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Resumo
A insercdo das tecnologias da informagdo (TIC) e da comunicagdo trouxe
modificagdes também no campo da arte. O avango das tecnologias digitais possibilitou
novas formas de criacdo e percecgdo, elevando discussdes sobre novos paradigmas
estéticos (Gianetti, 2006).
Esta dissertagdo propde analisar a realidade do ensino das Artes Visuais (AV), face as
novas tecnologias, dindmicas e contextos de utilizagdo. Na componente tedrica,
abordaremos a relacao entre as TIC e as AV, procurando perceber se a utilizagcao das
TIC proporciona e mobiliza novas competéncias no ensino das AV. Se as TIC s&do uma
componente eficaz a valorizar nas AV sob a forma de auxilio do processo ensino-
aprendizagem.
Pretendeu-se ainda com este estudo desenvolver e conceber produtos multimédia,
partindo do aluno como produtor de conhecimento na "Sociedade da Informacgao”,
mais concretamente a producdo de digital storytelling (DST) de cariz social e
pedagogico. Sendo posteriormente alojados nos sites da Camara Municipal da
Marinha Grande, da Escola Sec. Eng.° Acacio Calazans Duarte e de um site criado
para o efeito. E ainda, ficando disponiveis para serem utilizados em plataformas
moveis. Procuramos também perceber se a escola pode estar ao servico da
comunidade, produzindo materias/recursos susceptiveis de serem utilizados pela
comunidade
A metodologia de investigagdo adotada foi Design Basead Reseach, que se
enquadrou, no nosso entender e pelas suas caracteristicas, no desenvolvimento deste
projeto, uma vez que o que se pretendia era a produgdo em contexto real de
formacédo, das técnicas de Digital Storytelling, bem como a aferigdo dos desafios na
respetiva implementacao e adequacao a contextos formativos. Desenvolvemos novas
metodologias de ensino como forma de envolver os alunos, tornando-os criticos,
contextualizados e produtores de conhecimento. Concluimos que os alunos
aumentaram as suas competéncias ao nivel da utilizacido das TIC, conhecendo as
suas potencialidade. A metodologia aplicada permitiu o desenvolvimento de relagdes
interpessoais, aumentou a motivagdo e permitiu a partiha de duvidas e de
dificuldades, mas também a apresentacdo de propostas e solugcbes num verdadeiro

trabalho colaborativo.
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Abstract

The use of information and communications technology (ICT) also brought
modifications in the art field. The evolution of digital technologies made new forms of
creation and perception possible, bringing discussions on new aesthetic paradigms to
an upper level (Gianetti, 2006).

This dissertation has the purpose of analyzing the Visual Arts (VA) teaching reality in
relation to new technologies and dynamics and its utilization context. In the theoretical
approach we will try to understand if the ICT use enables and mobilizes new
competences in the VA teaching and if the the ICT are an efficient way to be taken in
consideration in VA as a form of learning and teaching process support.

With this study we also tried to develop and conceive multimedia products focused on
students as producers of knowledge in the “information society”, concretely with a
socially and pedagogically based digital storytelling (DST) production. Later this
production will be posted on Camara Municipal da Marinha Grande and Escola Sec.
Eng.° Acacio Calazans Duarte websites and will be utilized as a mobile platform. We
have also tried to understand if school can be used by the community as a producer of
material/resources usable by the community members.

The chosen investigation methodology was the Design Based Research because, to
our understanding, not only it was the most appropriate to this project development but
also because we intended to produce DST techniques in a real formative context as
well as to understand of what would be needed to its implementation and adequation
on formative contexts. We have developed new teaching methodologies involving
students, helping them to become critical, contextualized and producers of
knowledge.We came to the conclusion that students have enhanced their
competences in the ICT utilization, acknowledging their possibilities. The
methodology enabled interpersonal relations, enhanced personal motivation,
made difficulties and questions sharing as well as proposals and solutions

presentation possible in a true cooperative work.
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Introducgao

A capacidade criativa dos artistas estd a sofrer, cada vez mais, a interferéncia dos
recursos tecnoldgicos, pelo simples facto de que cada dia surgem novos programas e
ferramentas que nos permitem realizar tarefas que seriam impensaveis ha pouco
tempo atras. Este trabalho aborda a educagao através da arte, questionando a sua
funcao social e a apropriagao consciente das novas tecnologias na pratica do ensino
das artes visuais.
As artes sdo areas indispensaveis ao desenvolvimento global do ser humano, devendo
ser promovidas ao longo da vida. Sdo formas de saber que mobilizam varias
dimensdes cognitivas, ampliam o campo de experiéncias e promovem o sentido
critico. O aumento da compreensdo, da apreciacdo e do questionamento dos
diferentes universos artisticos € uma das competéncias promovidas por esta area.
A vivéncia artistica influencia o0 modo como se aprende, se comunica e se interpretam
os significados do quotidiano. Permite participar em desafios coletivos e pessoais que
contribuam para a construgdo da identidade pessoal e social, exprimam a identidade
nacional e facilitem o entendimento das tradi¢gdes de outras culturas.
A Educacéao Artistica tem como finalidade promover a literacia artistica dos alunos,
proporcionando-lhes a oportunidade de vivenciar aprendizagens diversificadas, que
contribuam para o desenvolvimento das competéncias artisticas.
A literacia em artes pressupde:
e A capacidade de comunicar e interpretar significados usando as linguagens
das disciplinas artisticas.
e A aquisicdo de competéncias e o0 uso de sinais e simbolos particulares,
distintos em cada arte, para percecionar e converter mensagens e significados.
e O entendimento de uma obra de arte no contexto social e cultural que a
envolve e o reconhecimento das suas fungdes nele.
A insercdo das tecnologias da informacdo e da comunicacdo (TIC) em todas as
dimensdes da vida social trouxe modificacbes também no campo da arte. O avango
das tecnologias digitais possibilitou novas formas de criacdo e percecao, elevando
discussbes sobre novos paradigmas estéticos onde ha uma redefinicdo da nogao de
autor, observador, objeto de arte e originalidade (Gianetti, 2006).
O que se propos foi estudar como € que o recurso as TIC no ensino da Artes Visuais
pode originar abordagens que permitam cativar e estimular o aluno.
E como objetivos de investigacao, pretendemos saber qual a adesio dos professores

de Artes Visuais a utilizacao nas TIC como recurso para o ensino neste campo.



Como utilizar as TIC de modo a constituir uma alternativa de sucesso na motivagao
dos alunos para as Artes Visuais?

Como construir um percurso de trabalho no ensino das Artes Visuais em que se sinta
participante ativo no processo?

E finalmente, perceber se podera a perspetiva da digital storytelling ser adequada a
um percurso estimulante e enriquecedor para os alunos.

Esta dissertacdo esta dividida em sete capitulos. Comegamos por abordar no capitulo
um, o panorama das artes visuais no sistema educativo portugués, especificando
particularmente quais as finalidades e objetivos de trés disciplinas, Educacao Visual do
3° ciclo, Desenho A, do ensino secundario do curso de artes visuais e ainda Oficina
Multimédia B, sendo esta uma disciplina opcional no 12° ano do curso de Artes
Visuais.

No segundo capitulo falamos sobre os recursos tecnoldégicos como estratégias de
aprendizagem, referindo quais as suas potencialidades e condicionantes, no papel que
tém na motivagdo, na autonomia e cooperacgao por parte do aluno, e ainda do papel do
professor perante as novas tecnologias.

Em relacdo ao terceiro capitulo, abordaremos as novas tecnologias no ensino das
artes visuais, realgando as digital storytelling’s (DST) e as suas potencialidades.

Num quarto capitulo, referimos as opgdes metodolégicas tendo em conta a resposta
as questdes de investigacdo, optou-se por um metodologia mista combinando um
método de inquérito para a recolha das representacbes dos professores de Artes
Visuais sobre a utilizagao das TIC no ensino nesta area e uma intervengao com alunos
do ensino secundario, baseada na investigagdo design based research (DBR). Esta
opc¢ao implicou numa primeira parte o desenho e a aplicacdo de um questionario aos
professores de Artes Visuais e numa segunda fase desenhou-se uma arquitetura
pedagdgica, baseada na produgdo por parte dos alunos, de videos numa perspetiva
de DST.

No capitulo cinco, apresentamos os resultados apurados do questionario, bem como
as respetivas conclusoes.

Quanto ao capitulo sexto, descrevemos a digital storytelling como perspetiva no ensino
das Artes Visuais. Pretendemos desenvolver novas metodologias de ensino como
forma de envolver os alunos, tornando-os criticos, contextualizados e produtores de
conhecimento cientifico.

No sétimo e ultimo capitulo apresentamos as conclusoes.

A dissertacido apresenta ainda as referéncias bibliograficas e os anexos onde

incluimos os instrumentos de pesquisa utilizados.



CAPITULO 1

A arte na educagao

1.1- A arte no espaco educativo

Em 1974 houve uma grande transformacgado no ensino a todos niveis e em todos os
graus de ensino. Foram criadas diversas disciplinas artisticas para alem do Desenho,
(Educacao Visual, Arte e Design, Técnicas de Expressao e de Representacao, Teoria
do Design, Geometria Descritiva, Historia da Arte, etc.). Dispensados para segundo
plano os manuais escolares, privilegiou-se o experimentalismo e o uso de novas
metodologias de ensino, procurando desenvolver-se a criatividade de professores e
alunos. Atualmente, a arte assume-se como uma componente integrante da Lei de
Bases do Sistema Educativo. Nos trés ciclos da educacdo basica os alunos tém a
oportunidade de contactar, de forma sistematica, com a Educacéao Artistica como area
curricular. A abordagem as Artes Visuais faz-se através da Expressao Plastica, da
Educacgao Visual e Tecnoldgica e da Educagao Visual, que desempenham um papel
essencial na consecugdo dos objetivos da Lei de Bases. Ao nivel do ensino
secundario as disciplinas de cariz artistico sdo o Desenho-A, a Geometria Descritiva, a
Histéria e Cultura das Artes, A Oficina de Artes e a Oficina Multimédia B. No que diz
respeito ao ensino profissional, sao varias as disciplinas no ambito das artes, tendo em
conta as caracteristicas de cada curso.

A Arte como forma de apreender o Mundo permite desenvolver o pensamento critico e
criativo e a sensibilidade, explorar e transmitir novos valores, entender as diferengas
culturais e constituir-se como expressao de cada cultura. A relevancia das Artes no
sistema educativo centra-se no desenvolvimento de diversas dimensdes do sujeito
através da fruicdo-contemplacdo, produgdo-criacdo e reflexdo-interpretagao.
A escola, nas suas multiplas experiéncias educativas, deve proporcionar 0 acesso ao
patrimonio cultural e artistico, abrindo perspetivas para a intervengao critica. Neste
contexto, as Artes Visuais, através da experiéncia estética e artistica, propiciam a
criacdo e a expressao, pela vivéncia e fruicdo deste patriménio, contribuindo para o
apuramento da sensibilidade e constituindo, igualmente uma area de reconhecida
importancia na formagdo pessoal em diversas dimensdes - Cognitiva, afetiva e
comunicativa.

Sendo a escola o primeiro espaco formal onde se da o desenvolvimento de cidadaos,
nada melhor do que ela para o contacto sistematizado com o universo artistico e suas

linguagens: artes visuais, teatro, danca, musica e literatura. Contudo, o que se



percebe é que o ensino da arte esta relegado ao segundo plano, ou é encarado como
mera atividade de lazer e recreacao.

Acreditamos que é através do espaco educativo que se pode efetivamente dar uma
contribuicdo no sentido de possibilitar o acesso a arte a uma grande maioria de
criangas e jovens.

Aceitar que o fazer artistico e a fruicdo estética contribuem para o desenvolvimento de
criancas e de jovens é ter a certeza da capacidade que eles tém de ampliar o seu
potencial cognitivo e assim conceber e olhar o mundo de modo diferente. Esta devera
ser a postura dos professores, a fim de que a pratica pedagdgica tenha coeréncia,
possibilitando ao aluno conhecer o seu repertério cultural e entrar em contacto com
outras referéncias, sem que haja a imposi¢cao de uma forma de conhecimento sobre
outra, sem dicotomia entre reflexao e pratica.

Anténio Damasio na Conferéncia Mundial sobre Educacédo Artistica da UNESCO em
Lisboa (6-9 de Marco de 2006) referiu que "a ciéncia e a matematica sdo muito
importantes, mas a arte e as humanidades sao imprescindiveis a imaginagéo e ao
pensamento intuitivo que estdo por tras do que € novo" (pensamento
convergente/pensamento divergente).

Nessa mesma conferéncia Ken Robinson, defendeu que a imaginacdo é tao
importante para os alunos do século XXI como os numeros e as letras, apesar de as
artes estarem quase sempre no fim da lista de prioridades do ensino escolar publico.
Para Robinson, ao discursar na Conferéncia Mundial sobre Educacao Artistica da
UNESCO em Lisboa (6-9 de Mar¢o de 2006) referiu que as artes devem ser vistas
como motor de transformagéo do sistema de ensino, e que gastamos muito tempo e
energia a tentar fazer com que o atual sistema de ensino assimile as artes, quando
deviamos era pensar em formas de criar, através delas, um sistema novo.

Nas artes visuais, pedagogias refletivas e criticas e novos meios de produgéao artistica
oferecem aos estudantes oportunidades para explorar os seus mundos visuais
multiculturais e multi-tecnolégicos. A educacao para a compreensao da cultura visual
oferece aos jovens meios para questionarem o fluxo de imagens transmitidas
diariamente pelos meios mediaticos, ajudando-os a compreender o seu papel de
publico recetor e de produtor de significados.

A sociedade ndo pode contentar-se com o velho modelo de educagdo que repete
conteudos. Em todos os niveis instaura-se uma nova preocupacdo: superar a
realidade técnica da didatica instrumental para instituir uma didatica critica, fazer brotar
no aluno o interesse, a vontade de discutir, refletir, aprofundar e aprender.

A arte, ainda nos tempos das cavernas, permitiu ao homem compreender a atribuir

sentido ao mundo e a sua atividade sobre ele. A capacidade de configurar a sua



experiéncia passada e presente e discernir o seu futuro, desde os primoérdios da
humanidade, é alguma coisa ligada indissoluvelmente a experiéncia estética.

A educacdo é uma das acbes que definem a nossa humanidade: o ser humano
transcende o seu status animal pois vai além dos instintos: compreende, reelabora,
reflete, cria e recria, critica, aprende, ensina. A procura do homem através da historia é
sempre uma procura de compreender e transformar a realidade.

Uma caracteristica distintiva do ser humano é a necessidade do supérfluo. O que
ultrapassa os limites das necessidades basicas essenciais a sobrevivéncia e coloca-se
no campo da atribuicdo de sentido, € o que nos torna humanos. A admiracio diante de
um por do sol, a necessidade de deixar uma marca que dure além do efémero tempo
da nossa existéncia, o incomodo diante da desorganizacéo e a valorizacdo de uma
certa ordem individual, o espanto diante do inusitado, a apreciacdo da beleza, a
reflexdo sobre o que é diferente e nos provoca... todos os seres humanos vivenciam
essas situagdes ao longo de suas vidas, pois sdo constituidos de dimensdes fisicas,
cognitivas, emocionais, sociais, éticas e estéticas. A arte é cultura. E fruto de sujeitos
que expressam a sua visdo de mundo, visdo esta que esta atrelada a concecdes,
principios, espacos, tempos, vivéncias. O contacto com a arte de diversos periodos
historicos e de outros lugares e regides amplia a visdo de mundo, enriquece o
repertério estético, favorece a criagcdo de vinculos com realidades diversas e assim
propicia uma cultura de tolerancia, de valorizagao da diversidade, de respeito mutuo,
podendo contribuir para uma cultura de paz. O conhecimento da arte produzida na
sua propria cultura permite ao sujeito conhecer-se a si mesmo, percebendo-se como
ser historico que mantém ligagdes com o passado, que é capaz de intervir modificando
o futuro, que toma consciéncia de suas concecbes e ideias, podendo escolher
criticamente os seus principios, superar preconceitos e agir socialmente para
transformar a sociedade da qual faz parte.

Além das ja referidas justificacdes ontoldgicas e culturais para a importancia da arte na
educagao, nao podemos deixar de falar da dimensao simbdlica da arte, do seu poder
expressivo de representar ideias através de linguagens particulares, como a literatura,
a dancga, a musica, o teatro, a arquitetura, a fotografia, as artes plasticas, entre outras
formas expressivas que a arte assume no nosso dia-a-dia. Essas formas sao
linguagens criadas pela humanidade para expressar a realidade percebida, sentida ou
imaginada, e como linguagens que sao, tém as suas proprias estruturas simbdlicas
que envolvem elementos tais como espaco, forma, luz e sombra em artes visuais,
timbre, ritmo, altura e intensidade em musica, entre outros elementos inerentes a
outras linguagens da arte. Ora, o conhecimento dessas estruturas simbdlicas nao é

evidente aos alunos, nem se constréi espontaneamente através da livre expressao,



antes precisam ser ensinados. O ensino das linguagens da arte cabe também a
escola, embora n&do apenas a ela. Um outro argumento em defesa da arte na
educagao passa pela sua importancia ao desenvolvimento cognitivo dos aprendizes,
pois o conhecimento em arte amplia as possibilidades de compreensao do mundo e
colabora para um melhor entendimento dos conteudos relacionados a outras areas do
conhecimento, tais como matematica, linguas, historia, geografia, ciéncias, entre
outras.

Nao existe dicotomia entre arte e ciéncia, entre pensar e sentir, entre criar e
sistematizar, e a fragmentagcdo do conhecimento é uma falacia que tem estado
presente na educacgao, devendo ser superada, pois o ser humano ¢é integro e total.
Diante da importancia que a arte assume na educacgao, pode-se fazer uma revisao
critica do que a escola tem alcangado em termos de ensino da arte. Enquanto
professores na area das artes, temos conseguido valorizar nos alunos a sua
expressividade e potencial criativo?

Temos sabido perceber, compreender e avaliar as suas ideias sobre as linguagens
artisticas?

Temos desenvolvido o nosso proprio percurso em artes de tal modo que conhegamos
os conteudos, os objetivos e os métodos para ensinar cada uma das linguagens
artisticas?

Temos tido suficiente bagagem tedrico-concetual para identificar o momento que cada
aluno vivéncia na sua construgao de conhecimento sobre a arte e fazer intervencdes
que lhe permitam avancar?

Temos sabido incentivar a formagdo cultural de nossos alunos e ajuda-los a
perceberem-se como sujeitos de cultura?

Nos, enquanto educadores, precisamos aprender mais para ensinar melhor. Cada um
de nos devera ser um construtor de conhecimentos e um semeador de ideias e
praticas que, esperemos, darao frutos no futuro.

Partindo do pressuposto de que a arte € um ramo do conhecimento, contendo em si
uma vastiddo de componentes pedagdgicos, enquanto professores da area
poderemos abrir espagos que possibilitem desenvolver trabalhos aplicados a
diferencga, ao exercicio da imaginacao, criatividade, a autoexpressao, a descoberta, a
novas experiéncias percetivas, a multiplicidade de valores de sentidos e de intencdes.
A arte no contexto educativo, ndo pode, ndo deve ser apenas um elemento decorativo
e festivo. A arte valoriza a organizacdo do mundo das criancas e jovens, a sua auto-
compreensao bem como o relacionamento com o outro e com o meio.

Se entendermos e estimularmos o ensino da arte numa perspetiva em que as

atividades propostas serdo na vertente do ludico e do fazer, cuja acdo é mais



significante do que o produto final, se pensarmos num projeto e no seu processo onde
cada etapa podera ser ou ndao um novo projeto. Onde a conclusdo do projeto nao
devera ser a meta principal para a sua realizagdo, e sim a pesquisa e 0
desenvolvimento do aluno nas respetivas linguagens artisticas, o crescimento da sua
autonomia, a capacidade criativa e expressiva, o desenvolvimento do seu espirito
critico. A escola sera um espaco vivo, produtor de um conhecimento novo que aponta
para a transformacao.

Citando Jo&o Francisco Duarte Jr., Porqué Arte-Educagéo (1988, p. 74)

"A educacao é, por certo, uma atividade profundamente estética e criadora
em si propria. Ela tem o sentido do jogo, do brinquedo, em que nos
envolvemos prazerosamente em busca de uma harmonia. Na educacao
joga-se com a construgdo do sentido - do sentido que deve fundamentar
nossa compreensdo do mundo e da vida que nele vivemos. No espaco
educacional comprometemo-nos com a nossa "visdo de mundo", com nossa
palavra. Estamos ali em pessoa - uma pessoa que tem os seus pontos de
vista, suas opinides, desejos e paixées. Ndo somos apenas veiculos para a
transmissao de ideias de terceiros: repetidores de opinides alheias, neutros
e objetivos. A relacdo educacional é sobretudo, uma relagdo de pessoa a
pessoa, humana e envolvente."

Oliveira (in Pilar, 2001) destaca como uma das fun¢des do artista a de convocar o
olhar para algo antes nao visto, recordando os sentidos do sujeito para ouvir, degustar,
aspirar e tatear com o proprio corpo o prazer artistico. O aluno no papel de criador tera
essa possibilidade, fazendo uso dos materiais disponiveis no préprio contexto para

produzir o seu trabalho.

1.2- Paradigmas das artes visuais

A linguagem das artes visuais propdem-se, segundo a época e o contexto em que se
inserem, a refletir e questionar os paradigmas que lhe sao postos. Estamos numa era
de fragmentagéo das identidades, novos paradigmas surgem, a liberdade apresenta-
se como um estigma e ndo como um direito inerente ao ser humano, a
individualizagdo como reflexo desta fragmentagéo torna cada vez menos possiveis os
agrupamentos e a nog¢ao de coletividade enfraquece cada vez mais. Como é que as
artes visuais se inserem nessa nova ordem? Quais 0s novos paradigmas que lhes

estdo inerentes?



Pensar nas artes visuais nos dias de hoje, devera ser langar um olhar critico em
direcdo as diversas linguagens, delimitar contextos, agentes, atores, politicas, e
experiéncias estéticas de toda ordem.

O estado atual das artes visuais permite-nos, enquanto professores da area, orientar
os alunos por percursos precisos, sendo estes: a pluralidade de linguagens e
propostas, as novas modalidades dos espacos para a arte, a recegao da obra
contemporanea por um publico habituado ao culto do classico e do moderno, as
relagdes entre arte e novas tecnologias.

Dado as caracteristicas deste trabalho apenas nos pareceu pertinente realcar alguns
tépicos no que diz respeito a finalidades, objetivos e competéncias das disciplinas de
Educacgao Visual, Desenho A e Oficina Multimédia.

A informacao que se segue foi retirada do portal da Direcdo Geral da Educacao, e esta
de acordo com os programas e orientagdes curriculares das disciplinas acima

descritas. (www.dgidc.min-edu.pt)

1.3- Educacgao Visual — Ensino basico

http://www.dgidc.min-edu.pt/ensinobasico/index.php?s=directorio&pid=142&ppid=3

Ao longo do ensino basico as competéncias que o aluno deve adquirir em Artes

Visuais articulam-se em trés eixos estruturantes.

A)-Fruicao-Contemplacao

a)-Reconhecer a importancia das artes visuais como valor cultural indispensavel ao
desenvolvimento do ser humano.

b)-Reconhecer a importancia do espaco natural e construido, publico e privado.
c)- Conhecer o patrimoénio artistico, cultural e natural da sua regidao, como um valor da
afirmacgao da identidade nacional e encarar a sua preservagao como um dever civico.
d)-Identificar e relacionar as diferentes manifestagcdes das Artes Visuais no seu
contexto historico e sociocultural de ambito nacional e internacional.
e)-Reconhecer e dar valor a formas artisticas de diferentes culturas, identificando o

universal e o particular

B)-Produc¢ao-criagao;
a)-Utilizar diferentes meios expressivos de representacao.
b)-Compreender e utilizar diferentes modos de dar forma baseados na observagéo das

criacdes da natureza e do homem.



c)Realizar produgbes plasticas usando os elementos da comunicacdo e da forma
visual.

d)-Usar diferentes tecnologias da imagem na realizagéo plastica.

e)-Interpretar os significados expressivos e comunicativos das Artes Visuais e os

processos subjacentes a sua criagao

C)-Reflexao-interpretacgao.

a)-Reconhecer a permanente necessidade de desenvolver a criatividade de modo a
integrar novos saberes.

b)-Desenvolver o sentido de apreciagdo estética e artistica do mundo recorrendo a
referéncias e a experiéncias no ambito das Artes Visuais.

c)-Compreender mensagens visuais expressas em diversos coédigos.
d)-Analisar criticamente os valores de consumo veiculados nas mensagens visuais.

e)-Conhecer os conceitos e terminologias das Artes Visuais.

Indicagoes metodoldgicas

Os diferentes conteudos a desenvolver na Educagédo Visual ndo pressupdéem uma
abordagem sequencial. O facto de as competéncias especificas enunciadas neste
documento se encontrarem organizadas de acordo com uma determinada estrutura
nao significa que essa ordem seja um critério a seguir sistematicamente.
Os professores podem implementar dindmicas pedagdgicas de acordo com a
realidade da comunidade em que se inserem, com o projeto educativo da escola e
com as caracteristicas dos alunos. Esta articulacido pode concretizar-se a partir de
diferentes ambitos de decisdo, nomeadamente nos conselhos Pedagdgico, de
Docentes, de Disciplina e de Turma, privilegiando uma abordagem transdisciplinar.
Na gestdo do processo de ensino-aprendizagem, cada proposta de trabalho estrutura-
se a partir do perfil de competéncias definido e dos eixos fundamentais considerados:
1-Os saberes especificos da Educacao Visual.

2-Os suportes, materiais e técnicas que permitem a realizacao de projetos.

3-Os campos tematicos onde as propostas de trabalho se devem inserir, integrando as

aprendizagens e as producdes em processos de reflexao e intervengao.

O desenvolvimento curricular deve contemplar:

A organizacéo de atividades por unidades de trabalho, entendidas como projetos que
implicam um processo e produto final, estruturando-se de forma sistematica,
englobando diferentes estratégias de aprendizagem e de avaliagao.

