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RESUMO

Este estudo visa perspetivar mudancas nas praticas letivas da disciplina
de EV, tendo em conta a evolucdo das tecnologias digitais de
Informacdo e Comunica¢do, numa sociedade predominantemente
digital.

A utilizacdo das TIC em contexto educativo com a integracdo de
ferramentas digitais no curriculo de EV do 2.° Ciclo do Ensino Bésico
(2.° CEB) ¢é um valioso contributo para a diversificagdo das estratégias
de ensino/aprendizagem.

A sua implementagdo em contexto de sala de aula vai ao encontro da
pergunta “De que forma as ferramentas digitais, em Educacéo Visual do
2.° Ciclo do Ensino Basico (2.°CEB) contribuem para a abordagem dos
conceitos estruturantes desta disciplina e para a construgdo das
aprendizagens essenciais”? Procurou-se descrever uma intervencao
educativa, analisando o impacto que a utilizagio de ferramentas digitais
tem no processo ensino-aprendizagem, contribuindo para a construcdo
das aprendizagens essenciais da disciplina, na consolidacdo de
conceitos e no interesse e motivacdo demonstrado pelos alunos na
realizagdo das atividades propostas na disciplina de Educacédo Visual.
Para a sua realizacdo, foi seguida uma metodologia de Investigacéo-
Acéo (I-A) que decorreu no ano letivo 2021/2022 e que consistiu na
integracdo de 6 ferramentas digitais nas praticas de Educagdo Visual
(EV) numa turma de alunos do 6.° Ano com idades compreendidas entre
0s 11 e 0s 12 anos.

Os resultados permitiram concluir que as ferramentas digitais podem ser
um forte contributo para a abordagem de contetdos da disciplina,
possibilitando assim a aquisicdo de novas aprendizagens e o0
desenvolvimento de competéncias na utilizacdo das TIC no 6.° ano de
escolaridade. Nas situacBes educativas proporcionadas aos alunos
verificou-se que em geral, o recurso a ferramentas digitais foi um fator
de motivacdo para a aprendizagem, estimulando-a e facilitando a sua
mobilizacdo em novos contextos, e facilitando a realizacdo de tarefas na

sala de aula.
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ABSTRACT

This study seeks to envisage changes in the teaching practices of the
subject of VE, taking into account the evolution of digital technologies
of Information and Communication, in a predominantly digital society.
The use of ICT in an educational context with the integration of digital
tools in the VE curriculum of the 2nd cycle of Basic Education (2nd
CEB) is a valuable contribution to the diversification of
teaching/learning strategies.

Its implementation in the classroom context meets the guiding question
“How do digital tools in Visual Education of the 2nd Cycle of Basic
Education (2. °CEB) contribute to the approach of the structuring
concepts of this discipline and to the construction of essential
learning™?

We sought to describe an educational intervention, analysing the impact
that the use of digital tools has on the teaching-learning process,
contributing to the construction of essential learning in the discipline, in
the consolidation of concepts and in the interest and motivation shown
by students in carrying out of the activities proposed in the discipline of
Visual Education.

For its realization, an Action-Research (I-A) methodology was
followed, which took place in the 2021/2022 school year and which
consisted of the integration of 6 digital tools in Visual Education (EV)
practices in a class of 6th Year students with ages between 11-12 years.

The results allowed us to conclude that digital tools can be a strong
contribution to the content approach of the subject, thus enabling the
acquisition of new learning and the development of skills in the use of
ICT in the 6th year of schooling. In the educational situations provided
to the students, it was found that, in general, the use of digital tools was
a motivating factor for learning, stimulating it and facilitating its
mobilization in new contexts, and facilitating the performance of tasks

in the classroom.
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INTRODUCAO

Este relatério apresenta um projeto desenvolvido no Mestrado em Utilizacdo
Pedagogica das TIC, da Escola Superior de Educacdo e Ciéncias Sociais do Instituto
Politécnico de Leiria. O projeto desenvolvido em contexto de 2.° Ciclo do Ensino
Bésico apresenta um conjunto de processos de ensino e aprendizagem ocorridos na
disciplina de Educacdo Visual, tendo os mesmos sido analisados e estudados a luz de
referéncias tedricas e praticas sobre a utilizacdo pedagdgica das tecnologias de

informacédo e comunicacao.

