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RESUMO

Este relatorio apresenta um projeto interdisciplinar desenvolvido no
ambito do Mestrado em Utilizac¢do Pedagdgica das TIC, implementado
com oito turmas do 6.° ano de escolaridade, num agrupamento TEIP
situado no concelho do Seixal. A intervengdo, realizada ao longo de
cinco sessoes, integrou as disciplinas de Tecnologias de Informagao e
Comunicagdo, Educac¢do Visual, Portugués, Inglés e Cidadania e
Desenvolvimento, com o objetivo de explorar a articulagcdo entre arte,
tecnologia e pensamento critico, através da criagdo de composicoes

visuais digitais sobre temas socialmente relevantes para os alunos.

A metodologia adotada baseou-se na a/r/cografia (arte / investigagdo /
comunicagdo), assumida como abordagem que reconhece o processo
criativo enquanto meio de investiga¢do educativa e expressdo pessoal.
Esta perspetiva promoveu uma prdtica pedagogica centrada na
subjetividade, na reflexdo e na constru¢do coletiva de sentido,
permitindo aos alunos desenvolverem competéncias cognitivas,

artisticas, tecnologicas e sociais de forma integrada.

A andlise dos dados, recolhidos por questiondrio e através dos
produtos  finais, revelou elevados niveis de participagdo e
envolvimento, evidenciando a pertinéncia da a/r/cografia como
abordagem promotora de aprendizagens significativas e do
desenvolvimento do autorreconhecimento criativo. O projeto destaca o
valor da interdisciplinaridade e da articulacdo entre arte e tecnologia
no fortalecimento da autonomia dos alunos e na construgcdo de uma

escola mais inclusiva, critica e humanizada.

Palavras-chave

Educacao Artistica, Arte Digital, TIC, Criatividade, Inova¢do
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ABSTRACT

This report presents an interdisciplinary project developed within the
Master's in Pedagogical Use of ICT, implemented with eight 6th-grade
classes in a TEIP school cluster located in the municipality of Seixal.
The intervention, carried out over five sessions, integrated the subjects
of Information and Communication Technologies, Visual Arts,
Portuguese, English, and Citizenship and Development. The main
objective was to explore the articulation between art, technology, and
critical thinking through the creation of digital visual compositions on

socially relevant topics chosen by the students.

The methodology adopted was based on a/r/tography (art / research /
communication), understood as an approach that recognizes the
creative process as both a means of educational research and personal
expression. This perspective fostered a pedagogical practice centred on
subjectivity, reflection, and collective meaning-making, allowing
students to develop cognitive, artistic, technological, and social skills

in an integrated way.

The data analysis, based on questionnaires and students’ final works,
revealed high levels of participation and engagement, highlighting the
relevance of a/r/tography as a powerful approach for promoting
meaningful learning and creative self-recognition. The project
underlines the value of interdisciplinarity and the integration of art and
technology in strengthening student autonomy and building a more

inclusive, critical, and humanized school environment.

Keywords

Arts Education, Digital Art, ICT, Creativity, Innovation,
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INTRODUCAO

Este trabalho surge no ambito do Mestrado em Utilizagdo Pedagdgica das
Tecnologias da Informacao e Comunicagdo, da Escola Superior de Educagdo e Ciéncias
Sociais do Instituto Politécnico de Leiria, e procura apresentar um percurso de

investigacdo que liga a teoria a pratica dos contextos educativos.

A integracdo da educagdo artistica com as tecnologias representa um avango
significativo no campo educacional, ndo apenas ampliando as perspetivas dos alunos
sobre arte e o processo criativo, mas também através da promocgao da valorizagao do
potencial individual expressivo e critico. Através deste estudo, propde-se explorar os
beneficios dessa pratica educativa, que procura nao s6 incentivar a experiéncia artistica,
mas também estimular a reflexdo sobre questdes sociais por parte dos alunos e da

comunidade educativa.

Neste sentido, este projeto foi conduzido num ambiente escolar do ensino publico,
situado num agrupamento inserido num Territério Educativo de Intervencao Prioritario
(TEIP) na freguesia de Arrentela, Concelho do Seixal, com a participac¢do de oito turmas
do 6.° ano do 2.° Ciclo do Ensino Bésico, articulando as disciplinas de Tecnologias de
Informagdo e Comunicagao, Portugués, Inglés, Cidadania e Desenvolvimento e Educagao
Visual, evidenciando a interdisciplinaridade como uma abordagem pedagdgica eficaz e

significativa no contexto educativo.

Num primeiro momento, o projeto incidiu sobre a criagdo de composi¢des visuais
em que os alunos foram desafiados a expressar os seus pontos de vista sobre o mundo,
colocando-se na perspetiva de artistas. Divididos em grupos, os alunos utilizaram
ferramentas de edi¢do de imagem no programa Photofilters, para transformar os seus
meros pensamentos em composigdes visuais, em suporte digital, através de uma profunda
reflexdo sobre o que acontece a sua volta, salientando temas relevantes no ambito da sua
realidade e interesses pessoais. Num segundo momento, o conjunto de trabalhos
resultantes desta experiéncia permitiu materializar um outro produto deste projeto: uma
exposi¢ao digital colaborativa. Através do programa Artsteps para a criagdo da exposigao

virtual, foi possivel apresentar as obras de forma acessivel, partilhando o resultado com



a comunidade educativa, expandindo o campo de acdo e a visibilidade do trabalho

realizado.

Por fim, este estudo procura analisar os resultados desta pratica educativa,
destacando as experiéncias e aprendizagens dos alunos, bem como os desafios e
oportunidades encontrados ao longo do processo, com o objetivo de salientar a sua

importancia e o impacto junto dos alunos.

IDENTIFICACAO DO PROBLEMA

No panorama contempordneo da educacdo, a criatividade surge como uma
competéncia fundamental para o desenvolvimento holistico dos alunos nos ambitos
social, académico e profissional, capacitando-os para abordar problemas e fomentar a
inovacdo em diversas areas do conhecimento (Morais et al, 2022). Nesse sentido, a
criatividade deve ser encarada como uma ferramenta instrumental, visando promover o
autoconhecimento e a validagdo pessoal dos estudantes quanto as suas capacidades e
talentos, proporcionando uma perspetiva diferenciada e enriquecedora no decorrer da sua

trajetoria educacional (Barbosa & Gongalo, 2022).

Diante dessa necessidade intrinseca no atual contexto educativo, as tecnologias de
informagdo e comunicagdo (TIC) podem representar um recurso valioso para o estimulo
da criatividade, estabelecendo uma ligacao entre as duvidas e incertezas dos alunos e a
concretizagdo de trabalhos significativos (Silva & Viana, 2019). Através dessas
ferramentas, os alunos tém a oportunidade de conceber novos conteudos e interagir com
seu mundo interior, impulsionando o desenvolvimento de suas habilidades e autoestima,

bem como as suas perspetivas futuras (Silva, Bilessimo & Machado, 2021).

Neste contexto, a problematica em foco reside na subutilizacao das tecnologias de
informagdo e comunica¢do para uma criacdo ativa e o desenvolvimento de mentes
criativas, inovadoras e criticas, capazes de impactar positivamente o mundo e gerir de

forma plena sua expressao estética e autorreconhecimento (Bacich & Moran, 2018).

Esta realidade tornou-se particularmente evidente no contexto concreto em que se
desenvolveu o presente projeto, onde, com base nos contactos regulares com alunos do

6.° ano de escolaridade, foi possivel construir a percecdo de que estes jovens, na sua



maioria, ndo utilizavam as tecnologias digitais como instrumento para o seu
desenvolvimento pessoal e para a aprendizagem. Pelo contrdrio, observa-se um
desconhecimento generalizado relativamente as potencialidades das TIC para possibilitar
vivéncias criativas, o que contribui para limitar o seu envolvimento em processos

educativos significativos e enriquecedores.

Aliado a este cendrio, constata-se, através da experiéncia direta neste territorio
educativo, um elevado grau de desinteresse pela escola, traduzido na falta de motivacao
para a realizagdo de atividades que exigem maior envolvimento intelectual, criativo e
critico. Assim, ¢ comum neste tipo de territorios averiguar-se também propostas e
oportunidades de interligacdo entre o conceito de ensino e aprendizagem e o de
desenvolvimento de projetos pedagdgicos, de forma a articular os interesses dos alunos

com os conhecimentos exigidos no curriculo formal escolar.

A hipotese que orienta este trabalho parte da convic¢ao de que a auséncia de
praticas educativas que articulem as TIC com a criatividade e as artes contribui para o
desinteresse dos alunos pela escola. Por conseguinte, defende-se que a inclusdo das
tecnologias digitais na formag¢ao dos alunos deve ser entendida como estratégia essencial
para impulsionar a aprendizagem e estimular capacidades relacionadas com as areas
artisticas, promovendo o desenvolvimento de cidaddos mais autonomos, criticos e

criativos.

QUESTAO DE INVESTIGACAO

No decorrer da implementacdo do projeto de intervengdo, a procura por
incidéncias objetivas sobre o enquadramento das questdes de investigagdo,
proporcionaram, ndo somente a necessidade para a produg¢ao artistica em articulagdo com
as tecnologias de informagdo e comunicagdo, em contexto educativo, como a propria
evidéncia do impacto do projeto aplicado em sala de aula. Deste modo, a ideia prendeu-
se em procurar que os alunos participantes incorporassem um projeto diferente e focado
na acessibilidade para a criagdo, através do uso das tecnologias, fomentando o espirito

critico e o autorreconhecimento das suas capacidades, através da arte.

De maneira a aprofundar o estudo da metodologia aplicada para a criacdo de

composi¢des artisticas, definiu-se a seguinte questao de investigacao:



e De que forma ¢ que a articulagdo entre a arte e tecnologia podera incentivar os
alunos a desenvolverem maior interesse pela escola e a reconhecerem as suas

capacidades?

No sentido de responder a questao acima mencionada, propds-se como hipotese

de investigagdo a seguinte:

® A integragdo efetiva de projetos que combinam arte e tecnologia no curriculo
escolar pode aumentar significativamente o interesse dos alunos pela escola,
proporcionando um ambiente de aprendizagem mais envolvente. A hipdtese
sugere que ao incorporar ferramentas tecnoldgicas na pratica artistica, os alunos
podem experimentar um processo de aprendizagem mais dindmico e
personalizado, favorecendo o reconhecimento das suas proprias habilidades e
possibilidades de desenvolvimento das suas capacidades, o que, por sua vez,

contribuird para uma maior motivagao e envolvimento na escola.

OBJETIVOS

O projeto, alinhado com os principios do Perfil dos Alunos a Saida da
Escolaridade Obrigatéria (PASEQO), abraca uma abordagem humanista, encorajando a
procura pelo saber, a aprendizagem, a inclusdo, a adaptabilidade e a ousadia. No
seguimento, destaca-se pela preocupagdo evidente com a sustentabilidade e estabilidade,
promovendo uma articulagdo expansiva que conecta as Tecnologias de Informagao e
Comunicac¢ao, Portugués, Inglés, Cidadania e Desenvolvimento e Educacdo Visual. Este
enfoque amplia significativamente o campo de a¢do e interesse dos alunos diante do vasto

panorama do conhecimento e do mundo.

Tendo em conta que se trata de um projeto de intervengdo em educagdo, orientado

para uma componente mais pratica, tomamos como objetivos:

o Compreender como ¢ que a articulacdo entre a arte e tecnologia pode
incentivar os alunos a desenvolver maior interesse pela escola e a

reconhecer as suas capacidades;



Conceber e implementar experiéncias artisticas que articulam
aprendizagens em artes visuais e as TIC, através de uma metodologia de
trabalho adequada a alunos do 6.° ano de escolaridade de um TEIP;
Proporcionar espago aos alunos para a criacao artistica, alinhada com
finalidades de articulagdo disciplinar com TIC, Portugués, Inglés,
Educacdo Visual e Cidadania e Desenvolvimento;

Proporcionar espacos de reflex@o individual e em grupo sobre temas do
mundo atual de forma construtiva e cooperativa,

Utilizar a arte como meio para provocar reflexdes, identificar injusticas ou
mobilizar pessoas em torno de causas sociais, ambientais, culturais ou que

afetem os direitos humanos.
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CAPITULO 1 - ENQUADRAMENTO TEORICO

No presente capitulo, procede-se a contextualizacdo tedrica do projeto
desenvolvido, procurando estabelecer uma articulagao entre os principios orientadores do
sistema educativo contemporaneo, as especificidades dos contextos TEIP, o papel da
Educacao Artistica, a integracdo das TIC e os contributos das teorias do desenvolvimento

do individuo.

Numa era marcada pela complexidade e constante transformacao, o sistema
educativo do século XXI exige abordagens flexiveis, integradoras e centradas no aluno,
promovendo ndo sé a aquisicdo de conhecimentos, mas também o desenvolvimento de
competéncias criativas, criticas e colaborativas. Este desafio ¢ particularmente relevante
nos contextos TEIP, onde a missdo da escola passa, igualmente, por garantir equidade de

oportunidades e inclusao social.

Neste sentido, a Educacdo Artistica assume um papel estruturante, ao
proporcionar aos alunos um espago de expressdo individual, reflexdo coletiva e
construgdo de sentido. Quando aliada as potencialidades pedagogicas das TIC, essa
pratica torna-se ainda mais poderosa, possibilitando o desenvolvimento de projetos
interdisciplinares que estimulam a autonomia, a experimentacdo € a comunicagado

multimodal.

Por fim, os fundamentos tedricos que sustentam esta abordagem sao informados
pelas teorias do desenvolvimento, que reconhecem a importancia das experiéncias
estéticas, sociais e cognitivas no percurso formativo das criancas e jovens. Este
enquadramento procura, assim, evidenciar de que forma a integracdo da arte e da
tecnologia pode potenciar praticas educativas mais significativas, participativas e

transformadoras.
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1. SISTEMA EDUCATIVO NO SECULO XX]

O sistema educativo no século XXI enfrenta uma série de desafios e oportunidades
que sdo distintos das épocas anteriores, acompanhando um avango consideravel no
ambito da tecnologia, globalizagao e mudangas sociais, salientando uma série de questdes
importantes no campo da educacao, de forma cada vez mais complexa e diversificada

(Duarte, Pinto & Barreiro, 2017).

Neste contexto, torna-se crucial adaptar as praticas educativas para preparar os alunos
para os desafios do mundo contemporaneo, através do foco na aprendizagem
personalizada e adaptada a realidade do aluno, reconhecendo-o enquanto ser Unico, de
forma a atender ao leque de necessidades individuais de cada um (Oliveira & Formosinho,
2018). Assim, o desenvolvimento dos processos educativos pode ¢ deve envolver o uso
da tecnologia, com o objetivo de oferecer experiéncias de aprendizagem mais interativas
e significativas, bem como abordagens pedagogicas que valorizam a diversidade de

estilos de aprendizagem e interesses dos alunos (Funke, Fischer & Holt, 2018).