A metodologia deve contemplar varias formas de trabalho baseadas em agdes de



10

natureza diversa: exposicdes orais, demonstragdes praticas, mostras audiovisuais,
investigagao bibliografica, recolhas de objetos e imagens, debates, visitas de estudo,
trabalhos de atelier, registos de observagdo no exterior, frequéncia de museus e
exposicoes, entre outras.

A gestdo do tempo de cada unidade de trabalho deve prever que a execucao plastica
se realize permitindo a consolidagédo das aprendizagens e a qualidade do produto final.
As situagdes de aprendizagem devem ser contextualizadas, cabendo ao professor
orientar as atividades de forma a que os conteudos a abordar surjam como
facilitadores da apreensdo dos codigos visuais e estéticos, decorram da dindmica do
projeto e permitam aos alunos realizar aprendizagens significativas.

Os temas deverao ser relevantes, atuais e orientados por uma visdo de escola aberta
ao patriménio artistico e natural, sempre que possivel partindo da relagdo com o meio
envolvente, de propostas dos alunos ou da abordagem ao universo das artes visuais
em Portugal.

A selecdo dos meios de expressao visual para a concretizacdo dos trabalhos devera
ser diversificada e permitir, ao longo do percurso escolar do aluno, multiplas
abordagens estético- -pedagogicas.

As estratégias de ensino devem favorecer o desenvolvimento da comunicagao visual
individual, a cooperacéo e a participagdo em trabalhos coletivos.

As opgodes pedagdgicas consideradas na elaboragao das planificagdes devem explorar
conceitos associados a compreensdo da comunicagao visual e dos elementos da
forma, desenvolvendo os dominios afetivo, cognitivo e social.

O didlogo com a obra de arte constitui um meio privilegiado para abordar com os
alunos os diferentes modos de expressao, situando-os num universo alargado, que
permite interrelacionar as referéncias visuais e técnicas com o contexto social, cultural

e histdrico, incidindo nas formas da arte contemporanea.

Meios de expressao plastica

A utilizacio dos diferentes meios de expressao deve ser implementada, nos trés ciclos
do ensino basico, em funcido das competéncias e dos projetos pedagoégicos das
escolas. Propdem-se como areas dominantes, o desenho, as exploragdes plasticas
bidimensionais e tridimensionais e as tecnologias da imagem.

Os exercicios das tecnologias da expressao plastica poderdao ser implementados de

acordo com alguns principios:
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-A exploracédo plastica deve ser adequada ao nivel de desenvolvimento de cada aluno
como um meio fundamental para o entendimento estrutural do universo visual
envolvente, nos dominios das formas naturais e dos objetos construidos pelo homem.
-A experimentacdo de diversas tecnologias proporcionara ao aluno o dominio de
materiais e instrumentos adequados as suas necessidades.

-Sempre que se proporcionar, sugerem-se didlogos baseados na anadlise das
caracteristicas formais, tematicas e estilisticas das diversas obras da cultura artistica
portuguesa. Neste dmbito poder-se-a adotar o estudo das obras do século XX, como o
ponto de partida para se estabelecer relacbes com manifestagdes similares de outras

épocas e culturas.

Desenho
A realizagdo de exercicios de desenho, explorando a capacidade expressiva e a
adequada manipulagdo dos suportes e instrumentos, tera em conta a aplicacdo e a

pratica, de acordo com as seguintes vertentes:

1-O desenho como uma atitude expressiva deixa perceber modos de ver, sentir e ser.
Sera necessario haver uma aproximacdo a obra de arte, tanto através de meios
audiovisuais como de visitas a museus, galerias de arte e nucleos historicos,
familiarizando o aluno com os processos estéticos e fisicos que levaram a construcao
das obras.

Dever-se-a experimentar, comunicar sensacoes, emocdes, interpretacdes através da
utilizacdo dos instrumentos e dos meios que melhor se adequem a capacidade

expressiva do aluno.

2-O desenho como uma metodologia para a invengao de formas provenientes de
pensamentos, ideias e utopias.

Devem ser utilizados, sobre diferentes suportes, materiais riscadores tais como o lapis,
a esferografica e a caneta, na realizacdo de esbocos, de registos rapidos, de guibes
visuais e de outras experimentacbes. Podem ser referidos como exemplos desta
atitude os primeiros desenhos, aqueles que correspondem ainda a especulagdes
formais, utilizados pelos criadores (arquitetos, designers, artistas plasticos) na procura
de solucdes para o que se deseje construir.

3-0 desenho como registo de observagoes. A apresentacao de desenhos cientificos e
de registos de viagem orientardo pesquisas e descricdes graficas, cromaticas e

texturais, de lugares, formas ou temas em estudo.
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4-0O desenho como instrumento para a construgao rigorosa de formas. A apresentacao
de projetos de arquitetura, de design e de engenharia, permitira aos alunos a
aprendizagem da leitura de mapas, plantas, cortes, algcados e no¢des de ergonomia e
antropometria.

Permitird a utilizagdo de instrumentos de rigor e a aplicagdo de algumas convengdes
como o desenho cotado e as escalas.

5-O desenho como sintetizacdo de informagdo. A observagdo de organogramas,
esquemas, graficos, diagramas contribui para a estruturacdo espacio-temporal de

ideias.

Exploragoes plasticas bidimensionais

Na realizacdo plastica bidimensional o aluno deve experimentar diversas tecnologias:
aguarela, guache, témpera, acrilico, mosaico, ceramica (azulejaria), vitral, gravura e
colagem.

O aluno deve proceder, mediante a orientacdo do professor, a analises formais e ao
desenvolvimento plastico adequado tendo como referéncia as obras de artistas de
reconhecido mérito, como Nuno Gongalves, Grao-Vasco, Amadeo de Souza Cardoso,

Almada Negreiros e Paula Rego, entre outros.

Exploragoes plasticas tridimensionais

Na realizagdo plastica tridimensional o aluno deve experimentar diversos processos da
escultura: talhe direto, modelacao e colagem.

As praticas da escultura podem ser desenvolvidas a partir de materiais naturais e
sintéticos ou recuperados.

A experimentacdo das tecnologias deve estar articulada com meios e materiais
disponiveis e especificos da regido e com as suas industrias, recorrendo a madeira,
ceramica, pedra, metais, vidro, plasticos, entre outros.

O aluno deve proceder, mediante a orientacao do professor, a analises formais e ao
desenvolvimento plastico adequado, tendo como referéncia as obras de artistas de
reconhecido mérito como Machado de Castro, Soares dos Reis, Jorge Vieira, Alberto

Carneiro, Siza Vieira, entre outros.

Tecnologias da imagem
O aluno deve ter a possibilidade de experimentar meios expressivos, ligados aos
diversos processos tecnologicos? A fotografia, o cinema, o video, o computador, entre

outros? Por si s6 ou integrados e ser capaz de os utilizar de forma criativa e funcional.
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A iniciacdo na linguagem digital permitira experimentar o desenho assistido por
computador e tratamento de imagem na concretizagao grafica.

O aluno deve proceder, mediante orientacido do professor, a analises formais e criticas
e ao desenvolvimento de projetos, tendo como referéncia imagens, filmes ou produtos

graficos realizados através das diversas tecnologias.

1.4- Desenho A - Ensino Secundario

www.dgidc.min-edu.pt/data/.../Programas/desenho_a_10.pdf

Desenho é forma universal de conhecer € comunicar. Integrando as areas do saber,
atua na aquisicdo e na produgdo de conhecimento: traduz-se em mapas,
esquemas, espécimes; concretiza planos, antecipa objetos, interroga-nos sob
a forma de testemunho artistico. Nas suas variantes, vive, e faz criar, quer como
testemunho de um passado, quer como intermediario do futuro. E area estruturadora de
muitas outras areas de exercicio profissional, que nela se baseiam ou que do seu
exercicio partem. Por ser essencial a criagdo, concegao, projetagdo, ou comunicagao,
sao as suas teoria e pratica parte do curriculo dos 10°, 11° e 12° anos na variante
A do Curso Geral de Artes Visuais, na variante B dos Cursos Tecnologicos de
Multimédia e de Equipamento e, no 12° ano, na variante C do Curso Geral de
Ciéncias e Tecnologias. Ao nivel do ensino secundario, o desenho esta na linha de
formagdo comum aos profissionais das areas de artes plasticas, design e arquitetura,
ou ainda da area nova dos interfaces virtuais, novas tecnologias, internet, e edicdo de
conteudos multimédia.

A exploracgio proposta para o ensino secundario € o complemento dos anos anteriores
em que a «educacgao através da arte» foi posta em pratica, no seguimento do
que apontaram e puseram na ordem do dia diferentes autores. Numa época de
mutagdes abundante em desafios e incertezas complexas, o desenho assume-se,
hoje, como piloto na area emergente da «educacdo para a cidadania». A sua
pedagogia € geradora de posturas, de debates, de critica, de exposicdes, de
confrontos. Estimula o desenvolvimento estético e apura o sentido da qualidade na
apreciacao ou recriacdo da forma. Mercé da “naturalidade” do desenho, intrinseca
por ser também &rea de projecao intima, surgem no estudante a interiorizagao da
aceitacdo da diferenca e a abertura a inovagdo, intermediada pelo exercicio
esclarecido e humanista da sua didatica. Na aula de desenho sao propostos
modos de olhar o mundo capazes de perscrutar as suas aparéncias e estereotipos.

Aqui, como no resto, o papel do professor caracteriza-se pela acao insubstituivel, quer
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nalguma estruturacdo por “ambiente e contagio” do pensamento e do agir
comunicativo, quer pelo que se explora a nivel curricular e programatico, quer
ainda pela agado como criador/autor, gerando ambiente oficinal que se pode caracterizar
dentro do chamado «curriculo oculto» no melhor dos seus sentidos; e, ainda, evitando
inibir potencialidades.

Deste modo, sao parte do Desenho e da sua didatica, trés areas de exploracao:

a percecgao visual, a expressao grafica e a comunicagao.

A percecao visual debruga-se sobre as condicionantes bio-psicolégicas presentes
perante o que é percebido visualmente. O seu estudo permite apontar procedimentos
que tomardo a expressao grafica mais eficaz ou competente quanto a sintaxe
percetiva e cognitiva e uma crescente acuidade analitica na perceg¢ao e expressao.

No estudo da expressao grafica esta incluido o dominio das convengodes sociais
ou culturais no que respeita a recursos de comunicacao; e, também, os contributos
que advém diretamente da capacidade tecnoldgica humana. Cabe aqui o estudo de
suportes, normalizacdes, instrumentos, meios de registo, alfabetos do traco e da
mancha, convencbes matérias e todos os restantes recursos do desenho, incluindo a
infografia.

No que respeita ao estudo dos processos de comunicagdo, sdo inscritas areas que
tomam como objeto a fungdo semantica que o desenho encerra, distinguindo-se os
respetivos planos de expresséo e de conteludo. Cabe aqui também uma perspetiva do

desenho quer contemporaneo (sincronia) quer ao longo dos tempos (diacronia).

Finalidades

a)-Desenvolver as capacidades de observacgao, interrogagao e interpretacao.
b)-Desenvolver as capacidades de representacao, de expressao e de comunicagao.
c)-Promover métodos de trabalho individual e colaborativo, observando principios
de convivéncia e cidadania.

d)-Desenvolver o espirito critico face a imagens e conteludos mediatizados e adquirir,
com autonomia, capacidades de resposta superadoras de esteredtipos e preconceitos
face ao meio envolvente.

e)-Desenvolver a sensibilidade estética, formando e aplicando padrées de exigéncia.

f)-Desenvolver a consciéncia historica e cultural e cultivar a sua disseminacéo.

Objetivos

a)-Usar o desenho e os meios de representacdo como instrumentos de
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conhecimento e interrogacéo.

b)-Conhecer as articulagdes entre percegao e representagcdo do mundo visivel.
c)-Desenvolver modos préprios de expressdao e comunicagdo Vvisuais utilizando
com eficiéncia os diversos recursos do desenho.

d)-Dominar os conceitos estruturais da comunicacgao visual e da linguagem plastica.
e)-Conhecer, explorar e dominar as potencialidades do desenho no dmbito do projeto
visual e plastico incrementando, neste dominio, capacidades de formulacgao,
exploracao e desenvolvimento.

f)-Explorar diferentes suportes, materiais, instrumentos e processos, adquirindo
gosto pela sua experimentacdo e manipulagdo, com abertura a novos desafios e
ideias.

f)-Utilizar fluentemente metodologias planificadas, com iniciativa e autonomia.
g)-Relacionar-se responsavelmente dentro de grupos de trabalho adotando atitudes
construtivas, solidarias, tolerantes, vencendo idiossincrasias e posi¢des
discriminatorias.

h)-Respeitar e apreciar modos de expressao diferentes, recusando esteredtipos e
preconceitos.

i)-Desenvolver capacidades de avaliagao critica e sua comunicagao, aplicando-as as
diferentes fases do trabalho realizado, tanto por si como por outros.

j)-Dominar, conhecer e utilizar diferentes sentidos e utilizagdes que o registo grafico

possa assumir.

I)-Desenvolver a sensibilidade estética e adquirir uma consciéncia diacrénica do

desenho, assente no conhecimento de obras relevantes.

Competéncias a desenvolver

S&o apontadas as competéncias a desenvolver dentro de uma tricotomia global “Ver-
Criar-Comunicar”. Assim:

1-Observar e analisar - o aluno estara capaz de observar e registar com
elevado poder de analise, tendo em atengdo as singularidades presentes e a forma
como estas se relacionam com outras, bem como a integracdo de todas num todo
ou unidade decomponivel em elementos estruturais. O aluno devera, mercé do
exercicio da observacdo analitica, observar e registar com crescente aptiddo: o
quotidiano natural ou técnico, por meios manuais - riscadores e/ou de mancha -
ou meios informaticos. Esta area é adequada para permitir o desenvolvimento
das capacidades psicomotoras ao nivel da aptiddo adaptativa simples, composta,

e complexa.
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2-Manipular e sintetizar - o aluno estara apto a aplicar procedimentos e
técnicas com adequagdo e corregdo e a criar imagens novas. Estara em
evidéncia a capacidade de sintese, quer por tratamento da soma de experiéncias e
de esbocos analiticos prévios, quer por aplicacdo de principios, ideias, métodos
ou conceitos no dominio das operacdes abstratas. Pressupde o exercicio de
sentido critico, de método de trabalho e a integracdo num projeto que responda
a necessidades da pessoa e do seu contexto, estando implicado o estabelecimento
prévio de uma base de conhecimentos que qualifiqguem informadamente as
respostas.

3-Interpretar e comunicar - o aluno conseguira ler criticamente mensagens
visuais de origens diversificadas e agir como autor de novas mensagens,
utilizando a criatividade e a invengao em metodologias de trabalho faseadas. Esta
competéncia pressupde um dominio crescente nos processos de
interpretacdo e de sentido assentes num “pano de fundo” culturalmente
informado. A comunicacao podera dimensionar a disseminagdo da experiéncia, do
meio proximo ao global e, ao mesmo tempo, constituir ocasido para a
exploracao de competéncias transversais no ambito da cidadania.

As competéncias apontadas n&o sdo atomizaveis em unidades discretas e 0 momento
em que se adquirem nao é determinavel. Sera de considerar que todos os alunos, no
inicio do 10° ano, possuem de modo incipiente estas competéncias, em grau
condizente com o seu nivel e preparacao; e que, no decorrer dos 10°, 11° e 12° anos,
estas mesmas serdo aprofundadas e aperfeicoadas continuamente - quer para
corresponder as exigéncias do prosseguimento de estudos, quer para que sobre

elas se alicercem praticas e competéncias futuras de nivel avancado.

1.5- Oficina Multimédia B- Ensino Secundario

www.dgidc.min-edu.pt/data/.../Programas/oficina multimedia b 12

A disciplina de Oficina de Multimédia B enquadra-se, no contexto da formacéao
especifica dos alunos do Curso Cientifico-Humanistico de Artes Visuais, na perspetiva
de dotar os alunos das ferramentas e conhecimentos fundamentalmente praticos mas

com suporte em conceitos nucleares de base.
Sendo uma disciplina pensada com caracter eminentemente pratico, ndo se esquece
que este so ¢é eficaz e util se fundamentado em conceitos nucleares que explicam os

qués e os porqués dos programas, dos algoritmos, dos efeitos, filtros e manipulagdes
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digitais no contexto de realizagdo e produg¢ao multimédia.

Assistindo-se a alguma tendéncia generalizada no panorama nacional de multimédia
para mascarar o essencial a custa do acessorio, promovendo o facilitismo do ensino
de comandos e menus de aplicagdes e programas (software) em detrimento de
conceitos, o programa desta disciplina contraria essa tendéncia reforgando a
componente pratica, mas com um suporte e uma estrutura baseados no porqué das
coisas e nas causas dos fendmenos. S6 assim se constréi verdadeiro saber e se
permite ao aluno ganhar uma capacidade de raciocinio que Ihe permita adaptar-se de
forma facil a ambientes de trabalho heterogéneos. O objetivo primordial em mente é o
de permitir que se aprenda a aprender através do conhecimento do nucleo do saber,

sem entrar em detalhes teéricos que, neste ambito, ndo sao justificaveis.

Finalidades

Uma vez dominados alguns conceitos de base técnica, a aprendizagem de multimédia
deve passar por aprender a integrar conteudos — gerados das mais diversas formas
(desenhos a carvao, aguarelas, pintura a 6leo, fotografia, desenhos animados em
papel, etc.) — no contexto digital e dar-lhes um sentido multidisciplinar integrado. Neste
sentido, esta disciplina permite o confluir dos conhecimentos ja adquiridos para uma

perspetiva de criacao de narrativa multimédia.

As finalidades podem assim apresentar-se da seguinte forma:

a)-Apreender e desenvolver os conceitos de base técnica de suporte ao
desenvolvimento multimédia;

b)-Desenvolver a capacidade de integrar conhecimentos “tradicionais” no contexto de
multimédia digital;

c)-Desenvolver a capacidade de interligar meios diferenciados num todo com
significagdo e narrativa multimédia;

d)-Desenvolver as capacidades individuais e coletivas de interrogacao e compreensao
dos meios de producio visual e audiovisual em oposi¢cdo, complemento e integracéo
com os meios multimédia;

e)-Promover a capacidade de analise e de critica de produtos e trabalhos existentes
no sentido de treino e aprofundamento das capacidades de melhoria de padrdes de

qualidade existentes.

Objetivos

O aluno devera:
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a)-Dominar os conceitos base nucleares associados aos diferentes componentes
multimédia de modo a desenvolver uma autonomia de conhecimento, independente de
aplicagdes especificas e particulares, gerando uma capacidade de adaptagédo a
diferentes ambientes e processos de trabalho;

b)-Conhecer, dominar e utilizar as ferramentas de tratamento e geracdo de material
digital para multimédia nas suas diferentes vertentes (imagens, gréficos, sons, videos,
animagdes...);

c)-Desenvolver as capacidades de organizagdo e desenvolvimento de projetos
multimédia;

d)-Gerir e desenvolver projetos de pequena dimensdo (projetos individuais) ou de
média dimensao (projetos em grupo);

e)-Explorar e reutilizar material de areas afins e complementares (desenho, pintura,
escultura, video, animagao...), fazendo o seu aproveitamento e integragdo no contexto
de material digitalizado para promocgao e desenvolvimento de projetos multimédia;
f)-Aprender a analisar e criticar trabalhos, os seus e de terceiros, numa perspetiva de
melhoria de formas e contelidos;

g)-Desenvolver formas de colaboragdo em equipa que permitam levar a cabo os

objetivos tragados na prossecucéo de um projeto.

Competéncias a desenvolver

Os alunos devem ser capazes de desenvolver projetos multimédia (de pequena e
média envergadura conforme se trate de projetos individuais ou de grupo) com algum
grau de multidisciplinaridade. Para tal, devem ser capazes de desenvolver formas e
linguagens de comunicagao inter- e intra-grupo(s) e areas de forma a perceber os
diferentes conceitos em causa e ser capazes de comunicar as ideias da melhor forma
e com o menor grau de ambiguidade possivel. Para isto, é essencial o
estabelecimento de uma plataforma comum de conhecimentos de base, vetor principal
de orientagao deste programa.

Em termos globais, pode esquematizar-se as competéncias a desenvolver como:

a)- Domina conceitos técnicos de base;

b)-Integra conhecimentos de areas diversas, numa perspetiva e abordagem
multidisciplinar;

c)-Manifesta capacidades de dialogo e comunicagdo multidisciplinar entre os
diferentes elementos das equipas e elementos externos as equipas;

d)-Demonstra capacidades de planificagdo e prossecugao dos projetos;
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e)-Demonstra capacidade de analise critica e construtiva relativamente aos seus

préprios projetos e projetos desenvolvidos por outros.
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CAPITULO 2

Recursos tecnoldégicos como estratégia de aprendizagem

2.1- Aprender e ensinar com as novas tecnologias

“Nunca ensino os meus alunos, apenas tento proporcionar as condigcbes com as quais
podem aprender.”
Albert Einstein

Segundo Pierre Levy (1995), a humanidade atravessou trés fases da evolucdo em
direcao a virtualizacdo: a oralidade, a escrita e a virtualizagao informatica, na qual nos
encontramos. Primeiro a oralidade tinha uma circulagao restrita no espaco e no tempo.
Ja a escrita, enquanto registo, passa a fazer parte da memoaria coletiva, pela sua maior
abrangéncia no tempo e no espacgo, servindo de base para a produgdo de novos
conhecimentos. Atualmente, a escrita ndo se encontra somente em suporte de papel,
mas igualmente no suporte digital, fato que a torna cada vez mais acessivel e mais
facil de partilhar. O processo de virtualizagao suprime a barreira de tempo e espaco.
De acordo com um artigo no portal educare.pt, a utilizacdo das TIC no dia a dia da
salas de aula é uma realidade em muitos paises como a Inglaterra, a Finlandia, a
Franca, a Nova Zelandia e os Estados Unidos, desde ha varios anos que € pratica
corrente a utilizacdo de equipamentos como o0s quadros interativos e de conteudos
educativos em formato digital, considerando-se que essa estratégia tem contribuido
para os indices elevados de sucesso das aprendizagens registados nas respetivas
escolas.

A constante evolugdo dos sistemas de informagdo com base na fusdo dos
computadores e das telecomunicacdes, incluindo a ampliagdo do acesso aos recursos
da WEB tem influenciado amplamente a vida dos individuos. Significando ser de
fundamental importancia para o desenvolvimento da sociedade de informagdo em que
vivemos, preparar individuos que sejam capazes de compreender, utilizar e criar
conhecimento fundamentado nos recursos propiciados pelas novas tecnologias
(Franco, 2000).

Assim sendo, difundir o conhecimento e uso das novas tecnologias em ambientes de
ensino/aprendizagem pode contribuir efetivamente para transformar a educacao,
ampliar a comunicacao entre a comunidade escolar, desenvolver o curriculo-formagao
numa perspetiva poés-moderna que possa gerar mais emancipagdo no aprender a

aprender dos individuos de modo sustentavel (Doll, 1997, Dolabela, 2003).
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Nesta nova era de globalizacdo e comunicagdo, a didatica educativa passou a
necessitar de recursos que funcionem como ferramenta de estimulo no processo
educacional.

Para D’Ambrésio, (2000 p.11-12)

“...é preciso substituir os processos de ensino que priorizam a exposicao,
que levam a um receber passivo do conteudo, através de processos que
ndo estimulem os alunos a participagdo. E preciso que eles deixem de ver a
‘ciéncia’ como um produto acabado, cuja transmissdo de conteudos é vista
como um conjunto estatico de conhecimentos e técnicas.”

Os processos educacionais tradicionais utilizados nas escolas nao satisfazem mais as
condicbes de aprendizagem da sociedade, caracterizadas pela necessidade de
rapidez e independéncia na procura de informagdes e construgcdo do conhecimento
dado as transformacgdes sécio culturais e tecnolégicas a que esta submetido o ser
humano contemporaneo.

Mas, a maior parte das vezes, o professor “descarrega” conteudos, utilizando métodos
de ensino e de avaliagdo que podem gerar desinteresse por parte dos alunos.

E necessario que os agentes educacionais compreendam e acompanhem as
transformagdes do mundo, pois s6 assim sera possivel construir uma escola com
qualidade.

A sociedade contemporanea é caracterizada pela diversidade de linguagens, devido a
constante inser¢cao de meios de comunicagao. A adaptacao de praticas de ensino visa
melhorar a qualidade, beneficiando a comunidade escolar com as possibilidades de
aprender através de comunicagéao interativa (utiliza-se o termo interativo para qualificar
computadores e derivados, eletrodomésticos, brinquedos eletrénicos, sistemas
bancarios on-line, etc. e cujo funcionamento permite ao utilizador/consumidor/recetor
algum nivel de participacao, de troca de acao e de controle dos acontecimentos), para
além do hipertexto em formato de audio, video, imagem fixa e texto.

Os sistemas tecnolégicos, na sociedade contemporanea, fazem parte do mundo
produtivo e da pratica social de todos os cidadados, exercendo um poder de
onipresencga, uma vez que criam formas de organizagao e transformacao de processos
e procedimentos. Avangaremos mais se soubermos adaptar os programas e
conteudos programaticos das diversas disciplinas as necessidades dos alunos,
criando ligagdes com o quotidiano, com o inesperado, transformando se possivel a
sala de aula numa comunidade de investigacao.

Com o auxilio das novas tecnologias, podemos modificar a forma de ensinar e de

aprender. Um ensinar mais compartilhado. Onde o papel do professor sera de
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orientagdo e coordenacdo mas com profunda participagdo dos alunos, quer
individualmente quer em grupo.

Hoje, a informagédo chega de todo o lado, a fonte de acesso é variada, ha menos
conteudos fixos e processos mais abertos de pesquisa e comunicacio, & necessario
pois conciliar a extensao da informag&o que com as novas tecnologias nos chegam de
uma forma rapida e atraente com o aprofundamento da sua compreensao. Cabe entao
ao professor o papel de ajudar o aluno na filtragem dessa informagéo, ensina-lo a
interpretar dados, a relaciona-los, a contextualiza-los.

Em relacdo ao aluno, € necessario que ele esteja pronto para perceber qual o
significado da informagao para ser verdadeiramente apreendida.