Nos Ultimos anos tem-se verificado que a tecnologia aplicada a Educagdo, como forma
de incluir a todos no mundo cada vez mais digital, € um tema que esta presente e vem
despertando o interesse de educadores preocupados em transformar e inovar as suas
praticas pedagogicas, associando a tecnologia ao ensino. Assim, tem surgido uma
quantidade crescente de literatura e orientagdes curriculares sobre a introducéo das TIC

no ensino e em especial, no ensino das areas artisticas.

Recentemente, em contextos diversos na investigacdo educacional, na formacdo de
professores (inicial e continua), no surgimento de novas plataformas, em orienta¢es
governamentais, nos eventos de cariz cientifico e pedagdgico, em projetos e programas,
entre outros, observa-se um grande interesse por identificar, avaliar e selecionar recursos
digitais para o ensino e aprendizagem, tendo em consideracdo o contexto e a abordagem

pedagdgica de acordo com as aprendizagens essenciais das disciplinas.

Os estudos apresentados e realizados por Contas (2012), Rodrigues (2015) e Silva Forte
(2020) apontam para a emergente introducdo do digital nas areas artisticas, porque o
mundo virtual existe e 0s mais jovens sdo considerados nativos digitais (Prensky, 2001).
A Escola Digital é ja uma realidade, que se pretende democratica, de forma a garantir a

igualdade no acesso as tecnologias.

Segundo Moran (n.d), “As tecnologias digitais sdo importantes tambem para
personalizar o processo de aprendizagem, para a elaboracao de roteiros individuais, que
os alunos podem aceder e estudar no seu ritmo. Essa flexibilidade permite que cada

aluno possa progredir de acordo com sua capacidade, ritmo e situacdo e possa fazer sua
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avaliacdo quando se sentir pronto” (p.3).

Por conseguinte, a utilizacdo de ferramentas digitais, no ensino e aprendizagem da
Educacdo Visual (EV) tem sido objeto de pesquisas, mostrando que €é possivel
desenvolver os mesmos conteldos e competéncias, possibilitando ao aluno as
aprendizagens da disciplina, tal como atraves da utilizacdo de meios mais convencionais
associados ao uso da linguagem pléastica. E, no entanto, uma realidade cuja
operacionalizacdo importa conhecer melhor, para que haja disseminagdo das (boas)
praticas e evolucao nas metodologias adotadas pelos professores.

E nesta sequéncia que surge o problema desafiador: “De que forma as ferramentas
digitais, em Educagéo Visual do 2.°CEB, contribuem para a abordagem dos conceitos
estruturantes desta disciplina e para a construcdo das aprendizagens essenciais”?
Formularam-se assim as seguintes questdes que se incluem no problema desafiador
apresentado:

1-Quais as ferramentas digitais que se podem integrar em contexto de EV para a
abordagem aos contetdos desta disciplina?

2- Como utilizar as TIC na elaboracédo de materiais ludicos e didaticos/pedagogicos para
a construcao das aprendizagens essenciais?

3- Quais sdo as vantagens que o uso de ferramentas digitais traz ao ensino e a
aprendizagem?

4- Que barreiras e desvantagens existem quando se utilizam ferramentas digitais no
desenvolvimento da disciplina de EV?

5- Seré a integracao das ferramentas digitais um fator que contribui para a motivagéo e
sucesso dos alunos nesta disciplina?

Foram estas questfes que desencadearam o0s procedimentos que seguimos no Projeto e
estudo desenvolvidos, tendo sido seguida uma metodologia de Investigacao-Acao.

O estudo apresentado esta organizado em trés capitulos: no Capitulo | - Enquadramento
tedrico, é apresentada a fundamentacdo tedrica dos conceitos considerados
fundamentais para enquadrar o Projeto desenvolvido, justificando a sua investigacdo no
contexto atual. Este capitulo contém ainda uma revisdo a alguns estudos e o destaque
dos seus principais contributos para se conhecer a ligagdo entre a disciplina de EV e o
uso de ferramentas digitais como recurso pedagdgico, o desenvolvimento das
competéncias digitais e a valorizacdo das TIC, com propostas de integragdo no curriculo

das diferentes disciplinas. Assim, serdo abordados os seguintes pontos: as TIC e a
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Educacao Visual articulada com o Perfil do Aluno a Saida da Escolaridade Obrigatoria,
a transformacdo pedagdgica em Educacdo Visual e o desafio do digital no ensino e

aprendizagem da Educacdo Visual.