Ao longo do tempo, a tecnologia evoluiu no seu processo de cooperagdo com o
ensino, fornecendo a possibilidade de integracdo de novas ferramentas digitais, como
computadores, tablets e acesso a internet, inseridas nas salas de aula, proporcionando
novas oportunidades para a colaboracdo, pesquisa e criagdo de conhecimento, assim como
plataformas de aprendizagem online, disponibilizando aos alunos a flexibilidade para

uma aprendizagem em ritmo préoprio e em qualquer lugar (Lopes, Viegas & Pinto, 2018).

Outro aspeto importante do sistema educativo no século XXI ¢ a necessidade de
desenvolver capacidades socio emocionais, além do dominio de contetdos
programaticos, através da valorizacdo do pensamento critico, resolu¢cdo de problemas,
comunicacdo eficaz e colaboragdao no mercado de trabalho, sendo uma obrigacdo da
escola encontrar alternativas de modo a incorporar o desenvolvimento destas
competéncias nos curriculos escolares, por meio de projetos praticos, atividades de grupo

e programas extracurriculares (Martins, 2020).

Nos ultimos anos, uma das transformac¢des mais marcantes no campo educativo tem
sido a emergéncia da Inteligéncia Artificial (IA), enquanto tecnologia com elevado
potencial transformador, afirmando-se como uma ferramenta capaz de personalizar e

adaptar os processos de ensino e aprendizagem as caracteristicas e necessidades

12



individuais de cada aluno, permitindo um acompanhamento mais preciso € uma

diferenciagdo pedagogica mais eficaz (Junior, 2024).

Neste sentido, a investigagdo no campo educativo contemporaneo tem explorado
diversas formas de aplicacao da IA nas praticas pedagogicas, destacando-se sistemas de
tutoria inteligente, que proporcionam feedback imediato e personalizado, assim como
plataformas de apoio ao planeamento docente, capazes de sugerir estratégias
diferenciadas com base em dados concretos de desempenho. Estas solu¢des tecnologicas
possibilitam aos professores uma maior capacidade de resposta as exigéncias da sala de
aula, enquanto contribuem para um ensino mais equitativo e personalizado (Guedes,

2025).

No entanto, ¢ importante reconhecer que a incorporagao da IA na educacgio implica
também uma reflexdo critica, destacando questdes como a privacidade e a seguranca dos
dados dos alunos, a transparéncia dos algoritmos utilizados e os riscos de desumanizac¢ao
do processo educativo, exigindo uma abordagem ética e responsavel perante a sua
utilizagdo. Assim, a integracdo da IA nas escolas ndo deve ser vista apenas como um
avanco tecnologico, mas como uma oportunidade para repensar os modelos educativos a
luz dos valores fundamentais da educagdo, articulando a producao com a ética ¢ a

tecnologia com o potencial humano (Ferreira, Pinheiro & Medeiros, 2025).

Neste contexto, torna-se essencial investir na formagao de professores, capacitando-
os ndo apenas para o uso técnico das ferramentas de A, mas também para a sua
compreensdo critica e pedagogica, garantindo que estas tecnologias contribuam
efetivamente para uma educagdo mais inclusiva, significativa e orientada para os desafios

do século XXI (Oliveira, 2024).

9 TERRITORIOS EDUCATIVOS DE INTERVENCAO PRIORITARIA

O Programa Territorios Educativos de Intervencdo Prioritaria (TEIP) constitui
uma estratégia do Ministério da Educagdo, criada com o intuito de responder a desafios
educativos complexos em contextos marcados por desvantagens socioecondOmicas,
incidindo particularmente em agrupamentos de escolas e escolas nao agrupadas

localizadas em territérios vulneraveis. Inicialmente instituido através do Despacho n.°
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147-B/ME/96, o programa viria a ser reformulado pelo Despacho n.® 20/ME/2006, que
deu origem a segunda geragdo de escolas TEIP (TEIP2), e mais tarde consolidado pelo
Despacho normativo n.° 20/2012, de 3 de outubro, que estabelece os principios
orientadores, critérios de selecdo e eixos de intervencdo das escolas abrangidas

(Ministério da Educagao, 2012).

O programa tem como proposito prevenir e reduzir o abandono escolar precoce e
o absentismo, bem como mitigar fenomenos de indisciplina e insucesso escolar,
promovendo condig¢des para o sucesso educativo de todos os alunos, independentemente
das dificuldades sociais, econdmicas ou culturais que possam enfrentar. Em causa esta a
necessidade de criar ambientes educativos inclusivos e promotores de aprendizagem
significativa, adaptados a realidade complexa destes contextos (Ministério da Educagao,

2012).

Neste sentido, as escolas TEIP adotam abordagens multidisciplinares, que
integram medidas educativas, sociais e culturais. Entre as principais estratégias
implementadas destacam-se a diversificagdo de praticas pedagodgicas, o reforco de apoios
psicossociais, o investimento na formagao continua de professores e o estabelecimento
de parcerias com institui¢des locais e comunitarias, numa légica de coesido territorial e

corresponsabilizacdo (Ministério da Educagao, 2018).

De forma articulada, e numa perspetiva preventiva, estas escolas procuram intervir
precocemente em situacdes de risco, identificando fatores que possam influenciar
negativamente os percursos escolares dos alunos. A atencdo ¢ dirigida para a criacdo de
um ambiente seguro, motivador € emocionalmente positivo, que permita a cada aluno
desenvolver as suas competéncias € o seu potencial maximo. O foco estd,
simultaneamente, no reconhecimento das capacidades individuais dos alunos e no apoio
especifico a areas de fragilidade, sejam elas de natureza cientifica, artistica ou emocional

(Ministério da Educagdo, 2019).

Assim, as escolas integradas no Programa TEIP representam uma resposta reativa
a problematicas identificadas, enquanto configuram uma abordagem proativa, sustentada
e articulada, orientada para a transformagdo das condi¢cdes educativas e sociais em
territorios desfavorecidos. Ao promoverem igualdade de oportunidades e equidade no
acesso ao sucesso educativo, estas instituicdes assumem um papel central no combate as
desigualdades estruturais e na promog¢ao do desenvolvimento pessoal, social € emocional
dos seus alunos (Ministério da Educacao, 2012).
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3. EDUCACAO ARTISTICA E O DESENVOLVIMENTO DO INDIVIDUO

A educagdo artistica, entendida como o processo de ensino e aprendizagem que
envolve as diversas expressdes artisticas, desempenha um papel fundamental no
desenvolvimento integral do individuo (Miranda & Almeida, 2008). Desde estimular
areas do cérebro relacionadas com a criatividade, a perce¢ao visual e a resolucdo de
problemas, a fomentar capacidades de analise, interpretacdo e expressao de conceitos
abstratos, a educacdo artistica contribui para o desempenho escolar, assim como promove
uma abordagem mais holistica e critica na resolug@o dos desafios do quotidiano (Wright,

2003).

Para além disso, a educagdo artistica revela-se essencial no desenvolvimento
emocional dos alunos, constituindo a arte uma forma poderosa de expressar emogoes ¢
de promover o autorreconhecimento e a consciencializagdo do “eu” (Robison & Aronica,
2016). A possibilidade de comunicar experiéncias emocionais através da arte fortalece a
inteligéncia emocional e contribui para um ambiente escolar mais empatico e inclusivo,
incentivando a expressao individual e a apreciacdo estética, e oferecendo aos alunos
ferramentas para lidar com desafios emocionais e compreender melhor a si mesmos e aos

outros (Lubart, 2007).

Neste sentido, como sublinha Carmelo Rosa (2010), a educagao artistica deve ser
encarada como formagdo basica indispensavel de todos os cidaddos, com a mesma
dignidade das éreas tradicionalmente reconhecidas como fundamentais, como a lingua, a
matematica ou as ciéncias. O autor alerta para a necessidade de ultrapassar uma visao
redutora que, por influéncia de concegdes racionalistas, desvalorizou ao longo dos séculos
o papel das artes como componente essencial da inteligéncia e do conhecimento humano.
Segundo o autor, as artes integram razao, emog¢ao € experiéncia, contribuindo para o
desenvolvimento de cidaddos mais completos, capazes de unir pensamento critico,

sensibilidade estética e compreensdo do outro.

Além disso, destaca também que as artes sao essenciais para o fortalecimento da
cidadania, promovendo a autoexpressdo € o desenvolvimento da autoestima e da
autoconfianga, ao permitir que os alunos realizem trabalhos pessoalmente gratificantes e

reconhecidos publicamente. As praticas artisticas desenvolvem a imaginagao, capacidade
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indispensavel para antecipar futuros possiveis e para fomentar a empatia, € constituem
uma oportunidade de trabalhar processos do principio ao fim, estimulando tanto a

autonomia como a colaboragao.

Importa ainda sublinhar que a educagdo artistica nao deve ser entendida como
mero instrumento para resolver dificuldades de aprendizagem em outras areas ou para
recuperagdo de projetos de vida de jovens. A sua autonomia formativa deve ser respeitada,
integrando-se no curriculo como area essencial da formagao integral dos alunos, desde os

primeiros anos de escolaridade (Rosa, 2010).

Ao incorporar praticas artisticas no curriculo educacional, as instituigdes de ensino
cultivam cidadaos criativos, emocionalmente inteligentes e socialmente conscientes
(Martinez, 2002), e contribuem para construir uma escola mais vibrante e significativa,

onde a aprendizagem se faz com prazer e sentido.

4. ARTIVISMO EM EDUCACAO

Articulando a arte e o ativismo, o artivismo desenvolve-se como uma ag¢ao social
transformadora, sob forma de expressao artistica, promovendo, através da criatividade e
da sensibilidade estética, novas perspetivas e ferramentas para a promog¢do de
consciencializacdo e mudanga social. Ao incorporar elementos artisticos, como a pintura,
musica, teatro, danga, entre outras, com questoes sociais € politicas, o artivismo procura
envolver o publico em universos emocionais € intelectuais, de forma a despertar a mente,
de forma consciente, para os problemas presentes na sociedade, promovendo debates

sobre tematicas prioritrias e urgentes (Vieira, 2011).

Uma das principais caracteristicas desta corrente € a sua capacidade de alcangar
publicos diversos e de diferentes areas e com graus de habilitagdo diversificados, através
da utilizagdo da linguagem artistica como meio de comunicagdo, possibilitando uma
explicagdo, e consequente compreensdo, mais acessivel para questdes complexas,
transmitidas normalmente por meio de discursos ou documentos convencionais. Por outro

lado, o artivismo procura promover a consciencializacdo para problematicas associadas
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ao mundo contemporaneo, fornecendo a oportunidade das massas se sensibilizarem

perante determinado assunto de importante destaque na sociedade (Raposo, 2023).

O artivismo desafia também as normas estabelecidas e procura subverter a ordem
vigente. Através de performances e intervengdes criativas, os artistas ativistas questionam
o status quo e expdem contradi¢des sociais, levando o publico a repensar as suas proprias
crengas e comportamentos. Esta abordagem disruptiva permite que o artivismo tenha um
impacto profundo e duradouro, abrindo espago para novas perspetivas e possibilidades de

impacto e transformagao social (Raposo, 2015).

No contexto educacional, o artivismo demonstra ser uma ferramenta poderosa
para fomentar atitudes participativas e criticas por parte dos estudantes, com o objetivo
de promover o seu desenvolvimento enquanto futuros cidadaos do mundo. Ao incorporar
atividades artisticas em sala de aula, os professores podem estimular a criatividade, o
pensamento critico e a consciéncia social dos alunos, promovendo a colaboragdo ¢ a

aprendizagem em grupo (Raposo, 2023).

Dessa forma, esta corrente apresenta-se como uma alternativa inovadora e eficaz
para a educagdo, proporcionando aos estudantes uma oportunidade para a expressdo
pessoal articulada a questdes sociais relevantes. Ao utilizar a arte como ferramenta
educativa, contribui ainda para a formag¢do de cidaddaos conscientes, ativos e
comprometidos em promover a transformacdo da sociedade com os seus contributos
(Stubs et al., 2018). Num mundo cada vez mais complexo e desafiador, o artivismo
destaca-se ainda como uma forma de resisténcia criativa ¢ de construgdo narrativa,
inspirando e mobilizando os individuos a tornarem-se agentes para a evolucdo,

capacitando-os a transformar a comunidade e 0 mundo em seu redor (Mandolini, 2022).

5. TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E COMUNICACAO NA SOCIEDADE
DIGITAL

O répido desenvolvimento da sociedade digital e do conhecimento, impulsionado
pelas novas tecnologias de informac¢do e comunicagdo, tem constituido um impacto

profundo na sociedade moderna e no quotidiano dos individuos, construindo beneficios
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substanciais no seu dia-a-dia, assim como desafios significativos através da sua utilizagao
(Maia, 2021). A sociedade digital, como a podemos denominar, ¢ marcada pelos meios
de comunicacdo tecnologicos, discriminando uma conexdo em rede, procurando
simplificar processos naturais, por vezes complexos, aumentando a dependéncia do ser

humano face a estes dispositivos eletronicos.

Deste modo, a sociedade do conhecimento, promove e exige cada vez mais, o
conceito de literacia digital, constituindo um desafio para o desenvolvimento e
atualizagdo das capacidades digitais perante a capacidade para adquirir, processar e

aplicar informagdes de forma eficaz e constante (Castells, 2002).

Por outro lado, as tecnologias de informagdo e comunicagdo desempenham um
papel central na difusdo de informagdes, através de aplicagdes no ambito das redes
sociais, moldando a nossa identidade e os proprios meios e métodos de comunicagao,
garantindo um répido processo de difusdo e evolucdo das vérias abordagens culturais e

sociais, perante a sua interligagdo nestes mecanismos (Boyd, 2010).

Através de um mundo cada vez mais informatizado e tecnologico, verifica-se
ainda um alto nivel de disparidades no acesso a informagao, assim como um alto nivel de
desinformacao, proporcionado pela excessiva reproducdo de dados (Pereira, 2022).
Considerando estes pontos, sublinha-se ainda como um dos desafios mais exigentes da
sociedade moderna a capacidade de nos atualizarmos em tempo real, desenvolvendo uma
certa imunidade a informagdes e noticias falsas, esquemas de manipulagdo e fraude ou
roubo de identidade, possibilitando ao individuo as ferramentas necessarias para este ser
capaz de perceber e reconhecer modos defensivos para a utilizagdo das novas tecnologias
(Hargittai, 2015). Neste sentido, a dependéncia excessiva que provoca (Twenge, 2017) e
o impacto na economia global (Dijck, 2013), sdo envolvidos num o mundo de novas
realidades e novos meios para a construcao de emprego e implementagdo de novos cargos

associados a criagcdo de conteudos indispensaveis na atualidade.

O desenvolvimento tecnoldgico promove melhorias notaveis em varios setores
como a saude, educacdo, engenharia, ambiente, seguranga, entre outros, garantindo uma
maior acessibilidade a recursos, facilitando a vida do ser humano face as suas

responsabilidades e necessidades (Fox & Griffy-Brown, 2023).