Apesar da liberdade que o professor tém na organizacdo do processo ensino-
aprendizagem, tem limites dos conteudos programaticos, questdes temporais e outras
acdes legais. Como trabalhamos com um grupo/turma, ndo podemos provavelmente
preencher todas as expectativas individuais. Ha que encontrar um ponto de equilibrio
entre as expectativas sociais, grupais e individuais. Adaptando estratégias, procurando
novas metodologias, usando diferentes recursos e técnicas e explicando qual os

termos da avaliagdo e quais os objetivos e competéncias a atingir.

2.2- Condicionantes da utilizagdao das novas tecnologias

Regra geral, encontramo-nos num estado de euforia perante um cenario multiplo de
possibilidades tecnolégicas. Quanto mais conhecemos, mais alimentamos o desejo de
um maior conhecimento. Quanto mais informados somos, mais nos queremos
informar. Nao sendo este um fendémeno inovador, ndo deixa contudo de ser uma
atitude prépria do ser humano e, naturalmente, a sua natureza idiossincrasica.

A integracdo das TIC nos processos de aprendizagem pode constituir um fator de
inovacdo pedagogica, proporcionando novas modalidades de trabalho na escola.
Porém, a escola tem de acompanhar as transformacbes sociais. A escola, por
natureza lenta, analitica e virada para o passado, tem de ser capaz de se tornar mais
atraente, diminuindo o fosso que a separa do mundo exterior onde o aluno vai
absorver grande parte das informagdes que lhe interessam. Cabe a escola
transformar-se de simples transmissora de conhecimentos em organizadora de
aprendizagens e reconhecer que ja ndo detém o monopodlio da transmissdo dos
saberes, proporcionando ao aluno os meios necessarios para aprender a obter a
informacdo, para construir o conhecimento e adquirir competéncias, desenvolvendo

simultaneamente o espirito critico.
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Citando Rodrigues (2005) [online],

“Ao introduzir as TIC sem criar condicbes para a renovacdo da Escola,
corremos o risco de ter salas de aula com toda a tecnologia do século XXI e
alunos sentados, passivos a aprender como faziam no século XIX ou, dito de
outra forma, poderemos ter as “novas” tecnologias ao servico das “velhas”
pedagogias.”

Também Névoa (2006, p. 18) revela algum ceticismo em relagcéo as tecnologias,

“Podem inventar tecnologias, servigos, programas, maquinas, umas a mais
distancia, outras a menos, mas nada substitui um bom professor. Nada
substitui o bom senso, a capacidade de incentivo e de motivagcdo que so os
professores conseguem despertar” ... “Ndo havera sociedade do
conhecimento sem escolas e sem professores, nao havera futuro melhor sem
a presenca forte dos professores”.

2.3- Autonomia e cooperacao

Julgamos que para haver uma mudanc¢a na educagao, sera necessario um processo
de comunicagao entre todos os agentes educativos, participativo, interativo e vivencial.
O ensino de uma forma autoritaria, neste momento ndo fara muito sentido. Através de
uma comunicacdo mais aberta, confiante, motivadora, dindmica, inovadora, podemos
vivenciar processos participativos e colaborativos de ensinar e aprender.

Para que cada um de nds encontre o seu préprio ritmo de aprendizagem, é importante
educar para a autonomia, para a cooperagdo, aprendendo colaborativamente,
trocando ideias e conceitos, pesquisar, participar em projetos.

Tem que haver um equilibrio entre a interacdo (aprendemos, expressamo-nos,
experimentamos, criamos, realizamos, pertencemos, sociabilizamos) e a interiorizacao
(a nossa identidade). Com a tecnologia, temos a possibilidade de ter interagdes mais
amplas, combinando o real e o virtual. Enquanto educadores temos que estar atentos
para utilizar a tecnologia como integracdo e nao como distracdo ou fuga, pois
podemos estar a dificultar o processo de interiorizagdo, de personalizagdo. Aprender é
passar da incerteza a uma certeza provisoria que da lugar a novas descobertas e a

novas sinteses.

2.4- Motivagao

Segundo Brown (2000), motivagao é provavelmente, o termo mais usado para explicar

0 sucesso ou fracasso do aluno.
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Nos ultimos anos, os media digitais vieram alterar qualitativamente a relagéo entre as
pessoas e o conhecimento.
Bidarra J., (2009, p. 7) afirma que:
"O processo de adquirir conhecimento através da tecnologia digital passou a
qualificar-se como flexivel, mutavel, interligado, aberto, dinAmico, nao-linear,
rico em informacdo multimédia, publico em vez de privado. O multimédia
como elemento integrador e fator de convergéncia oferece hoje um potencial
motivacional muito forte como se depreende do éxito comercial dos jogos
interativos. Na educacdo, a motivacdo do estudante pode ser aumentada
quando o estudante é envolvido num ambiente de aprendizagem interativo
adequado, e desde que a aprendizagem implique desafios pessoais, multiplos
percursos, decisdes relevantes e colaboragio interpessoal”.
Partindo do pressuposto de que o interesse € um elemento fundamental do processo
de ensino-aprendizagem, ao ser despertado ele contribui para a motivagéo dos alunos
na busca do conhecimento.
A motivagao nos espacos educacionais dependem mais da contribuicdo do professor
para despertar o interesse dos alunos, ja que, além do valor motivador que o conteudo
em si pode e deve ter, o contexto de ensino-aprendizagem é influenciado por muitos
fatores, tais como: afetivos, relacionais, disponibilidade do professor, o respeito, etc.
Cabe ao professor intermediar e gerir o conhecimento. Ter capacidade para
transformar a informagdo em conhecimento. Deixar de ser um mero transmissor para
se tornar num transformador.
O professor tera que dominar as TIC, aceitar o dialogo como base de trabalho e ceder
na individualizac&o.
O aluno motivado procura novos conhecimentos e oportunidades, evidenciando
envolvimento com o processo de aprendizagem, participa nas tarefas com entusiasmo
e revela disposicao para novos desafios (Alcara e Guimaraes, 2007).
O rendimento escolar do aluno ndo pode ser traduzido apenas por conceitos como
inteligéncia, contexto familiar e condicdo socioecondémica. A motivacao é com certeza
uma variavel relevante no processo ensino/aprendizagem.
Como refere Boruchovitch (2009), existem problemas motivacionais que sao
confundidos com dificuldades de aprendizagem. Atualmente ndo ha uma teoria uUnica
que seja compreensiva e que trate a questdo da motivacao para a aprendizagem, e
sim pequenas teorias. Uma delas, apontada pela autora, aborda a motivacao
intrinseca e a extrinseca. O aluno intrinsecamente motivado concretiza a tarefa
apenas pelo prazer, porque se interessa por ela e se satisfaz verdadeiramente com a
atividade em si. No caso do aluno extrinsecamente motivado realiza-a por causas

externas, nomeadamente o receio de puni¢cdes, 0 anseio de reconhecimento e de
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obtencdo de compensagdes, ou ainda por reconhecé-la como necessaria, embora néao

seja do seu agrado.

2.5- O professor e as novas tecnologias

Ser professor, numa sociedade em permanente mudanca e constantemente
transformada pela inovacgao cientifica, tecnolégica e pedagdgica, € uma profissao que
exige uma constante atualizacdo de conhecimentos. O professor € o planificador e
utilizador critico e reflexivo dos recursos tecnoldgicos na sala de aula (Coutinho,
2009).

A dtilizagcdo de tecnologias no processo de ensino e aprendizagem exige dos
professores o dominio das funcbes basicas da informatica educativa, o planeamento
de situagdes em sala de aula onde possam ser utilizados estes recursos, bem como a
transposi¢ao didatica dos conteudos para poderem ser aprendidos por meio do
computador numa légica de ferramentas cognitivas (Jonassen, 2007).

Nao podemos esquecer que o principal recurso da aprendizagem continua a ser o
professor e o0 aluno, que em conjunto vao construindo novos caminhos para a
aquisicao de conhecimento.

Os professores precisam de estar mais bem preparados para conseguirem interagir
com esta geragao de nativos digitais. Uma geracao mais informada e atualizada, que
utiliza a internet como meio privilegiado da pesquisa de informagdo e cujo
conhecimento esta a distancia de um “clic”. O professor sera um participante pré-ativo
que intermedia e orienta a construgdo coletiva do conhecimento, surgindo mais
facilmente a interatividade. Nao se trata de substituir os métodos mais tradicionais de
ensino pela utilizacdo das novas tecnologias. O que devemos realcar é a interacao, a
atuacdo participativa necessaria em qualquer tipo de aula, com ou sem recurso as
novas tecnologias.

A utilizacdo de recursos tecnoldgicos, facilitam a passagem dos métodos tradicionais
de ensino, para uma educacéo sociointeracionista que permite aos alunos intervir na
comunidade com autonomia, que criem ambientes de ensino aprendizagem
instigantes.

Prensky (2001), afirma que o mundo no qual as criancas vivem, crescem, aprendem e
interagem, apresenta sistematicas trocas de informacdes e de construcido de
conhecimentos muito diversas das geracbes passadas. Para conseguirmos cumprir a
nossa missao de formadores de cidaddos do século XXI temos a obrigacao de adaptar

0s nossos métodos de ensino as tecnologias emergentes.
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O computador é uma ferramenta que permite ao professor intermediar o aprender do
aluno é um auxiliar, sempre disponivel e muito util quando bem utilizado.

Devera ser feita uma criteriosa escolha dos softwares educativos e da adequada
utilizacao da Web para podemos ambicionar desenvolver estratégias e atividades mais
ousadas e até mais interativas. A simples ‘transmissdo de conteldos’ realizada
através do computador e da Web ndo possibilita espago para que o aluno crie,
aprenda, produza, torne-se cidaddo do mundo.

Dependendo dos objetivos da disciplina, conteudos, caracteristicas dos alunos e
proposta pedagdgica da escola, muitas s&o as aplicagdes ao dispor do professor.
Cortelazzo (1999, p.22-23) apresenta uma classificagdo de softwares para educacgao:
-software de informagao (so transmite a informagao),

-software tutorial (ensina procedimentos),

-software de exercicio e pratica (exercicios de instrucdo programada),

-software de jogos educacionais (jogos de cunho pedagdgico),

-software de simulacao (simulam situacdes da vida real),

-software de solugado de problemas (situagcbes problematicas para o aluno solucionar),
-software de utilitarios (executam tarefas pré-determinadas),

-software de autoria (programas especificos),

-aplicativos (realizam uma tarefa com diversas operacgdes);

E grande a lista de softwares que sdo simples exercicios de memoria ou que auxiliam
na construgao continua do sujeito individual e coletivo, mas, sobretudo colaborativo,
solidario e humano.

A planificagdo de uma aula com recurso as novas tecnologias, requer da parte do
professor um conhecimento prévio dos materiais que serdo utilizados, bem como
adequa-los ao publico alvo e tendo em conta os conteudos e objetivos da disciplina.
Nao ha que ter receio da utilizacdo destes recursos, mas sim haver uma apropriagao
desses recursos para poder refletir a sua pratica docente, criando novos desafios e
ajudar os seus alunos na construgdo do conhecimento, tirando proveito de um ensino
e uma aprendizagem mais motivadora, criativa, interativa, colaborativa e autonoma.

De acordo com Kenski (1998), o fato de vivermos a era digital e enfrentarmos os
desafios constantes, oriundos das novas tecnologias no quotidiano das nossas vidas,
nao significa que queiramos professores adeptos incondicionais — ou de oposicao
radical — ao ambiente eletrénico. Teremos que ser suficientemente inteligentes para
nos apropriarmos de conhecimentos tecnoldgicos que nos permitam “dominar a
maquina”, conhecé-la para saber as suas vantagens e desvantagens, riscos e
possibilidades, para poder transforma-la numa ferramenta util sempre que nos for

necessaria.
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Segundo Assmann (1998, p. 24), o desenvolvimento cientifico gera, entre outros
produtos, um enorme avango na tecnologia e no conhecimento. Como consequéncia,
conhecimento passou a ser tema obrigatério, surgindo a expressao “sociedade do
conhecimento” ou “sociedade da informacao”. A expressao “sociedade da informacgao”
enfatiza a importdncia da tecnologia educacional para a rapida atualizacdo e
socializagao dos conteudos, a “sociedade do conhecimento” refere-se a aquisicdo dos
conhecimentos através da interpretagdo e do processamento da informacdo. Ainda
para Assmann, a educagado sO alcancard a qualidade desejavel quando gerar
experiéncias de aprendizagem, criatividade para construir conhecimentos e habilidade
para saber aceder a fontes de informac&o sobre os mais variados assuntos (p. 21).

O professor € insubstituivel, mesmo com o uso da mais moderna tecnologia, a sua
funcdo é a de organizar o processo ensino-aprendizagem, escolher os recursos e
softwares, criar metodologias, planificar, desenvolver estratégias e propor atividades,
avaliar, ou seja, levar a auto-organizagdo, interagindo, construindo, junto com os
alunos, as situacdes e simulacgdes.

Nenhum recurso/técnica/ferramenta, por si s6, € motivador; depende de como a
proposta é feita e se esta adequada ao contelido, aos alunos, aos objetivos, enfim, ao
projeto pedagdgico da instituicao. Estimular e motivar é apresentar um desafio a ser
enfrentado, uma situacdo-problema a resolver, ndo um obstaculo intransponivel. E
orientando o aluno nos processos de interacdo e interiorizacdo, num clima
estimulador, que mais facilmente ele compreendera a si e aos outros, como sugere
Moran (2000, p.25),

“Pela interacdo entramos em contato com tudo o que nos rodeia; captamos as
mensagens, revelamo-nos e ampliamos a percegdo externa. Mas a
compreensao s6 se completa com a interiorizacdo, com o0 processo de
sintese pessoal, de reelaboracdo de tudo o que captamos por meio da
interacdo.”

Diante desta realidade, torna-se necessario que as escolas passem a trabalhar
visando a formacao de cidadaos capazes de lidar, de modo critico e criativo, com a
tecnologia no seu dia-a-dia. Cabendo a escola esta fungao, ela deve utilizar como
meio facilitador do processo de ensino-aprendizagem a propria tecnologia com base

nos principios da Tecnologia Educacional.( Leite, 2000).
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CAPITULO 3

As novas tecnologias no ensino das artes visuais.

3.1- Novas abordagens e metodologias

A integracao das Tecnologias da Informacdo e Comunicagao (TIC) na educagao pode
efetivamente contribuir para a transformacao do contexto escolar, modificando-o para
um processo muito mais dindmico de mudanga e melhoria curricular e social.

As TIC ja fazem parte da vida da maioria dos nossos alunos, porém, a maioria dos
professores de Arte, ndo as utilizam no seu dia a dia e muitos ainda nao sabem como
usa-las. E necessario e urgente prepara-los para a utilizagéo das TIC como uma nova
abordagem e metodologia do ensino das Artes Visuais, independentemente do grau
de ensino (basico ou secundario). Por necessidade prépria, por evolugéo social , por ja
fazerem parte da vida dos nossos alunos, para otimizar resultados com relacdo ao
ensino de Artes e mesmo por representarem a possibilidade de uma nova linguagem
de expressao artistica (Krause, 1997; Kristo e Satran, 1995).

Mesmo que o professor, enquanto produtor artistico, ndo se expresse usando as TIC,
como orientador deve conhecé-las, para além de entender o universo em que 0s seus
alunos trabalham e pensam, ampliar seu conceito de sala de aula, de espago e tempo
e de comunicacgao visual (Moran, Masetto e Behrens, 2000).

Pensando no desenvolvimento tecnoldgico das ultimas décadas, as TIC trazem uma
infinidade de recursos aos professores de Arte.

Uma das competéncias especificas a atingir nas artes visuais, € exatamente, o aluno
perceber a evolucdo das artes em consequéncia do avango tecnoldgico.

E o seu desenvolvimento curricular, entre outros deve contemplar:

- Situacdes de aprendizagem contextualizadas, cabendo ao professor orientar
as atividades de forma a que os conteudos a abordar surjam como facilitadores da
apreensdo dos cddigos visuais e estéticos, decorram da dindmica do projeto e
permitam ao aluno realizar aprendizagens significativas;

- A selecado dos meios de expressao visual para a concretizagao dos trabalhos
devera ser diversificada e permitir, ao longo do percurso do aluno, multiplas
abordagens estético pedagdgicas;

- As estratégias de ensino devem favorecer o desenvolvimento da
comunicacao visual individual, a cooperagao e participacdo em trabalhos coletivos;...
Quanto as novas abordagens e metodologias a adotar no ensino de alguns conteudos

programaticos das artes visuais destacam-se as tecnologias da imagem, o aluno
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devera ter possibilidade de experimentar meios expressivos, ligados aos diversos
processos tecnolégicos — fotografia digital, cinema, video, computador, entre outros —
por si s6 ou integrados e ser capaz de os utilizar de forma criativa e funcional.

A iniciagdo na linguagem digital permitira ao aluno experimentar o desenho assistido
por computador e tratamento da imagem na concretizagdo grafica. Mediante
orientagdo do professor, o aluno devera proceder a analises formais e criticas e ao
desenvolvimento de projetos (individuais ou coletivos) tendo como referéncia imagens,
filmes ou produtos graficos realizados através das diversas tecnologias.

Nao podemos esquecer que, além de explicar o funcionamento e a utilidade pratica de
softwares habitualmente usados pelo professor, € necessario novas praticas que
reconhecam, como diz Moraes (2002), o aprendiz na sua multidimensionalidade e que
favorecam as aprendizagens individuais e coletivas com novas formas de acesso a
informacao, novas maneiras de pensar e processar a construcdo de conhecimentos.
Tudo isto é possivel gragas ao desenvolvimento das novas tecnologias. Estas abriram
fronteiras inacreditaveis e, portanto, ndo podem ser desprezadas ou ignoradas, e
desvalorizado um dos mais promissores meios de desenvolvimento e criagdo no
mundo digital, que se expande num ritmo veloz. E importante saber utilizar esta
tecnologia da melhor maneira.

Todo o avanco tecnologico traz sempre com ele motivagbes que podem ser as mais
variadas. Entre elas, pode-se destacar a redugao do esforco humano na realizacao de
atividades, bem como o aperfeicoamento do processo de producdo e criacéo,
proporcionando produtos, neste caso artisticos com maior qualidade e melhor
acabamento.

A apropriacédo das novas tecnologias na pratica de ensino deve ocorrer de forma
consciente, revendo o papel do professor, redimensionando a pratica pedagdgica,
explorando as suas potencialidades de maneira criativa e que consiga construir um

conhecimento significativo para a vida dos envolvidos. Alonso, refere:

“A decisao didatica sobre os meios a serem utilizados nao deve ser feita tanto
em funcdo da sua modernidade ou provavel eficiéncia, mas sim da
adequacgao as metas educacionais previstas. O valor instrumental nido esta
nos proprios meios, mas na maneira como se integram na atividade didatica,
em como eles se inserem no método, porque € este que os articula lhes da
sentido no desenvolvimento da agéo.”

(In: SANCHO, 2001,p.9).

Isso significa que n&o basta introduzir tecnologia, pois esta por si s6 ndo se constitui
numa revolugdo metodolégica. E imprescindivel pensar em como ela é apropriada e

explorada pela pratica docente, a saber o quanto o seu uso pode efetivamente
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contribuir para a uma proposta pedagdgica eficiente, consciente e criativa, voltada
para a universalidade do conhecimento construido de forma colaborativa, afastada de

uma ideia de modernizagao meramente instrumental.

“No entanto, o facto de mudar o meio em que a educacido e a comunicagao
entre alunos e professores se realizam traz mudancas ao ensino e a
aprendizagem que precisam ser compreendidas ao tempo em que se
analisam as potencialidades e limitagbes das tecnologias e linguagens
empregadas para a mediacao pedagodgica e a aprendizagem dos alunos.”

(Almeida, 2003, p. 329).

No plano objetivo, das artes visuais pode-se aprender a trabalhar com o espaco (bi e
tridimensional), a luz, a cor, a imagem, enfim, com os elementos estruturais da
linguagem plastica. Aprende-se a dominar instrumentos e materiais de diversos tipos,
usar diversa tecnologia, etc.

No plano da subjetividade, as artes propiciam o desenvolvimento de competéncias
como trabalhar em equipa, planear, negociar, liderar, ensinar, coordenar, acompanhar,
avaliar, comunicar, administrar conflitos e gerar solugdes criativas.

Nocdes fundamentais como processo, raciocinio descontinuo, sistema e visdo
holistica podem ser vivenciadas, através de atividades de educacgéo artistica, ao invés
de serem apenas transmitidas em termos puramente conceptuais. Isto sem falar nos
conhecimentos, valores, atitudes, posturas, habilidades e destrezas, que a educacao
artistica necessariamente desenvolve em todos os dominios da experiéncia estética.
Essa nova maneira de ver a educacgao artistica traz para os professores, que atuam
nessa area, novos e crescentes desafios:

-Desenvolver novas capacidades para o trabalho em equipa;

-Familiarizar-se com as novas tecnologias;

-Abrir-se a outras culturas e a perspetivas distintas diante do trabalho e da vida;
-Procurar formas novas de aprender e ensinar o trabalho criativo;

-Construir pontes entre o mundo da educacéo artistica e o mundo do trabalho;
-Divulgar a ideia de que, mais do que uma educagao para a arte, a educacéo artistica
€ uma educacéao para a vida, no sentido mais pleno do termo.

Vivemos num tempo em que a colaboragdo interdisciplinar € exigida pela
compreensao de que um novo mundo em rapida transformacao exige também novas
abordagens dos conteudos e uma partilha de conhecimentos, que até recentemente
nao se notava ser tdo premente. Muitas sdo as tecnologias que neste momento
permitem uma associagdo com o mundo da expressdo artistica, favorecendo a

exploragao de novos caminhos.
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O poder das TIC proporciona também uma transformacido no conceito de objeto
artistico, que se torna virtual, imaterial, ubiquo (Levy, Pierre, 1995).

Em Setembro de 2007, o governo portugués criou o Plano Tecnoldgico da Educagao
(PTE) promovendo assim, a integracdo curricular das TIC no processo
ensino/aprendizagem. O documento refere que o caminho para a sociedade do
conhecimento impde uma alteragdo dos métodos tradicionais de ensino e de
aprendizagem e um investimento na disponibilizacdo de ferramentas, conteldos e
materiais pedagdgicos adequados (ME, 2007). Ainda, segundo o referido documento,
as acdes a implementar estruturam-se em funcao de trés eixos de atuacao principais

— «Tecnologia», «Conteudos» e «Formagao».

3.2- Digital Storytelling

Digital Storytelling (DST) surgiu nos ultimos anos como uma poderosa ferramenta para
o uso educacional, envolvendo alunos e professores. E uma aplicacdo de tecnologia
que esta bem posicionada para tirar o maior proveito possivel das contribuicdes dos
utilizadores e permite ajudar os professores a superar alguns dos obstaculos a
produtividade, usando a tecnologia em ambiente de sala de aula. Na sua esséncia,
DST, permite que os utilizadores de computador se tornem contadores de histérias
criativas através os processos tradicionais de selecdo de um todpico, realizacdo de
pesquisa, de um script, e desenvolvimento de uma histéria interessante. Sendo
posteriormente combinado com multimédia, ou seja imagens, sons e video.

No final dos anos 80, Joe Lambert e Dana Atcheley criaram o “ Center for Digital
Storytelling” (CDS), uma comunidade de artes, sendo uma organizacdo sem fins
lucrativos. Desde 1990 apoia e da assisténcia a quem quer criar e partilhar as DST. O
CDS também é conhecido por desenvolver e divulgar os sete elementos de DST, que

sao frequentemente citados como o ponto de partida para realizar DST.
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Center for Digital Storytelling’s - Os sete elementos da Digital Storytelling

Qual o tema da histéria e qual a perspetiva do
1. Ponto de vista autor

2. Pergunta dramatica Uma pergunta chave que mantem a atengéo do
espetador e que sera respondida no final da
histéria.

3. Emocional Contém assuntos sérios que ganham vida duma
forma pessoal e poderosa e liga a historia a
audiéncia.

4. A béngao da voz Uma forma de personalizar a histéria para ajudar a
audiéncia a entender o contexto.

5. O poder da banda sonora Musica ou outros sons que apoiam e embelezam o
fio da historia.

6. Economia Utilizar apenas os contelidos suficientes para
contar a histéria sem sobrecarregar o espetador.

7. Ritmo O ritmo da histéria e a velocidade, lenta ou rapida,
a que progride.

Quadro 1- Os sete elementos da Digital Storytelling

The convergence of digital storytelling in education.

COMPUTADORES

Com aptidao multimédia
e grande capacidade de
armazenamento

p

GRAVAGAO DE IMAGEM

SOFTWARE DIGITAL
de filmar digital
ografica digital
Para criar, editar imag scanners

digitais, audio e video

DIGITAL
STORYTELLING

ik

PROMOVE CAPACIDADES
DO SEC.XXI

Inclui literacia cultural,
literacia da informacao,
literacia visual, literacia
digital, etc ENVOLVE ALUNOS E
k PROFESSORES

Através da escrita 5 i
pessoal significativa, pesquisa, escrita,
permite aos individuos | li-EllEElEle _
construirem o seu apresentagao, resolugao de
proprio significado problemas e avaliagao /

GRAVAGAO AUDIO

Microfones
Headfones

Quadro 2- A DST na Educacéo
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Segundo Burmark (2004) a integracdo de imagens visuais, com o texto escrito
aumenta e acelera a compreensdo do aluno. Estudantes que participam em
experiéncia de DST também podem beneficiar aprendendo a criticar seu proprio
trabalho, bem como o trabalho dos outros, facilitando a aprendizagem social e a
inteligéncia emocional (Robin, 2008). Os projetos de multimédia em geral, e mais
especificamente DST, podem ser usados para envolver e motivar os professores e
alunos. Alguns dos novos modelos pedagdgicos baseados em histérias incluem:
histéria centrada no curriculo, proposta por Roger Schank (2007), e com base no
cenario de desenvolvimento curricular, sugerido por Ray Bareiss & Singh Sukhjit
(2007). O tema comum que permeia esses modelos pedagdgicos é: "a aprendizagem

através de historias."

3.3- Potencialidades das Digital Storytelling

Criatividade e inovacdo sdo as chaves para o avanco na educacdo. Alguns dos
programas baseados nas pedagogias tradicionais, enfrentam desafios em atrair e reter
alunos (Denning e McGettrick, 2005). A solugcao para alguns destes desafios reside na
criacdo de programas inovadores, com conteudo inovador e pedagogia baseada em
Digital Storytelling (Sharda (1), de 2007).