No Capitulo 1I- Metodologia de Investigacao, é feita a contextualizacdo do estudo e a
intervencdo realizada, referindo a problematica, os objetivos e a caracterizacdo do grupo
de participantes e do contexto em que se realizou. Sdo apresentadas as técnicas e
instrumentos de recolha de dados. E a forma utilizada para o seu tratamento, a analise
de conteldo, extraido das entrevistas, questionarios e notas de campo, apresentada em

quadros-sintese.

O Capitulo 111 abrange os dados recolhidos no inicio do estudo e a sua implementacao
no Plano de Acdo, facultando as conclusdes do estudo. Descreve a intervencao
educativa através da apresentacdo da planificacdo e descri¢do das atividades realizadas e
do ambiente de aprendizagem criado durante o seu desenvolvimento. Por Gltimo, a
reflexdo/interpretacdo e integracdo de resultados obtidos através dos trabalhos
desenvolvidos pelos alunos e das informac6es recolhidas através da observacdo direta
participante, notas de campo, questionarios e entrevistas focus group e ainda do e-
portefolio individual de cada aluno.

Este capitulo inclui também as consideracGes finais que englobam todas as reflexfes
relacionadas com o estudo, apresentando o que se alcangou relativamente aos objetivos
formulados e as respostas para o problema desafiador.

A conclusdo, as Referéncias Bibliograficas e um conjunto de Anexos, com informacéo

que complementa o corpo do trabalho, encerram este Relatdrio de Projeto.
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CAPITULO I - ENQUADRAMENTO TEORICO

1. AEDUCACAO VISUAL DO SECULO XXI

1.1. EV: Do Programa as Aprendizagens Essenciais, passando pelas metas e

pelo Perfil do Aluno.

O mais recente campo juridico-normativo da educagdo em Portugal tem acentuado o
desenvolvimento dos processos pedagdgicos em torno do Perfil dos Alunos a Saida da
Escolaridade Obrigatoria (PASEO) e, com ele, reforcando a dimensdo tecnoldgica e
digital, nas capacidades a desenvolver em varias areas de competéncias (Martins et al.,
2017). Deste modo, a Educacdo Visual assume-se como uma area do conhecimento
fundamental para o desenvolvimento global e integral dos alunos, em consonancia com
as diferentes Areas de Competéncias do Perfil dos Alunos & Saida da Escolaridade
Obrigatoria (Ministério da Educacdo, 2017).

O Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade afirma-se como um documento de
referéncia para todo o sistema educativo, como matriz para decisfes da organizagéo e
gestdo curriculares e, ainda, para definicdo de estratégias, metodologias a utilizar na
pratica letiva.

Na analise das orientages curriculares, nomeadamente no Perfil dos Alunos e nas
Aprendizagens Essenciais do 2.° Ciclo do Ensino Basico (2.° CEB), verificamos que, no
ambito das TIC, esta definido que o aluno pesquise, trate, produza, comunique e
colabore através das tecnologias digitais, com acles estratégicas eminentemente
interdisciplinares numa ldgica transversal e de projetos, nomeadamente, nas areas de
competéncias de “Linguagens e textos”, “Informagdo e comunicacdo” e “Raciocinio e
resolugdo de problemas”, “Pensamento critico € pensamento criativo, “Saber cientifico,
técnico e tecnologico”, “Relacionamento Interpessoal”, “Desenvolvimento pessoal e
autonomia”, “Bem-estar, saude e ambiente”, “Sensibilidade estética e artistica” e

“Consciéncia e dominio do corpo”.
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Fig.1 — Esquema concetual do Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria
(Fonte: Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatdria (Martins et al.,2017)

Estes pressupostos levaram a necessidade de mudar os curriculos centrados
exclusivamente no conhecimento para um novo paradigma curricular integrador com
foco no desenvolvimento nas dez areas de competéncias.

Atualmente a escola tem por missdo construir e desenvolver a autonomia para um
mundo desconhecido. Esta autonomia vem sendo debatida ha varias décadas, ja em
1998, o Relatorio Delors (Delors et al., 1998) reforgcava os principios de uma educagao
para a autonomia assente em quatro pilares: aprender a conhecer, aprender a fazer,
aprender a conviver e aprender a ser.