Torna-se importante salientar também que a conectividade digital levanta

preocupacdes significativas, ao nivel da salide mental, considerando a exposi¢do
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constante as redes sociais, o cyberbullying e o medo da exclusao social e digital (Primack
et al., 2017). O desenvolvimento destas plataformas e o proprio conteudo como
fotografias, videos, acompanhados de textos de opinido ou meras descri¢des, promove a
constante comparagao com o estilo de vida dos demais, num formato de vida idealizada,
exposta através de filtros e edi¢cdes pré-programadas, constituindo um ponto central para
o desenvolvimento de mecanismos de defesa humanos, que podem contribuir para estados

de depressao e ansiedade (Chou & Edge, 2012; Litan, 2025).

Em resumo, a sociedade digital e do conhecimento tem gerado avangos e desafios
que impactam profundamente a nossa vida, sendo necessario cada vez mais uma
abordagem a estes desafios de forma consciente e critica, procurando solugdes que

permitam usufruir dos beneficios das novas tecnologias, de forma equilibrada e segura.

6. TEORIAS DO DESENVOLVIMENTO

Antes de aprofundar as teorias do desenvolvimento, importa explicitar a razao da
sua inclusdao no presente projeto. Sendo este um processo de ensino e aprendizagem,
considerou-se essencial refletir sobre o conceito de “aprender” e sobre o proprio processo
de aprendizagem, de modo a compreender as suas implicacdes pedagdgicas. Tal
posicionamento permitiu enquadrar a interven¢do numa perspetiva em que o aluno
assume um papel ativo na constru¢do do conhecimento, enquanto o professor se configura

como mediador e facilitador dessa construgdo (Vygotsky, 1978; Bruner, 1996).

A andlise das teorias do desenvolvimento revelou-se, assim, uma oportunidade
para compreender de forma mais aprofundada a dindmica entre sujeito que aprende e
sujeito que ensina, clarificando os contributos de diferentes abordagens para praticas que

potenciem o sucesso da aprendizagem.

6.1. TEORIA CONSTRUTIVISTA

A teoria construtivista, um dos pilares da psicologia em educagdo, introduz uma

abordagem inovadora e profundamente influente no campo do ensino e aprendizagem,
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concebida por Jean Piaget, oferecendo uma perspetiva rica e complexa sobre como os
seres humanos constroem o conhecimento e entendem o mundo que os rodeia (Piaget,
1975).

Em esséncia, o construtivismo propde que o conhecimento nao seja uma entidade
estatica a ser transmitida passivamente de um agente externo (como um professor) para
um recetor (o aluno), mas sim uma construgdo ativa e pessoal que emerge do proprio
individuo em interacdo com o seu ambiente, com o objetivo de garantir a assimilacdo e
acomodacao do conhecimento de forma significativa e eficaz (Bidarra & Festas, 2005).
De acordo com Piaget, os seres humanos ndo sao meros depoésitos de informagdes, mas
sim agentes ativos que constroem e reconstruem o seu proprio conhecimento sobre o
mundo, através do seu leque de experiéncias, interagdes sociais e reflexdes individuais
(Piaget, 1982).

Desta forma, o papel do educador no paradigma construtivista ndo ¢ o de um mero
transmissor de conhecimento, mas sim o de um facilitador do processo de aprendizagem,
proporcionando um ambiente propicio para que os alunos possam explorar, questionar,
experimentar ¢ construir ativamente seu proprio conhecimento, através de atividades
desafiadoras e significativas que estimulem a sua curiosidade, a investigagdo e o
pensamento critico. No entanto, o papel do professor determina uma missdo como
orientador da exploragdo do mundo, fornecendo o devido apoio quando necessario
(Fernandes et al., 2018)

Neste seguimento, uma das ideias centrais do construtivismo foca-se no
conhecimento, como uma interpretacdo subjetiva e ativamente construida a par da
realidade, contrariando a ideia de que o mesmo resulta de uma copia fiel da realidade de
forma clara e objetiva. Deste modo, cada individuo constrdi a sua propria perce¢dao do
mundo com base nas suas experiéncias Unicas, através de estruturas cognitivas prévias e
interacdes com o meio ambiente, salientando que todo este processo implica que nao
existe uma unica forma "correta" de compreender ou representar o mundo, mas sim
multiplas perspetivas que podem ser igualmente validas e enriquecedoras, completando-
se criando um vasto leque de conhecimento (Aratjo & Carneiro, 2023).

Por outro lado, um outro aspeto fundamental do construtivismo ¢ a valorizagao do
erro como parte integrante do processo de aprendizagem. Para Piaget, os erros nao sao
apenas falhas a serem corrigidas, mas sim oportunidades de aprendizagem e crescimento.
Assim, ao cometerem erros, os alunos sdo levados a refletir sobre as suas conce¢des

prévias, confrontando-as com novas informagdes e reavaliando conforme necessario,
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posicionando o “erro” como uma etapa essencial no caminho para a construgdo de um
conhecimento mais s6lido e abrangente no mundo (Diniz et al., 2022).

Em conclusdo, a teoria construtivista representa uma abordagem holistica e
participativa da educacdo, que reconhece e valoriza a singularidade de cada aluno,
promovendo a autonomia e a responsabilidade na construcdo do conhecimento,
incentivando o pensamento critico, a criatividade e a inovag¢ao no processo de ensino e
aprendizagem (Costa, 2021). No contexto da sociedade contemporanea, cada vez mais
complexa e em constante mudanca, o construtivismo continua a ser uma fonte inspiradora
de insights e praticas educativas relevantes e eficazes, posicionando esta teoria no centro

da agdo pedagogica, promovida na relagdo de ensino e aprendizagem (Avila et al, 2024).

6.2. TAXONOMIA DE BLOOM

Apesar de a Taxonomia de Bloom ser um referencial ja classico e de os curriculos
atuais ndo se organizarem exclusivamente por objetivos taxonomizados, a sua utilizacao
neste trabalho surge como uma ferramenta de apoio a reflexdo e ao planeamento
pedagdgico. A escolha desta estrutura deve-se ao facto de continuar a oferecer um quadro
conceptual claro e estruturado que permite pensar o desenvolvimento das capacidades
cognitivas dos alunos de forma gradual, articulando os niveis de complexidade das
aprendizagens, desde as mais simples as mais complexas.

Num contexto em que os curriculos privilegiam hoje abordagens por
competéncias e aprendizagens essenciais, a Taxonomia de Bloom ndo ¢ entendida como
um modelo rigido, mas como um recurso flexivel e complementar, capaz de apoiar a
planificagdo de praticas integradoras, sobretudo quando associadas as tecnologias,
permitindo estruturar atividades que promovam o pensamento critico, a criatividade e a
aplicagdo pratica do conhecimento. Assim, a sua utilizagdo visa contribuir para a criacao
de experiéncias de aprendizagem significativas e diferenciadas, respeitando os principios
atuais de uma educacdo inclusiva, centrada no aluno e adaptada as exigéncias do século
XXI.

A Taxonomia de Bloom, como estrutura de organizacao hierarquica de objetivos
educacionais, disponibiliza e classifica diferentes niveis de capacidades cognitivas que os
alunos podem e devem adquirir ao longo do processo de aprendizagem, transportando-os

do processo de memorizacao ao processo criativo. Utilizado como meio para orientar os
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educadores na defini¢ao de metas educacionais, na cria¢ao de atividades de aprendizagem
e na avaliagdo do desempenho dos alunos, esta estrutura promove amplamente o
pensamento critico, transcendendo fronteiras culturais, contribuindo para a compreensao
profunda e a aplicagdo pratica do conhecimento, fomentando mecanismos para uma
educagdao mais abrangente e relevante em diversos contextos pedagogicos (Ferraz &
Belhot, 2010).

Tendo em conta este contexto, a integragdo da Taxonomia de Bloom em
ambientes educativos inovadores, em articulagdo com as novas tecnologias, verifica-se
como uma abordagem enriquecedora para o processo de aprendizagem, promovendo uma
adaptacdo a diversidade, através da flexibilidade no seio de estilos distintos de
aprendizagem, da inclusdo e personalizacdo. Neste seguimento, esta estrutura procura
desenvolver os niveis cognitivos, em seis graus hierarquicos, que vao desde habilidades
mais simples até habilidades mais complexas.  estimulando-os em prol do
desenvolvimento do pensamento critico, encorajando os alunos a analisar, sintetizar,

avaliar e criar (Moreira, Henriques & Manuelito, 2022).

De forma a explicar melhor cada um destes niveis, torna-se possivel analisar ¢ definir da

seguinte forma:

a) Lembrar (Remembering): Recordar informagdes previamente aprendidas, como
factos e conceitos.

b) Entender (Understanding): Compreender a informacao assimilada, através da
explicagdo de ideias ou conceitos.

c) Aplicar (Applying): Utilizar o conhecimento numa nova situagao ou contexto.

d) Analisar (4nalyzing): Desconstruir as informagdes em partes para entender as
relagdes entre elas.

e) Avaliar (Evaluating): Fazer julgamentos ou avaliagdes com base em critérios
predefinidos.

f) Criar (Creating): Criar algo novo usando o conhecimento adquirido.

Esta estrutura hierarquica visa orientar os educadores na definicao de objetivos de
aprendizagem e na criagdo de atividades de ensino que promovam o desenvolvimento
cognitivo dos alunos em diferentes niveis. No entanto, ¢ importante destacar que a

Taxonomia de Bloom ndo ¢ um conjunto rigido de regras, mas sim uma ferramenta

22



flexivel que pode ser adaptada tendo em conta os mais variados contextos educativos
(Lacerda, 2017).

Através das tecnologias torna-se possivel recorrer a plataformas, realidade virtual,
inteligéncia artificial, entre outras, de forma a dinamizar atividades em torno destes
pontos, de forma interativa e imersiva, dando significado ao conhecimento aplicado em
contextos digitais ou simuladores. Deste modo, a utilizagdo das novas tecnologias garante
o papel ativo do aluno, articulando disciplinas em projetos que contribuem para uma
melhor compreensdo dos conteudos, desenvolvendo as suas capacidades em torno das
necessidades aplicadas ao século XXI, como a resolugdo de problemas, tomada de
decisdes de forma consciente e informada, como a devida estimulacdo e orientagdo para
a criatividade através da exploragdo e experimentagdo (Filho & Loder, 2017)

Num outro ponto, a nivel de avaliagdo e feedback, as novas tecnologias fornecem
a possibilidade de disponibilizar um acompanhamento rapido e eficaz aos alunos, de
modo a estes resolverem problemas em tempo real, promovendo a sua autonomia ¢ uma
orientacdo faseada de forma construtiva. No entanto, esta via em ndo estd isenta de
desafios e implicagdes criticas que merecem algumas consideragdes. Em primeiro lugar,
ao adotar modelos de articulagdo tecnoldgica, torna-se essencial garantir que os mesmos
nao substituem métodos tradicionais, mas que os complementam e contribuem para o
leque de experiéncias, de forma mais envolvente e eficaz, considerando que a simples
digitalizagdo dos materiais didaticos ndo representa, por si s0, uma inovacao educacional
significativa. Em segundo lugar, o foco na tecnologia ndo deve comprometer a atengado
as diferentes formas de ensino e aprendizagem, nos mais variados contextos, de modo a
evitar a criagcdo de disparidades no acesso a informacao e as oportunidades, no ambito do
desenvolvimento dos alunos para o futuro (UNESCO, 2021). Assim, a tecnologia ndo
pode ser encarada como um substituto do professor, e dos métodos tradicionais, mas sim
um complemento a toda essa pratica, tendo em conta que a automagao excessiva pode
resultar numa diminuig¢ao dréstica na dimensao humana no seio da educacao, fundamental
para o desenvolvimento integral dos alunos e da sua vida em sociedade (Guimaraes et al.,
2023a).

Em suma, a integracdo da Taxonomia de Bloom em ambientes educativos
articulados as novas tecnologias torna-se promissora, muito embora nao isenta de desafios
e consideragdes criticas. Assim, ¢ fundamental abordar estas questdes de maneira
holistica, assegurando que o uso da tecnologia seja centrado na aprendizagem

significativa, acessivel a todos os alunos e em conformidade com principios éticos e
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pedagogicos solidos. De forma cuidada e muito bem estruturada, esta taxonomia devera
ser incorporada de forma a potencializar varios ramos da educagdo, seja de forma mais
moderna ou tradicional, de forma a articular todas as ferramentas em prol do
desenvolvimento criativo dos alunos, determinando pontes essenciais para uma educagao
variada e completa, promovendo significado aos contetidos e a sua aplicagao (Guimaraes

et al., 2023b).
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CAPITULO 2 — METODOLOGIA

No presente capitulo, apresenta-se a metodologia que orientou o desenvolvimento
e a analise da intervencao pedagogica realizada no ambito do Mestrado em Utilizagao
Pedagogica das TIC. A investigagdo seguiu os principios de um estudo de caso,
enquadrado num contexto real de pratica letiva, o que permitiu observar e compreender
fendmenos educativos a partir da experiéncia concreta dos alunos e da dindmica vivida

na sala de aula.

Simultaneamente, a metodologia adotada foi inspirada nos pressupostos da
a/r/cografia — arte, investigagdo ¢ comunicacdo — uma abordagem qualitativa que ndo
procura generalizagdes, mas a compreensao de um fendmeno/processo, promovendo a
investigacdo da propria pratica pedagdgica, documentando esse percurso, € a criagcdo

artistica como forma de produgao de conhecimento.

Esta perspetiva metodoldgica reconhece o processo criativo como um espago
legitimo de investigagdo educativa, onde a expressdo subjetiva dos alunos, os seus
percursos estéticos e as suas reflexdes pessoais sdo entendidos como dados relevantes

para a compreensao do fenomeno em estudo (Veiga, 2020).

Neste capitulo, descreve-se o contexto da intervengdo, os participantes
envolvidos, os instrumentos e procedimentos de recolha e anélise dos dados recolhidos,
sustentando a validade e a coeréncia do processo de investigacdo. A metodologia aqui
delineada permitiu uma aproximacdo holistica e interpretativa ao objeto de estudo,
centrada na escuta dos alunos e na valorizacao das suas producdes criativas enquanto

evidéncias de aprendizagem e transformacao.

1. DESCRICAO DO ESTUDO

Esta pratica educativa foi desenvolvida ao longo de duas sessdes de 50 minutos,
no ambito da disciplina de Tecnologias de Informagao e Comunicagdo, com oito turmas

do 6.° ano de escolaridade, num agrupamento TEIP (Territorio Educativo de Intervengao
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Prioritaria), situado na freguesia de Arrentela, concelho do Seixal. O projeto teve como
foco a articulacdo entre as artes visuais e as tecnologias, envolvendo também a integragao
das disciplinas de Portugués, Inglé€s, Cidadania e Desenvolvimento e Educacao Visual,

fomentando uma abordagem pedagodgica interdisciplinar e integrada.

Esta oportunidade de integragdo curricular procurou garantir um espago aos
alunos para trabalharem, em grupo, conteudos e competéncias de diferentes areas do
saber, refor¢ando o significado das aprendizagens e promovendo a visdo global e critica
sobre os temas abordados. Assim, a proposta interdisciplinar procurou desenvolver um
projeto articulador entre as tecnologias digitais, a expressdo artistica e a comunicagao,
desafiando os alunos a aplicarem os seus conhecimentos de forma criativa e

contextualizada.