E inegavel o impacto da tecnologia na sociedade, sobretudo nos jovens, dado que
pertencem a uma geragéo digital (nativos digitais) e também ¢é inegavel que uma
grande parte dos adultos (imigrantes digitais) tentam chegar a patamares de utilizagcao
e adogao do hardware e software dos jovens.

A identificagao dos jovens com as tecnologias é de tal forma vincada que, em todos os
sentidos comunicacionais, 0s jovens nem se apercebem como elas passaram a ser
extensdes deles proprios. As tecnologias estdo cada vez mais integradas nas
principais areas da nossa vida, e funcionam como moderadores de identidades e de
aprendizagens. Hoje os produtos culturais dos jovens s&o realizados com recurso as
novas tecnologias, onde dominam essas mesmas tecnologias e tém capacidade de
inovar na sua utilizagdo, como por exemplo associarem recursos e utilizarem cada vez
mais produtos multimédia, deixando assim um cunho pessoal, a dois niveis: na
producéo e no proprio produto desenvolvido.

As narrativas digitais também conhecidas como narrativas interativas, narrativas
mediaticas (ou multimédia), storyttelling ou narrativas em ambiente digital (Cirino,

2010) sao um exemplo a considerar ja que possibilitam a implementacdo de
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estratégias de ensino e aprendizagem que colocam o aluno no centro do processo,
possibilitando que a utilizagdo das TIC e da Internet se faga numa loégica de producgao
e nao de mero consumo da informagé&o disponivel na rede global (Coutinho, 2010).

O conceito de narrativa, complexo e multifacetado, tem acompanhado desde sempre o
processo do desenvolvimento humano possibilitando uma apreensdao do mundo
caracteristica da espécie humana, que garante a preservacdo, a transmissao e a
legitimagdo das criagbes culturais (Jesus, 2010). A predisposicdo humana para
partilhar estérias - entendidas como subclasse da narrativa (Jesus, 2010, p. 29) - e
tornar as suas interpretagdes consentaneas com os valores morais € com as normas
institucionais existentes numa cultura € consequente, segundo a autora, com o
pensamento de Bruner (1990, citado em Jesus, 2010, p. 34) quando este refere tratar-
se de uma das mais significativas formas de estabilidade social e importante
ferramenta de aprendizagem. O valor da estéria no processo de ensino/aprendizagem
consiste basicamente no seu poder de envolver as emogdes dos alunos despertando a
sensibilidade, a imaginagao e o interesse pelos conteudos curriculares (Egan, 2005).
Desde os primodrdios da civilizagdo humana que as histérias sdo contadas no formato
oral. Cerca de 550 anos atras, Johannes Gutenberg inventou a prensa de prelo (tipos),
revolucionando o mercado dos livros que até entdo eram produzidos pelos monges
copistas e muitas vezes apoiados pela técnica da xilogravura (gravacdo sobre
pranchas de madeira que depois de tintadas permitiam a reproducdo de varias
cépias). Este invento permitiu que se fizessem grandes tiragens de livros. (a sua 12
obra foi a Biblia de 42 linhas —B42). A novidade rapidamente se espalhou por toda a
Europa, num espaco de apenas 50 anos, 35 mil edi¢gdes foram impressas em toda a
Europa. Para as massas Gutenberg e a imprensa deram o poder ao povo, e ao fazé-
lo, transformou o mundo medieval de cabeca para baixo, uma ressalva é que essa
tecnologia teve tempo (300 anos) para ter um impacto previso. Mas com o tempo, ela
mudou radicalmente a relagdo entre o produtor (a Igreja) e os consumidores (as
massas). Isto levou a Reforma e certamente contribuiu para o Renascimento.

A sociedade em que vivemos hoje é um resultado direto dessa espantosa
revolugdo. Sgren Kierkegaard afirmou, "A vida deve ser vivida em frente, mas s6 pode
ser entendida para tras."

Vivemos num mundo eletronicamente globalizado, onde textos e imagens digitalizadas
viajam vertiginosamente em torno do planeta através dos satélites e das fibras 6ticas,
sendo “descodificadas” na outra ponta através das mais variaveis interfaces que tanto
podem ser um minusculo telemdével, como uma enorme impressora de jornal
comandada a distancia, ou ainda um monitor de TV ou de computador, ou um

aparelho de radio.
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O fendmeno tecnoldgico dos ultimos 20 anos tem amadurecido muito rapidamente.
Mas existe uma diferenga enorme entre o que aconteceu no tempo de Gutenberg. O
avanco € muito mais rapido, estamos agora a lidar com um ritmo acelerado de
mudanca. Se quisermos sobreviver na cultura do século XXI, temos que tentar
perceber o futuro das atuais tendéncias, a maior das quais é a convergéncia
tecnoldgica com a fusdo de tecnologias distintas: televisdo e interativos, comunicagéo
em tempo real computadores e redes.

Como diz David Thornburg, “...as novas tecnologias permitem que as pessoas se
desloquem através do espacgo a velocidade da luz, e a velocidade do pensamento”.
(tcpd.org/Thornburg/Handouts/2020visionsport. html)

Segundo Carvalho (2008, p.85), as histérias, no século XX, deixaram de ser nao
apenas baseadas exclusivamente na palavra, oral ou escrita. As imagens passaram a
ser ingredientes indispensaveis das histérias e agora nés ndo nos limitamos a ouvir e
ler e assistimos a sua representacao audiovisual.

A literatura especializada aponta as DST como uma atividade de ensino aprendizagem

com um enorme potencial educacional sendo varios os beneficios que destacamos:

» Desenvolvimento do pensamento critico - Segundo Shewbridge & Berge
(2004) as atividades de producdo de videos podem servir para formar, além de
produtores,
consumidores mais “informados”. Tais atividades tendem a desenvolver a base
analitica necessaria para que os alunos se tornem consumidores mais observadores e

criticos em relagéo aos produtos desse tipo de média.

* Promoc¢ao da expressao e da comunicag¢ao -Para Moran (1995) a produgéo
de videos no contexto educacional pode ser utilizada como um meio de expressao e
de comunicacgdo. Monteiro (2006) observa que, em geral, os alunos envolvidos nesse

tipo de atividade tendem a superar a timidez e ampliar seu espaco discursivo.

» Favorecimento de uma visao interdisciplinar — Potencialmente, o processo
de producgao de videos promove uma atividade em que os alunos aprendem de forma
interdisciplinar, flexivel e pratica, e ndo apenas teorica. Segundo Martiani (1998), a
producao de videos no contexto da escola, pode integrar-se a diferentes disciplinas,
envolvendo atividades de comunicacdo em torno de diversos assuntos ou temas

explorados.
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* Integracao de diferentes capacidades e inteligéncias - Martiani (1998)
afirma que a produgéo de videos € uma experiéncia que mobiliza diversas habilidades,
aptidées ou inteligéncias dos alunos envolvidos no processo, como: inteligéncia
linguistica, l6gica matematica, musical, espacial, corporal-sinestésica, interpessoal e

intrapessoal.

* Valorizagao do trabalho em grupo — Por se tratar de um trabalho que, em
geral, é feito por uma equipe, a producao de videos valoriza a interagcao social, a
participacao e a iniciativa dos alunos. Também promove o respeito a opinido do outro

e o sentimento de corresponsabilidade (Shewbridge & Berge, 2004).
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CAPITULO 4

Opc¢oes metodologicas

Tendo em conta a resposta as questdes de investigacao, optou-se por um metodologia
mista combinando um método de inquérito para a recolha das representacbes dos
professores de Artes Visuais sobre a utilizagdo das TIC no ensino nesta area e uma
intervencdo com alunos do ensino secundario, baseada na investigacado baseada no
desenho (Design Based Research).

Esta opcao implicou numa primeira parte o desenho e a aplicagdo de um questionario
aos professores do grupo disciplinar de artes visuais do 2°, 3° ciclos do ensino basico
e secundario. Numa segunda fase desenhou-se uma arquitetura pedagogica, baseada
na producéo por parte dos alunos de videos numa perspetiva de digital storytelling,

aplicada numa turma do 12° ano do Curso Cientifico Humanisticos — Artes visuais

4.1- Recolha das representagoes dos professores

4.1.1- Objetivos da investigagao

A investigagao foi apresentada como um estudo no ambito de uma dissertacdo de
Mestrado — MCEM, a apresentar a Universidade Aberta com o objetivo de tanto quanto
possivel, identificar atitudes, conhecimentos e praticas de utilizacdo das Tecnologias
da Informagao e Comunicacdo (TIC) e de Produtos Multimédia (PM) no ensino das
artes visuais.

Os questionarios definitivos foram aplicados nos meses de Novembro e Dezembro de
2011, de uma forma facil e acessivel, para tal foram usados os meios digitais,
nomeadamente o email, no qual era facultado o link do questionario que foi construido
através do Google Docs - e que permitia a recolha de dados automatizada.
https://docs.google.com/spreadsheet/viewform?formkey=dG1rNHdWZjYycDB5X29wU
08xdm5GQ1E6EMQ . (Anexo 1)

Dado tratar-se de uma investigagdo empirica, pretendemos assim, contribuir para o

enriquecimento do conhecimento nesta area.

Este questionario teve como objetivos :

-Procurar construir uma caracterizagao pessoal e profissional dos respondentes da
amostra no sentido de se tentar estabelecer alguma correlagdo entre o género, a faixa

etaria, ou o tempo de servico, e as dindmicas pessoais perante as TIC;



40

-Comparar o valor das frequéncias de utilizagdo de hardware e software quando em
uso estritamente pessoal, e quando em uso aberto perante os alunos em sala de aula.
- ldentificar e quantificar as utilizagdes da Internet que alteraram as praticas sociais e
profissionais dos professores. Caracterizar o &mbito e a frequéncia da utilizacdo ou da
concretizagao na pratica pessoal e profissional dos conhecimentos adquiridos pelos
professores em acdes de formacgao.

- Procurar construir uma caracterizacdo das alteragdes das atitudes sociais e
profissionais por consequéncia da adeséo as TIC de uma forma generalista.

- Caracterizar em particular o estado de adesao dos professores de artes visuais as

TIC e suas expectativas dessa adesao.

4.1.2- O questionario

A utilizagcdo do questionario permite estabelecer uma medicédo a partir das questdes
nele contidas. Falamos de um instrumento que deve permitir responder as questbes
de investigagdo, com vista a recolha de dados, uma vez que elas poderao "justificar o
trabalho da parte empirica da investigacao" (Hill, M. & Hill, A., 2005: 22).
Um dos instrumentos mais utilizados e mais importantes nas pesquisas, € sem duvida
0 questionario e segundo pode ser definido
‘como a técnica de investigagdo composta por um numero mais ou menos
elevado de questdes apresentadas por escrito as pessoas, tendo por
objetivo o conhecimento de opinides, crengas, sentimentos, interesses,
expectativas, situacdes vivenciadas, etc.”
Gil (1991, p.124)
O questionario foi desenhado segundo as regras da investigacao cientifica (Tuckman,
2000), e tivemos em conta 3 principios basicos: principio da clareza (questdes claras e
concisas), principio da coeréncia e principio da neutralidade (ndo formular as questdes
sob a forma de juizos de valor ou preconceitos).
Para a sua execucado foram definidos os indicadores de leitura, os quais foram
agrupados por dimensdes/categorias, de acordo com os problemas e objetivos da
pesquisa. Procedeu-se depois a elaboragdo do questionario tendo em conta os
problemas e objetivos da investigagao.
As questdes foram divididas em 6 categorias, perfazendo um total de 42 questdes
organizadas da seguinte forma:
A- Caraterizacao pessoal e profissional; com 4 questbes acerca do género, faixa

etaria, tempo de servico e nivel de docéncia.
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B- Conhecimento e uso de hardware; com 3 questbes quer no ambito pessoal,
sala de aula ou laboratdrio.

C- Conhecimento e uso de software; com 3 questbes quer de ambito pessoal, sala
de aula e laboratério a nivel de frequéncia de utilizagéo.

D- Utilizagcao da internet; 6 questdes acerca da comunicacgao digital.

E- Formacdo no ambito das tic; 6 questbes acerca da quantificagdo da formacao
adquirida em TIC para uso pessoal e em sala de aula.

F- Utilizacao das tic no ensino das artes visuais; 20 questdes acerca das relacdes
profissionais, sociais e pedagogicas entre professores e alunos. E ainda
quantificar o uso das TIC no processo de ensino aprendizagem nas artes
visuais.

O tipo de questdes elaboradas para este questionario, foram questdes fechadas em
que o respondente esteve limitado as respostas disponibilizadas; questdes abertas em
que ndo ha qualquer limitagcdo as respostas a dar; e questdes semi-abertas, em que
existe uma lista de respostas possiveis, mas de alguma forma é dada a possibilidade
do respondente dar outra resposta que nao as listadas.

Posteriormente foi definido o layout e o aspeto estético do questionario.

Depois de concluida esta fase procedeu-se a validacdo do questionario, que foi
submetida a apreciacado de 4 professores de artes visuais de ciclos diferentes e que
nao foram posteriormente incluidos na amostra do estudo. Esta validagcao permitiu-nos
resolver problemas, identificar omissdes, imprevistos, verificar o nivel de compreensao
das questdes e a adequabilidade da sequéncia, aferir o tempo de preenchimento e
avaliar a obtencéo da informacao desejada.

Para Ghiglione e Matalon (2001), ha um aspeto fundamental na construcdo dos
questionarios: a formulagédo das questdes, porque qualquer erro ou ambiguidade pode
levar a conclusdes erradas. Assim, convém que as questdes sejam reformuladas de
modo que sejam compreendidas pelo inquirido.

As dificuldades, duvidas e sugestdes dos intervenientes, nomeadamente da
orientadora desta dissertagdo e do coordenador pedagogico do grupo de artes visuais
da ESEACD permitiram corrigir alguns aspetos de forma e de conteudo.
Nomeadamente a reformulacdo da questdo na categoria E, e também a alteracdo da
escala quantitativa das questdes 1, 2, 3, 4, 5 e 6 da mesma categoria. Foi também
sujeita a alteracdo a segunda questdo, alinea e) da categoria F. Depois destas

pequenas alteracdes, julgamos ndo ter sido necessario proceder a nova validagao.
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4.1.3- A Amostra e sua caraterizagao

O universo de distribuicdo dos questionarios e posterior recolna da amostra dos
respondentes, foi a um conjunto dos professores de Artes Visuais do 2°, 3° ciclo do
ensino basico e do secundario, das escolas do concelho da Marinha Grande, Leiria e
Batalha. Aplicados os questionarios, foi possivel recolher 33 questionarios de
professores, de um total de 47 enviados o que constituiu uma taxa de retorno de
70,21%.

4.1.4- Tratamento dos dados

Uma boa avaliacdo através de questionarios deve abranger recolha e analise de
respostas de forma eficiente. Para isso, € desejavel um sistema que automatize ao
maximo esse processo. Como tal utilizamos o Google Doc, um gerenciador de
questionarios que disponibiliza varios tipos de questbes para atender a diversas
necessidades, questdes objetivas, questdes abertas, questdes de resposta numeérica,
entre outras.

Como ja foi referido anteriormente, os questionarios foram aplicados nos meses de
Novembro e Dezembro de 2011, de uma forma facil e acessivel, nomeadamente
através do email, que foram obtidos com a colaboracdo dos coordenadores de
departamento de expressdes das escolas envolvidas. Sendo entdo, facultado o link do
questionario que foi construido através do Google Docs e cuja recolha de dados era
automatica.

Os dados foram tratados e analisados tendo em vista os objetivos de investigacao
previamente definidos.

Para andlise estatistica, e para além do Google Doc, recorreu-se a um software

aplicativo, o SPSS. Nomeadamente para a realizacdo do cruzamento de dados.

4.2- Arquitetura pedagégica

4.2.1- Concecgao e desenvolvimento de recursos multimédia - digital

storytelling.

O processo de comunicagdo multimédia, tem como finalidade (Unica ou combinada)
informar, socializar, educar, entreter, etc., € um processo complexo, multidisciplinar,

que ultrapassa em muito as possibilidades tecnolégicas que o enquadram, exigindo o
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dominio ndo s6é das ferramentas tecnolégicas, dos meios que permitem a sua
producao, mas acima de tudo o dominio da linguagem multimédia que o sustenta.
Sabemos que a narrativa multimédia transporta em si uma multidimensionalidade que
se traduz na possibilidade de comunicar recorrendo a um conjunto de meios ou
recursos, tais como (e servindo-me dos textos de apoio fornecidos): a linguagem
falada; a linguagem escrita; a linguagem gréfica; a linguagem videogréfica; a
representacao cénica; a animacgao; a musica; e os efeitos sonoros.

Sabemos também que cada um desses meios contém, individualmente ou em
associacao com outros meios, um conjunto de caracteristicas especificas e que as
suas fungdes sado diversas e servem diferentes propodsitos consoante o contexto
comunicativo em que se inserem.

Sabemos ainda que a revolugdo digital permitiu como afirma Lev Manovich "the
translation of all existing media into numerical data acessible through computers (2001,
p. 20) 7, transformando, de forma irreversivel, todas as etapas do processo de
comunicagdo, desde a aquisicdo, manipulagdo, armazenamento e distribuicdo, e
acima de tudo, forneceu ferramentas de interatividade que possibilitaram uma
mudancga de paradigma no préprio ato de comunicar.

Como afirma Tony Feldman “Interactivity, opens a new door in human experience, one
that may even eventually supplant traditional linear media offerings (1997, p. 13).

Na interatividade reside a especificidade da comunicacdo multimédia. E a
possibilidade de interagir com o processo de comunicagdo que transforma a
linguagem multimédia numa ferramenta tdo poderosa para comunicar, socializar,
entreter ou aprender. E ela que nos fornece os meios que permitem que o utilizador
tenha a possibilidade de navegar na informagéao, escolher, decidir, interagir e por fim
determinar as consequéncias dos seus atos.

Produzir um conteudo multimédia ndo € um processo linear. A necessidade de
dominar a linguagem dos diferentes meios que o compdem, as suas funcbes e
possibilidades complementares assegurando a necessaria clareza e impacto no
processo comunicativo exige um conhecimento profundo sobre a natureza de cada um
dos meios, as caracteristicas dos materiais audiovisuais a utilizar e uma avaliagéo da
sua adequabilidade. Nao s6 a natureza individual, mas acima de tudo as
possibilidades de combinagdo de diferentes meios. Acresce a esse facto a
necessidade de compreender o que € a interatividade e saber implementar processos
de interatividade em ambientes multimédia, respondendo a praticas que otimizem o
processo de interacao entre o utilizador e o interface.

Recorrendo um pouco a teoria da forma da Gestalt, em multimédia “o todo deve ser

sempre superior a soma das partes que o compdem”. Neste caso, um processo
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comunicacional multimédia deve ser mais do que as diferentes componentes que o
compdem. Deve ser acima de tudo uma experiéncia de enriquecimento, na qual o
utilizador consiga através da interagcdo com o interface e com o0s recursos
disponibilizados, interagir de forma eficaz e compensadora, retirando dessa

experiéncia 0 maximo proveito.

4.2.2- Metodologia aplicada - Design Based Research (DBR)

Com o acesso generalizado das escolas as novas tecnologias de informacao,
nomeadamente a Internet de banda larga, torna-se pertinente adequar as praticas
pedagogicas a essas tecnologias. Num primeiro momento, interessa identificar as
melhores praticas para a construcdo de recursos de aprendizagem que possam ser
disponibilizados na Web, de forma a permitir o acesso aos alunos.

A escola enquanto organizagdo social, apresenta uma complexidade natural prépria a
que se juntam todas as valéncias de ordem educativa, curricular e pedagdgica. Tanto
no ambito educativo como no organizacional as TIC tém vindo a assumir um papel
cada vez mais influente e imprescindivel.

As TIC tornaram-se parte integrante da sociedade, consolidando-se a ideia de que s&o
um conjunto de poderosas ferramentas que resolvem a maior parte dos problemas
com que somos confrontados no nosso quotidiano.

Com amplas potencialidades de inovacdo dos métodos de ensino/aprendizagem, a
utilizacdo das TIC é largamente referenciada como essencial no apoio as
comunidades educativas. A sua utilizagdo em ambiente escolar pode proporcionar
riquissimas experiéncias favorecendo o aparecimento de processos inovadores das
praticas pedagdgicas, facilitando o processo de constru¢ao do conhecimento.

Num contexto em que as novas tecnologias suportam uma nova forma de aprender e
ensinar, surgem modelos de hiperespacos de aprendizagem, que pretendem facilitar e
promover as aprendizagens individuais, numa perspetiva colaborativa (com atividades
em grupo), baseadas no modelo pedagoégico defendido pelo construtivismo, onde a
sala de aula passa a ter um papel acessoério, embora se mantenha uma escolha
possivel para os alunos que assim o desejarem.

Bidarra J. adianta que "a criacdo de hiperespacgos passa a funcionar como uma teia de
representacoes que estende e amplifica os conhecimentos adquiridos pela
comunidade de aprendizagem constituida pelos aprendentes, os especialistas de

conteudo, os tutores, os tecndlogos e a informagao armazenada na rede". O avango
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das novas tecnologias obriga as escolas a aceitarem esta nova realidade. Por um lado
poderdo ir buscar novos publicos e novas formas de financiamento (por exemplo
cursos profissionais), por outro terdo que reorganizar-se apresentando uma nova
forma de ensinar. As necessidades da chamada sociedade de informacéao
apresentam, desde logo duas exigéncias fundamentais: que as pessoas aprendam a
aprender e que, simultaneamente, aprendam de modo continuo.

Hoje o acesso a informacgao, através redes telematicas, é global e isso altera a relacao
entre as pessoas e o conhecimento, o que obriga a novos modos de aprendizagem.
De acordo com Ramos e Struchiner (2008), a pesquisa baseada em design produz
conhecimentos distintos daqueles produzidos em abordagens tradicionais. Esta
metodologia comecgou a ser adotada, ha alguns anos, em pesquisas no mundo inteiro
e tem gerado conhecimentos significativos, tanto em relagdo ao contexto particular da
pesquisa, quanto ao processo de design de modo geral.

Design-Based Research Collective (2003) “design-based research can help create and
extend knowledge about developing, en acting, and sustaining innovative learning
environments.”

DBR, é um conjunto de técnicas analiticas que tenta criar uma ponte entre a teoria e a
pratica em educacdo. E a jungdo da investigacdo empirica educacional com a teoria
baseada na criagdo de ambientes de aprendizagem.

Numa primeira andlise poderemos referir que ndo existe uma definicdo de Design-
based research. No entanto, segundo Wang e Hannafin (2005) trata-se de uma
metodologia sistematica, mas flexivel, que procura melhorar as praticas educacionais
através de uma analise, desenvolvimento e implementacdo, baseada numa
colaboragao entre investigadores e sujeitos, num contexto de mundo real.

Segundo Reeves (2000:8), Ann Brown (1992) e Alan Collins (1992), é pretensdo deste
tipo de investigagdo resolver problemas complexos em contextos reais, em
colaboragdo com os profissionais da area, integrar principios de design hipotético com
recurso a capacidades tecnoldgicas construindo solugdes plausiveis para problemas
complexos e aproveitar a investigacao rigorosa e reflexiva para testar e aperfeigoar
ambientes de aprendizagem inovadores, bem como para definir novos principios de
design.

Wang e Hannafin (2005) propéem uma metodologia sistematica, mas flexivel com

cinco caracteristicas:

1) Pragmatical/intervencionista — em que os pesquisadores procuram questoes
praticas para promover a compreensido sobre design, aprendizagem e o ensino. A

pesquisa tem como objetivo, a intervengdo no mundo real.
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2) Situada - A pesquisa ¢ situada tanto na teoria disponivel quanto no contexto
do mundo real. Antes de iniciar a pesquisa, os pesquisadores precisam fazer uma
ampla pesquisa na teoria, procurando casos de design e lacunas a serem
pesquisadas. Por outro lado, a pesquisa acontece no contexto real em que os

participantes interagem e ndo em cenarios de laboratério.

3) Interativa, iterativa e flexivel - E interativa, j& que os pesquisadores
trabalham em parceria com as pessoas envolvidas na pratica de ensino
aprendizagem, identificando abordagens e desenvolvendo principios para as solugdes

pedagdgicas.

E iterativa, porque a pesquisa & caracterizada ciclos intermitentes de design,

realizagao ou implementagao, analise e re-design.

E flexivel, uma vez que os designers devem permitir mudancgas ao longo do processo

de pesquisa.

4) Integrativa- A pesquisa é realizada a partir de uma variedade de abordagens
e métodos tais como entrevistas, painel de especialistas, estudo de caso, avaliacao,

etc.

(5) Contextual - Apesar de os resultados da pesquisa estarem relacionados
num contexto especifico, eles ndo se limitam a determinar atividades a serem
seguidas mas orientam os designers no desenvolvimento de teorias e concegéo de

novos resultados.

Tendo em conta as cinco caracteristicas acima referidas, na sequéncia daquilo que diz
Edelson (2002), esta metodologia foi claramente a adequada para descrever situacoes
de aprendizagem, ambientes de aprendizagens e as interagcbes que ai ocorreram
durante a realizacao deste projeto. Consideramos por isso que é claramente adequada
a esta investigacdo que consistia na introducdo de uma nova variavel (exemplo —
producdao de uma aplicagdo multimédia - DST) num determinado processo/ambiente
de aprendizagem. Através da observagao participante, do dialogo com os alunos,
tivemos a oportunidade de estabelecer uma colaboracdo que aprofundou o
conhecimento sobre o impacto da nova variavel sobre os alunos e sobre o ambiente
do contexto em causa.

A concecéo e desenvolvimento de um produto € um processo dinamico e evolutivo,
que assenta numa metodologia estruturada, para que todos os aspetos do projeto de

um produto sejam tomados em consideracgao.
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A metodologia de investigagdo adotada foi DBR, que se enquadrou, no nosso
entender e pelas suas caracteristicas, no desenvolvimento deste projeto, uma vez que
0 que se pretendia era a producdo em contexto real de formacdo, das técnicas de
Digital Storytelling, bem como a afericdo dos desafios na respetiva implementacgéo e
adequacao a contextos formativos.