Focando as alteragcdes que mais recentemente a escola tem de considerar nos processos
de ensino e aprendizagem, é relevante referir o recente Despacho n.° 6605-A/2021 que
vem declarar o fim das metas curriculares e a prevaléncia das Aprendizagens Essenciais
e do Perfil do Aluno a Saida da Escolaridade Obrigatoria, a partir do ano letivo
2021/2022.

Este despacho procede a defini¢do dos referenciais curriculares das varias dimensdes do
desenvolvimento curricular, incluindo a avaliagdo externa. O Programa do XXII
Governo Constitucional prossegue as medidas de politica educativa iniciadas na
legislatura anterior priorizando o Decreto —Lei n.° 55/2018, de 6 de julho, que
estabelece o curriculo dos ensinos basico e secundario e os principios orientadores da
avaliacdo das aprendizagens e Decreto —Lei n°.54/2018, de 6 de julho, que estabelece o

regime juridico da Educacéo Inclusiva.
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Acaba assim a aplicacdo das metas curriculares ficando como referencial curricular as
Aprendizagens Essenciais e 0 PASEO verificando-se uma maior coeréncia pedagdgica.
A Escola quer-se mais inclusiva, e deixa espaco para as metodologias ativas, o trabalho
de projeto e a interdisciplinaridade.

Tendo em conta estas mudancas, é fundamental que se traduzam na pratica pedagogica,
de forma que o ensino no futuro tenha em conta uma mentalidade transdisciplinar de
colaboracéo e uso da tecnologia.

Na era digital que vivenciamos, e neste contexto, surge o Plano de Acdo para a
Transicdo Digital, de 21 de abril de 2020 (Resolucdo do Conselho de Ministros n.°
30/2020), que prevé o desenvolvimento de um programa para a transformacéo digital
das escolas. Este Plano garante a distribuicdo de computadores e internet a alunos e
professores, permitindo as escolas colaborar, aprender e ensinar em ambiente digital.
Visa a preparacdo dos alunos de hoje para a transformacdo digital do mercado de
trabalho, da economia e da sociedade, garantindo igualdade de oportunidades. e um
plano de acédo para o desenvolvimento digital em cada escola (PADDE).

No documento “Portugal, nagdo digital, 2 anos de transi¢do digital”, documento
elaborado pelo XXII Governo Constitucional de Portugal, ap6s a dissolucdo da
Assembleia da Republica em dezembro de 2021 e a consequente convocacdo de
eleicOes legislativas, assenta numa dupla perspetiva de transparéncia e prestacao de
contas publicas do trabalho desenvolvido e dos resultados alcancados pelo Plano de
Transicao Digital, é feita uma breve resenha histdrica, uma fotografia do estado atual de
evolucdo das iniciativas, com vista a identificagdo dos proximos passos a dar para a
continuidade da politica publica neste dominio. Neste documento salienta-se que, a
transicdo digital através das iniciativas ja concluidas e das que se encontram em curso,
colocard Portugal entre os lideres digitais da Unido Europeia. Porque atualmente, é
“inequivoco o papel fundamental das tecnologias digitais em praticamente todos os
aspetos das nossas vidas, da educacéo, ao trabalho e a socializa¢do, mas também no que
respeita ao acesso a bens de consumo, aos servi¢os de salde e a conteudos de
entretenimento e de cultura”(Portugal, Nacdo Digital, 2022). Em suma, para que 0S
objetivos deste plano sejam alcangados é necessaria mais coragem por parte da tutela,
para arriscar como em qualquer verdadeiro processo de inovacdo. Este assunto, sera

referido mais adiante neste trabalho.
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Neste contexto, as Tecnologias de Informacgdo e Comunicacdo (TIC) assumem um papel
importante, pois permitem potenciar a aprendizagem dos alunos, orientados pelo
professor, na construcdo do conhecimento significativo.

Por conseguinte, a utilizacdo de ferramentas digitais, no ensino da Educacgédo Visual tem
sido objeto de pesquisas, mostrando que € possivel desenvolver os conteddos e
competéncias possibilitando ao aluno construir as aprendizagens essenciais da
disciplina. A Escola Digital € j& uma realidade, que se pretende democratica, de forma a
garantir a igualdade no acesso as tecnologias. Silva Forte (2020) realizou uma
investigacdo do tipo etnografico, numa turma do 9.° ano, na disciplina de Educacéo
Visual, intitulada “Educar em EV para o século XXI, uma pratica numa escola do
Funchal”. Este estudo procurou apreender, interpretar e descrever a cultura dessa turma
e a sua relacdo com a introducdo da tecnologia. As conclusGes apresentadas sobre a
introducdo da tecnologia centraram-se nas mudancgas significativas na interacdo e no
desenvolvimento da aprendizagem e no trabalho colaborativo entre pares, o que
contribuiu para uma comunicagdo mais proxima entre os alunos. Devido a rutura com as
praticas tradicionais do ensino da Educacdo Visual, e da cultura escolar tradicional,
verificaram-se “descontinuidades ao nivel cultural que se refletiram em mudangas

qualitativas nas praticas pedagogicas” (p.125).