Para além de contribuir para a valorizagdo da dimensdo estética e expressiva no
curriculo, esta pratica promoveu o desenvolvimento de competéncias digitais,
linguisticas, sociais e civicas, incentivando a colaborag@o entre pares e o contacto com
ferramentas tecnologicas e artisticas como instrumentos para a reflexao sobre o mundo
que rodeia os alunos. O trabalho conjunto entre diferentes disciplinas visou igualmente
dar resposta as aprendizagens essenciais elencadas no curriculo formal de forma mais
integrada, motivadora e significativa, tornando os alunos protagonistas do seu proprio
processo de aprendizagem e fortalecendo o sentido de pertenga e de participacao ativa na

comunidade educativa.

Neste projeto, os alunos foram convidados a criar uma composi¢do visual em
pequenos grupos, através da edi¢do de imagem, com o objetivo de criar uma exposicao
digital conjunta entre turmas (Apéndice A e B). Assim, cada grupo de alunos foi desafiado
a escolher um tema que refletisse os seus interesses € preocupacdes, destacando a
pergunta “se eu fosse um artista, o que gostaria de mudar no mundo?”. No
desenvolvimento do projeto, esta viagem criativa iniciou-se com a escolha de um tema
livre, seguido da selecdo de uma imagem, sem direitos de autor, posteriormente editada
de forma a tornar-se irreconhecivel, culminando na criacdo de uma composi¢do visual,
em formato digital, como uma breve descri¢cdo, consistindo no nome da mesma e na

respetiva sinopse.

Apo6s a recolha de todas as obras, incluindo a componente visual, sinopse € o
respetivo nome, as mesmas foram expostas numa plataforma de acesso gratuito, intitulada
Artsteps, tendo sido esta a op¢ao para a apresentagdo e partilha da exposi¢do digital.
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Baseada na teoria construtivista, esta intervencao representa uma abordagem
holistica e participativa da educagdo, que reconhece e valoriza a singularidade de cada
aluno, promovendo a autonomia e a responsabilidade na constru¢do do conhecimento
(Piaget, 1976), incentivando o pensamento critico, a criatividade e a inovagao no processo
de ensino e aprendizagem (Costa, 2021). No contexto da sociedade contemporanea, cada
vez mais complexa e em constante mudanca, o construtivismo continua a ser uma fonte
inspiradora de insights e praticas educacionais relevantes e eficazes (Piaget, 1982),
posicionando esta teoria no centro de muita da acdo promovida pelos professores e alunos

(Avila, Flores, Longaray & Barlem, 2024).

Neste seguimento, esta estrutura, englobada na Taxonomia de Bloom, procurou
desenvolver os niveis cognitivo (lembrar, entender, aplicar, avaliar e criar) estimulando
os alunos em prol do desenvolvimento do pensamento critico, encorajando-os a analisar,
sintetizar, avaliar e criar (Moreira, Henriques & Manuelito, 2022). Em completo, o
conceito de sala de aula invertida integra-se de forma continua ao processo criativo,
favorecendo a autonomia do estudante, a experimentacdo de diferentes linguagens e a
construgdo critica do conhecimento, elementos que se refletem diretamente no

desenvolvimento da composicao visual (Scheneiders, 2018).

Por fim, o trabalho conjunto entre diferentes disciplinas procurou igualmente dar
resposta as Aprendizagens Essenciais, através de uma abordagem mais integrada,
motivadora e significativa das aprendizagens. No ambito das Tecnologias de Informagao
e Comunicag¢do, as competéncias foram centradas nos dominios Colaborar e Comunicar,
com o foco nos trabalhos em pequenos grupos na realizagdo das composi¢des digitais e
na partilha das suas ideias, € do dominio Criar e Inovar, ao utilizarem ferramentas digitais
para conceber e editar imagens de forma criativa e original (Dire¢do-Geral da Educacao,
2018a). Em Portugués e Inglés, procurou-se fomentar a produgdo escrita e oral, através
da elaboracao dos titulos e sinopses das obras, assim como a sua respetiva explicagao
(Direcao-Geral da Educacao, 2018b; Direcao-Geral da Educacao, 2018c). Na Educacgado
Visual, os alunos tiveram uma atenc¢do especial para os conceitos de organizacdo do
espaco, forma e cor, explorando a comunicacdo visual como forma de expressdo
(Dire¢ao-Geral da Educacdo, 2018d). Em Cidadania e Desenvolvimento, a atividade
proporcionou momentos de reflexao sobre valores, responsabilidade social e participacao
na comunidade, ao permitir que os alunos escolhessem temas significativos e alinhados

com as suas preocupacgdes e interesses pessoais (Direcdo-Geral da Educacgdo, 2018e)
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Sendo este projeto desenvolvido em contexto de educacao formal, tornou-se
imprescindivel articular a sua realizacdo com o curriculo em vigor, garantindo a coeréncia
pedagbgica e a relevancia formativa das atividades propostas. O enquadramento
curricular assumiu, neste sentido, um papel estruturante, na medida em que orientou a
planificacdo e a concretizagdo das tarefas, favorecendo a mobilizacdo de competéncias

essenciais no dominio do digital, da comunicagdo e da expressao criativa.

As atividades desenvolvidas focaram-se, de forma intencional, nos objetivos
definidos no curriculo, tais como “utilizar o computador e outros dispositivos digitais
como ferramentas de apoio ao processo de investigacdo e pesquisa’ e “realizar pesquisas,
utilizando os termos selecionados e relevantes, de acordo com o tema a desenvolver”,
competéncias que se revelaram fundamentais para sustentar o percurso criativo dos
alunos (Dire¢do-Geral da Educacdo, 2018a). Paralelamente, a dimensao colaborativa do
trabalho foi incentivada através da exploragdo de novos meios e aplicagdes que
possibilitam a comunicacdo e a colaboracdo, promovendo praticas de partilha em
ambientes digitais fechados, assegurando ao mesmo tempo a seguranga e a privacidade

dos participantes.

Outro aspeto curricular valorizado consistiu na apresentagdo e partilha dos
produtos desenvolvidos, permitindo aos alunos nao apenas exibir as suas composigoes
digitais, mas também refletir sobre o seu processo criativo e receber feedback dos pares
e do professor. Finalmente, destacou-se a oportunidade de produzir e modificar artefactos
digitais criativos para exprimir ideias, sentimentos e conhecimentos, consolidando o

potencial da arte digital enquanto linguagem expressiva e recurso pedagogico.

Deste modo, a integracao do curriculo no projeto nao se limitou a uma dimensao
formal ou prescritiva, mas constituiu-se como um eixo fundamental para orientar a agdo
pedagogica, potenciar aprendizagens significativas e promover o desenvolvimento de
competéncias digitais e criativas que ampliam as possibilidades de sucesso escolar dos

alunos.

2. CONCEPTUALIZAGCAO

No ambito da concetualizagdo da composi¢do visual, que resultou da experiéncia

artistica vivenciada, foi necessario percorrer um breve percurso de reflexdo, de modo a
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pensar enquanto artistas, tanto no campo da mensagem que procuraram passar, Como na
producdo e apreciacdo estética do seu trabalho. Deste modo, foi utilizado um modelo de

orientacdo do professor (Figura 3), através dos seguintes passos:

a) TEMA — Neste primeiro passo, os alunos focaram a sua aten¢ao nas tematicas do
mundo atual que acham mais importantes, com o objetivo de iniciar o seu processo
criativo em torno das mesmas. Experimentando o papel de artistas, com a vontade de
partilhar a sua mensagem, transmitida e recebida por dezenas ou centenas de pessoas, 0s
mesmos foram encaminhados rumo ao sentido de consisténcia civica, de modo a clarificar

a importancia do tema e o respetivo impacto na comunidade.

b) IMAGEM — Num segundo passo, os alunos seguiram a légica da sua decisao
anterior, relativa a mensagem que queriam transmitir, € procuraram encontrar uma
imagem, sem direitos de autor, que fosse o resumo do que procuravam transmitir. Deste
modo, através de um longo processo de pesquisa, os alunos utilizaram sites como Pexels,
Stock Adobe, Pixabay, entre outros, de modo a encontrarem a imagem que fosse, na sua

opinido, um bom ponto de partida.

c) EDICAO — No terceiro passo, apos a escolha da imagem, os alunos foram
convidados a utilizar o site Photofilters para iniciarem o processo de edi¢ao e produgdo
artistica. Neste site, os alunos procuraram editar a sua imagem inicial através de filtros,
efeitos e distor¢des, de forma a criarem algo completamente distinto, pessoal e
esteticamente apelativo a sua perce¢do subjetiva (ver exemplos aqui). Deste modo, o
processo de edi¢do procurou promover a exploracdo de recursos, articulando a
criatividade e a imaginacao, assim como o espirito critico e a capacidade de olhar para o

mundo de uma perspetiva ativa e significativa (Anexos A e B).

d) DESCRICAO — Apds a criacdo da composicdo visual, chega o momento de
nomed-la com um titulo, com recurso a qualquer expressao utilizada em qualquer idioma,
ou até mesmo criada pelos alunos-autores. De seguida, os alunos autores sao convidados
a descrever a sua obra, através da lingua portuguesa, numa breve sinopse, de forma a dar
a conhecer ao publico um pouco mais sobre a mesma, procurando sempre utilizar uma
linguagem indireta, de forma a promover uma leitura propria e uma reflexdo a quem a

observa.

e) OBRA — Por fim, com a criagdo de uma composi¢ao visual, com titulo e sinopse,
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os alunos observaram algo criado inteiramente por si, sendo a mesma publicada numa

exposicao digital (ver aqui) conjunta, com os demais colegas de escola.

OBRA

DESCRICAO

EDIGAO

IMAGEM

TEMA

A

Figura 1 - Modelo de Orientag¢io do professor

A opg¢ao por esta sequéncia de trabalho, envolvendo os passos tema, imagem,
edicdo, descricao e obra, encontra fundamento em modelos pedagdgicos construtivistas
nos quais o aluno ¢ protagonista do seu proprio processo de aprendizagem, construindo
significado a partir da exploragdo, criacdo e reflexao (Piaget, 1976; Vygotsky, 1978). Este
modelo privilegia uma abordagem orientada pelo professor, mas centrada no aluno,
promovendo a autonomia, a criatividade e o pensamento critico em articulacdo com o

desenvolvimento de competéncias técnicas e expressivas.

A sequéncia adotada responde a logica de um processo artistico e educativo que
visa construir o conhecimento a partir da experiéncia e da reflexdo, comegando na
defini¢do consciente da mensagem a transmitir (tema), passando pela selecdo e
transformagdo de recursos visuais (imagem e edicdo) e culminando na partilha e
comunicacdo do trabalho final (descri¢@o e obra). Esta op¢do permite alinhar as etapas do
projeto com estratégias que, segundo Gil (2021), integram as artes visuais na educacao
como meio de promover nao apenas habilidades técnicas, mas estratégias de
conhecimento, valorizando a produg¢ao artistica enquanto processo cognitivo complexo e

articulado.

A escolha desta sequéncia, e ndo outra, resulta da inten¢ao de estruturar o percurso
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dos alunos de forma gradual e intencional, promovendo um equilibrio entre a exploragao
criativa, a rigorosa reflexao sobre a mensagem e a estética da obra, e o desenvolvimento

de competéncias comunicativas (Gil, 2021).

Por outro lado, procura uma maior interacao com as componentes académicas de
estudo do processo criativo, abordados nos conceitos de A/R/Cografia, procedendo a um
conjunto de etapas testadas e utilizadas pelos artistas em diferentes contextos (Veiga,

2020), proporcionando assim uma abertura para a sua aplicagdo no contexto escolar.

Desta forma, o percurso proposto reflete um modelo de interveng¢ao que conjuga
a orientagdo pedagogica com a liberdade criativa, evitando abordagens fragmentadas e

descontextualizadas da pratica artistica.

3. A/R/COGRAFIA

No ambito do enquadramento tedrico deste projeto, importa destacar o conceito
de A/R/Tografia, uma metodologia inovadora que surge como ponto de partida e
inspiracdo para praticas e investigagdes que procuram integrar arte, investigacao e ensino
numa mesma dindmica reflexiva e criativa. A A/R/Tografia, desenvolvida no inicio dos
anos 2000 por Rita L. Irwin e colaboradores, representa um movimento pioneiro na area
da arts-based research, ao propor uma fusdo dos papéis de Artista (A), Investigador (R —
Researcher) e Professor (T — Teacher) no mesmo sujeito e no mesmo processo (Irwin &

de Cosson, 2004).

Esta abordagem rompe com a separacdo tradicional entre produgdo artistica,
investigacao académica e pratica pedagdgica, promovendo uma forma de pesquisa viva,
situada e relacional, onde o fazer, o pensar e o ensinar se entrelacam. Na A/R/Tografia, a
pratica artistica ndo ¢ vista como ilustragdo de conceitos tedricos, mas como modo de
gerar conhecimento, sendo a obra e o processo criativo simultaneamente objeto e meio

da investigagdo (Springgay, Irwin & Kind, 2005).

Ao longo das ultimas duas décadas, a A/R/Tografia estabeleceu-se como um
referencial metodologico que inspirou novas abordagens e derivagdes, entre as quais a

a/r/cografia, que surge como continuagdo e adaptagao do modelo original, orientando-se
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para a integragdo da comunicagao (C) como dimensao estruturante do processo criativo e

investigativo (Veiga, 2020).

O processo criativo ¢ uma jornada Unica e pessoal, repleta de emocdes e
descobertas, sendo, por consequéncia, um ciclo continuo de inspiragao, exploragao e
expressao, em que a mente criativa se expande entre as fronteiras do possivel e do
impossivel. Deste modo, cada criagdo, uma testemunha do processo, reflete ndo apenas o
resultado final, mas toda uma narrativa, onde a imaginacao se torna realidade (Santos,

2018).

Assim, no ambito deste projeto, embora exista sempre uma orientacdo, €
importante salientar que os alunos obtiveram um caminho livre de regras, fomentado a
sua subjetividade e espirito critico. Em cada obra, tiveram a oportunidade de desvendar
um novo universo, promovendo assim o autorreconhecimento das suas capacidades ¢ a
consciéncia das suas habilidades enquanto artistas, através do uso das tecnologias

(Zavadil, da Silva e Tschimmel, 2016).

A metodologia adotada, centrada no processo criativo, procurou promover o
sucesso educativo de maneira abrangente, integrando componentes artisticas e
tecnoldgicas no curriculo, proporcionando um espago vital para a partilha de interesses e
o debate de preocupacdes entre os alunos e a comunidade educativa. Esse ambiente
fomenta nao apenas o desenvolvimento académico, mas também o crescimento pessoal,

emocional e social dos participantes.

No cerne do projeto de intervencdo educativa, emerge a a/r/cografia, uma
abordagem que se propde a expandir os horizontes do conhecimento cientifico, através
de uma pesquisa enraizada na pratica artistica vivida, procurando enquadrar a pesquisa
criativa sob trés prismas: arte (Art), pesquisa (Research) e comunicacdo
(Communication), transcendendo os limites do ensino/aprendizagem e incorporando-a

como parte intrinseca dos processos criativos na arte (Veiga, 2020).