A investigacdo baseada no planeamento (DBR) - representa um novo paradigma de
investigagdo no aprender a ensinar. Neste estudo, a planificacdo, construcao e
implementacdo das atividades de investigacdo foram tarefas levadas a cabo nas
aulas, através de um trabalho colaborativo entre todos os agentes envolvidos,
permitindo aproximar a teoria a pratica. Os alunos comunicaram, partilharam,
negociaram até chegarem a um produto final de uma forma colaborativa.

A aprendizagem € um processo social, nada passivo e ocorre quando os alunos estéo
envolvidos em atividades sociais. Na aprendizagem colaborativa, o aluno n&o é
unicamente responsavel pela sua aprendizagem, mas € também responsavel pela
aprendizagem dos restantes elementos. A participagdo ativa e a interacdo sé&o
destacados, as atividades s&o-no no sentido de uma constru¢géo social com vista ao
conhecimento e o processo € favorecido pela participacao social em ambientes que
propiciem a interacdo e a colaboracdo. Os alunos nao existem por si sO, por mais
estimulos externos que se lhes deparem, mas ha uma interdependéncia do grupo.
Para que o grupo funcione, cada elemento deve levar a cabo a sua tarefa e partilha-la
com o grupo, tirando dessa interagdo os devidos contributos. Um aspeto importante é
o de que deve haver colaboragao, ndo competicdo, uma vez que o ganho é de todo o
grupo. Os alunos foram incentivados a aprender entre eles, a valorizar os
conhecimentos dos outros e a tirarem partido das experiéncias de aprendizagem de
cada um. O contexto é sempre social, de interacido e colaborativo, de cariz motivador e
integrado.

Esta metodologia pretende ser uma ponte entre investigadores e professores,
permitindo o estabelecimento de estratégias de ensino inovadoras. Estas estratégias
de ensino, baseadas num planeamento de praticas com fundamentacbes tedricas,
poderdo contribuir para uma melhoria da investigacdo educacional, um aumento da
formacao dos professores e a um desenvolvimento de competéncias por parte dos
alunos.

A DBR, centrando-se na pesquisa tematica no terreno e/ou na resolugdo de
problemas, pretende introduzir uma dinamica integradora e de sintese entre a teoria e
a pratica. A teoria decorre diretamente da pratica, tal como esta daquela, num
processo interativo, ndo havendo separacdo entre o saber e o saber fazer. Assim,

integra conhecimentos adquiridos e desencadeia a aquisicdo de novos conhecimentos
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e experiéncias. Pela pratica humaniza-se, socializa-se o saber; a teoria ajuda a
ultrapassar o empirismo, estrutura e aprofunda esse saber

O projeto de investigacdo em questdo foi desenhado através de uma arquitetura
pedagdgica na disciplina de Oficina Multimédia B, 12° Ano — Curso Artes Visuais, no
ano letivo de 2011/2012.

A disciplina de Oficina de Multimédia B enquadra-se, no contexto da formacao
especifica dos alunos do Curso Cientifico-Humanistico de Artes Visuais, na
perspectiva de dotar os alunos das ferramentas e conhecimentos fundamentalmente
praticos mas com suporte em conceitos nucleares de base.

Assistindo-se a alguma tendéncia generalizada no panorama nacional de multimédia
para mascarar o essencial a custa do acessorio, promovendo o facilitismo do ensino
de comandos e menus de aplicagbes e programas (software) em detrimento de
conceitos, o programa desta disciplina contraria essa tendéncia reforcando a
componente pratica, mas com um suporte e uma estrutura baseados no porqué das
coisas e nas causas dos fendmenos. S6 assim se constréi verdadeiro saber e se
permite ao aluno ganhar uma capacidade de raciocinio que Ihe permita adaptar-se de
forma facil a ambientes de trabalho heterogéneos. O objectivo primordial em mente é o
de permitir que se aprenda a aprender através do conhecimento do nucleo do saber,
sem entrar em detalhes tedricos que, neste ambito, ndo sio justificaveis.

Uma vez dominados alguns conceitos de base técnica, a aprendizagem de multimédia
passara por aprender a integrar conteudos — gerados das mais diversas formas:
desenhos a carvao, aguarelas, pintura a 6leo, fotografia, desenhos animados em
papel, etc. ( havendo assim a ligacao direta as artes visuais ditas tradicionais) — no
contexto digital e dar-lhes um sentido multidisciplinar integrado. Permitindo assim, o
confluir dos conhecimentos ja adquiridos para uma perspectiva de criacao de narrativa
multimédia.

O projecto foi desenvolvido de modo a ocorrer em contexto de sala de aula, numa
aprendizagem por exposigdo de conceitos basicos técnicos, seguida de pratica e
experimentacao desses conceitos e de produgdo de digital storyteling de forma
integrada, de forte base tecnoldgica com conteudos dinamicos de elevado valor
técnico e artistico.

Teve como ponto de partida a histéria da Marinha Grande, nomeadamente o turismo
local, e contou com os contributos de instituicbes/organizacées como: Junta de
Freguesia da Marinha Grande; Camara Municipal da Marinha Grande; Escola
Secundaria Eng.® Acacio Calazans Duarte; Museu do Vidro; Museu Joaquim Correia;
Casa Museu 18 Janeiro de 1934; Jornal da Marinha Grande e Radio Clube da Marinha

Grande.
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Durante todo este processo de desenvolvimento e concecao das DST os alunos foram
orientados e incentivados a trabalharem colaborativamente, a encontrarem os seus
métodos de pesquisa, a desenvolverem a criatividade, reforcarem a sua iniciativa e
estimularem a sua participacdo interativa e fomentar a sua autonomia e
independéncia.

A planificagdo conjunta e desenvolvimento deste projeto teve em consideragdo a
caracteristicas da turma em questdo, nomeadamente no que diz respeito ao nivel
etario, econdmico e cultural e ainda ao nivel do material e equipamento especifico

existente na escola.

Todo o desenvolvimento parte de uma planificacdo flexivel passivel de ser alterada
segundo as necessidades de cada projeto.

Como ja foi referido anteriormente, este projeto de conceg¢do de DST foi efetuado
segundo uma metodologia baseada do processo de design (DBR) seguindo as

seguintes etapas:

- situacao/problema;

- enunciado/fundamentacgao;
- investigagao;

- solucao/projeto;

- realizagao;

- avaliagéo.

Os projetos realizados permitiram o desenvolvimento da integragcdo e construgdo de
saberes escolares interdisciplinares, o desenvolvimento de competéncias e saberes
sociais, valores e atitudes civicas, a mobilizacdo dos alunos e da comunidade na
construcdo social educativa. Foi desenvolvido em grupo, com pesquisa no terreno,
dinamizando a relacido teoria-pratica e pretendeu, num processo aberto, produzir
conhecimentos sobre os temas em estudo e intervir sobre os problemas identificados.
A aprendizagem experiencial defende a ideia de que se aprende em todos os espacos.
Investigar no terreno social e implementar projetos é desenvolver capacidade critica,
responsabilidade civica, solidariedade social, capacidades de perspetivar alternativas
aos problemas.

Consideramos que os alunos tém que se sentir responsaveis, que estao a trabalhar
num projeto valido, com aplicabilidade e que neste caso concreto servira toda a
comunidade. Julgamos que este pensamento aumenta-lhes a auto estima, resultando

num maior empenho nas tarefas realizadas e desenvolvendo paralelamente o esprito



50

critico, a capacidade de observagao e investigacéo, o sentido de responsabilidade, de

solidariedade e ainda a capacidade de intervengao.

4.2.3- Apresentacao do projeto a escola e aos alunos

Um dos objetivos deste estudo foi desenvolver e conceber produtos multimédia,
partindo do aluno como produtor (aluno como produtor de conhecimento na
"Sociedade da Informagao"), mais concretamente produzir digital storytelling (DST) de
cariz social e pedagogico e cujo produto final foi disponibilizado em diversas
plataformas, tais como smsrtphones, tablets e PC.

O tema escolhido para a execucao das DST, foi a cidade da Marinha Grande retratada
em trés vertentes: Patriménio Natural, Patriménio Industrial e Patrimoénio Cultural.

O desafio de conceber recursos multimédia foi langcado a uma turma do 12° ano do
curso Cientifico- Humanisticos — Artes Visuais, na disciplina de Oficina Multimédia B
da Escola Secundaria Eng.° Acacio Calazans Duarte — Marinha Grande e cuja
apresentacgao do projeto ocorreu no inicio do presente ano letivo.

A apresentacdo a escola deste projeto de investigacdo foi na reunido do Concelho
Pedagdgico dOo dia 25 de outubro de 2011.

Os objetivos principais desta investigagdo prenderam-se com:

- Desenvolver novas metodologias de ensino como forma de envolver os
alunos, tornando-os criticos, contextualizados e produtores de conhecimento cientifico;

- Potenciar as Artes Visuais, face as novas tecnologias, dindmicas e contextos
de utilizacao;

- Potenciar o rendimento escolar e sucesso educativo dos alunos a partir de
recursos multimédia;

-Aferir se a utilizagdo de recursos multimédia incrementa o envolvimento da
comunidade educativa no processo ensino-aprendizagem;

-Aferir se a utilizacdo de recursos multimédia (DST) aumenta a motivacao dos
alunos;

-Desenvolver e conceber produtos multimédia (DST), partindo do aluno como

produtor.

4.2.4- Apresentagdo do projeto a Autarquia
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Para além da escola, o desafio foi também langado a Camara Municipal da Marinha
Grande (CMMG) (anexo 2) no sentido de ser parceira nesta investigacdo. Esta
entidade recebeu com entusiasmo o projeto de bragos abertos. O apoio da CMMG foi
extremamente importante pois permitiu que todos os envolvidos neste processo
tivessem livre acesso a locais interditos podendo inclusive captar imagens fixas e
audio visuais. E ainda disponibilizou o seu site oficial, para que o produto final pudesse

ser divulgado a toda a comunidade.
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CAPITULO 5

Os professores de Artes Visuais e as TIC

Apresentacao dos resultados

Neste capitulo serdo apresentados os resultados obtidos no questionario, fazendo
uma analise descritiva e ilustrada com tabelas e gréaficos. Esta apresentacdo é

sequencial e corresponde ao total de itens do questionario.

A- Caraterizagao pessoal e profissional

Caraterizagao por género

Género
Masculino 15

Femnino 18

Gréafico 1- Género

Dos professores respondentes a este questionario ha uma ligeira predominancia do

género feminino, com 55% em relagdo ao género masculino com 45%.

Caraterizagao por faixa etaria

2-Faixa etaria

L AN -

i
o
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<
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Grafico 2- Faixa etaria
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Caraterizagao por tempo de servigo

3. Tempo de servio em anos

6 3
6 610 0
610 1115 0
16-20 12
21-25 *
26-30 *
3135 1
»35 0
»35
0 2 4 6 8 10 12
Grafico 3- Tempo de servigco em anos
Caraterizagao por nivel de docéncia
4-Nivel de docéncia
2 Cclo 8
3 Cclo 8
Secundéno 16

Grafico 4- Nivel de docéncia

No que respeita a experiéncia profissional, 36% tem entre 16 e 20 anos de servigco e

37% leciona ha mais de 20 anos, concluindo-se que 73% dos professores

respondentes tém uma consideravel experiéncia profissional no ensino e terao iniciado

a sua atividade docente numa época em que o uso das TIC nas AV nao era habitual

nem generalizado. Quanto ao nivel de ensino, esta equitativamente distribuido entre o

nivel basico e o nivel secundario.
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B- Conhecimento e uso de hardware

Dominio de periféricos e equipamentos para uso pessoal e em sala de aula

Gravador/leitor CD
Pen drive
PDA

Scanner

Impressora
Madquina fotografica
B sala de aula
Maquina de filmar

m Uso pessoal
Web cam

Microfone

Projector multimedia

Quadro interactivo

outros

30 35

Grafico 5- Dominio de equipamento e periféricos

Na analise dos dados do “conhecimento e uso de hardware”, chama-se a atencao para
o facto de, nas questbes referentes a utilizagao de equipamentos ou periféricos, existir
a possibilidade de um inquirido selecionar mais do que uma resposta.

Expectavelmente, considerando a implementacdo do PTE na escolas e tendo em
conta a inclusdo de alguns conteudos de cariz digital e tecnolégico nas varias
disciplinas que fazem parte do ensino das artes visuais e que tem sido muito
permedvel as novas tecnologias, todos os professores tém computador para uso
pessoal. Comparando as utilizacdes pessoal e profissional de equipamentos e
periféricos, verifica-se que, em termos pessoais, a impressora, a maquina fotografica
(100%) e a pen drive (94%) sdo os mais utilizados, enquanto que, em termos
profissionais, sdo o projetor multimédia (97%) e a pen drive (94%). Aqui podemos
deduzir que a utilizacdo da pen drive em larga escala € um indicador de que os
professores utilizam computadores pois este periférico serve como armazenamento de

informacao.
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Estes resultados podem também indiciar que, apesar de todos os professores
inquiridos possuirem computador, a utilizagdo dos seus periféricos, em contexto
profissional, € pouco diversificada e requer pouca intervencido dos professores
utilizadores, uma vez que o projetor, por si s6, ndo é interativo, sendo um dispositivo
de apresentacao, e a pen drive, como foi referido serve para armazenamento. Ou seja,
os resultados podem indiciar que apesar do investimento do PTE, os professores

ainda sao menos utilizadores e pouco criadores de conteudos multimédia.

C- Conhecimento e uso de software

Caraterizagao da utilizacao do software em contexto pessoal ou sala de aula

outro

Auto Cad
Adobe Premiere
Sony Vegas
Movie Maker
Gimp

Paint
Paint Shop Pro M Sala de Aula

Fotoshop M Uso pessoal
Ilustrator
Corel Draw
Flash

Power Point

Excel
Word

20 25 30 35

Gréfico 6 — Utilizacado de software

Na analise dos dados do “conhecimento e uso de software”, a maioria dos inquiridos
utiliza o software Word (88%) e Excel (88%) em contexto pessoal; pelo contrario, em
contexto de sala de aula, os softwares Power Point e Corel Draw sao utilizados,
respetivamente, por 79% e 42%. O que pode ser justificavel devido ao facto de que em
relagdo ao Corel Draw o mesmo faz parte dos conteudos programaticos da disciplina

de Desenho A e Oficina Multimédia B. Quanto ao Power Point, € um software de uso
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generalizado, mas julgamos que a sua utilizagdo ndo é necessariamente sindbnimo de
melhoramento dos conteudos bem como do melhoramento do ensino/aprendizagem. E
eventualmente, e uma vez que se trata de um software de apresentacdo de
conteudos, houve uma alteragdo do modo de apresentagcédo dos conteudos que podera
nao ter sido acompanhada de uma alteracdo de metodologias ou de atualizagdo de
conteudos.

Salienta-se que existe a possibilidade de um inquirido selecionar mais do que uma

resposta.

Utilizacao de Plataformas

2.Utiliza/utilizou plataformas ( Moodie por exemplo) ?
Sm 28

Ndo 5

Grafico 7- Utilizacao de plataformas

Em relacao a utilizacao de plataformas a maioria dos professores inquiridos, cerca de
85%, utiliza/utilizou uma plataforma de interagdo, sendo o Moodle um dos exemplos
salientados.
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Caraterizagao dos contextos de utilizagao de plataformas

Formacdo superior com universidade

Em acdo de formagdo com centro

Interagdo com outras escolas

Interagdo na escola com outros docentes

Interagao com o ME

0 5 10 15 20 25

Grafico 8 — Contextos de utilizacado de plataformas

Realca-se, que nas questdes referentes ao contexto da utilizacdo de plataformas,
existe a possibilidade de um inquirido selecionar mais do que uma resposta.

Cerca de 67% dos inquiridos utiliza/utilizou plataformas em interagdo na escola com
outros docentes e em acdes de formagao com o seu centro de formacgao e 55% utiliza
as plataformas em interacdo na escola com os alunos..

No entanto, pode-se concluir que a plataforma Moodle serve essencialmente como
ferramenta de comunicacdo entre docentes , tendo menor impacto ao nivel da
comunicagdo com os alunos. E expectavel que tal acontega dado que nas agdes de
formacéo realizadas pelos professores, é pratica comum a utilizacdo do Moodle.
Dadas as caracteristicas desta plataforma e das potencialidades evidentes do seu uso
no processo ensino aprendizagem, julgamos que este € um novo desafio para
professores e alunos, que urge analisar e refletir. A questao é tentar perceber porque
esta ferramenta de comunicacido € menos utilizada pelos alunos do que com os pares
(professores): sera que, face ao contexto das redes sociais, esta ferramenta € nemos
apelativa para os alunos, sendo paulatinamente posta de parte e tornando-se

ultrapassada?
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D- Utilizagoes da Internet

Caraterizagao das utilizagées da internet

Site ou blog publicado

Comunicagdo eletronica com alunos

Comunicagdo eletronica = Nso
departamento/grupo

B Sim

Internet na escola

Ligagdo em casa a Internet

0 5 10 15 20 25 30 35

Grafico 9- Utilizagdes da internet

Dos dados apresentados neste item, “Utilizacdes da Internet”, todos os inquiridos tém
ligacdo a internet em casa e utilizam a internet na escola. Quando questionados sobre
a utilizagcdo de comunicagao eletronica com o departamento/grupo disciplinar, 94%
respondem afirmativamente. Este indicador diminui para 76% quando a comunicagao
eletrénica é utilizada com os alunos. De qualquer forma podemos afirmar que é
evidente a generalizagdo e banalizagdo do uso do e-mail no contexto das escola

Salienta-se, ainda, que somente 42% dos professores questionados tem algum site ou
blog publicado, no entanto ndo sabemos se os mesmos se encontram atualizados ou

se até foram substituidos pela utilizacdo de outras redes sociais mais emergentes.
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Recomendacao de sites ou blogs aos alunos

6-Recomenda sites ou blogs para consulta aos seus alunos?

Frequentemente 24 73%
< Raramente [$) Raramente 8 24%
Nunca 1 3%

Grafico 10- Recomendagéao de sites e blogs

73% dos inquiridos recomenda frequentemente sites e/ou blogs para consulta aos
seus alunos, o que demonstra a importancia que os professores inquiridos atribuem a
esta consulta e o que ela pode representar no processo de ensino aprendizagem,
nomeadamente possibilitar aos alunos informacdo variada de uma forma facil e

acessivel.

E- Formagdo no ambito das TIC

Caraterizagao do grau de utilizagdo de eventuais agoes das TIC em sala de aula

Moodle

® Nunca Utilizei
Desenho 2D/3D

H Utilizei uma ou duas vezes

Edigdo video m Utilizo mais ou menos uma vez

por més

m Utilizo uma vez por semana

Tratamento de imagem

m Utilizo mais de uma vez por
semana

Quadros interativos

20

Grafico 11- Grau de utilizacdo de eventuais acdes das TIC em sala de aula
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Na analise dos dados de “Formagcbées no ambito das TIC”, verificou-se que
aproximadamente 52% dos inquiridos utilizou uma ou duas vezes os quadros
interativos em sala de aula, durante o seu percurso profissional, enquanto 18% dos
professores questionados nunca utilizou o quadro interativo. Quanto ao tratamento de
imagem, 30% dos inquiridos referem que utilizam mais ou menos uma vez por més em
sala de aula, contra 27% dos professores inquiridos que nunca utilizaram esta
ferramenta. Relativamente a edigédo video, 39% dos docentes inquiridos nunca utilizou
esta ferramenta em contexto de sala de aula, enquanto 24% utilizou uma ou duas
vezes, durante o seu percurso profissional. No que respeita ao desenho 2D/3D, 30%
referem que nunca utilizaram esta ferramenta e 27% indicam que foi utilizado uma ou
duas vezes.

Quanto a utilizacdo da plataforma Moodle, 30% dos inquiridos respondem que
utilizam, mais ou menos, uma vez por més, ao contrario de 21% que nunca utilizaram
esta plataforma. Podemos assim concluir que, na maioria das vezes, o0s
conhecimentos adquiridos em acgdes de formacéao frequentadas ndo séo aplicados em
contexto de sala de aula e utilizados no sentido de melhorar o processo ensino
aprendizagem. Ou seja, uma vez mais se pode concluir que o investimento do PTE,
neste caso através de medidas de formacéo continua de docentes, néo tera tido o
retorno esperado junto das praticas dos professores em contexto de sala de aula.
Apesar da formagao continua recebida na area das TIC, os professores poucas vezes

aplicam os conteudos formativos na sua pratica docente.

Sugestoes de formagao continua na area das TIC

5. Indique trés sugestdes que recomendaria ao seu Centro de Formagao numa perspectiva de uma formagao
continua na drea das TIC .
Quadros interativos 7

Quadros interativos Tratamento de Imagem 25
Edicdo video 25

Tratamento de Imagem )
Desenho 2D/ 3D 28
Edicdo video Moodle 4

Other
Moodle - = -

Other

0 6 12 18 24 30

Grafico 12- Sugestdes de formagéo na area das TIC
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Os docentes inquiridos quando, questionados sobre sugestdes de areas de formacao
continua das TIC recomendadas ao seu Centro de Formacdo, sugerem
preferencialmente formagdo em Desenho 2D/3D (85%), Tratamento de Imagem e
Edicao Video (ambas com 76%). Salienta-se que, na questado referente as sugestbes
que recomendariam ao Centro de Formacdo numa perspetiva de formagao continua
na area das TIC, o inquirido deveria selecionar trés hipéteses de formacgao continua.
Aqui constata-se a existéncia de alguma coeréncia em relagcdo as sugestbes de
formagao apresentadas e a utilizagao do software em contexto pessoal ou sala de aula

apresentadas no grafico 6.

F- A utilizagdo das TIC no ensino das artes visuais

As relagdes sociais e profissionais entre Professor/Professor

1-A implementacdo e uso das TIC provoca alteragdes significativas nas relagées sociais e profissionais entre
Professor/Professor ?
Sim K]

Nao 2

Gréfico 13- As TIC provocam alteragdes nas relagdes sociais entre os professores

Constatamos que 94% dos inquiridos consideram haver alteragdes significativas nas

relacdes sociais e profissionais entre Professor/Professor.
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Aspetos mais relevantes na utilizagado das TIC nas relagdes sociais e

profissionais entre professores

Maior facilidade de partilha
Maior partilha de materiais/ideias
H 5- Muito importante
. e m4
Aumento da comunicagdo ndo

presencial 3
B m2
Maior aprofundamento de B 1-pouco importante

conhecimentos

Mais trabalho colaborativo

o
wv
[y
o
Iy
u
N
o

25

Gréfico 14- Aspetos mais relevantes na utilizacdo das TIC nas relagdes sociais e

profissionais entre professores

Para as respostas foi utilizada uma escala de Likert, correspondendo o 1 a pouco
importante e o 5 a muito importante.

Dos aspetos mais importantes da utilizacdo das TIC referidos pelos professores
inquiridos, destacamos o trabalho colaborativo com 61% das respostas no nivel 4 da
escala apresentada, e a existéncia de maior partilha de materiais e ideias com 55%
igualmente na mesma escala. Apenas a maior facilidade de partilha tem como
resposta maioritaria o nivel 5.

Realga-se que nenhum dos aspetos salientados no inquérito foi considerado pouco

importante pelos respondentes.
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As relagdes sociais e pedagogicas entre Professor/Aluno

3- A implementacdo e uso das TIC provocard alteragdes significativas nas relagdes sociais e pedagogicas
entre Professor/Aluno ?
Sim 30 91%

Nao 2 6%

Gréfico 15- As TIC provocam alteragdes nas relagbes sociais e pedagogicas entre

Professor/Aluno

91% dos inquiridos concordam que a implementacdo e uso das TIC provoca

alteragdes significativas nas relagdes sociais e pedagogicas entre professor/aluno.

Aspetos mais relevantes na utilizagao das TIC nas relagdes sociais e

pedagdgicas entre professor/aluno

Disponibilizagdo de mais materiais

B 5- Muito importante

Promogdo de um ensino de ma
proximidade m3
m2

B 1-Pouco importante

Aumento da motivacgdo

Grafico 16- Aspetos mais relevantes na utilizagao das TIC nas relagdes sociais e

pedagdgicas entre professor/aluno
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Para as respostas foi utilizada uma escala de Likert, correspondendo o 1 a pouco
importante e o 5 a muito importante.

Deste modo, 48% dos docentes julga que as TIC sao muito importante no que se
refere ao aumento da motivacao do aluno e a disponibilizacdo de maior quantidade de
materiais aos alunos, enquanto que 27% considera que pode ser muito importante na
promogao de um ensino de maior proximidade. Mais uma vez, salienta-se que nenhum

dos aspetos referenciados no inquérito foi considerado pouco importante.

As relacdes sociais e de entre-ajuda entre Aluno/Aluno

5- A implementacao e uso das TIC provocara alteragdes significativas nas relagdes sociais e entre-ajuda
entre Aluno/Aluno ?
Sim 30

ndo 3

Grafico 17- As TIC provocam alteracdes nas relagbes sociais e de entre-ajuda entre

Aluno/Aluno

Quanto as relagdes sociais e de entreajuda entre aluno/aluno, 91% dos professores
questionados considera que a implementacdo e uso das TIC provoca alteragdes

significativas.

Aspetos mais relevantes na utilizagado das TIC nas relagdes sociais entre

Aluno/Aluno

Promocgdo de trabalho u

colaborativo

M 5- Muito importante

m4

3

Promocao de troca e/ou h m2

partilha de interesses B 1-pouco importante

0 5 10 15 20

Gréfico 18- Aspetos mais relevantes na utilizacdo das TIC nas relagdes sociais entre

aluno/aluno
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Para as respostas foi utilizada uma escala de Likert, correspondendo o 1 a pouco
importante e o 5 a muito importante.

A implementacao das TIC no quotidiano da relagdo social entre os seus alunos tera
maior impacto, segundo os professores inquiridos, pela promocao do trabalho
colaborativo como um aspeto muito importante, enquanto que 21% consideram muito

importante na promog¢ao da troca e/ou partilha de interesses.

Ainda dentro da dimensao F- Utilizacao das TIC no ensino das Artes Visuais, nas
questdes 7 e 8 do questionario, questdes abertas, sugere-se que o inquirido enumere
3 vantagens e desvantagens da utlizacdo das TIC no processo de
ensino/aprendizagem das artes visuais.