Um dos desafios da Escola do Século XXI é o refor¢ar da sua autonomia, o que levara a
uma reforma e mudancas das pedagogias. Essa mudanca passard pela adaptacdo de
curriculos que permitirdo a mobilizacdo de varias competéncias, e que responda aos
desafios colocados a sociedade, atraves da formacdo de cidaddos aptos e autdbnomos
capazes de pensar critica e criativamente.

Em conclusdo, tendo como referéncia o artigo “Os Desafios de um Professor do Século
XXI”, destacamos que:

“Mais do que nunca a escola de hoje exige-se que prepare 0s seus alunos
para uma sociedade global e digital, que os capacite com conhecimentos,
atitudes e valores para que sejam capazes de enfrentar o futuro incognito”
(Neves,2021)

1.2. A importancia da educacéo artistica na era digital

Carmelo & Rosa (2010) refere a importancia da educacao artistica, que se destina a
“assegurar a formacao basica no dominio das artes (...) a todos os alunos (...). As artes
tém assim um papel importante na formacdo integral e harmoniosa do individuo
possibilitando o desenvolvimento da sua personalidade, da sua imaginacdo e
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criatividade um dos grandes objetivos da educacao”. Ainda segundo o autor, uma das
caracteristicas da arte, que tem justificado o seu envolvimento no processo educativo, €
gue esta pode contribuir para ultrapassar problemas de aprendizagem noutras areas
educativas ou como instrumento para recuperacdo de projetos de vida de jovens. Mas
tendo em conta todas as caracteristicas associadas as artes, o autor considera que a

caracteristica mais importante € o prazer que a arte proporciona, por isso afirma:

“Torna-se assim necessario acionar e efetivar, no curriculo dos primeiros seis anos de
escolaridade, o aparecimento das artes como uma unidade educativa propria com
dignidade semelhante & das outras disciplinas basicas” (Carmelo & Rosa, 2010, p.14.)

No contexto educativo, “a educagdo artistica contribui para a formacdo de individuos
capazes de exercer uma cidadania responsavel, com competéncias "que Ihes permitam
questionar 0s saberes estabelecidos, integrar conhecimentos emergentes, comunicar

eficientemente e resolver problemas complexos." (Decreto-Lei n.° 55/2018:2928)

As expressdes artisticas sdo fundamentais para o desenvolvimento global dos alunos,
articuladas com as outras areas de competéncias enunciadas no documento Perfil dos

alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria (2017), onde pode ler-se:

“As humanidades hoje t€m de ligar educacdo, cultura e ciéncia, saber e saber fazer. O
processo da criagdo e da inovagdo tem de ser visto relativamente ao poeta, ao artista, ao
artesdo, ao cientista, ao desportista, ao técnico — em suma a pessoa concreta que todos
somos” (p.6).

Ao longo dos dltimos anos, com o desenvolvimento das tecnologias, verifica-se que a
Arte, nas suas varias expressdes, acompanha esse percurso, transformando-se

renovando-se conforme as possibilidades criativas que surgem.

A pandemia de covid-19 teve efeitos impactantes no modo como 0s alunos e
professores viveram 0s processos de ensino e aprendizagem durante os periodos de
confinamento. O Ensino a Distancia provocou revolugdes nos paradigmas
metodoldgicos, verificando-se que as tecnologias digitais rapidamente passaram a ser
utilizadas para produzir, para ensinar e para aprender Arte.

Nesse contexto, os recursos digitais sdo aliados na producdo de conhecimento artistico,
estimulando os alunos nas suas manifestacGes artisticas. O professor tera de preparar
conteddos para a aprendizagem com ferramentas digitais e gerir plataformas digitais.
Deste modo, quanto mais dominar as novas tecnologias melhor sucedido serd nas

experiéncias educativas que pode proporcionar aos alunos.
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Por isso, o dominio das ferramentas digitais deve fazer parte da formacdo inicial e
continua dos professores, sendo este um assunto que abordaremos mais a frente.