Assim, os processos criativos sdo entendidos como conjuntos de momentos
geradores, envolvendo uma variedade de elementos dinamicos, incluindo contextos
historicos, socioculturais, politicos e econdmicos, além dos média, técnicas, valores,
narrativas, memorias e interagdes sociais, que fazem parte do contexto do individuo. O
registo desses processos iterativos ¢ uma forma de materializar € comunicar a

criatividade, reconhecendo que o sistema criativo nao ¢ simplesmente a soma de seus
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elementos, mas sim uma rede em constante transformacao (Rogado, 2014).

A a/r/cografia permite ainda movimento em dire¢des diversas, facilitando novas
evolucdes e derivados a partir de uma linha inicial de investigacdo, tornando-se uma
extensdo de uma abordagem de generatividade, envolvendo artistas, publico e
professores, promovendo uma reflexao conjunta em torno do desenvolvimento do projeto.
Os artistas desenvolvem as suas obras, incorporando a comunicagao no proprio processo
criativo, tornando-se uma metodologia especialmente adequada para a producao digital,

onde diferentes estagios de uma obra podem coexistir ndo-destrutivamente (Veiga, 2021).

A a/t/cografia identifica sete fases no processo de investigacdo -criativa:
inspiragdo, gatilho, intengdo, conceptualizagdo, prototipagem, teste e intervencao (Figura
1). Cada fase alimenta a seguinte, promovendo potencial autorreflexdo do
artista/investigador. A metodologia também reconhece a possibilidade de inspiracdes
para novos projetos ou resultados ndo-satisfatorios que podem ser descartados (Veiga,
2020). Neste caso especifico torna-se possivel articular cada fase metodologica com o
planeamento do projeto, articulando as orientagcdes em prol do desenvolvimento do

mesmo (Figura 2).

Figura 2 — Etapas A/r/cograficas Figura 3 — Etapas de criagiio da composi¢io visual

4. SALA DE AULA INVERTIDA

No ambito da realizacdo do projeto, optou-se pela utilizagdo da metodologia da
sala de aula invertida (flipped classroom), enquanto abordagem pedagdgica centrada na

promocao da autonomia, da responsabilidade e do pensamento critico por parte dos
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alunos. Neste contexto, os alunos, organizados em grupos, desenvolveram as suas
composi¢des visuais com base na investigacdo prévia, na reflexdo conjunta e na
experimentacdo criativa de forma auténoma, beneficiando da orientacdo do professor
enquanto mediador do processo, sem e apenas quando necessario. Esta abordagem
favoreceu o envolvimento ativo dos estudantes, a partilha de ideias e a constru¢dao de
solugdes visuais que refletem tanto o conteudo explorado como a expressao individual e

coletiva de cada grupo.

No panorama contemporaneo da educacgdo, a abordagem pedagdgica conhecida
como "sala de aula invertida" tem adquirido destaque como uma estratégia inovadora para
promover a aprendizagem ativa e o envolvimento dos alunos. Esta metodologia, que
inverte a tradicional dindmica de ensino, tem sido objeto de consideravel interesse e
pesquisa, especialmente a luz dos crescentes investimentos por uma educacdo mais
adaptada as necessidades individuais dos alunos e as tecnologias digitais disponiveis

(Scheneiders, 2018).

A sala de aula invertida, também conhecida como flipped classroom, surgiu como
uma resposta as limitagdes da abordagem tradicional de ensino, que muitas vezes se
baseia na transmissao passiva de conhecimento por parte do professor para os alunos.
Embora as raizes desse conceito remontem a décadas atras, foi somente com o advento
das tecnologias digitais e a popularizagdo da internet que a sala de aula invertida comecou

a ganhar destaque (Ash, 2012).

Um dos autores pioneiros dessa abordagem foi o professor de quimica Jonathan
Bergmann, juntamente com Aaron Sams, que comegaram a gravar suas aulas e
disponibiliza-las online para que os alunos pudessem assistir em casa, permitindo assim
que o tempo em sala de aula fosse dedicado a atividades mais interativas e colaborativas.
Desde entdo, o conceito evoluiu e se diversificou, sendo adotado em diferentes disciplinas

e niveis de ensino em todo o mundo (Becker, 2013).

A sala de aula invertida fundamenta-se em dois principios-chave: a pré-
visualizacdao do conteudo antes da aula e a aplicagdo pratica do conhecimento durante o
tempo presencial. Na fase prévia a aula, os alunos tém acesso ao material didatico, que
pode incluir videos, textos, podcasts ou outros recursos, sendo projetados para apresentar
0s conceitos basicos e preparar os alunos para a discussdo em sala de aula (Bergmann e

Sams, 2012).
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Durante o tempo presencial, o foco desloca-se para atividades praticas, como
resolugdo de problemas, discussdes em grupo, projetos colaborativos ou simulagdes, nas
quais os alunos tém a oportunidade de aplicar e aprofundar seu conhecimento no ambito
dos temas abordados. Esta alternativa a dinamica tradicional, permite uma maior
personalizacao do ensino, uma vez que os alunos podem progredir ao seu proprio ritmo e
receber apoio individualizado do professor conforme necessario. Ao permitir que os
alunos assumam um papel mais ativo no seu processo de aprendizagem e ao promover
uma maior intera¢ao entre pares € com o professor, essa metodologia contribui para o
desenvolvimento de habilidades essenciais, como pensamento critico, colaboracdo e

autonomia (Findlay, Thompson & Mombourquette, 2014).

No entanto, ¢ importante reconhecer que a implementagdo bem-sucedida dessa
abordagem requer um planeamento cuidadoso, recursos adequados e apoio institucional,
bem como uma reflexdo continua sobre as praticas pedagdgicas (Pierce & Fox, 2012).
Embora ainda haja desafios a serem enfrentados na sua implementacdo e avalia¢do, o
crescente interesse e a pesquisa neste campo sugerem que a sala de aula invertida tem o

potencial de transformar significativamente a forma como ensinamos e aprendemos no

século XXI (Nielsen, 2012).

5. CRONOGRAMA DO DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

A organizacdo temporal das atividades € um elemento essencial para o
planeamento e execu¢do de qualquer projeto educativo. Assim, o presente cronograma
apresenta a distribuicdo das etapas do projeto desenvolvido ao longo do ano letivo de
2023/2024, permitindo visualizar a sequéncia logica das fases de implementagdo, bem

como o tempo dedicado a cada uma delas.

Este planeamento visou assegurar a articulag@o entre os objetivos pedagdgicos, os
conteudos programaticos e as dinadmicas especificas de cada sessdo, garantindo um
equilibrio entre momentos de experimentacao pratica, reflexdo critica e produgao criativa.
A definicdo clara das fases de desenvolvimento revelou-se fundamental para a gestao
eficiente dos recursos disponiveis, nomeadamente o tempo letivo, os equipamentos

tecnolodgicos e a heterogeneidade dos participantes.
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O cronograma que se segue reflete, portanto, ndo sé o percurso realizado em sala
de aula, como também a logica metodoldgica subjacente ao projeto, evidenciando a

importancia da organizagao temporal no sucesso da interven¢ao educativa.

1. Pesquisa e desenvolvimento do estado de arte

2. Debate sobre “O que ¢ ser artista”

3. Debate e reflexdo sobre os temas da atualidade

4. Introdugdo ao programa Photofilters

5. Produgdo Artistica e conceptualiza¢do da obra de arte digital
6. Desenvolvimento da sinopse e titulo da obra

7. Exposi¢ao e partilha dos resultados

Tabela 1 — Cronograma

Janeiro Fevereiro
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6. PARTICIPANTES NO PROJETO

A interven¢ao educativa que sustentou este projeto foi desenvolvida no ambito
das aulas de TIC, ao longo do segundo semestre do ano letivo de 2023/2024, num
agrupamento de escolas classificado como TEIP, localizado na freguesia de Arrentela,

concelho do Seixal.

Os participantes foram 136 alunos, distribuidos por 8 turmas do 6.° ano de
escolaridade, num total de 80 alunas e 56 alunos. A amostra caracteriza-s€ como niao
probabilistica, por conveniéncia, uma vez que os participantes foram os meus proprios

alunos, tendo o projeto sido desenvolvido no contexto das aulas regulares de TIC.

Conforme ¢ relatado no projeto educativo do agrupamento de escolas, a populagdo
caracteriza-se por uma acentuada diversidade sociocultural e linguistica, marcada pela
presenga de alunos sem o portugués como lingua materna e por uma percentagem
significativa de beneficiarios da A¢do Social Escolar, sobretudo do Escaldo A, a que se

juntam outros estudantes carenciados sem comprovacao formal dessa condicao.

Neste sentido, a adaptacao da escola a esta realidade constitui um desafio central,
refletido no calendario escolar, na continuidade curricular, nas rotinas de trabalho e na
transversalidade da lingua, fatores decisivos para a inclusdo. Face a este cendrio, o projeto
educativo estrutura-se em trés eixos: o desenvolvimento das competéncias de saida da
escolaridade obrigatdria, a oferta de respostas educativas diferenciadas e a prevencao da
indisciplina, do absentismo e do abandono, complementados pela valorizagao do trabalho
colaborativo, pelo estimulo a participagao de todos, pela criagdo de protocolos externos e

pela melhoria progressiva dos espagos escolares.

Com base nestas informagdes e dados, esta integracao permitiu aliar os objetivos
curriculares ao desenvolvimento de praticas interdisciplinares e criativas, potenciando o
envolvimento dos alunos num trabalho com sentido e relevancia, no seguimento da

estratégia definida nos eixos mencionados.

O projeto decorreu ao longo de 5 sessdes, numa sala de aula de TIC equipada com
13 computadores, o que implicou uma organizagao em pequenos grupos de trabalho e a

partilha dos equipamentos disponiveis. Este contexto proporcionou um ambiente
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colaborativo, favorecendo a comunicagdo entre os alunos ¢ o desenvolvimento de
competéncias associadas ao trabalho em equipa. O enquadramento naturalista da
intervengdo garantiu a preservacdo da dindmica habitual das aulas, permitindo um
acompanhamento continuo dos alunos durante as diferentes fases do processo criativo,

desde a concecao da ideia inicial até a concretizagdo e partilha do produto final.

7. METODOS E TECNICAS DE RECOLHA DE DADOS

De forma a sustentar a andlise e reflexdo no ambito do presente projeto, recorreu-
se a utilizagdo de métodos e técnicas de recolha de dados que permitissem aceder as
percecdes, experiéncias e aos resultados concretos do percurso criativo dos alunos. Entre
os métodos selecionados destacou-se a aplicacdo de um questiondrio, realizado apos a
conclusdo das composig¢des visuais, com o objetivo de recolher informagdes sobre o grau
de envolvimento nas atividades, as dificuldades sentidas, as aprendizagens realizadas e o

nivel de satisfagdo com o trabalho desenvolvido.

Paralelamente, foram recolhidos os produtos finais criados pelos alunos — as
composicdes visuais — permitindo inventariar as aprendizagens construidas pelos alunos

ao longo do processo vivenciado.

Acresce ainda a observacao participante, decorrente do envolvimento direto do
professor enquanto investigador no decurso das atividades. Esta posi¢ao permitiu registar,
de forma sistematica e reflexiva, comportamentos, interagdes, estratégias de resolugdo de
problemas e momentos de descoberta criativa, que ndo seriam captados apenas pelo

questionario ou pelos produtos finais.

O questionario foi preenchido anonimamente pelos alunos, e incluia questdes
abertas e fechadas, de forma a captar tanto informacgdes objetivas como reflexdes
pessoais. Entre as questdes fechadas constavam itens como: “Como avalias a tua
participagcdo? ” (Participei muito / Participei / Participei pouco / Nao participei), “Ficaste
contente com o resultado final da tua obra de arte digital?” (Sim / Nao / Mais ou menos)
e “Ao terminares o teu trabalho, consideras que descobriste um novo talento, ou seja,
algo que fazes bem e ndo sabias?” (Sim / Nao / Talvez). As questdes abertas procuraram

promover uma reflexdo mais aprofundada, como: “O que mais gostaste na atividade?”,
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“Que dificuldades sentiste ao longo da atividade?” e “O que aprendeste com esta

atividade?”.

As respostas recolhidas foram validadas pelo proprio autor do projeto, no sentido
de garantir a coeréncia, a completude e a relevancia dos dados para a anélise,
assegurando-se que refletiam de forma fidedigna as percecdes e experiéncias dos
participantes no projeto. Este processo permitiu sustentar as conclusdes apresentadas e

orientar a reflexao critica sobre os resultados da intervengao.

CAPITULO 3 — ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo, apresentam-se e discutem-se os resultados obtidos a partir da
implementa¢do das atividades propostas no ambito do projeto. A analise incide sobre as
percegdoes dos alunos, o grau de envolvimento demonstrado e as aprendizagens
construidas ao longo do processo, procurando estabelecer uma relacdo entre os dados
recolhidos e os objetivos previamente definidos. Para além da descricao dos resultados,
procede-se a sua interpretacdo critica, articulando-os com referenciais tedricos € com

praticas pedagogicas inovadoras que valorizam a exploragao, a cria¢do e a reflexao.

No final do capitulo, sdo ainda apresentadas as conclusdes e consideragdes finais,
destacando os principais contributos da investigagdo e apontando possiveis caminhos para

futuros desenvolvimentos e aprofundamentos do trabalho.

1. ANALISE DOS DADOS

Considerando os contributos dos autores mencionados, ao longo do
desenvolvimento do projeto, os alunos realizaram diversas atividades distribuidas por 5
sessoes, sendo convidados a responder, no final da ultima sessdao, a um questionario
individual no ambito do tema abordado. Os questionarios foram aplicados via Google
Forms, possibilitando uma andlise imediata e proxima dos acontecimentos. Este
instrumento permitiu recolher dados quantitativos e qualitativos sobre as percecdes dos

alunos, aferindo a eficacia dos contetidos trabalhados e o impacto da experiéncia na Otica
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dos proprios participantes. Os dados foram organizados e sistematizados na tabela

seguinte de recolha de dados.

Tabela 2 — Recolha de dados em contexto educativo TEIP (autoria prépria)

Pergunta Resultados Pergunta Resultados
Editar (10%)
Experimentar (41%)
Experimentar (15%)
1 ()
O que mais gostaste Criar (24%) O que aprendeste ]
- - Modificar (12%)
na aula de hoje? Editar (25%) na aula de hoje?
Criar (38%)
Outros (10%)
Imaginar (25%)
Participei muito (52,2%) Sim (76,5%)
Nao (2,6%)

Como avalias a tua

participacao em aula?

Participei (37,4%)

Participei pouco (10,4%)

Nao participei (0%)

Ficaste contente

com o resultado?

Mais ou menos

(20,9%)

Que dificuldades
sentiste durante a

aula?