Assim, da analise efetuada, a maioria dos respondentes julga vantajosa a utilizagédo
das TIC, uma vez que torna as aulas mais dindmicas e, por isso mesmo, aumenta a
motivagao dos alunos, permite uma maior rapidez na execugao das tarefas propostas,
amplia o volume de informacao disponivel aos alunos e é adequada ao contexto
ensino/aprendizagem. Permite ainda uma maior partilha de meios/produtos/conteudos.
Relativamente as desvantagens da utilizacdo das TIC no processo de
ensino/aprendizagem, a maioria dos inquiridos refere a falta de formacao especifica
dos docentes nesta area, assim como a utilizagao intensiva deste novos métodos em

detrimento dos meios mais tradicionais de ensino.

Caraterizagao da frequéncia de utilizagdo das TIC em sala de aula

9. Indique qual a frequéncia com que utiliza em contexto de sala de aula, aplicagées TIC ou produtos

multimedia.
Diariamente 13
Semanalmente 13
Quinzenalmente 4
Mensaimente 1
Other 2

Grafico 19- Frequéncia de utilizacdo das TIC em sala de aula

Quanto a frequéncia de utilizacdo das aplicagbes TIC ou produtos multimédia, em
contexto de sala de aula, 39% dos professores questionados refere que as utilizam
diariamente enquanto outros 39% salienta que a sua utilizacido é semanal. Podemos

considerar um numero bastante aceitavel tendo em conta que estamos a falar de
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professores da area das artes, onde os conteudos apelam maioritariamente ao uso

dos meios mais tradicionais.

Utilizacao das TIC e o cumprimento dos conteuidos programaticos

10- Indique em que medida a utilizagao das TIC ou dos PM é facilitadora dos cumprimento dos conteudos
programaticos das diversas disciplinas das artes visuais

Facilta bastante 27
Facilta bastante Facilita pouco 1
Complica bastante 0

Facilita pouco
Complica um pouco 0
Complica bastante N&o facilita nem complica 2
N&o tenho opinido 2

Complica um pouco
Nao facilta nem ..

Néo tenho opinido

Grafico 20- As TIC e o cumprimento dos programas

E importante verificar que 82% dos inquiridos considera que a utilizagdo das TIC e de
produtos multimédia é bastante facilitadora no cumprimento dos conteudos
programaticos das diversas disciplinas das artes visuais contrariamente aos 6% que
julga que nao facilita nem complica e ndo tem opinido. Por outro lado, nenhum docente
inquirido julga que a utilizagdo desta “ferramenta de trabalho” complica de alguma

forma o cumprimento dos programas curriculares.

As TIC e o aproveitamento dos Alunos

11- Da utilizacao das TIC ou de PM na sala de aula, qual a sua opinido em relacao a diferenga do

ap[(\un“.m.n'n rne cane aliinne

Tenho melhorias multo significativas 12

Tenno meinorias m. . ||| | | Tenho algumas melhorias 13
Tenno aigumas me!. ||| | | R Né&o noto nenhuma diferenca
Nio noto nenhuma Ploraram um pouco 0
Ainda néo tenho opinido
Pioraram um pouco
Ainda ndo tenho o -
0 3 6 9 12 15

Gréfico 21- As TIC e o aproveitamento dos alunos

Dos inquiridos, 39% considera que verifica algumas melhorias no aproveitamento dos

seus alunos, quando utiliza TIC ou produtos multimédia, enquanto 36% considera que



68

verifica melhorias significativas no aproveitamento dos alunos; no entanto, 12% dos
docentes questionados ainda ndo tem opinido formada sobre o impacto das TIC e

produtos multimédia nos resultados escolares dos seus alunos.

As TIC e a melhoria das aprendizagens no ensino das artes visuais

12- Acredita na integragdo das TIC como processo de melhoria das aprendizagens nas artes visuais.
Muito 19

Muito Moderadamente 12
Pouco 1
Muito pouco 0
Pouco Nada 1

Moderadamente

Muito pouco

Nada

Grafico 22- Integragéo das TIC na melhoria das aprendizagens em AV

Por fim, 58% dos inquiridos acredita bastante que a integracao das TIC no processo
de ensino/aprendizagem pode melhorar a aprendizagem dos alunos enquanto 3%
julga que a sua utilizagdo ndo melhora nada a aprendizagem dos alunos na area de

artes visuais.

Julgamos ainda ser importante que perante estes dados, fossem realizados alguns

cruzamentos de informagado, nomeadamente:

a)- Género versus Dominio do equipamento;

b)- Género versus Utilizagdo de periféricos;

¢)- Nivel de docéncia versus dominio/utilizagdo dos equipamentos;

d)- Nivel de docéncia versus utilizagao de periféricos;

e)- Nivel de docéncia versus contextos de utilizagao de plataformas;

f)- Nivel de docéncia versus frequéncia de utilizacdo de aplicagdes TIC ou
produtos multimédia;

g)- Nivel de docéncia versus vantagens TIC;

h)- Nivel de docéncia versus utilizacdo das TIC no aproveitamento dos alunos;

i)- Nivel de docéncia versus integracao das TIC como processo de melhoria

das aprendizagens nas artes visuais.
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a)- Género versus Dominio do equipamento

Legenda do Equipamento

1-Gravador/leitor cd ou dvd
2-Pen drive

3- PDA

4-Scanner

5- Impressora

6- M. Fotografica

7- M. Filmar

8- Web Cam

10-Projetor multimédia

11- Quadro Interativo

12- outro

13-Todos

14- 2+4+5+6+10

15- 2+5+6+7+10

16- 1+2+4+5+6+10+11

17- 1+2+4+5+6+7+8+9+10+11

18- 1+2+4+5+6+7+8+10+11
19- 1+2+10+11

20- 1+2+4+5+6+7+10+11
21- 142+4+5+6+7+10
22- 2+5+6+7

23- 1+2+5+6+7+10

24- 2+4+5+6+8+9

25- 5+6

26- 2+5+6+10

27- 1+2+4+5+6+7+9+10
28- 1+2+4+5+6

29- 1+6+7+10+11

30- 2+5+6

31- 4+5+6+8

Quadro 3- Legenda do equipamento

Cruzamento entre o Género e o Dominio do equipamento

=

4

Count

AGenero

Bdomequip

I Todos

Bl 2+4+546+10
[12+5¢6+7410

B 142444546410411
(11424445464 74840410411
B 1424445064748410e11
142410411

[ 14244454647410411
B 14244454647+10

W 2454647

[ 142454647410
(24445464849

Wse6

[J2+5+6+10

Il 1424445464749410
142444546

W 1607410411

(024546

(4454648

Grafico 23- Género versus dominio de equipamento

Num universo de 33 inquéritos, 18 refere-se a professores do sexo feminino (55%) e

15 refere-se a professores do sexo masculino (45%).

Quando a andlise permite fazer um cruzamento de dados verifica-se que 5 dos

inquiridos do sexo masculino utiliza todos os equipamentos, a saber, gravador/leitor de

CD ou DVD, Pen drive, PDA, Scanner, Impressora, maquina fotografica, maquina de
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filmar, Web cam, Microfone, Projetor multimédia, quadro interativo entre outros em
contexto pessoal; no entanto, a dispersao € elevada verificando-se que o PDA nunca é
utilizado pelos restantes 10 elementos. No caso dos elementos do sexo feminino, s6
um utiliza todos os equipamentos, e a dispersao é igualmente elevada pela utilizagao

de todos os equipamentos com excec¢ao do PDA.

b)- Género versus Utilizagao de periféricos

Legenda de periféricos

6- Maquina de filmar

1- Pen drive 12- 1+2+3+5
2- Gravador/leitor CD ou DVD 13- 1+2+3+5+6
3- Projetor Multimédia 14- 1+3+4

4- Quadro interativo 15- 1+3+4+5
5- Maquina fotografica 16- 1+3

17- 14243+4+5

7- Outros 18- 1+3+4+5+6

8- Todos 19- 1+5+6

9- 1+3+5 20-3

10- 1+2+3+4 21- 1+2+3

11- 1+2+3+6 22- 2+3+4+5+6
23- 1+3+4+6

Quadro 4- Legenda dos periféricos

Cruzamento entre o Género e a utilizagao de periféricos

4 BUtilizPerf

W ProjMutimedia
Wtodos
14345
1424344
01424346
W 1+2+3+5
142434546
14344
1434445
W1+3
(142434445
0143444546
W1+546
14243
W2+3+44546
1434446

Count

AGenero

Gréfico 24- Género versus utilizacdo de periféricos
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Relativamente a utilizagdo dos periféricos em sala de aula, a diferenga entre o género
€ irrelevante quando falamos da utilizacdo de todos os periféricos referenciados. No
sexo masculino, restantes elementos utilizam, preferencialmente, a pen drive, o
projetor multimédia e a maquina fotografica. No sexo feminino, verifica-se alguma

dispersao na utilizagao dos restantes periféricos.

c)- Nivel de docéncia versus dominio/utilizagao dos equipamentos

Cruzamento entre nivel de docéncia e utilizagdo dos equipamentos

Bdomequip

Count

[lind

T
2 °ciclo 3.°ciclo Sec

ANivelDoc

Grafico 25- Nivel de docéncia versus dominio do equipamento

Na andlise comparativa entre os niveis de docéncia e a dominio/utilizacdo dos
equipamentos, verifica-se uma maior utilizagdo de todos os equipamentos dos
inquiridos que lecionam o ensino secundario. No 2.° ciclo, os inquiridos utilizam em
menor frequéncia os equipamentos referenciados verificando-se um ligeiro aumento e
dispersao na utilizacdo dos equipamentos nos inquiridos que lecionam o 3.° ciclo. No
entanto, neste nivel de docéncia, tal como nos restantes niveis de docéncia, ndo se
verifica a utilizacdo do PDA.

Tal fato pode ser explicado dado que os conteudos programaticos lecionados nas
diversas disciplinas do grupo de artes visuais, principalmente ao nivel do ensino
secundario contemplarem a utilizacdo da grande maioria do equipamento referenciado

ainda que por vezes seja apenas de carater facultativo.
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d)- Nivel de docéncia versus utilizagao de periféricos

Cruzamento entre nivel de docéncia e utilizagao de periféricos

5 BUtilizPerf

WProputimedia
todos
014345
W1+24344
4 01424345
142434546
E1+344
114344458
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W1+34446
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Gréfico 26- Nivel de docéncia versus utilizacado de periféricos

Em relacdo ao cruzamento de dados entre a utilizacdo de periféricos e o nivel de
docéncia dos inquiridos, em contexto de sala de aula ou laboratério, verifica-se numa
analise generalizada, uma maior utilizagdo destes elementos pelos professores do
ensino secundario. Numa analise mais fina, a utilizacao de quadros interativos sera o
periférico menos utilizado, seguido do gravador/leitor de CD ou DVD, neste nivel de
docéncia. Em relagdo aos quadros interativos é realmente estranha esta situagao, pois
desde 2007, aquando da implementacdo do Plano Tecnolégico da Educacédo, as
escolas, nomeadamente as que fazem parte deste estudo foram apetrechadas com
este tipo de periféricos, tendo uma delas pelo menos um racio de 1 quadro interativo
por cada 3 salas de aulas. Mais estranho ainda, € que a grande maioria dos
professores desde 2007 até a presente data frequentaram ag¢des de formacido em
Quadros Interativo para a sua area disciplinar. Podemos constatar entdo que o mesmo
nao tera sido proveitoso e que os professores nao reconhecem como uma mais valia a
sua utilizagdo na pratica letiva.

No que diz respeito ao 3.° ciclo, a maquina de filmar é o periférico menos utilizado na
sala de aula e, tendo em conta os elementos inquiridos neste nivel de docéncia pode-
se também considerar que o gravador/leitor de CD ou DVD e a maquina de filmar tém

igualmente pouca utilizacao.
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No 2.° ciclo, o gravador/leitor de CD ou DVD séao periféricos muito pouco utilizados em

contexto de sala de aula.

e)- Nivel de docéncia versus contextos de utilizacao de plataformas

Legenda de contextos de utilizagao de plataformas (Moodle)

1-Interacgdo com o Ministério da Educacao | 10- 1+2+5
2-Interacgéo na escola com outros docentes | 11- 2+3+5
3- Interaccao na escola com alunos 12- 1+2
4- Interacgao com outras escolas 13- 3+5
5- Em acgao de formagéo com o seu centro | 14- 2+3
6-Formacao superior com uma Universidade | 15- 1+2+3+5
7- Todos 16- 1+2+3+5+6
8- 245 17- 2+3+5+6
9-5 18- 2

19-3

Quadro 5- Legenda de contextos de utilizagdo de plataformas

Cruzamento entre nivel de docéncia e contextos de utilizagao de plataformas

4

Ccontextos

W Docentes
B Aunos

B Todos
O2+5
W1+2+5
24345

D 142

345

| ]
1424345
142434546
W 2434546
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L
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3.°ciclo
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Grafico 27- Nivel de docéncia versus contextos de utilizacao de plataformas



74

Uma das plataformas mais utilizadas no ensino € o Moodle, € uma plataforma de e-
Learning de open-source para gestao de formacao e de conteudos formativos. Tendo
como uma das suas principais funcionalidades entre outras, criar disciplinas com
variados conteudos formativos e atividades.

Desta forma, tanto a professores como alunos é permitido aceder aos contetidos das
disciplinas em que se encontram inscritos. Podem escrever em alguns féruns e
responder a atividades solicitadas durante o ano letivo, disponibilizar informacao, etc.
Quando cruzamos os dados entre o contexto de utilizagao das plataformas e o nivel de
docéncia constata-se uma maior utilizagdo e dispersédo de situagdes na utilizagdo de
plataformas no ensino secundario. No entanto parece-nos relevante neste grau de
ensino, que ja haja um numero significativo dos inquiridos que utilize esta plataforma
com os alunos.

Por outro lado, em todos os niveis de docéncia ndo se verifica interagcdo com outras

escolas nem com universidades, quando sujeitos a formagao superior.

f)- Nivel de docéncia versus frequéncia de utilizagao de aplicagées TIC ou

produtos multimédia (PM)

Cruzamento entre nivel de docéncia e a frequéncia de utilizagado das TIC e PM

FfrequTiCaula

MDiariamente

[l Semanaimente
64 CJauinzenaimente
M Mensalmente
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2 °ciclo 3.°ciclo Sec
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Grafico 28- Nivel de docéncia versus frequéncia de utilizacado das TIC e PM
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Na analise da frequéncia de utilizacdo de aplicagcdes TIC ou produtos multimédia
constata-se que a utilizacao é mais frequente nos docentes do ensino secundario. Por
outro lado, os docentes do 2.° ciclo ttm uma maior frequéncia semanal enquanto os
professores do 3.° ciclo utilizam diariamente ou semanalmente as aplicagdes TIC em
sala de aula. No ensino secundario diariamente, os docentes utilizam estas
aplicacoes.

Mais uma vez este dados permitem-nos concluir que, e como ja foi referido
anteriormente, os professores do ensino secundario gerem a utilizagcao das TIC muitas

vezes de acordo com os conteudos programaticos que tém para lecionar.

d)- Nivel de docéncia versus vantagens TIC

Cruzamento entre nivel de docéncia e as vantagens de utilizagao das TIC

FvantagensTIC
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12,54 .F?'cnna pouco
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Grafico 29- Nivel de docéncia versus vantagem de utilizagao das TIC

Sao os docentes do ensino secundario que acreditam que a utilizagcdo das TIC sao
muito facilitadoras do cumprimento dos conteludos programaticos das diversas
disciplinas das artes visuais fruto, eventualmente, das caracteristicas intrinsecas das

diversas disciplinas.
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h)- Nivel de docéncia versus utilizagao das TIC no aproveitamento dos alunos

Cruzamento entre nivel de docéncia e a utilizagao das TIC no aproveitamento

dos alunos

10+ FopinidoAprovAlunos

[l Meihorias significativas
@ Aigumas melhorias
CINenhuma diferenga

o [l Néo tenho opinifio

5
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Gréfico 30- Nivel de docéncia versus utilizagao das TIC no aproveitamento dos alunos

No que se refere a influéncia que a utilizagdo das TIC tem no aproveitamento dos
alunos, s&o os inquiridos que lecionam o ensino secundario que julgam ser bastante
proveitoso e com melhorias significativas nos resultados escolares dos discentes. No
entanto, os inquiridos do 2.° e 3.°ciclos julgam que as melhorias sdo pouco

significativas no aproveitamento dos seus alunos.

i)- Nivel de docéncia versus integragao das TIC como processo de melhoria das

aprendizagens nas artes visuais (AV)
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Cruzamento entre nivel de docéncia e a integragao das TIC como processo de

melhoria das aprendizagens nas AV
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Grafico 31- Nivel de docéncia versus integragédo das TIC como processo de melhoria

das aprendizagens nas AV

Por fim, quando questionados sobre a integragado das TIC como processo de melhoria
das aprendizagens nas artes visuais, a maioria dos inquiridos do ensino secundario
julga ser muito importante. No entanto, os inquiridos do 3.° ciclo julgam que é
moderada a sua importancia.
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Conclusao

Globalmente, podemos concluir que o uso das TIC no ensino ja esta enraizado. Em
2009, e, no ambito do PTE - Plano Tecnoldgico de Educacéo, foi criado o Sistema de
Formacéo e Certificacdo de Competéncias TIC. Cujo objetivo se prendia com:

a)- Promover a generalizagdo das competéncias digitais e das competéncias
pedagogicas com o recurso as TIC dos docentes, com vista a generalizacdo de
praticas de ensino mais inovadoras e a melhoria das aprendizagens;

b) Disponibilizar aos docentes um esquema articulado e coerente de formacao TIC,
modular, sequencial, disciplinarmente orientado, facilmente integravel no percurso
formativo de cada docente e baseado num referencial de competéncias em TIC
inovador, inspirado nas melhores praticas internacionais;

¢) Reconhecer aos docentes competéncias TIC adquiridas fora do quadro juridico da
formacgéao continua de professores.

Com este estudo, pretendemos saber qual a adesao dos professores de Artes Visuais
do 2° e 3° ciclo do ensino basico e os do ensino secundario a utilizacdo das TIC como
recurso para o ensino nesta area.

Apresentados os dados, resta-nos analisa-los e interpreta-los de acordo com as
respostas dos inquiridos. Esta analise sera efetuada sequencialmente, tal como a
apresentacao dos dados o tinha sido.

Assim, no que diz respeito a caraterizagao pessoal e profissional, verificamos uma
ligeira predominancia do género feminino. A faixa etaria dos respondentes situa-se
maioritariamente entre os 41 e 45 anos, que se traduz num tempo de servigo entre os
16 e 20 anos. Quanto ao nivel de docéncia, o mesmo esta distribuido equitativamente
entre o0 ensino basico e o ensino secundario.

Em relagdo ao conhecimento e uso de hardware, todos os professores respondentes
tém computador para uso pessoal. Aqui, podemos destacar que o dominio e uso de
periféricos e equipamentos é substancialmente superior para uso pessoal em
detrimento do uso em sala de aula. Na analise comparativa entre os niveis de
docéncia e a dominio/utilizagado dos equipamentos e periféricos, verifica-se uma maior
utilizacao dos inquiridos que lecionam o ensino secundario. Numa analise mais fina, a
utilizacdo de quadros interativos sera o periférico menos utilizado. O que pode ser
justificavel ndo pelas potencialidades dos quadros, mas talvez porque a produgao de
materiais requer muito trabalho de casa, investigagéo, tempo de planificagdo, apoio
técnico, etc. Por vezes a preparacdo de materiais utilizando os quadros interativos

para uma aula, pode demorar mais do que a duracido da prépria aula. Infelizmente,
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julgamos que em muitas escolas os quadros interativos estejam apenas a servir como
quadros brancos...

No que diz respeito ao conhecimento e uso de software, real¢a-se o Power Point como
o software mais utilizado pelos inquiridos em contexto de sala de aula, quer para o
ensino basico, quer para o ensino secundario. Da lista de software’s apresentados,
destacamos os de desenho vetorial e de edicdo de imagem/video como o0s mais
utilizados em contexto de sala de aula e na sua grande maioria pelos professores do
ensino secundario. Relativamente a utilizacdo de plataformas, e quando cruzados os
dados entre o contexto de utilizacdo das plataformas e o nivel de docéncia constata-se
uma maior utilizacao e dispersado de situacdes na utilizacdo de plataformas no ensino
secundario. No entanto parece-nos relevante neste grau de ensino, que ja haja um
namero significativo dos inquiridos que utilize esta plataforma com os alunos.

Em relagdo a utilizagdo da internet, o uso generalizado da internet € uma realidade
atual, tanto para uso pessoal como na escola. No que diz respeito as formas de
comunicacdo, a utilizada preferencialmente € o email, quer como meio de
comunicagao entre pares, quer com os alunos. Salienta-se, ainda, que 42% dos
professores inquiridos tem algum site ou blog publicado e 73% recomenda
frequentemente sites e/ou blogs para consulta aos seus alunos. O que demonstra a
importancia que os professores inquiridos atribuem a esta consulta e o que ela pode
representar no processo de ensino aprendizagem, nomeadamente possibilitar aos
alunos informacgéao variada de uma forma facil e acessivel.

Quanto ao grau de utilizagdo de eventuais a¢des das TIC em sala de aula, podemos
assim concluir que na maioria das vezes os conhecimentos adquiridos em agdes de
formacéao frequentadas, nao séo aplicados em contexto de sala de aula e utilizados no
sentido de melhorar o processo ensino aprendizagem. Da andlise dos dados,
verificamos por exemplo que 52% dos inquiridos utilizou uma ou duas vezes os
quadros interativos em sala de aula, durante o seu percurso profissional 18% nunca o
utilizou. Os docentes inquiridos quando questionados sobre sugestdes de areas de
formacao continua das TIC, recomendadas ao seu Centro de Formacao, sugerem
preferencialmente formagcdo em Desenho 2D/3D, 85%, Tratamento de Imagem e
Edicdo Video, ambas com 76%. Constatamos a existéncia de alguma coeréncia em
relacdo as sugestoes de formacdo apresentadas e a utilizacdo do software em
contexto pessoal ou sala de aula apresentadas no grafico 6.

Relativamente a utilizacdo das TIC no ensino das artes visuais e as relagbes sociais e
profissionais entre Professor/Professor, relagbes sociais e pedagdgicas entre
Professor/Aluno bem como as relagbes sociais e de entre-ajuda entre Aluno/Aluno,

procuramos analisar os aspetos mais relevantes que o suo das TIC provocou nas
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alteragdes das relagbes descritas. Assim, 94% dos inquiridos, concordam que as TIC
provocam alteracdes nas relagcdes sociais e profissionais entre os professores. Dos
aspetos mais importantes referidos pelos professores inquiridos, destacamos o
trabalho colaborativo com 61% das respostas no nivel 4 da escala apresentada, onde
1 é equivalente a pouco importante e 5 a muito importante. E a existéncia de maior
partiiha de materiais e ideias com 55% na mesma escala. Quanto as relacbes
professor/aluno, os aspetos mais relevantes destacados referem-se a motivagao e a
disponibilizacdo de maior quantidade de materiais aos alunos. A implementagéo das
TIC no quotidiano da relagao sociais entre os seus alunos tera maior impacto, segundo
os professores inquiridos, pela promogao do trabalho colaborativo como um aspeto
muito importante. Poemos concluir desta leitura que € opinido consensual de que
existe um conjunto significativo de aspetos positivos na alteracio sociais, profissionais
e pedagdgicas entre os professores e os alunos.

Da analise efetuada, nas questdes 7 e 8 do questionario, questdes abertas, sugere-se
que o inquirido enumere 3 vantagens e desvantagens da utilizacdo das TIC no
processo de ensino/aprendizagem das artes visuais. A maioria dos respondentes julga
vantajoso a utilizacdo das TIC uma vez que torna as aulas mais dindmicas e, por isso
mesmo, aumentam a motivagao dos alunos, permite uma maior rapidez na execugao
das tarefas propostas, amplia o volume de informagao disponivel aos alunos e é
adequada ao contexto ensino/aprendizagem. Permite ainda uma maior partilha de
meios/produtos/contetdos. Relativamente as desvantagens da utilizagdo das TIC no
processo de ensino/aprendizagem, a maioria dos inquiridos refere a falta de formacao
especifica dos docentes nesta area, assim como, a utilizacdo intensiva deste novos
métodos em detrimento dos meios mais tradicionais de ensino.

Quanto a frequéncia de utilizacido das aplicacbes TIC ou produtos multimédia, em
contexto de sala de aula, 39% dos professores questionados referem que utilizam
diariamente enquanto outros 39% salientam que a sua utilizagdo é semanal. Podemos
considerar um numero bastante aceitavel tendo em conta que estamos a falar de
professores da area das artes, onde os conteudos apelam maioritariamente ao uso
dos meios mais tradicionais. Constata-se que a utilizacdo é mais frequente nos
docentes do ensino secundario. E importante verificar que 82% dos inquiridos
consideram que a utilizacdo das TIC e de produtos multimédia é bastante facilitadora
no cumprimento dos conteudos programaticos das diversas disciplinas das artes
visuais contrariamente aos 6% que julgam que nao facilita nem complica e ndo tém
opinido. Sao os docentes do ensino secundario que acreditam que a utilizacdo das TIC

sdo muito facilitadoras do cumprimento dos conteudos programaticos das diversas
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disciplinas das artes visuais fruto, eventualmente, das caracteristicas intrinsecas das
disciplinas.

No que se refere a influéncia que a utilizacdo das TIC tem no aproveitamento dos
alunos, mais uma vez, sdo os inquiridos que lecionam o ensino secundario que julgam
ser bastante proveitoso e com melhorias significativas nos resultados escolares dos
discentes. Ao contrario dos inquiridos do 2.° e 3.°ciclos cuja opinido é de que essas
melhorias sdo pouco significativas. Realgamos ainda que 12% dos docentes
questionados ainda nao tem opinido formada sobre o impacto das TIC.

Por fim, quando questionados sobre a integracao das TIC como processo de melhoria
das aprendizagens nas artes visuais, a maioria dos inquiridos do ensino secundario
julga ser muito importante. No entanto, os inquiridos do 3.° ciclo julgam que é
moderada a sua importancia.

