,30,
510,580);1ine(30,80, 580,80);1ine(30,90, 580,90);
noStroke();

fill(255,231,93);quad (205,565, 240,565, 389,193,
280,95);

fill(252,206,5);quad (180,545, 240,565, 309,193,
180,180);

fill(252,236,140);quad(90,530, 110, 570, 289, 103,
60, 166);

fill(252,236,140);quad (380,560, 400, 570, 319, 93,
260,266);

fill(252,216,8);quad(50,560, 96, 570, 209, 183, 45,
116);
fill(255);rect(475,95,30,30);rect(405,95,30,30);rect(3
70,95,30,30);rect(475,130,30,30);
fill(220,70,255);rect(35,535,30,30);rect(440,130,30,3
0);rect(105,535,30,30);rect(70,430,30,30);rect(440,9
5,30,30);rect(475,165,30,30);
fill(255);rect(70,535,30,30);rect(35,500,30,30);rect(1
05,465,30,30);rect(180,500,30,30);
fill(255,171,93);bezier(290,570, 299,210, 553,230,
499,570);

fill(255,204,93);bezier(230,570, 310,220, 560,230,
444,570);

Autor: Antdnio Pacheco
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void setup(){

size(500,500);

background(3, 227, 254, 5);

noStroke();

for (inty = 0; y < height; y +=10) {

for (int x = 0; x < width; x += 10) {

fill(248, (x+y) * 0.4, 239, 200); rect(x, y, 10, 10); }
}

for(int i=25; i<=width; i+=50){

for(int j=25;j<=height; j+=50){ circles(i, j);}

}

strokeWeight(4);

stroke (255);

for (inty = 0; y <= width; y +=50) {

for (int x = 0; x <= height; x +=50) { point(x, y); }
}

}

void circles(int x,int y){ stroke (125, 55, 123);
noFill();

for (intd = 150; d > 0; d -= 10) { ellipse(x, y, d, d); }
}

Autor: Patricia Portela

/* Codigo para construcdo de imagem a partir de um
algoritmo de rotacéo de 9 sub tridngulos sobre 12
triangulos base, colocada sobre fundo com estrelas -
Act. 3 Trabalho */

float alfa, d, cateto, x, y, X1, y1, X2, y2, xe, ye, de;
floatr, g, b;
int estrela;

size(350,350);
background(10);
stroke(random(150,250));
smooth();

/* Ciclo de criagdo de um fundo com estrelas */
for(estrela=1; estrela<=150; estrela++)

{ xe=random(0,width); ye=random(0,height);
de=random(1,5); fill(255,204,0);ellipse(xe,ye,de,de);
}

/* definicéo da cor a utilizar na figura central */
r=random(160,230); g=random(150,225);
b=random(120,230); stroke(r,g,b); noFill();

/* ciclo de criag8o dos 12 triangulos base de 0 a 2P|
*/

for(alfa=0; alfa<=2*PI; alfa=alfa+P1/6)

{ x=width/2; y=height/2; cateto=135;

/* sub-ciclo que desenha cada um dos triangulo base
e calcula */ Pedm Andr
/* a rotacéo e desenha os sub-triangulos */ -

for(d=alfa; d<=alfa+1; d=d+0.1)
{ x1=x+cateto*cos(d); yl=y+cateto*sin(d); Autor: Pedro Silva
x2=x1+cateto*sin(P1/6-d)-cateto*cos(d);
y2=y1+cateto*cos(PI1/6-d)-cateto*sin(d);
triangle(x,y,x1,y1,x2,y2);
x=x+0.1*cateto*cos(d);y=y+0.1*cateto*sin(d);
cateto=cateto*0.85;

}

}

text("Pedro André da Silva - 2011",192,342);
/* Grava uma cOpia da imagem */
saveFrame();




Publicado como capitulo do livro: Catarina S. Martins, Manuela Terraséca e Vitor Martins (ed.), “A PROCURA DE RENOVACOES DE
ESTRATEGIAS E NARRATIVAS SOBRE EDUCAGAO ARTISTICA”, Edigdo da GESTO Cooperativa Cultural, CRL, 12 edigéo, abril
2012, ISBN: 978-989-20-3000-5, pags. 165-188.

5 ANALISE FINAL

A experiéncias realizadas ao nivel da lecionagdo de disciplinas de mestrado na éarea da
expressdo grafica digital tem vindo a demonstrar que esta é uma &rea que se adequa com
relativa facilidade ao EaD. Ensinar expressao grafica digital em regime de EaD implica
elevados niveis de interacdo docente-aluno e aluno-aluno dado o cariz experimental destas
disciplinas. Os conceitos de Atelier Virtual e Workshop Virtual, em implementagdo no EaD,
permitem acomodar a necessidade do trabalho individual e a sua interconexdo com o trabalho
em grupo realizado online recorrendo a ferramentas de expressao grafica e audiovisual assim
como o uso de materiais digitais (ou matérias primas) no processo criativo.