Nenhuma (80%)

Experimentar (5%)

Editar (3%)

Criar (7%)

Imaginar (5%)

Consideras que
descobriste um

novo talento?

Sim (28,7%)
Nio (20%)

Talvez (51,3%)

Nada (100%)
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Na tua opinido, o que
mudavas na

atividade?

A apresentacdao dos dados resultantes da andlise das respostas ¢ feita questdo a

questdo, conforme se segue:

a) O que mais gostaste na atividade? As respostas obtidas evidenciam uma clara
preferéncia dos alunos por atividades praticas e interativas, sendo a
experimentacdo a vertente mais valorizada (41%), seguida de edicao (25%) e
criacdo (24%). Estes dados revelam um forte interesse pelas possibilidades de
explorar, testar e transformar contetidos através de ferramentas digitais,
demonstrando entusiasmo pela liberdade criativa proporcionada pela atividade. A
valorizacdo de agdes como modificar, imaginar e construir refor¢a o caracter
motivador da proposta pedagogica, que permitiu aos alunos assumir um papel
ativo e autoral no processo de aprendizagem, despertando o seu envolvimento e

sentido estético (Grafico 1).
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0. O que mais gostaste na aula de hoje?
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Grafico 1 — Resultados obtidos na pergunta “O que mais gostaste na aula de hoje?”

b) Como avalias a tua participa¢do? A analise dos dados representados no grafico
evidencia um forte envolvimento dos alunos nas atividades propostas: 52,2%
consideraram ter “participado muito” e 37,4% indicaram ter “participado”,
totalizando 89,6% de participacdo ativa. Estes resultados demonstram que a
metodologia adotada foi bem acolhida pelos alunos, promovendo o seu interesse
e empenho. A inexisténcia de respostas na op¢ao “ndo participei” reforca a ideia
de que o projeto fomentou um ambiente inclusivo e motivador, centrado na

autonomia, na criatividade e na exploracdo colaborativa, valorizando a
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participacao individual como eixo fundamental do processo de aprendizagem

(Gréfico 2).
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Grafico 2 - Resultados obtidos na pergunta “Como avalias a tua participacio em aula?”

¢) Que dificuldades sentiste ao longo da atividade? As respostas a esta questdo
revelaram uma dualidade interessante: embora 80% dos alunos tenham indicado
nao ter sentido dificuldades durante a aula, os restantes 20% apontaram desafios
especificos relacionados com o0s processos de criacdo, experimentacdo,
imaginacao e edi¢cdo. Esta minoria coincide, em grande parte, com os alunos que,
na questdo anterior, destacaram essas mesmas atividades como as suas preferidas,
o que evidencia que, apesar dos obstadculos encontrados, estas foram vivenciadas
como experiéncias enriquecedoras. Tal como apontam Silva et al. (2019), a
dificuldade pode ser motor de envolvimento e superacdo, reforcando a
importancia de praticas pedagogicas desafiantes que promovam o pensamento
critico, a autonomia e a criatividade. Assim, os constrangimentos sentidos — como

a gestdo do tempo, a partilha de equipamentos ou a tomada de decisdes em grupo
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— nao anularam o valor pedagogico da experiéncia, antes reforcaram o seu

potencial formativo (Grafico 3).

100 Dificuldades sentidas durante a aula

80}

40}

20}

Nenhuma Experimentar Editar Criar Imaginar
Dificuldades sentidas

Grifico 3 — Resultados obtidos na pergunta “Que dificuldades sentiste durante a aula?”

d) Ficaste contente com o resultado final da tua obra de arte digital? Com base
no grafico apresentado, observa-se que a maioria dos alunos (76,5%) revelou
satisfacdo com o resultado final do seu trabalho, demonstrando uma validagao
positiva do processo criativo € do produto desenvolvido. Este dado evidencia nao
s0 o envolvimento dos alunos nas atividades, como também a sua capacidade de
se reconhecerem enquanto autores, exercendo um juizo critico e estético sobre a
sua propria produgdo. A valorizagdo do resultado por parte dos proprios
participantes confirma a eficdcia da abordagem adotada, ao promover a
autonomia, a expressao pessoal e a legitimagdo da criatividade no contexto

educativo (Grafico 4).

44



Ficaste contente com o resultado?
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Grifico 4 — Resultados obtidos na pergunta “Ficaste contente com o resultado final da tua obra de
arte digital?”

e) O que aprendeste com esta atividade? Para a andlise desta questdo, de carater
aberto, recorreu-se a uma abordagem qualitativa, através da analise de contetido.
As respostas dos alunos foram agrupadas em categorias tematicas, que sintetizam
as aprendizagens mais significativas referidas. Com base nos dados recolhidos,
observa-se que os alunos identificaram aprendizagens relevantes nos dominios da
criacdo (38%), da imaginagdo (25%) e da experimentacao (15%), o que evidencia
o impacto positivo das praticas pedagdgicas na estimulacio da criatividade e do
pensamento divergente. Como referiu um aluno: “Aprendi a criar algo meu, do
zero, e a dar forma as minhas ideias” (A7). Outro acrescentou: “Aprendi a usar
a imaginag¢do para transformar uma ideia simples em algo mais interessante”
(A12). Paralelamente, referéncias a modificacdo (12%) e a edicdo (10%)
confirmam o envolvimento dos alunos com ferramentas digitais e processos
técnicos, demonstrando ndo apenas a dimensdo criativa, mas também o
desenvolvimento de competéncias operacionais. Exemplos disso sdo respostas
como: “Aprendi a modificar imagens e a experimentar diferentes efeitos digitais”
(A4), ou ainda: “Descobri como editar melhor as cores e os detalhes da minha

composi¢cdo” (A9). Este tratamento qualitativo, através da defini¢do de categorias
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e da ilustragcdio com excertos das respostas, permitiu captar com maior
profundidade a diversidade de aprendizagens relatadas pelos alunos. Assim, a
analise ndo se limita a quantificar tendéncias, mas valoriza também as percegdes
individuais, reforcando a compreensao do impacto pedagogico da atividade. Com
base nos dados apresentados, observa-se que os alunos identificaram
aprendizagens significativas nos dominios da criagdo (38%), imaginagao (25%) e
experimentacdo (15%), o que evidencia o impacto positivo das praticas
pedagogicas na estimulacdo da criatividade e do pensamento divergente.
Paralelamente, referéncias a modificacdo (12%) e edi¢do (10%) confirmam o
envolvimento dos alunos com ferramentas digitais e processos técnicos. Estas
respostas demonstram que a atividade proporcionou um ambiente propicio ao
desenvolvimento de competéncias transversais, como a colaboragao, a expressao
pessoal e o dominio de recursos tecnoldgicos, validando o potencial desta
bordagem interdisciplinar para enriquecer as experiéncias de aprendizagem

(Gréafico 5).
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Grifico 5 — Resultados obtidos na pergunta “O que aprendeste com esta atividade?
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Consideras que descobriste um novo talento, ou seja, algo que fazes bem e
néo sabias? Com base no grafico apresentado, a perce¢do da descoberta de um
novo talento revelou uma tendéncia marcada pela incerteza e pela autorreflexao.
A maioria dos alunos (51,3%) selecionou a opcao “Talvez”, demonstrando uma
abertura para reconhecer potencialidades pessoais ainda em processo de
consolidagdo. Por outro lado, 28,7% afirmaram ter efetivamente descoberto um
novo talento, enquanto 20% ndo identificaram essa descoberta. Estes dados
refletem que, embora muitos alunos ainda ndo se sintam plenamente confiantes, o
projeto contribuiu para despertar a consciéncia das suas capacidades criativas,
promovendo a articulagdo entre arte e tecnologia como uma via de exploragado

pessoal e desenvolvimento de competéncias emergentes (Grafico 6).

Consideras que descobriste um novo talento?

51.3%

L 28.7%

20%

Sim Nao Talvez

Griafico 6 — Resultados obtidos na pergunta “Consideras que descobriste um novo talento?”

h)

Por fim, relativamente as sugestdes para novas atividades ou melhoria das ja
aplicadas, ndo foram apresentadas propostas concretas, o que indica que os alunos
consideraram, de um modo geral, que os contetidos e as praticas foram claros e

adequados as suas expetativas (Grafico 7).
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Na tua opiniao, o que mudavas na atividade?
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Gréfico 7 — Resultados obtidos na pergunta “Na tua opinifio, o0 que mudavas na atividade?”

De forma a dar continuidade ao trabalho desenvolvido e a analise das praticas
implementadas, torna-se pertinente realgar que o proximo passo consistird na Avaliacdo
das Aprendizagens dos Alunos. Este momento permitira compreender de que forma as
estratégias aplicadas contribuiram para o desenvolvimento das competéncias previstas
nas Aprendizagens Essenciais, avaliando ndo apenas a aquisi¢cdo de conhecimentos, mas

também o envolvimento, a criatividade e a capacidade critica dos estudantes.

2. AVALIACAO DAS APRENDIZAGENS DOS ALUNOS

No dominio da avaliac¢@o, o processo foi conduzido de forma continua ao longo
das diversas sessdes, envolvendo a observagao direta dos participantes, complementada
pelo preenchimento de tabelas de avaliagdo, desenvolvidas no d&mbito da participacdo,
apresentacao e produto final.

Deste modo, a avalia¢do das aprendizagens realizou-se tendo em conta:
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a) A participagao foi avaliada com base no envolvimento ativo dos alunos nas
atividades propostas, incluindo a sua interagdo com os colegas e a sua
contribui¢do para as discussdes em grupo, em prol do desenvolvimento do
trabalho;

b) A apresentagao foi avaliada através da clareza e da organizagao das ideias
apresentadas pelos alunos, bem como a sua capacidade de comunicar de forma
eficaz, pragmadtica e objetiva;

¢) Relagdo entre a composicao e a representacao de ideias sobre um tema.

Por outro lado, destacam-se ainda outros aspectos a considerar em torno da avaliacao, tais
como:

a) Revela um amplo uso de ferramentas na edi¢do da imagem;

b) Inclui elementos visuais diversos com sentido de «composi¢ao»;

¢) Revela empenho ao conseguir um resultado que evidencia experimentacgao e busca

por uma solug¢do criativa propria.

Tabela 3 — Critérios de avaliagiio' (autoria prépria)

Participacio Apresentagio Produto final Classificacao
qualitativa
Nao participa Pontuagdo < 10 Pontuagdo < 10 Insuficiente
Participa pouco Pontuagdo de 10-20 Pontuagdo de 10-20 Suficiente
Indicadores
Participa Pontuagédo de 20-30 Pontuagédo de 20-30 Bom
Participa muito Pontuagdo > 30 Pontuagdo > 30 Muito Bom
Cotacéo final 20% 30% 50%

Tabela 4 — Grelha de avaliaciao

1 s L ~ . ~ . .
Os critérios de avaliagdo serdo levados a cabo tendo em consideragdo as seguintes nomenclaturas e respetivas

percentagens: Insuficiente (0-49%); Suficiente (50-69%); Bom (70-89%); Muito Bom (90-100%).
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Nome

Participagdo (20%) Participagdo (30%) Produto final (50%) Classificagdo

Aluno 1

Aluno 2

Aluno 3

No que diz respeito aos indicadores de sucesso, estes foram delineados de acordo
com o documento de referéncia utilizado no agrupamento de escolas, para a disciplina de
TIC, o que assegura a conformidade com os padrdes institucionais e o rigor na avaliagao
final da atividade. Este documento estabelece critérios especificos para cada um dos trés
pontos mencionados anteriormente, permitindo uma avaliagao detalhada e criteriosa, de
forma a garantir que a avaliagdo ¢ objetiva e justa. Desta forma, a utilizagdo deste
documento de referéncia garantiu que a avaliagdo fosse realizada de forma devidamente
contextualizada, refletindo de forma precisa o desempenho dos alunos ao longo das
sessoes, assegurando resultados fidveis e validos, permitindo uma analise aprofundada do

impacto da atividade educativa e do progresso de ensino e aprendizagem dos alunos.

Tabela 5 — Indicadores de avaliaciao

Insuficiente

Suficiente

Bom

Muito Bom

Participacao

O aluno ndo demonstra interesse
e disponibilidade para

participagdo na sessdo

O aluno demonstra algum
interesse e disponibilidade para

participar no decorrer da sessdo

O aluno demonstra interesse e
disponibilidade para participar no

decorrer das sessoes

O aluno demonstra muito interesse e
disponibilidade para participar no

decorrer da sessdo

Apresenta¢io

O aluno ndo demonstra
coeréncia no discurso, durante a

a apresentacao

O aluno demonstra alguma
coeréncia no discurso, durante a
apresentacdo, sendo necessario

recorrer a leitura

O aluno demonstra coeréncia no
discurso, durante a apresentagio,

sendo necessario recorrer a leitura

O aluno demonstra que domina o
tema de apresentagdo, sem ser

necessario recorrer a leitura

Produto Final

O aluno demonstra um trabalho
descontextualizado e  sem
ligagdo a sinopse e a

apresentagao

O aluno demonstra alguma
contextualizagdo e ligagdo a
sinopse e a respetiva

apresentagao

(6] aluno demonstra

contextualizacdo e ligagdo a

sinopse, de forma clara, em

articulagdo com a apresentagao

O aluno demonstra um dominio

consistente ~ sobre a  tematica
apresentada, articulando o produto, a
sinopse ¢ a respetiva apresentagio de

forma clara e objetiva.
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O projeto desenvolvido permitiu aos alunos envolverem-se num processo ativo de
construc¢ao de conhecimento, o que confirma a pertinéncia da abordagem construtivista
referida anteriormente. As aprendizagens ndo resultaram apenas da rececao de
informacao, mas sobretudo da exploragdao pratica, da resolucdo de problemas e da

experimentacdo com ferramentas digitais.

As Aprendizagens Essenciais das disciplinas envolvidas, particularmente de TIC,

estiveram presentes ao longo de todas as etapas. Foram trabalhadas competéncias como:

e Utilizar o computador e outros dispositivos digitais como ferramentas de apoio
ao processo de investigagdo e pesquisa;

e Realizar pesquisas, selecionando termos relevantes e adequados ao tema a
desenvolver;

e Identificar e explorar aplicacdes digitais que potenciem a comunicacao € a
colaboracao;

e Apresentar e partilhar produtos desenvolvidos em ambientes digitais fechados;

e Produzir e modificar artefactos digitais criativos, exprimindo ideias, sentimentos

e conhecimentos.

Estas aprendizagens essenciais estiveram na base da experiéncia pedagogica e
revelaram-se fundamentais para estruturar o percurso formativo dos alunos, garantindo a

articulagcdo com o curriculo.

Por outro lado, o projeto contribuiu para o desenvolvimento de competéncias do

Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria (PASEO), nomeadamente:

e Informacdo e Comunicagdo — ao pesquisarem, selecionarem e tratarem dados
digitais;

e Raciocinio e Criatividade — ao produzir composigdes visuais originais;

e Relacionamento interpessoal — ao partilharem os seus trabalhos e darem
feedback entre pares;

e Sensibilidade estética e artistica — ao exprimirem ideias e sentimentos por meio

da arte digital;
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e Autonomia e responsabilidade — ao gerirem o tempo e os recursos para concluir

as tarefas propostas.