“Mudam-se os tempos, mudam-se as vontades”, tal afirmacao de Luis de Camdes
torna-se intemporal e passivel de aplicar-se a multiplas e distintas realidades. Quando
nos referimos em sentido mais lato a educag¢ao ou em sentido mais estrito ao processo
ensino-aprendizagem temos de ter presente a nogao de inteligibilidade e adequacéo.
Ensinar nos nossos dias, pressupde consciencializar-se dos “tempos” e das
“vontades”, procurar um encontro indispensavel entre docentes e discentes, promover
interatividade.

Perante uma realidade em que a multiplicidade de interesses deixa a escola uma
tarefa dificil de se afirmar e conquistar um lugar nas motivagdes dos jovens, a
aproximacao a realidade virtual e o recurso as novas tecnologias tornam-se um
verdadeiro imperativo da pedagogia. As artes visuais ndo poderao ser excegdo. A
sensibilizacdo para as diversas tematicas, a exposicdo de conteudos tedricos, a
execugao de trabalhos praticos exigem cada vez mais o recurso a utilizagdo das TIC e
de produtos multimédia na tentativa de um encontro de “vontades”.

Contudo, ainda se verifica um grande percurso a fazer. Partindo dos resultados
obtidos podemos concluir que praticamente todos os docentes de Artes Visuais
reconhecem a importancia do recurso a novas tecnologias no seu trabalho pessoal,
com os alunos, com os colegas e com instituicdes. Este facto, ndo invalida contudo,
que em termos reais de utilizacdo ainda muito haja por fazer.

Urge uma necessidade de apostar com maior convicgdo num ensino das Artes Visuais
mais interativo, mais dindmico, mais info-incluido... mais ao encontro dos tempos e
das vontades.

E fundamental, na sociedade em que as tecnologias tomam a dianteira, formar e

apoiar os professores, ndo apenas para fazerem uso dos recursos de aprendizagem
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disponiveis, mas igualmente para serem utilizadores criticos e exigentes quanto a
qualidade dos mesmos.

A implementagdo de novos modelos curriculares com maior énfase em competéncias
transversais e na realizacdo de tarefas de uma forma auténoma por parte do aluno,
justifica a formacédo de professores de forma a dar resposta a estes paradigmas,
incluindo as TIC como ferramentas potenciadoras e geradoras de novas situagdes de

aprendizagem e metodologias de trabalho.



83

CAPITULO 6

A digital storytelling como perspetiva no ensino das Artes Visuais

Ensinar € uma missao demasiado complexa e delicada que n&o pode de modo algum
ser deixado a processos de rotina ou de improviso sistematico. A planificacdo e a
elaboracido de unidades de trabalho especifica a uma disciplina s6 faz sentido
enquadrada dentro do sistema educativo que a pressupde. O sistema de ensino rege-
se pela definicdo, na Lei de Bases do Sistema Educativo, das finalidades da
educacdo. As finalidades educativas imprimem uma direcdo global ao processo de
planeamento curricular, por isso, revestem-se de um carater de intencbes
educacionais bastante genérico, ndo escapando, por vezes a uma certa ambiguidade
quanto ao que nelas possa estar compreendido. Pretende definir que tipo de
individuos a sociedade espera, qual o seu perfil de qualidades pessoais, sociais e
profissionais. Entre intengbes educativas e resultados explicitos de aprendizagem
limitada e imediata que se espera dos alunos, situa-se um conjunto de obijetivos
intermédios, igualmente explicitos e delimitados. No sentido de se avaliar a
concretizagdo dos objetivos surge a necessidade de transformar comportamentos
observaveis e mensuraveis. Constituem a passagem a situagbes concretas de
aprendizagem. Para o estabelecimento e enriquecimento de todo o processo
ensino/aprendizagem, julgamos ser como condi¢gdo fundamental estabelecer uma
relagdo pedagogica aberta e transparente entre professor e aluno. Cabe-nos a nés,
enquanto professores desenvolvé-las e dinamiza-las de forma a que elas se projetem
em todas as situagdes pedagogicas. Promovendo e incentivando o diadlogo vertical e
horizontal dentro da sala de aula, solicitando a participacdo espontanea mas
responsavel por parte dos alunos. Apelando a constante dialética entre conhecimento
e a experiéncia, rejeitando atitudes meramente recetivas de uma saber ja feito.
Contribuir para a formacao de cidadaos ativos, responsaveis e autbnomos, através de
uma educacao e formagao de qualidade facilitadora da sua inser¢cao na sociedade e

promotora do desenvolvimento social da nossa regido em particular.

Pretendemos ser uma escola de referéncia e de exceléncia para a regido capaz de
responder aos desafios da comunidade e as expectativas dos jovens e adultos em
formacéo no quadro de uma escolaridade alargada. Com a finalidade de melhorar a
qualidade do servico prestado pela escola somos levados a identificar e selecionar
vetores que consideramos estratégicos para o desenvolvimento das varias areas que
contribuem para a melhoria efetiva da qualidade do ensino e da formacido que

ministramos. Nesse sentido decidimos apostar nos seguintes vetores estratégicos:
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- Cultura de Escola;
- Relagédo Pedagdgica;

- Organizacao e Gestao.

Ao selecionarmos a Cultura de Escola como vetor estratégico temos como finalidade o
reforco da identidade da escola e do seu papel no desenvolvimento das dindmicas
locais. A aposta na Relacdo Pedagodgica visa, através de uma estratégia mais
abrangente, a melhoria dos resultados escolares, o combate ao abandono e insucesso
escolar, a promogao do desenvolvimento integral dos alunos estimulando e reforgando
a realizacao de atividades de complemento curricular, na perspetiva de uma cidadania
ativa, e ainda o reconhecimento do mérito dos alunos. Ao nivel da Organizacdo e
Gestao pretendemos valorizar, consolidar e otimizar o papel das estruturas
pedagogicas e servicos educativos, reforgar o papel da relagdo entre a escola e a
comunidade através do estabelecimento de protocolos e parcerias e adequar e
diversificar a oferta educativa para os jovens e adultos tendo em conta a
especificidade do tecido socioecondémico da regido em que nos inserimos, num

contexto de gestdo da mudanga num processo de adaptagao continuo.

Atividades Desenvolvidas

Grupos de trabalho

Para a concecao dos recursos multimédia, contamos com a turma E do 12° Ano do
Curso Cientifico Humanistico — Artes Visuais. A turma é composta por 20 alunos, 5
rapazes e 15 raparigas e com idades compreendidas entre os 17 € 19 anos.

Durante o 2° periodo foi dividida em 7 grupos. Depois de uma andlise e pesquisa de
quais os locais e temas a retratar de acordo com as sugestdes dos alunos, os mesmos

foram divididos em grupos:

Grupo 1 — Museus

Grupo 2 — Pinhal

Grupo 3 — Bustos e Monumentos
Grupo 4 — Edificios/Industria
Grupo 5 — Praias

Grupo 6 — Igrejas e Capelas

Grupo 7 — Parques
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A atividade de cada grupo consistiu em :

a) Conceber e Realizar uma DST, entre 3 e 8 minutos, num tipo de registo
institucional.

b) Respeitar uma estrutura de programa:

1 - Fade in e Genérico com Titulo e musica;

2 - Corpo de Programa;

3 - Ficha Técnica final com nomes e papel dos intervenientes na
producao/realizagao, eventuais agradecimentos da produgdo, musica e
Fade out.

c) Distribuir as tarefas de escrita do guido, storyboard, captacao/registo de
imagens, locucdo e/ou apresentacdo e edicdo/sonorizacao/mistura, em
funcao dos recursos disponiveis (a produgao €, assim, executada por todos
os elementos do grupo)

d) Ter cuidados, particularmente, na: estabilidade e clareza das imagens e dos
sons, limpeza/sobriedade da montagem.

e) Ultilizar um editor de video que lhe facilite as operagdes (Movie Maker, Sony
Vegas Adobe Premiére, etc. de acordo com especificidade do sistema
operativo, conhecimento prévio do editor, etc.)

g) Exportar o video final para formato wmv, flv ou mp4, de acordo com a

plataforma final escolhida.

h) Colocar o video online em canal adequado (Youtube, VIMEO...), incluindo

uma sinopse (50 a 100 palavras) que valorize a coeréncia narrativa.

De acordo com a planificagcdo da disciplina, e durante o 1° periodo letivo, os alunos
foram confrontados com as questbes tedricas e praticas relativas a producao e
transmissao dos recursos.

Tiveram oportunidade para explorarem e manipularem software de Imagem digital,
nomeadamente, o Photoshop, Inscape, Paint ShopPro, Corel PhotoPaint.

Software de som digital, como o Audacity e de video digital, MovieMaker, Sony Vegas,
Pinacle e Adobe Premiere.

O conhecimento destas ferramentas, permitiu que cada elemento ou grupo optasse
pelo software(s) que mais lhe convinha e adaptando-os a cada situagdo mais concreta.
Os alunos tiveram liberdade de execucéao e de utilizacdo de ferramentas durante todo

0 processo, apenas foram sendo orientados pelo professor sempre que necessario.
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Projeto GO

Dada as caracteristicas das DST a produzir foi sugerido aos alunos que a identificagdo
do patrimédnio a retratar fosse georreferenciado. Para tal, optou-se pelo - Projeto GO! —
Mobilidade na Educacédo. O projeto desenvolve e avalia iniciativas mobilizadoras e
integradoras no dominio do uso das tecnologias moveis e georreferenciacdo nas
escolas nos processos de ensino e aprendizagem. Este projeto funciona em parceria
com o Centro de Competéncia Entre Mar e Serra (CCEMS) e o Ministério da

Educacéo.

Enquadramento do projeto Go

A miniaturizagdo das tecnologias, e auténtica revolugdo ao nivel da conectividade,
permite-nos ter num equipamento de reduzidas dimensées (PDA, Telemodveis 3G, iPod
...) um conjunto de funcionalidade dos computadores (nomeadamente leitura de
ficheiros comuns, execuc¢do de programas e acesso a Internet), de dispositivos de
captura de imagens e video, comunicagoes (telemdvel e Internet) e ainda sistemas de
localizag&o por sistemas de geoposicionamento global (GPS)...

A par da miniaturizacdo de equipamentos e democratizagdo do acesso aos mesmos
(devido a redugao de precos), verifica-se um grande incremento na disponibilizagdo de
informacao e servigos para este tipo de dispositivos quer ao nivel da Internet quer das
Televisdes e dos média em geral.

Parece-nos fundamental potenciar os beneficios destas tecnologias na Educagao,
promovendo nos jovens habitos corretos de utilizagdo em contextos de estudo,

trabalho e lazer.

Mobilidade e GPS

As aplicacdes dos sistemas GPS, e as questdes relativas aos servigos de informacao
geografica em geral, sdo atualmente uma das areas mais dindmicas, no ambito dos
processos de monitorizagdo, como instrumentos de planeamento e gestdo, ou no uso

quotidiano dos cidadaos em atividades profissionais, desportivas e de lazer.

Ambito do projeto

A abordagem mais comum, e transversal a todas as outras, potencia um conjunto de
funcionalidades dos equipamentos "de mao" no ambito da recolha de dados e acesso
a informacgao em diferentes suportes (texto, foto, audio, video e animagéo). A Internet

sem fios disponibilizada pelos teleméveis 3G, e o aumento da capacidade de
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processamento e armazenamento destes dispositivos, expandiram as suas
potencialidades e aplicagdes.

A integracao de recetores GPS trouxe a este equipamento potencialidades adicionais
na promog¢ao do desenvolvimento de competéncias em diversas areas curriculares.

A tematica do patriménio histérico (e das rotas de monumentos) e natural abre
interessantes perspetivas interdisciplinares na documentagdao do territério e da
heranca cultural.

Assim sendo, foram definidas as estratégias pedagdégicas associadas a elaboragdo do
percurso/roteiro, de acordo com os grupos anteriormente distribuidos e estabelecidas
parcerias com a autarquia e entidades ligadas ao patriménio/turismo.

Depois de cada grupo selecionar os pontos pertinentes do percurso que foram
georreferenciados elaboraram os respetivos textos e recolha de elementos multimédia
a incluir sobre os mesmos, nomeadamente imagens fixas (fotografia) e video.
Utilizando os equipamentos pda’s com gps integrado e software apropriado, a
georreferéncia de cada um dos percursos foi realizada. Posteriormente foi feita edicao
do percurso, exportando do PDA para o PC. A primeira visualizagcdo no Google Earth,
acrescentando informacoes e reflexdes sobre o percurso e editando em ficheiro KMZ e
em KML.

A etapa seguinte consistiu na importacdo dos pontos de um ficheiro KML que foi
criado/editado no Google Earth. Sendo importados a Latitude, Longitude e o titulo de
cada ponto. Para tal foi utilizado o ActiveTrack, software desenvolvido pelo CCEMS,
que consiste numa aplicagcdo para PC que permite criar percursos ativos para serem
usados pelo ActiveTrackMobile em PDAs e tablets com o Sistema Operativo Android.
Os utilizador ao longo do percurso vai recebendo informacao/tarefas que permitem
interagir com o PDA e tablets

Finalmente, a publicagdo do ficheiro no site da escola (esc-calazans.ccems.pt) € no
site da Camara Municipal da Marinha Grande (wwZ2.cm-mgrande.pt) e ainda em
marinhavirtual.ccems.pt ficando assim disponivel em varias plataformas como

smartphones e tablets.

Producao de DST
Escrever, produzir e realizar uma historia para video — eis 3 verbos que se completam,
pressupondo a existéncia de um autor, de um produtor , de um realizador . Uma ou
mais pessoas deverao reunir estas 3 qualidades: a de imaginar uma histéria, a de
disponibilizar os recursos e a de fazer o filme. A finalidade é a de informar e de

entreter, seduzindo. Para tal, ha que trabalhar entre a unidade do assunto e a sua
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diversidade, trazendo para o ecra (seja em que plataforma for), progressivamente, a
novidade. A linguagem devera ser adaptada ao espetador, de forma clara, evitando a
redundancia (repeticdo desnecessaria) entre as palavras e as imagens.

Em funcéo da finalidade a que se destinam as DST, neste caso concreto, Institucional,
pois visava promover a Marinha Grande, os videos a produzidos tém apenas alguns
minutos. Foram definidos os conteudos, tracados objetivos, determinados o publico
(tipo de espetadores), ha entdo que percorrer as varias fases da producdo, que
segundo Kindem & Musburger (1997) o processo de producdo de um video tem,

basicamente, trés etapas:

Pré-producgao (anexo 3)

Consistiu na preparacéao, planeamento e projeto do video a ser produzido. Esta etapa
abrangeu todas as atividades realizadas, desde a conceg¢do da ideia inicial até a
filmagem:

- Sinopse ou storyline: resumo geral do que vai ser exibido no video (5 a 10
linhas em que se mostra a ideia e o sentido da histéria, de modo a que os
intervenientes mais diretamente implicados possam aderir;

- Desenvolver o Guido — é uma primeira “antevisao” do filme e deve, por isso,
conter o maximo de detalhes possivel.

- Argumento: passo intermediario entre a sinopse e o roteiro cujo objetivo é
descrever, de forma breve, como se desenvolvera a agao.

- Roteiro: resumo de tudo o que vai acontecer no video. O roteiro tem uma
linguagem propria - que se destina a orientar a equipa de produgdo nas filmagens — e
divide o video em cenas com o objetivo de informar — textualmente - o leitor a respeito
daquilo que o espectador vera/ouvira no video.

- Storyboard: é a representagao das cenas do roteiro em forma de desenhos
sequenciais, semelhante a uma banda desenhada. Tem o objetivo de tornar mais facil,
para a equipa de producdo, a visualizagdo das cenas antes que sejam gravadas.

- Determinar e analisar recursos - materiais e técnicos, humanos, tempo de
producdo, pesquisa de locais, eventuais autorizagdes para registos.

Depois da estabilizagdo do guido ha que proceder ao planeamento de toda a produgao
de modo a que a realizacdo decorra minimizando os imprevistos (que acontecem

quase sempre).
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Producao

Esta € a etapa em que se realizam as filmagens das cenas que compdem o video
(enquadrar e compor com movimento; captar e registar; digitalizar e importar; editar e
exportar.

As filmagens s&o realizadas em tomadas, isto é, intervalos de tempo entre o inicio e 0
término de cada gravagdo. Uma cena, portanto, € composta por um conjunto de
tomadas, e um video é composto por um conjunto de cenas.

Depois de terminadas as filmagens comega a pds-produg¢ao do video.

Pés-Producgao

Essa ultima etapa abarca todas as atividades até entao realizadas para a finalizacdo
do video quando entdo se faz a edicdo e a organizacao das tomadas gravadas para
composig¢ao das cenas e do video como um todo.

Existem imensos programas de edi¢do, uns muito simples e intuitivos e outros
complexos, utilizados pelos especialistas. Atualmente, a grande maioria permite obter
ja produtos finais de grande qualidade e versatilidade para os fins a que se destinam e
que sao principalmente a gravacao final em fita, ficheiros para CD ou DVD, a inclusao
na Internet ou o envio por e-mail.

Para a edicdo e montagem video cada grupo optou pelo software que mais garantias
Ihes dava neste caso concreto houve alternéncia entre o SonyVegas e o Adobe
Premiére.

No que diz respeito a edicao audio, e depois de varias tentativas frustradas para que a
locucdo tivesse uma qualidade aceitavel, concluiu-se que esta etapa do projeto
deveria ser reformulada. Foi entdo sugerida uma parceria com a Radio Clube
Marinhense (RCM), no sentido de realizarmos uma locu¢ao com qualidade. A parceria
com a RCM (anexo 4) foi avante e o produto final ficou substancialmente melhor,

como era esperado.

Localizagao das DST
Depois de concluidas as DST, as mesmas foram alojadas na plataforma youtube com
os seguintes links:

Grupo 1 — Museus - http:/youtu.be/DyzSdklI8lo

Grupo 2 — Pinhal - http://youtu.be/mWdEwRhdyZ0

Grupo 3 — Bustos € Monumentos - http://youtu.be/cJaHhFv9Hzo

Grupo 4 — Edificios/Industria; http:/youtu.be/Xj37EduKPBc- http://youtu.be/orppTpHgNaU
Grupo 5 — Praias - http://youtu.be/JOR1eNcCZCE

Grupo 6 — Igrejas e Capelas - http://youtu.be/UaRXJ4kyVcw
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Grupo 7 — Parques - http://youtu.be/dhSybpgzuge

Para cada uma das DST foram também realizados os respetivos QR code. As letras
“QR” referem-se a "Quick Response", que significa “resposta rapida” em inglés. Um
QR Code pode armazenar milhares de caracteres numéricos, alfanuméricos, binarios
e japoneses. Esses codigos podem ser lidos por scanners especificos, smartphones e
tablets. Dados as caracteristicas deste cddigo julgamos interessante o seu conceito
pelo que optamos cria-los para cada um das DST produzidas. Estes cédigos ficarao
também disponiveis nos sites da escola — http://esc-calazans.ccems.pt , da autarquia

www.cm-mgrande.pt , e http://marinhavirtual.ccems.pt. Este ultimo construido de raiz

para o efeito.
Pretendemos ainda disponibiliza-los em alguns dos locais retratados em formato de

sinalética, ficando assim acessivel a todos aqueles que possuam equipamento e

aplicacdes para a sua leitura.

Bustos Edificios

[m]ire [=]

Industria Praias Igrejas Parques
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Avaliagao e Validagao dos recursos multimédia — DST

Avaliagao
E cada vez maior a exigéncia de um ensino com qualidade. Se, por um lado, o
professor tem de optar pelas melhores estratégias quer a nivel de metodologia de
ensino-aprendizagem e de avaliagdo, quer a nivel de interacdo e motivacdo dos
alunos, o professor também deve utilizar uma ferramenta que permita varias
alternativas para aplicar todas as estratégias tragadas.
No processo de avaliagao existem dois agentes fundamentais, o avaliador e o objeto
de avaliagao.
Todas as avaliagbes estao imbuidas de um caracter muito subjetivo, na area das Artes
Visuais, essa subjetividade & ainda maior. Visto que cada docente tera as suas ideias
€ 0s seus objetivos tracados e visto que todos os alunos sado diferentes entre si, com
tempos de ensino diferentes e com conhecimentos igualmente diversificados.
Um dos primeiros aspetos a ter em consideragao quando falamos de avaliagao é
situarmo-nos face a questao: avaliamos para qué? Esta questdo remete-nos para dois
vetores de analise:

a) por um lado necessitamos de definir quais os objetivos da avaliacao
(Controlar?; Punir? Refletir e melhorar?);

b) e por outro pensar na relagao entre avaliacado e qualidade.
A questao da qualidade pode por sua vez ser entendida por um duplo prisma (Isabel
Alarcao, 2001), ou como exceléncia, ou seja, como um ideal, ou como
aperfeicoamento progressivo face as necessidades. A clarificagdo destas questbes
sdo, do nosso ponto de vista, o ponto de partida de uma avaliagdo credivel, que
contribua de facto para melhorar a eficiéncia e a eficacia de uma instituicio ou servigo.
Julgamos que a avaliagao é um fator necessario a “prestacao de contas” num sistema
democratico.
Avaliar € atribuir um juizo de valor sobre a propriedade de um processo para a
afericdo da qualidade do seu resultado. Avalia-se para identificar necessidades e
prioridades, situar o proprio professor e o aluno no percurso escolar , mas na maioria
dos casos a avaliacdo ¢é utilizada como meio de classificacido ou estratificagdo dos
alunos numa escala institucionalmente estabelecida. No entanto a avaliagdo pode ser
considerada como um método de adquirir e processar evidéncias necessarias para
melhorar o ensino e a aprendizagem. A avaliagao refere-se tanto ao que e 0 como o
aluno esta a aprender, como também a revisdo dos elementos que constituem a
pratica docente, tanto no &mbito da aula como no da propria escola. Ela desempenha

trés papéis: diagndstica, formativa e de classificagdo. A diagndstica pretende averiguar
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a posicao do aluno face a novas aprendizagens. A formativa permite constatar se os
alunos atingiram os objetivos tracados. Que o aluno e professor identifiquem
deficiéncias na forma de aprender/ ensinar, possibilitando reformulagdes no seu
trabalho. Por ultimo a sumativa, pretende o ajuizar do progresso realizado pelo aluno
no final de um periodo, no sentido de aferir resultados. Corresponde a um balancgo
final.

Apesar das multiplas definicbes de avaliacdo que se encontram publicadas, ha
caracteristicas comuns que todos os autores referem. Para esta sintese, selecionamos
as seguintes frases para caracterizar o que deve ser uma avaliagao:

- A avaliacdo deve ser um processo de recolha e interpretagcdo de evidéncias das
aprendizagens dos alunos, e de agao sustentada;

- As tarefas de avaliacao devem estar articuladas com as atividades de aprendizagem;
- A avaliagao deve ter um carater positivo, destacando aquilo que o aluno sabe em vez
de valorizar aquilo que ele ainda nao sabe;

- O professor deve diversificar os instrumentos (fontes e métodos) de recolha de

evidéncias daquilo que o aluno ja sabe...

A principal caracteristica das avaliacbes, cuja finalidade essencial é contribuir para a
melhoria das aprendizagens dos alunos, diz respeito ao seu carater formativo, apesar
das multiplas designagdes que |hes tém sido atribuidas (formativa, formadora,
contextualizada, reguladora, auténtica, alternativa...) por diferentes autores, Black e
Wiliam (2006), Santos (2008) e Fernandes (2006), so para citar alguns.

A avaliacdo deste projeto, para além dos procedimentos relativos aos objetivos
previamente identificados, abrangeu também o processo de realizacdo do produto
bem como produto final obtido, levando em conta as estratégias previstas e realizadas.
A avaliagdo dos produtos multimédia produzidos (DST) decorreu durante todo o
periodo da sua realizagdo. Foram utilizadas para o efeito grelhas de observagao
individual mensais (anexo 5) bem como grelhas de observagao de grupo também
mensais (anexo 6) para avaliar o desenvolvimento de todo o projeto. Depois de
concluidas as DST as mesmas foram sujeitas a uma autoavaliacdo através de uma
grelha (anexo 7). Estas fases de avaliagdo contaram com o contributo de todos os
intervenientes, todas as grelhas foram preenchidas de comum acordo.

Deixamos aqui alguns dos comentarios dos alunos relativamente a todo o processo de

concretizagao das DST.

“A producao das digital sorytelling’s foi muito interessante bem como o
resultado do produto final. Em todo este processo eu senti-me enquanto
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aluna uma verdadeira construtora/ realizadora. A metodologia que
adotamos para a sua concretizacdo, permitiu-me trabalhar de forma
auténoma, ir a procura, pesquisar, perceber, criar e desta forma aprender.
Sem duvida inovador e muito interessante.”

Alexandra Brites (aluna n° 1 do 12° E da ESEACD)

“A metodologia que utilizamos permitiu-me manter e até aumentar a
motivacdo ao longo da realizagdo de todo o trabalho. Foi uma forma de
estar constantemente empenhada e com elevado nivel de interesse. Fez-
me sentir realmente que era eu que estava a criar um trabalho meu que é
simultaneamente esteticamente interessante e util.”

Chloé Pires (aluna n® 8 do 12° E da ESEACD)

“A metodologia de Design Basead Reseach foi aquela que até agora me
deu mais prazer trabalhar. Permitiu-me conceber, planear, procurar
alcancgar objetivos, realizar. Foi muito importante sentir que pensei, delineei
e realizei. Este trabalho permitiu também um intercambio muito
enriquecedor com a comunidade. Acho que todas as digital storytelling que
a turma produziu ficaram muito boas.”

Bruno Coelho (aluno n° 6 do 12° E da ESEACD)

Validagao

"Recurso educativo digital € um artefacto armazenado e acessivel num
computador, concebido com objetivos educacionais, com identidade e
autonomia relativamente a outros objetos e com padrdées de qualidade
adequados. Incluem-se neste conceito as colegdes de recursos que podem
ser usadas para facilitar a aprendizagem, embora n&o tenham as suas
unidades, de per si, sido especificamente produzidas com essa finalidade.
As colecbes podem ser constituidas por fotografias, desenhos, textos,
graficos, videos, materiais curriculares ou outras fontes primarias ou
combinagodes entre estes elementos (Ramos, Teodoro, Ferreira, 2008)."