Ambas as unidades curriculares que constituiram o objecto de analise deste ensaio norteiam-
se pelo MPV da Universidade Aberta, que estabelece principios, regras e procedimentos para
gue o EaD aconteca. O MPV permite acomodar facilmente os conceitos de Atelier Virtual e e
Workshop Virtual assim como a experimentacao tecnoldgica e criativa intensiva realizada em
turma virtual.

Na unidade curricular “Desenho Técnico e Modelacdo Geométrica” adotou-se um processo de
ensino-aprendizagem que combinou momentos de estudo individual, discussdo online e
finalmente a experimentacdo com ferramentas de expressdo gréfica digital, em tema livre. De
forma semelhante mas com caracteristicas especificas, a unidade curricular “Progracdo de
Artefactos Digitais” adotou uma abordagem intensivamente pratica no seu processo de
ensino-aprendizagem.

Em ambas as unidades curriculares as estratégias pedagdgicas adotadas no processo de
ensino-aprendizagem possibilitaram validar eficacia da aprendizagem colaborativa, em turma
virtual, onde imperou a entreajuda no seio do corpo de estudantes inscritos, com tempos de
resposta muito curtos, ultrapassando muitas vezes o proprio tempo de resposta do docente que
rondou as 24 horas. Ndo raras vezes 0s docentes tiveram de antecipar a sua intervencdo para
poder participar na discussao.

Ao abrir o tema dos trabalhos praticos e do projeto final (no caso da unidade curricular
“Desenho Técnico e Modelacdo Geométrica™) assim como proporcionando a avaliacdo dos
mesmos de imediato no final da respetiva atividade formativa, foi possivel construir um
cenario de aprendizagem significativa de cariz cognitivo e afetivo. Em ambas as disciplinas
se aplicaram formas concretas de aprendizagem significativa defendidas por Ausubel
(AUSUBEL, 2003), onde as ideias gerais e abrangentes sejam abordadas em primeiro
lugar (ex. conceitos fundamentais, a discussdo introdutéria da motivacdo) para poderem
integrar e subsumir as mais especificas e factuais (ex. as ferramentas de expressao gréafica;
os ambientes e regras de programacdo de artefactos digitais). O professor assumiu
integralmente a responsabilidade de um facilitador da aprendizagem colocando os alunos
perante materiais e ferramentas de aprendizagem tdo cognitivamente transparentes
guanto possivel, estimulando-os.
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No que diz respeito ao sucesso escolar atingido em ambas as unidades curriculares € relevante
referir a relativa elevada taxa de sucesso obtido junto dos alunos que participaram no processo

de ensino-aprendizagem. Os resultados obtidos podem se resumir na tabela seguinte:

Unidade Curricular | Alunos Alunos Alunos Percentagem | Percentagem
Inscritos Participantes | Aprovados | sobre Total sobre Total
no Ensino- Inscritos Participantes
Aprendizagem no Ensino-
Aprendizagem
Desenho Técnico e
Modelagéo 12 6 5 5/12 (41,6%) | 5/6 (83,3%)
Geometrica
Programacéo de 0 0
Artefactos Digitais 24 19 14 14/24 (58,3%) | 14/19 (73,6%)

Estes resultados d&o-nos indicacGes de que é a aprendizagem colaborativa, a que resulta
sobretudo da interacdo entre alunos, o motor do EaD online. E especialmente na area de saber
da expressdo grafica digital, que requer elevada interacdo online, os alunos que ndo
acompanham e participam no processo de ensino-aprendizagem ficam votados ao insucesso.

6 CONCLUSOES

Neste ensaio apresentam-se 0s principios gerais que norteam o EaD e como este se deixa
comparar com o ensino presencial. O Modelo Pedagdgico Virtual da Universidade Aberta foi
sucintamente descrito, dando-se especial relevancia a sua instanciagao para o ensino-
aprendizagem da expressao grafica digital ao nivel de um curso de segundo ciclo. Foram
descritos os processos de ensino-aprendizagem de duas unidades curriculares concretas da
expressao grafica digital, a saber, as unidade curriculares “Desenho Técnico e Modelagéo
Geométrica” e “Programacdo de Artefactos Digitais” ambas do Mestrado em Expressédo
Gréfica e Audiovisual da Universidade Aberta. Foram ainda apresentados exemplos de
trabalhos de alunos e realizada uma analise final de resultados.

Como trabalho futuro considera-se a implementacdo continuada do Atelier e Workshop
Virtuais como espacgos de intervengdo criativa online que poderdo integrar outras formas
avancadas de partilha de recursos computacionais, no sentido de se reforcar a participacdo
ativa de todos os estudantes na experimentacdo computacional e artistica e a sua discussao e
analise online, com maior ou menor supervisdo do professor, promovendo assim a
aprendizagem colaborativa pilar fundamental do EaD online.
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