2.1 PRODUTOS FINAIS

Da experiéncia resultaram 45 composi¢des visuais, organizadas em torno de diferentes

temas:

e Violéncia Doméstica — 10 trabalhos

e Racismo — 20 trabalhos

e Guerra — 7 trabalhos

e Violéncia para com os animais - 3 trabalhos

e Polui¢do - 5 trabalhos

O tema predominante foi o racismo, escolhido por quase metade dos alunos, o que
evidencia a preocupagdo dos mesmos com questdes ligadas a igualdade, a justica social e
ao respeito pela diversidade. Também a violéncia doméstica e a guerra surgiram com
relevancia, refletindo a atengdo dos estudantes a problemas sociais atuais e ao impacto da

violéncia nos individuos e nas comunidades, muito direcionadas ao contexto TEIP.

Por sua vez, os temas da polui¢do e da violéncia contra os animais revelam uma
sensibilidade ambiental e ética, confirmando a diversidade de interesses no grupo e a

capacidade de associar o processo criativo a reflexdes sobre o mundo que os rodeia.

2.2 OBSERVACAO PARTICIPANTE

Enquanto professor-investigador, a observagdo participante constituiu uma fonte
essencial de informacao. Foi possivel registar diversos comportamentos que evidenciam

o interesse ¢ a motivacao dos alunos:

e Elevada assiduidade e pontualidade, mesmo em aulas em que as tarefas exigiam
esforco acrescido;
e Frequentes perguntas sobre funcionalidades especificas das ferramentas digitais,

demonstrando curiosidade e vontade de aprofundar conhecimentos;
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e Entusiasmo na partilha espontanea de descobertas com os colegas, refor¢cando a
colaboragdo entre pares;

e Manifestagdes claras de orgulho e satisfacdo ao concluirem os trabalhos, pedindo
por vezes para mostrar o resultado antes da partilha formal;

e Postura de autonomia progressiva, em que os alunos recorriam menos ao professor

a medida que ganhavam confianca no wuso das ferramentas digitais.

Estas observagdes confirmam o envolvimento dos alunos no processo, a relevancia do
projeto enquanto experiéncia pedagogica e a eficacia da abordagem adotada na promog¢ao

de aprendizagens significativas.

3. DESAFIOS E RISCOS ASSOCIADOS A IMPLEMENTACAO DO PROJETO

A implementacdo deste projeto, com foco na capacitacdo dos alunos para a
reflexdo pessoal sobre questdes sociais € ambientais, através da imaginacdo, sentido
estético e artistico, apresentou uma série de desafios e riscos que devem ser considerados
para garantir a sua eficicia em eventuais futuras replicacdes do processo noutros

contextos educativos.

Em primeiro lugar, a promoc¢do do pensamento critico constitui um desafio
fundamental. Como mencionado por Raposo (2023) e Mandolini (2022), capacitar os
alunos para analisar, questionar e interpretar a realidade a partir da pratica artistica exige
niveis elevados de consciéncia social e capacidade analitica, que nem sempre estdo
suficientemente desenvolvidos nas primeiras fases do percurso escolar. Este projeto
confirmou o que refere Wright (2003) ao salientar que o pensamento critico se constroi
através da pratica e da orientacdo sistemadtica, sendo necessdria uma preparagdo prévia
para que os alunos consigam analisar a complexidade dos problemas sociais de multiplas
perspetivas. A auséncia de maturidade ou experiéncia prévia pode comprometer a
profundidade da reflexdo, como se verificou em algumas respostas mais superficiais dos

alunos.
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No dominio da criatividade, o projeto enfrentou o desafio apontado por Carmelo
Rosa (2010) e Gil (2021): a dificuldade em estimular a imagina¢do dos alunos em
contextos educativos onde prevalece a valorizagdo de competéncias de raciocinio 16gico
em detrimento do pensamento criativo. A construcao de obras originais exigiu um esfor¢co
adicional de incentivo e apoio, pois muitos alunos demonstraram receio em explorar
caminhos novos, como referem Zavadil, da Silva e Tschimmel (2016), para quem a

criatividade € um processo que precisa de tempo, espaco e seguranca para florescer.

A escrita criativa, ao nivel da elaboragao das sinopses, representou igualmente um
desafio, tal como indicado por Springgay, Irwin e Kind (2005) no &mbito da a/r/cografia:
sintetizar ¢ comunicar ideias artisticas de forma clara e envolvente exige a mobilizagdo
de competéncias narrativas e de expressdo simbolica, pouco trabalhadas em muitos

contextos escolares.

A apresentagao oral das obras exp0s as dificuldades dos alunos em articular ideias
de forma objetiva e confiante em situagdes de exposi¢ao publica, confirmando os riscos
identificados por Bacich e Moran (2018) relativamente ao nervosismo e inseguranga que

estas situagdes podem gerar.

Outro risco identificado foi o bloqueio mental e a frustragdo emocional, fendmeno
descrito por Veiga (2020) no ambito da a/r/cografia como inerente aos processos criativos
que confrontam os alunos com o inesperado e o erro. O medo de falhar e a pressao para
criar algo inovador, em ambientes pouco habituados a experimentagdo, pode gerar

ansiedade e travar o desenvolvimento das ideias.

A implementacdo do projeto também evidenciou desigualdades na capacitagdo
prévia dos alunos, tal como sublinhado pela UNESCO (2021) e por Warschauer (2004),
no que respeita ao acesso desigual as tecnologias e as praticas de reflexdo e criagdo, o que
se traduziu em producgdes finais de qualidade heterogénea e em sentimentos de

desmotivacao por parte de alguns alunos.

Por fim, os desafios incluiram a resisténcia a mudanca, conforme identificado por
Selwyn (2016), e as dificuldades técnicas resultantes das limitagcdes dos equipamentos
disponiveis, fator que comprometeu, em certos momentos, a continuidade e qualidade do

trabalho dos alunos, tal como alertam Bates (2015) ¢ Puentedura (2013) ao defenderem
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que a simples presenca da tecnologia nao garante inovagdo educativa se nao for

acompanhada de condi¢des materiais e pedagogicas adequadas.

Para mitigar estes desafios, foram adotadas estratégias alinhadas com os
principios do construtivismo, seguindo as orientagdes de Piaget (1976) e Veiga (2021) no
sentido de promover uma exploragdo personalizada, auténoma e significativa dos
contetudos. Os alunos foram incentivados a experimentar livremente, explorar diferentes
filtros e efeitos, e a assumir um papel ativo no seu processo criativo, onde o fazer e o

refletir se entrelagam.

O acompanhamento proximo, com feedback em tempo real, permitiu orientar os
alunos nos momentos de bloqueio e receio de errar, transformando o erro em
oportunidade criativa, tal como defendem Zavadil, da Silva e Tschimmel (2016). A
exposicdo colaborativa das obras e o contacto com a opinido dos colegas contribuiram
para o desenvolvimento do autorreconhecimento e da autoconfianga, promovendo o

sentido de autoria e de partilha como parte integrante do processo formativo.

Neste sentido, foi possivel divulgar a exposi¢ao juntamente com os professores,
técnicos, auxiliares, encarregados de educagdo, autarquias e associacdes locais através de

email e da pagina do agrupamento.

4. SUSTENTABILIDADE DO PROJETO

A sustentabilidade deste projeto de articulagdo entre educagdo artistica e
tecnologias de informagdo e comunicacdo estd ancorada em vérias dimensdes que
garantem a sua continuidade e ampliagdo, com o objetivo de fomentar a sua aplicabilidade

em diferentes contextos educativos.

Em primeiro lugar, a implementacao do projeto neste agrupamento de escolas,
focando o contetdo nos interesses especificos dos alunos, fomentou a parceria com um
segundo docente da disciplina de TIC, a lecionar num outro agrupamento de escolas, ndo
classificado como TEIP, demonstrando mais dados sobre a versatilidade e eficacia das
praticas inovadoras utilizadas. Neste novo contexto, o projeto manteve as suas

caracteristicas fundamentais, através da edi¢do de imagem pelo site Photofilters, tendo
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sido feito o mesmo questionario de opinido aos alunos no final das sessdes (Apéndice D).
Neste sentido, verificaram-se resultados muito superiores a nivel de participacao (65,4%),
contentamento na aprecia¢ao do resultado final (96,2%) e de autorreconhecimento nas
capacidades criativas e artisticas (69,2%), mas diferentes em contetdo, ndo sendo

apresentado na plataforma Artsteps e sem recurso a sinopse (ver aqui).

Por outro lado, a apresentacdo do projeto junto de autarquias locais, fomentou o
devido interesse das mesmas na aplica¢do da intervencdo aos alunos de outras escolas,
assim como de outros regimes, como ¢ o caso do ensino articulado (regime profissional
de musica, na vertente de execucao), possibilitando uma adaptacgdo ligada ao som e a sua

representacao visual.

Por fim, o interesse passou também pela Academia do Professor do Seixal, antigo
Centro de Formag¢do da Associagdo de Escolas do Seixal, direcionando a pratica para a
formacgao e professores, expandindo o sentido artistico para outras areas de conhecimento,
possibilitando uma abertura para a articulagao entre a arte, tecnologia e uma terceira forga,

promovendo novos tipos de abordagem visual aos conteudos das diferentes areas.

Em resumo, a sustentabilidade e a inovag¢do do projeto sdo asseguradas pela formacao
continua, integragao curricular, parcerias estratégicas, avaliacao reflexiva e expansao para
novos contextos, garantindo que o projeto nao so perdure, mas também evolua e se adapte
as circunstancias, identidade e alunos de cada contexto, promovendo beneficios

duradouros para os alunos e para a comunidade educativa como um todo.
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5. APRESENTACAO E DISCUSSAO DE RESULTADOS

Através da analise dos dados recolhidos, constatou-se que os alunos
demonstraram um grande interesse na realiza¢ao das tarefas propostas, o que evidencia,
no ambito do projeto, uma pratica pedagdgica eficaz e promotora da apreensdo dos
conteudos programaticos. Este interesse vai ao encontro do que defendem autores como
Bacich e Moran (2018) e Gil (2021), ao salientarem que o envolvimento ativo dos alunos
em praticas de exploragdo e criagdo ¢ essencial para a constru¢do de aprendizagens
significativas e contextualizadas. As opinides recolhidas enfatizaram uma simbiose entre
desafio e valorizacao, na medida em que os alunos expressaram simultaneamente o prazer
em explorar e as dificuldades sentidas, evidenciando um processo de adaptacao continua
a este tipo de praticas. Isto confirma o que refere Carmelo Rosa (2010) sobre a
importancia de praticas que desafiem os alunos, promovendo o desenvolvimento da
autonomia, da autoestima ¢ do pensamento criativo, sem que o desafio constitua um

obstaculo a progressao.

Neste sentido, as atividades praticas, orientadas para a exploragdo, pesquisa e
criacdo, mostraram-se eficazes no fomento do interesse e da curiosidade, concretizando
as orientagdes de modelos como a A/R/Cografia (Veiga, 2020), que valoriza o processo
sobre o produto final e a articulagdo entre criagdo, reflexdo e partilha. As respostas dos
alunos confirmam que houve matéria-prima suficiente para os despertar para a realidade
da articulacdo entre arte e tecnologia. Contudo, os dados indicam também a necessidade
de reforgar o acompanhamento orientado, de forma a ajudar os alunos a superar os receios
associados a exploragdo individual e ao erro, tal como sugerem Zavadil, da Silva e
Tschimmel (2016) ao defenderem que o erro € parte integrante do processo criativo e

pode dar origem a novas solugdes e ideias inovadoras.

Por outro lado, verificou-se a necessidade de criar mais espagos de debate e
reflexdo critica durante as sessdes, promovendo o desenvolvimento do pensamento critico
e da consciéncia social, como apontam Raposo (2023) e Mandolini (2022) no ambito do
artivismo e da educacao para a cidadania através da arte. A constatacdo de respostas como
“Nada” a ultima questdo do questionario demonstra que, apesar do envolvimento nas
tarefas praticas, os alunos ainda apresentam dificuldades em assumir um papel mais

reflexivo e critico, o que reforca a importancia de praticas educativas que valorizem a
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opinido fundamentada e a andlise construtiva da realidade. Neste sentido, torna-se
essencial preparar os alunos para um futuro em que saber analisar, refletir e criticar se
constitui como ferramenta fundamental para uma participacdo civica informada e

responsavel, conforme defendem UNESCO (2021) e Wright (2003).

Relativamente aos objetivos propostos, pode afirmar-se que foram globalmente
atingidos, garantindo a concretizagdo de novas formas de articulagdo entre educacdo
artistica e tecnologias digitais, bem como a integracdo efetiva das aprendizagens das
disciplinas. Os dados recolhidos confirmam que os alunos demonstraram um vasto
interesse nas atividades, que, embora distintas, funcionaram de forma articulada no
desenvolvimento do projeto. Os resultados evidenciam ainda que os alunos revelaram
capacidade de adaptacdo a praticas educativas fora do registo habitual, confirmando o
potencial das atividades interdisciplinares e criativas para promover aprendizagens

versateis, significativas e alinhadas com os desafios do século XXI.

Assim, em resposta a questdo de investigacdo, conclui-se que a articulagdo entre
arte e tecnologia revelou-se um caminho eficaz para incentivar os alunos a desenvolverem
maior interesse pela escola e a reconhecerem as suas proprias capacidades. Os resultados
obtidos demonstram que a integracdo destas duas dimensdes promoveu um ambiente de
aprendizagem mais dindmico, criativo e motivador, no qual os estudantes se sentiram
desafiados, mas também valorizados nas suas produgdes e percursos individuais. Esta
experiéncia confirmou a hipotese inicial, evidenciando que a utilizagdo de recursos
tecnoldgicos aliados a pratica artistica potencia ndo s6 o envolvimento dos alunos, mas
também o reconhecimento das suas competéncias, contribuindo de forma significativa
para o desenvolvimento da autonomia, do pensamento critico e da autoestima, pilares
fundamentais para uma aprendizagem significativa e para uma relagao mais positiva com

a escola.

58



CONSIDERACOES FINAIS

Em conclusdao, o projeto apresentou-se enquanto uma pratica educativa de
sucesso, articulando o curriculo com a realidade individual dos alunos e o meio ambiente,
proporcionando um modelo de atuagdo moderno e tecnologico, envolvendo os alunos nos
seus processos de pesquisa e criagdo pessoal e individual. Deste modo, esta pratica
educativa procurou também desafiar e orientar os alunos ao longo dos processos de
aprendizagem, contribuindo para o equilibrio entre a oferta formativa e o suporte

necessario para a resolugdo de problemas e auto validagao dos produtos finais.

Nesse sentido, verificou-se que a promog¢do de um ambiente acolhedor e
exploratorio, centrado no modelo de aprendizagem colaborativa, numa receita entre
coragem e partilha, contribuiu para uma maior participacdo ativa nas atividades
propostas. Ao mesmo tempo, tornou-se essencial que o professor esteja atento ao
feedback dos alunos, incentivando-os a exprimirem as suas opinides ¢ desenvolvendo-as
em conjunto, enquanto futuras sugestoes e criticas construtivas, a fim de aprimorar o

produto final.