(Retirado do PowerPoint sobre Recursos Educativos Digitais da Prof. Dra.
Isabel Chagas.)

A validagdo dos produtos ocorreu com um painel de possiveis destinatarios

voluntarios, numa espécie de focus group. Para David L. Morgan (1997), o focus group
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€ uma técnica qualitativa que visa o controle da discussdo de um grupo de pessoas,
inspirada em entrevistas n&o diretivas. Privilegia a observacédo e o registo de
experiéncias e reagbes dos individuos participantes do grupo, que nao seriam
possiveis de captar por outros métodos, como, por exemplo, a observagao
participante, as entrevistas individuais ou questionarios.

Todo o painel visionou os produtos através do portal http://marinhavirtual.ccems.pt. e

opinou. Os comentarios foram registados e passamos a transcrevé-los.

“Acho que o trabalho da escola na construgcdo de produtos multimédia
destes é de todo viavel e recomendavel, pois a escola € lugar de inovagao
e de conhecimento. Ou seja, se os alunos, em conjunto com os
professores, produzem saber e se a escola, por exceléncia, € um sitio
onde se promove a inovagao, este tipo de produtos de divulgagao da
comunidade deveriam sempre escolher como parceiros a escola. Do ponto
de vista dos alunos, leva-os a construir um produto de fato, que ira ter
impacto na comunidade. Acresce-se a este aspeto o facto de
eles estarem a trabalhar com metodologias interativas e no dominio da
novas tecnologias, o que, logo a partida, constitui um enorme fator
motivacional para as aprendizagens e aplicagdo pratica das mesmas. Os
alunos integram-se ainda na comunidade e passam a conhecé-la e,
consequentemente, a respeita-la e a valoriza-la.

Do ponto de vista da comunidade, conseguem obter um trabalho produzido
com qualidade e inovagdo, a baixo custo (ou até nenhum custo), em
parceria com uma instituicao de referéncia - a escola. Até do ponto de vista
da imagem junto dos municipes, esta € sempre uma parceira com
beneficios inquestionaveis, pois os mais jovens deveriam ser (num
contexto econémico saudavel) os municipes adultos do futuro préximo.
Este tipo de trabalho promove a interagao entre a escola e a comunidade,
que é um dos sintomas e um dos pilares de uma democracia saudavel.”

Dr? Sofia Couto Duarte
(Coordenadora do Centro Novas Oportunidades da Escola Secundaria
Eng® Acacio Calazans Duarte)

“Os materiais produzidos pelos alunos do curso de artes visuais, na
disciplina de Oficina Multimédia e colocados a disposicdo da comunidade,
revestem-se da maior importancia. Efetivamente, eles proporcionam a
todos os que sobre nds ouvem falar, mas nao nos conhecem, a
possibilidade de poder apreciar com grande detalhe os recursos
disponiveis e prontos a ser utilizados pelos nossos visitantes e as belezas
naturais de que é possivel desfrutar. Estes materiais sdo um bom exemplo
do que pode ser uma parceria entre escolas, autarquias, associacdes para
o desenvolvimento, empresas na area da hotelaria e outras institui¢cdes,
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para a produgdo de materiais de divulgacido, que terdo como finalidade
ultima o desenvolvimento da regido.”

Professor Doutor Paulo Tojeira
(Presidente da direcdo da MOHER - Associacao Para o Desenvolvimento
de S. Pedro de Moel)

“Enquanto elemento de uma escola que considero dinamica, inovadora,
criativa e aberta a comunidade julgo que faz todo o sentido a colaboragao
de forma direta ou indireta da escola com a cidade em que se insere.

A producao das digital storytelling’s realizadas na disciplina de Oficina
Multimédia, ganham uma nova dimensdo ao ultrapassar os muros da
escola e estarem ao alcance de todos propiciando conhecimentos,
informacdes e até mesmo emocdes. Permite um encontro da escola com a
cidade e da cidade com o mundo. Por outro lado, a cidade ganha com a
sua maior divulgagdo, com a sua “mostra” feita por aqueles olhos de
jovens que “a conhecem por dentro”. A educacdo pressupde este
intercambio entre a teoria e a pratica, a simples contemplacédo e a
utilidade. Este projeto € um bom exemplo disso, alias, um exemplo a
seqguir.”

Dr? Célia Jordao

(Coordenadora do Projeto CALAZANS TV — Escola Sec. Eng® Acacio
Calazans Duarte)

“‘Depois de visionar o sitio http://marinhavirtual.ccems.pt fiquei
agradavelmente surpreendido, desde logo com a sua simplicidade, de facil
leitura, bem como o0 acesso imediato aos conteudos disponiveis.

Prende a atencdo dos cibernautas os “Pontos de Interesse”. Aqui é
possivel aceder a diversos videos do concelho da Marinha Grande, sejam
eles edificios historicos, museus ou as magnificas praias que banham o
nosso territorio.

Para os que pensam que ja conhecem tudo sobre este municipio,
desenganem-se, pois aqui & possivel descobrir muita informacéo sobre os
mais variados locais turisticos das trés freguesias do concelho marinhense.
Este é, assim, um bom cartdo-de-visita para quem nos pretende visitar.

Se por um lado fiquei agradado com a qualidade dos produtos realizados,
mais fiquei depois de constatar que boa parte do trabalho foi desenvolvido
por jovens alunos, que assim se colocam ao servico da comunidade,
promovendo os seus pontos turisticos que, infelizmente, ndo tém sido
devidamente potenciados pelas entidades oficiais, o que se lamenta.
Repare-se, por exemplo, para a Mata Nacional de Leiria e para as suas
potencialidades. Nao sera possivel desenvolver um plano de acdo capaz
de atrair turistas a esta magnifica mancha florestal?

Temos a certeza que sim e este sitio podera ser um primeiro passo para
olhar o “Pinhal do Rei”, tal como o vidro, como um produto turistico de
exceléncia.
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Que estes recursos sejam o inicio de um projeto mais ambicioso, que
passe pela criacdo de um portal concelhio, que va mais além, ndo s6 em
termos turistico-culturais, mas que inclua outros agentes, sejam eles
economicos ou desportivos.

A terminar, gostaria de enaltecer a trabalho desenvolvido por todos os
intervenientes e exorta-los a prosseguir, pois estardo a contribuir para o
desenvolvimento do concelho, que tanto necessita que uma lufada de ar
fresco, capaz de nos recolocar no mapa dos exemplos de sucesso a nivel
nacional e internacional.

Dr. Anténio José Ferreira
(Diretor do Jornal da Marinha Grande e da Radio Clube da Marinha
Grande)

"Os conteudos disponiveis no site sdo de grande utilidade para a
construcao permanente da memoaria coletiva da Marinha Grande, pois
transformam elementos do espaco urbano em personagens da historia da
cidade que fazem sentido para todos os habitantes e visitantes, com uma
origem e percurso, ligando passado, presente e futuro. Esta utilidade é
especialmente evidente nas categorias 'bustos e monumentos', 'edificios’,
'igrejas’ e 'museus’, nas quais sobressai o desenvolvimento da industria
local desde o século XVIII, principal fonte de riqueza e emprego no
concelho. Nestes conteudos, também se descrevem movimentos,
acontecimentos e espagos de natureza social e cultural, retratando de
forma fiel a identidade marinhense. No caso das categorias 'praias' e
'fontes e pinhal' ficam sobretudo evidentes as potencialidades do concelho
ao nivel do turismo e do ambiente, levando o site a cumprir uma segunda
funcdo: proporcionar informacao a todos os que, residindo fora, procuram
conhecimento sobre a Marinha Grande.

A realizacio destes trabalhos pelos alunos ajuda a integrar a comunidade
educativa na realidade que a envolve, aproximando-a do que se passa
além dos muros da escola. O horario de aulas torna-se um veiculo de
aprendizagem para os estudantes sobre a cidade onde vivem, tornando as
geragdes actuais conscientes da heranca social e cultural que recebem. E
através desta passagem de testemunho que os jovens podem despertar
para a importancia da preservacao do patriménio material e imaterial do
concelho.

Os conteudos dos videos reunem as principais referéncias da Marinha
Grande num conjunto de dominios especificos, ajudando a compor um
retrato do que é viver neste territorio."

Dr. Claudio Garcia
(Jornalista do Regiao de Leiria)

“Em resposta ao solicitado, queria antes de mais dar os parabéns aos seus
alunos e a toda a equipa, pelo trabalho realizado. Ndo nos podemos
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esquecer que estamos a falar de trabalhos realizados por alunos, e que
demonstraram dentro das suas possibilidades, um grande profissionalismo.
No meu entender, e falando em turismo “vale mais uma boa imagem do
que mil palavras”, penso por isso que nao havia necessidade de locucéo,
ou de tanta locugdo. Por vezes e em alguns do videos nota-se que se esta
a ler, e € uma locucéo demasiado forgada.

Quando existem este tipo de filmes em turismo, tem der ser uma locugcao
suave, em que nos leve quase que a ouvir como uma musica de fundo.
“Considero que, como primeira experiéncia, esta claro que a escola pode
ter um papel importante na comunidade, na medida em que o material
produzido pode perfeitamente ser utilizado para divulgagdao dos espacos e
cumpriria com eficacia os seus objetivos — o da divulgagdo dos espacos
museoldgicos do concelho. Como ja disse, a montagem, musica, etc.
resultam muito bem e funcionam junto de quem visiona (sdo apelativos e a
informacéo visual e audio sao ricas).

Julgo ainda que a escola tem condi¢gdes para continuar a realizar muito
mais, eventualmente dentro de outras areas, e muito especificamente, na
area do patriménio.

Poderia ser uma forma de os museus e a escola construirem um projeto
com alguns objetivos comuns mas com interesses especificos, uteis as
instituicdes e a comunidade, ja que nos é muito dificil trabalhar com o
publico escolar do secundario através da atividade educativa e nos tem
sido impossivel trabalhar em certas areas por falta de recursos,
nomeadamente ao nivel da recolha do patriménio oral, que se vai
perdendo, com prejuizo para a memoria histérica da comunidade.

Ex.:

- Producao pequenos documentarios (tipo, 10 minutos cada) a apresentar:
- Nas comemoracgdes do 18 de Janeiro do préximo ano, com testemunhos
(neste caso indiretos) sobre a revolta na Marinha Grande.

- Nas comemoracgdes do 25 de Abril do préximo ano, por exemplo, com
testemunhos de presos politicos, figuras politicas do concelho que tiveram
um papel importante na luta contra o Estado Novo, etc.

- Recolhas de testemunhos relativos a varias tematicas, como por
exemplo: profissdes, usos e costumes, coletividades, personalidades das
varias areas, etc. - definindo-se uma ocasido para apresentagdo dos
trabalhos finais.

Acrescento ainda, que seria muito importante testemunho sobre produtos
gastronémicos. A confegado por exemplo do bolo de pinhdo, da sopa do
vidreiro, etc.

Muitos parabéns pelo trabalho realizado, proponho o que ja se faz em
algumas cidades. Colocar estes videos a passar em sitios publicos, por
exemplo na parede de um edificio. Traz sempre movimento a uma cidade
€ a escola e os alunos serao reconhecidos pelo esfor¢o e dedicacado.”

Dr? Eleanora Nunes
(Divisao de Cultura e Turismo da Camara Municipal da Marinha Grande)

“Gostaria de iniciar esta pequena apreciacao dando conta de que gostei
muito do material realizado (grande parte dos planos, dos arranjos, da
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musica, da locucéo, etc.). No seu conjunto, e atendendo a quem produziu,
0 material esta muito bom.

Haveria porém um ou outro pormenor que trabalharia de outra forma:

- Museu do Vidro — o texto da locugéo esta demasiado “agarrado” ao texto
do nosso programa museolégico (alguns excertos do programa
museoldgicos tem servido para realizar a divulgagdo do museu, pelo que
se percebe quando os textos sao trabalhados nestes contextos sem serem
trabalhados e modificados), tornando-se um pouco técnico demais. Nao
esta mal, de todo, mas poderia ter ficado com um discurso um pouco mais
leve e com (algum) outro tipo de informacéao.

- Casa Museu 18 de Janeiro — julgo que o texto da locucao deve ter sido
inspirado num documento que alguém que participou na revolta produziu
(talvez o do José Gregdrio) — pelo menos em parte - (a locutora diz, a
determinada altura, “...vitoriando o nosso partido” - o do narrador dos
acontecimentos?) e ha informagbes que, embora continuem a ser
avancgadas, nao tem conseguido ser comprovadas (como o caso do soviete
na Marinha Grande).

Falta-lhe o enquadramento nacional — ha uma ou outra alusdo que faz
supor ter havido algo a nivel nacional, mas n&o & explicito. Assim, da
forma que é transmitido, da a sensacao que se trata de uma revolta local.
Falta ainda, por exemplo, referir os objetivos da Casa-Museu, que daquele
espacgo saiu 0 movimento e que hoje as instalagbes estdo cedidas a
Confraria da Sopa do Vidreiro (o video trata a revolta — ndo a Casa-
Museu).

Talvez as fontes ndo tenham sido bem selecionadas, razao pela qual sera
necessario, futuramente, uma maior articulagéo entre quem produz o video
e os técnicos que trabalham sobre/nos locais que serao objeto dos videos.
De qualquer modo, a apreciacao que fago € muito positiva.”

Dr? Catarina Carvalho
(Diretora do Museu do Vidro)

“Colocado perante o desafio de produzir um comentario sobre o trabalho
que, no ambito do mestrado, o professor José Nobre esta a desenvolver
em estreita parceria com os alunos do 12° ano, na disciplina de Oficina
Multimédia, e depois de visionadas as digital storytelling’s alojadas no site
“Marinha Grande — A Terra dos Sonhos” e vieram-me de imediato trés ou
quatro ideias a cabega que passo a expor.

A primeira ideia prende-se, desde logo, com a contextualizacdo do
curriculo e os seus impactos nos processos de ensino e aprendizagem e
respetivas consequéncias no sucesso educativo.

Os trabalhos apresentados e o proprio site em si, constituem uma forma de
dar significado as aprendizagens, promover a utilizacdo das ferramentas
aprendidas e contribuir para a motivacdo dos alunos na producédo das
tarefas propostas. Consegue-se, desta forma, uma clara relagdo entre
teoria e pratica, entre o saber e o saber fazer mas, sobretudo, em saber
como fazer, num quadro de desenvolvimento de autonomia a que o aluno
esta exposto enquanto ser aprendente.

A segunda ideia que de imediato me surge nos trabalhos apresentados é a
sua clara relagdo com o contexto local e a valorizagdo de um patriménio
que nos € apresentado atraves de um olhar tdo singular e
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simultaneamente tao rico. O trabalho em si exige transversalidade nao se
ficando apenas pela abordagem de técnicas trabalhadas no seio da
disciplina. A relacdo com outros agentes locais como seja a propria
autarquia, assume também para a escola a fungao de interagir e ser capaz
de se colocar ao servigo da comunidade em que se insere.

Uma terceira ideia é a possibilidade de sair da zona cinzenta da producao
escolar. Isto é, em multiplas circunstancias produzimos materiais que
cumprem apenas o mero formalismo de trabalho académico e se esgotam
com a sua concretizagdo. A proposta apresentada ganha, por isso, um
maior significado na medida em que os trabalhos sdo partilhados,
reconhecidos e valorizados recentrando o papel do agente produtor como
ator da construcédo do seu proprio conhecimento. Tomando a consciéncia
do que ja sabe e do que ainda precisa aprender.

Por fim e ndo menos importante considero fulcral realcar a qualidade
estética dos videos e das fotos que resultam em grande medida de um
trabalho colaborativo entre os que diretamente se envolveram na sua
producédo. Esta é também uma das fungdes da escola pois, so desta forma,
é possivel ajudar a formar cidaddos responsaveis e capazes de
problematizar sobre o quotidiano, preocupados com a procura das
melhores solugdes.”

Dr. Cesario Silva
(Diretor da Escola Secundaria. Eng.® Acacio Calazans Duarte- Marinha
Grande)
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CAPITULO SETE
CONCLUSAO

O ensino das artes tem de ir muito mais longe do que simplesmente ensinar aos
alunos aptiddes, praticas e conhecimentos especificos. Para isso, além da
competéncia em atelier, os programas de educacdo artistica devem progredir no
sentido de uma mais ampla preparacao dos professores.

O recurso as novas tecnologias veio alargar o papel da educacao artistica e atribuir
novas fungdes aos professores de arte do século XXI. Dada a necessidade, cada vez
maior, de conhecimentos cientificos que permitam a experimentacdo em areas tao
diversas quanto as que s&o atualmente usadas para as propostas artisticas
envolvendo novas tecnologias torna-se necessaria uma nova abordagem no ensino
artistico, de forma a dotar os futuros artistas com os conhecimentos cientificos e
tecnoldgicos necessarios ao desenvolvimento do seu trabalho. Ha a necessidade de
se criar um sistema de ensino que permita a interagao entre as diferentes areas do
conhecimento, associando diferentes Departamentos Curriculares no esforco de
formar os novos “artistas investigadores” ou “investigadores artistas.”

Pensando no ensino da Arte com uso das TIC e sendo uma das funcbes da arte na
sociedade contemporanea a de propor novos pensamentos, ampliar as leituras e
descondicionar, e, concordando com Argan [1957 in: Morais, 1999], que diz que o
valor da arte para a sociedade esta na necessidade de satisfacéo, é necessario, antes
de pensar em equipar escolas, moldar "cabecas", no sentido de entendimento dessa
nova proposta de dialogo e de acéo.

E essencial uma educacdo universal e de boa qualidade. Mas esta educagdo so
podera ser de boa qualidade se, através da Educacéao Artistica, promover percecoes e
perspetivas, criatividade e iniciativa, reflexao critica e capacidade profissional que sao
tdo necessarias a vida no novo século.

O primeiro objetivo desta investigacao pretendia identificar atitudes, conhecimentos e
praticas de utilizagao das TIC no ensino das Artes Visuais (AV), para tal foi realizado
um questionario a professores de AV. Partindo dos resultados obtidos podemos inferir
que praticamente todos os docentes de AV reconhecem a importancia do recurso a
novas tecnologias no seu trabalho pessoal, com os alunos, com os colegas e com
instituicdes. Este facto, nao invalida contudo, que em termos reais de utilizacdo ainda
muito haja por fazer. Urge uma necessidade de apostar com maior convicgdo num
ensino das Artes Visuais mais interativo, mais dinamico, mais info-incluido... mais ao

encontro dos tempos e das vontades.
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E fundamental, na sociedade em que as tecnologias tomam a dianteira, formar e
apoiar os professores, ndo apenas para fazerem uso dos recursos de aprendizagem
disponiveis, mas igualmente para serem utilizadores criticos e exigentes quanto a
qualidade dos mesmos.

Segundo Moran (2007, p.1)

“O desafio € utilizar as tecnologias para ampliar o processo de gestédo
democratica e ndo para torna-lo mais autoritario e controlador. E importante
humanizar as tecnologias: s&o meios, importantes, mas caminhos para
facilitar o processo de aprendizagem rico em valores e em comunicagao
afetiva.
Precisamos dos educadores humanistas que experimentem formas de
interacdo virtual com a presencial, que nos ajudem a encontrar caminhos
para equilibrar quantidade e qualidade nos diversos tipos de situagbes em
que nos encontramos hoje. Precisamos que eles nos mostrem como criar
novas formas de interagdo, como incentivar a pesquisa individual e em
grupo, a avaliagdo ao longo do curso, o estabelecimento de vinculos, a
discussao aberta de valores importantes para a sociedade.
Precisamos dos educadores tecnoldgicos para que nos tragam as melhores
solugdes para cada situacao de aprendizagem, que facilitem a comunicagéo
com os alunos, que orientem a confecdo dos materiais adequados para
cada curso, que humanizem as tecnologias e as mostrem como meios e nao
como fins.”
Os produtos multimédia sdo hoje instrumentos muito importantes para transmitir
informacao e conhecimento. O modo como a sociedade consome essa informagao vai
no sentido de cada um escolher aquilo que mais lhe interessa, a hora que mais lhe
convém, recorrendo para isso aos diferentes meios de multimédia, como video, som,
texto, gréaficos ou imagens, usufruindo da sua interatividades e complementaridade.
Mas se os produtos multimédia sdo excelentes instrumentos de transmissao de
informacdo e conhecimento, constituem uma oportunidade ao nivel do ensino-
aprendizagem.
A criacdo multimédia possibilita ao estudante integrar conhecimento ganho em
ambientes de aprendizagem diferentes (Hay et al., 1994), combinar fontes de
informacéo diferentes e conhecer novos ambientes gracas a simplicidade de importar
clips de videos, resultados de experiéncias, entrevistas gravadas com especialistas ou
uma combinacao de informagao da Internet.
Scardamalia et al., (1989) refere mesmo que a criagdo multimédia pode representar
uma forma de “propriedade" sobre um determinado tema ou desenvolvimento
particular, o que motiva o estudante para aprender a matéria.
Uma das vantagens que podemos real¢car no desenvolvimento das digital storytelling
produzidas foi que permitiram aos alunos o contato com multiplas linguagens,

possibilitando que eles desenvolvessem diversas formas de expressao, em situacoes
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de comunicacao real. Trabalharam, ao mesmo tempo, a escrita, a oralidade/locucao, a
linguagem audiovisual, a manipulagao e exploragao de diversos softwares.
Desenvolveram o trabalho colaborativo e aumentaram a autonomia. Permitiu que
fossem produtores da informacdo e ndo apenas consumidores, tiveram uma viséo
critica e reflexiva sobre os temas que trabalharam, que originou diferentes fontes de
conhecimento de uma forma motivadora e dindmica.

Estudamos a problematica (tema ou problema) através de uma acgao investigativa e de
intervencdo. Adoptamos uma metodologia de investigacdo Design Based Research
que foi desenvolvida de forma a melhorar as praticas educativas através de pesquisas
prévias, levadas a cabo no terreno, em contexto real, com a colaboracao direta de
todos os envolvidos neste projeto. Fornecendo orientagbes para um projeto e
metodologias de design, que serviram de diretrizes para a implementagao do projeto e
pelas suas caracteristicas iterativas podem servir de base a novos projetos.
Considerando a importancia das novas linguagens e dos meios de comunicacdo na
formacao psicossocial dos alunos e no desenvolvimento da sua capacidade de
percecgao, contextualizagdo e criagéo, julgamos que o impacto da produgao de digital
storytelling enquanto estratégia educativa foi amplamente positivo. Através da
producdo de DST os alunos poderam reforcar competéncias comunicacionais e
artisticas, potenciar a capacidade de investigacao e pesquisa, reforcar o espirito critico
e reflexivo; contribuir para o debate de ideias, desenvolver e aplicar conhecimentos
digitais. Desenvolver o raciocinio rigoroso, a criagao de habitos de estudo, operagdes
mentais de observagao, a autonomia, a iniciativa pessoal, a critica documental, a
analise, o confronto, a sintese, a exploracao, a criacao de alternativas, a capacidade
de perspetivar pistas diversificadas para abordar os problemas.

Com este trabalho conseguimos criar alternativas reais de sucesso ao processo
ensino/ aprendizagem atual, que permitiram cativar, estimular, incentivar, dinamizar e
motivar o aluno.

Uma escola envolvida em atividades de experimentacao inovadoras, onde os projetos,
as intervencgdes, sao fruto de reflexao e investigacao, € uma escola que compreendeu
o seu papel reflexivo e atuante desenvolvendo nos alunos uma capacidade critica nao
sO cognitiva mas também social.

Em tempos de aceleradas mudancas, tudo se pede a escola. Que transmita
conhecimentos cada vez mais complexos, que incuta vontade de saber, que eduque
para os valores democraticos, que socialize, que integre, em suma, que transforme os
jovens em cidadaos informados, livres e solidarios, atores conscientes nas diferentes

comunidades em que seguramente viverao quando adultos.
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Mas a escola, solicitada a “dar” tudo, ndo raramente tem reprimido simbolicamente as
aprendizagens feitas fora dela, olhando-as com desconfianga e reservas, continuando
a reivindicar, para si, o lugar de exceléncia da produgdo do saber, isolando-se da
comunidade, e dificultando a fruicio, pela prépria comunidade, do saber que produz.
Por outro lado, os jovens, que faciimente se apropriam dos modernos instrumentos de
producao do saber (nativos digitais), tornando-se atores dum mundo global, ainda que
virtualmente, ndo constroem com a mesma facilidade os lagos de identificacdo com as
comunidades de que sao origindrios, arriscando-se a serem cidaddos do mundo, sem
enraizamento identitario.

E contudo, a escola e o |a fora dispdem hoje de meios para reconstruir-se integrados,
como comunidades de partilha de aprendizagens. Trata-se n&o apenas de tornar a
escola permeavel a cultura das comunidades, deixar que a comunidade rompa os
muros da escola, mas também de promover projetos através dos quais os alunos se
apropriem desses elementos identitarios e os transformem em conhecimento e cultura
para colocar a disposi¢cédo de todos os atores da comunidade.

A escola, ou melhor, os alunos podem fazé-lo. Querem fazé-lo. Em projetos como
este, utilizando os instrumentos modernos que transformam a escola num lugar de
producdo de cultura e conhecimento, articulando-a com o que acontece a sua volta e
nao apenas um lugar de reproducédo e apropriacéo de saber.

E o mais importante é que a utilizacdo dos todos os meios informaticos, os elementos
a que alguns autores designam por “tecnologias da inteligéncia”, permitem construir o
conhecimento de forma ludica, devolvendo a escola um significado ha muito perdido:
um espaco de lazer e consequente prazer, na produgao de cultura e conhecimento. E
fazendo-o para colocarem a disposicdo da comunidade, reforcam-se os lagcos
identitarios, derrubam-se os muros, ganha significado o conceito das cidades como
“‘comunidades educadoras”. Por tudo isto, julgamos que o trabalho desenvolvido na
concecgao das DST, e este era o segundo objetivo deste trabalho, foi amplamente
conseguido, de acordo com a avaliagdo dos proprios alunos e dos comentarios
efetuados pelos elementos da comunidade que os visionaram.

Desta forma se constréi um novo olhar sobre escola e, como escreve Linda Goulart, “a

comunidade podera entender que a escola € o bem mais precioso que ela tem”.
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Anexo 6 - Grelha de avaliagao de grupo
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