Neste seguimento, garantir que os alunos se conhecem um pouco mais, €
reconhecer o seu potencial num mundo cada vez mais acelerado e mediatico, muitas vezes
desprovido de sentido e orientacdo. Assim, ao longo das sessdes foi necessario dar a
conhecer as capacidades individuais, através da criagdo dos produtos finais e de todo o
processo criativo inerente e desenvolvido ao longo das mesmas, de forma pessoal e
subjetiva, acreditando vivamente que a arte € um conceito subjetivo € que, ao contrario
do que ¢ objetivo, se valida através do que pensamos ou sentimos. Assim, procurou-se
com este trabalho promover a aprendizagem dos alunos através da sua experiéncia e do
seu ponto de vista, formulando opinides concisas e rigorosamente subjetivas, promovidas

de consciéncia e literacia.

Através dos resultados obtidos, salientando o selo de Escola Amiga da Crianca
(Anexo C), o projeto evidenciou um vasto potencial a nivel de outros contextos, tendo
sido apresentado a autarquias locais e aprovado pelas mesmas para a sua implementacao
no contexto do ensino articulado e especializado da musica, assim como no campo do
ensino das Tecnologias de Informagao e Comunicagdo, no ensino basico. Por outro lado,

a sua aplicabilidade expande-se através da disponibilidade no campo da formagao docente
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por parte da Academia do Professor, antigo CFAE Seixal (Centro de Formacao da
Associacao de Escolas do Concelho do Seixal) e na sua implementagdo para o proximo

ano letivo para professores do ensino basico (1°, 2° e 3° ciclos).

Nao obstante, o futuro do projeto esta alinhado com a necessidade de partilhar
toda a informacdo recolhida e prestada, garantindo que os resultados se possam
multiplicar por entre outras comunidades educativas, demonstrando que a arte estd ao
alcance de todos aqueles que se dispdem a conhecer-se um pouco mais, promovendo
assim o devido reconhecimento das suas capacidades. Neste sentido, como investigador
do CIAC (Centro de Investigacdo em Arte e Comunicacdo) serd importante também
partilhar este estudo em conferéncias nacionais e internacionais, com o objetivo de
motivar outros docentes e investigadores no campo do acesso, assim como desenvolver a

ideia com outros contributos académicos.

Assim, ao considerar estas reflexdes e desafios, o professor devera oferecer aos
seus alunos uma educagdo mais proxima da realidade dos mesmos, mas também no
desenvolvimento de habilidades de pensamento critico, autonomia e criatividade,
possibilitando ainda espago para a expressao artistica e emocional, tornando os contetidos
mais proximos do aluno. Desta forma, esta pratica e experiéncia educativa, permitiu a
exploracdo de novos caminhos, nunca antes explorados ao longo do meu percurso
profissional, tornando a rotina uma base s6lida para uma necessidade de explora¢do sem
receios, reconhecendo que estas novas praticas de ensino podem e devem revolucionar a
forma de como encaramos a acdo docente na atualidade, cada vez mais modernizada,

significativa e tecnologica.

Por fim, este projeto de intervencao € apenas o inicio de um caminho em busca de
respostas e oportunidades, para que as praticas profissionais possam garantir que alunos
se reconhegam através das suas capacidades, desenvolvendo a sua auto validagdo, ao
longo do seu proprio caminho de explorag@o e descoberta. Deste modo, ao procurarmos
a validagdo em nés proprios, procuramos perceber um pouco mais sobre o que
conseguimos fazer e o que somos, garantindo que a curiosidade deve estar sempre
presente e que existe espaco suficiente para transmitir o que sentimos, sem medos ou

receios, através da arte, a ponte entre o que vemos € 0 que sentimos.
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CONCLUSAO

Com base nos resultados obtidos, torna-se pertinente considerar a possibilidade de
expandir o conceito de composi¢ao visual em formato digital para outras disciplinas,
como Educacdo Visual, Historia e Geografia de Portugal, Ciéncias Naturais e Fisico-
Quimica, entre outras, permitindo que cada area do saber construa a sua propria narrativa
expositiva. Esta abordagem reforcara a interdisciplinaridade, enquanto promove a
apropriacao criativa dos conteudos por parte dos alunos, contribuindo para uma

aprendizagem mais ativa, sensivel e critica.

Do mesmo modo, o aumento do nimero de contributos para exposicdes digitais
podera favorecer a diversidade de perspetivas e estimular um maior envolvimento da
comunidade escolar. A utilizagdo de plataformas virtuais como espagos de exposi¢ao
acessiveis e permanentes amplia o alcance das criacdes dos alunos, atribuindo-lhes

visibilidade, reconhecimento e sentido.

Adicionalmente, destaca-se a importancia de fomentar a formagdo continua de
professores para que se sintam preparados para integrar praticas artistico-digitais nas suas
estratégias pedagogicas, superando resisténcias e limitagdes técnicas ou metodoldgicas.
O apoio institucional a inovagao pedagodgica ¢ essencial para a consolidagdo de praticas

mais criativas, inclusivas e transformadoras.

No campo profissional, torna-se importante destacar a transversatilidade do
ensino, considerando vérias vertentes de um Unico professor ao longo da sua carreira,
potencializando as ciéncias, as humanidades e a arte num campo holistico disponivel a
todos. Assim, importa salientar que este trabalho fomentou uma visdo exigente no
caminho continuo da profissionalizacdo, garantindo espago para estender o campo de

acdo pedagdgica, inovadora e com significado, para o professor e o aluno.

Finalmente, considera-se essencial estender este projeto a contextos escolares nao
TEIP e ao ensino privado, com o objetivo de democratizar o acesso a criatividade e a
experimentacdo artistica no espago educativo, fomentando um novo panorama de
investigacdo noutros contextos educativos, com o objetivo de despertar o interesse dos

alunos por novas linguagens expressivas e tecnologicas, reforcando o papel da escola
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como promotora de competéncias essenciais para o século XXI, mais aberta, plural e

promotora de autorreconhecimento.

Em termos de desenvolvimento profissional, este projeto revelou-se uma
oportunidade enriquecedora para consolidar e ampliar a minha pratica educativa,
permitindo-me refletir sobre a importancia da inovagdo, da interdisciplinaridade e da
integracao de linguagens digitais no processo de ensino e aprendizagem. Esta experiéncia
contribuiu para fortalecer a minha identidade profissional enquanto docente capaz de
promover praticas criativas, inclusivas e significativas, incentivando o pensamento critico
e a participagdo ativa dos alunos. Por outro lado, proporcionou uma postura de constante
atualizag¢do e de abertura a experimentagdo, reconhecendo o valor da colaboracdo e do
dialogo entre diferentes areas do saber. Neste sentido, considero que o contributo deste
projeto para a minha profissionalizacdo reside sobretudo na capacidade de repensar e
reinventar estratégias pedagogicas, transformando desafios em oportunidades e
reforcando o compromisso com uma educagao mais humanista, inovadora e alinhada com

as exigéncias do século XXI.
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APENDICE A

Planificacoes

Sessdo 1

Disciplina Tecnologias de Informagao e Comunicagao
Docente Ricardo Mestre
Ano Letivo 2023/2024
Aprendizagens Investigagao e Pesquisar Colaborar e Comunicar Criar e Inovar
Essenciais
Conteudos Arte e Tecnologia | Criatividade | Inteligéncia Artificial
Atividades e Debate com os alunos sobre “Ser Artista”
Estratégias . - , . .
Visualizagdo de videos relacionados com arte e tecnologia
Projetor
Recursos Colunas
Videos
e  https://www.youtube.com/watch?v=boWYNhE2 YO
e  https://www.youtube.com/watch?v=Q-uOax2pjbE
e  https://www.youtube.com/watch?v=I-EIVIHYHRM
Instrumentos Observagao direta

de avaliagao

(participagdo dos alunos)

Areas de
Competéncia
do Perfil dos

Alunos

Linguagens e textos (A]
indtiad xosl(A) Pensamento critico e pensamento criativo (D)

Informag&o e comunicagao (B) Relacionamento interpessoal (E)

Desenvolvimento pessoal e autonomia (F)
Raciocinio e resolugéo de problemas (C)

Bem-estar, saiide e ambiente (G)
Sensibilidade estética e artistica (H)
Saber cientifico, técnico e tecnoldgico (I)
Consciéncia e dominio do corpo (J)
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https://www.youtube.com/watch?v=boWYNhE2_Y0
https://www.youtube.com/watch?v=Q-u0ax2pjbE
https://www.youtube.com/watch?v=I-EIVlHvHRM

Sessdo 2

Disciplina Tecnologias de Informagdo e Comunicagao
Docente Ricardo Mestre
Ano Letivo 2023/2024

Aprendizagens

Investigagao e Pesquisar

Colaborar e Comunicar

Criar e Inovar

Essenciais
Contetdos Arte e Tecnologia | Mundo Atual
Atividades e Debate com os alunos sobre “O mundo atual” e o papel das artes no mesmo
Estratégias ) N , . L
g Visualizagdo de videos relacionados com artivismo
Projetor
Recursos Colunas
Videos
e  https://www.youtube.com/watch?v=9e40k9m-gk8
e  https://www.youtube.com/watch?v=jejpwQoCYsl
o  https://www.youtube.com/watch?v=0zDfmCxngnE
Instrumentos Observagao direta

de avaliagao

(participagao dos alunos)

Areas de
Competéncia
do Perfil dos

Alunos

Linguagens e textos (A)
Informagéo e comunicagéo (B)

Raciocinio e resolugéo de problemas (C)

Pensamento critico e pensamento criativo (D)
Relacionamento interpessoal (E)
Desenvolvimento pessoal e autonomia (F)

Bem-estar, saiide e ambiente (G)
Sensibilidade estética e artistica (H)
Saber cientifico, técnico e tecnoldgico (1)
Consciéncia e dominio do corpo (J)
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https://www.youtube.com/watch?v=9e4ok9m-gk8
https://www.youtube.com/watch?v=jejpwQoCYsI
https://www.youtube.com/watch?v=ozDfmCxnqnE

Sessao3 e 4

Disciplina Tecnologias de Informagao e Comunicagao
Docente Ricardo Mestre
Ano Letivo 2023/2024
Aprendizagens Investigagao e Pesquisar Colaborar e Comunicar Criar e Inovar
Essenciais
Conteudos Arte e Tecnologia | Edigdo de Imagem
Atividades e Edicdo de imagem com o programa online gratuito Photofilters
Estratégias - o .
& Exploracgdo e criagdo de uma obra de arte digital
Projetor
Recursos Sites
®  https://www.photofilters.com/
e  https://www.pexels.com/pt-br/
Instrumentos Observagao direta (participa¢do dos alunos)

de avaliagao

Grelha de Avaliagao

Areas de
Competéncia
do Perfil dos

Alunos

Linguagens e textos (A)

Pensamento critico e pensamento criativo (D) Bem-estar, saiide e ambiente (G)
Informag&o e comunicagéo (B) Relacionamento interpessoal (E) Sensibilidade estética e artistica (H)
Desenvolvimento pessoal e autonomia (F) Saber cientifico, técnico e tecnoldgico (1)

Raciocinio e resolugéo de problemas (C) Consciéncia e dominio do corpo (J)
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https://www.photofilters.com/
https://www.pexels.com/pt-br/

Planificacio - Sessao 5

Disciplina Tecnologias de Informagao e Comunicagao
Docente Ricardo Mestre
Ano Letivo 2023/2024

Aprendizagens

Investigacao e Pesquisar Colaborar e Comunicar Criar e Inovar

Essenciais

Conteudos Arte e Tecnologia |
Atividades e Desenvolvimento de uma sinopse e titulo relativo a respetiva composicdo visual

Estratégias ~ \

g Apresentacdo da obra a turma
Recursos e Projetor
e Google Classroom

Instrumentos Observacgao direta (participa¢ao dos alunos)

de avaliagao

Grelha de Avaliagdo

Areas de
Competéncia
do Perfil dos

Alunos

Linguagens e textos (A)

Informagdo e comunicagéo (B)

Raciocinio e resolugéo de problemas (C)

Pensamento critico e pensamento criativo (D)
Relacionamento interpessoal (E)
Desenvolvimento pessoal e autonomia (F)

Bem-estar, saiide e ambiente (G)
Sensibilidade estética e artistica (H)
Saber cientifico, técnico e tecnoldgico (I)
Consciéncia e dominio do corpo (J)
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APENDICE B

Guiao do aluno

Descobre o artista que ha dentro de ti

Ao longo do tempo somos convidados a perceber o mundo que nos rodeia, através

das diversas areas de conhecimento, passando pela ciéncia, tecnologia, historia, linguas e

artes. No entanto, sdo poucas as vezes que podemos ver esse mundo apenas com a nossa

perspetiva, com os nossos olhos! Hoje ¢ esse dia! Hoje terds a oportunidade de criar um

mundo so6 teu, com tudo aquilo que quiseres explorar, através do desenvolvimento de uma

obra de arte original digital.

Para tal, deveras seguir os seguintes passos:

a)

b)

2)

h)

Pensa como um artista mundialmente famoso, destacando que, através dos teus
possiveis “milhdes” de seguidores, podias mudar a visdo de muitas pessoas com
a tua opinido através da publica¢do de uma obra de arte;

Neste sentido, deves escolher um tema da tua preferéncia, tendo como mote a
seguinte frase “o que gostaria de mudar no mundo?”;

De seguida, deveras procurar no site pexels uma imagem que seja o resumo visual
da tua agdo enquanto artista, relacionado com o tema escolhido, devendo fazer o
download da mesma;

Posteriormente, deveras entrar no site photofilters, abrir a imagem, escolhida no
passo anterior, € iniciar o processo de exploragdo e edi¢do de imagem;

Através do site poderas utilizar efeitos, filtros e distor¢des de modo a chegares ao
produto final que mais gostares;

ApoOs terminares a tua obra de arte digital, deverds guardéd-la no computador;

De seguida, deverds dar um nome a tua obra, escrever uma pequena sinopse
(resumo) sobre a mesma, de forma indireta, dando pistas para que o publico
perceba do que trata;

No final, deverds enviar a tua obra de arte digital e a respetiva sinopse para o
google classroom e poderds aceder a exposicao digital, através do QRcode em

cima.
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ANEXO 1

Registo fotograficos (periodo de concetualizagdo da composicao visual)
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ANEXO 2

Exemplos de composic¢des visuais dos alunos
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ANEXO 3

'QL ESCOLA AMIGA

DA CRIANCA

CERTIFICADO

Declara-se que o estabelecimento de ensino:

( )

foi distinguido com o selo Escola Amiga da Crianga no(s) projeto(s):
ART INCLUSIVA
Cenario Digital (Exposi¢do)
OFICINA de EXpressdes

Certificado Escola Amiga da Crianca

RECICLARTE
Parabéns!
-]
LeYa EDUCAGAO OO._:.s Q EDUARDOS:
NFP

a ~
e EDICAO
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