A sua integracdo com o curriculo é fundamental, principalmente no trabalho em que
predomina a metodologia de projeto, uma 6tima forma de otimizar o uso da tecnologia.
No estudo de Lucas (2018), intitulado “A educacdo artistica na era digital: o Blog em
analise”, investigou-se o potencial pedagdgico da tecnologia digital como apoio ao
processo educativo, colaborando no aumento da motivagdo e aquisicdo de
competéncias.

O autor faz a abordagem do relacionamento entre a Tecnologia, a Educacdo e a Arte. Os
resultados remetem para o reconhecimento por parte de alunos e professores, das
vantagens da ferramenta digital no aumento da motivacéo dos alunos e da aquisi¢ao de
competéncias.

No entanto, verificou que para serem implementadas mudangas capazes, implica acima
de tudo, uma conjugacao integrada de fatores, infraestruturas, de competéncias digitais e
o envolvimento de todos os intervenientes no processo, alunos, professores, e politicas
educativas.

Efetivamente, a educacdo artistica na era digital, passa pela motivacdo do professor,
pois ele é o planificador e utilizador critico e reflexivo dos recursos tecnolégicos na sala
de aula (Coutinho, 2009).

A educacdo artistica é indispensavel ao desenvolvimento da expressdo pessoal, social e
cultural do aluno, da criatividade do sentido critico, tal como referia Carmelo &Rosa
(2010). Assim sendo, na era digital, € necessario romper com as formas tradicionais de
ensinar e educar para a arte e evoluir para metodologias mais consonantes com a
sociedade atual. A arte pode ser gerada por variados meios e recursos tecnologicos, que

se encontram a disposigdo na web.

2. A TRANSFORMACAO PEDAGOGICA EM EV
2.1 Formagéo de Professores de EV em TIC: que desafios?

Atualmente, a missdo da escola € muito mais abrangente, contribuindo para o
desenvolvimento de competéncias, que transcendem largamente os saberes cognitivos,
proporcionando a proximidade e familiaridade com as novas tecnologias. Verifica-se,
contudo, que a maior parte dos professores ndo esta habilitada para exercer estas

funcbes (Figueiredo, 2021). Tambem de acordo com este autor, a transformacéo
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pedagdgica com a introducdo das ferramentas digitais tera de ter em conta o aspeto
organizacional, cultural e pedagdgico. Esta premissa esta assim em consonancia com as
aprendizagens essenciais da disciplina, preconizadas no documento de orientagédo
curricular, que aponta para o desenvolvimento dos conteddos em ambientes fisicos e

digitais, em ambientes formais e ndo formais (Ministério da Educacéo, 2018).

No ensaio “Escolas e Professores Proteger, Transformar, Valorizar”, Novoa(2022)

afirma que:

“...ndo ¢é possivel negar a importdncia do digital e das learning sciences, que sdo
centrais para pensar a educagdo hoje. Mas estas abordagens devem estar ao servico de
uma transformacdo do modelo escolar que ndo diminua, mas antes reforce, a educacéao
como bem publico, como bem comum” (p.26).
O mesmo autor defende a criacdo de novos ambientes de aprendizagem, que permitam o
estudo individual e o trabalho de grupo, o acompanhamento pelos professores e projetos
de investigacdo, trabalho presencial e através do digital. Reconhece que os ambientes
escolares, no caso da formacdo inicial, ndo sdo propicios a formacdo dos professores no
Século XXI.
Ja em 2011, se identificava uma lacuna na formacédo de professores. Rocha et al. (2011)
realizaram o trabalho intitulado “A Utilizacdo das TIC por Professores de Educacao
Visual do 3° ciclo de Pagos de Ferreira” que consistiu num estudo que teve como
objetivo conceber e implementar um plano de formacdo inovador para a integracédo
curricular das TIC no ensino e aprendizagem de EV. As conclusdes indicam que existia
alguma confusdo na identificacdo de ferramentas digitais e software livre e que eram
muito poucos os professores a utilizarem os meios digitais. As razdes apontadas
prendiam-se com o facto de ndo existirem condicdes fisicas software; e também por os
professores confiarem mais nas técnicas tradicionais. Ja nessa altura, os autores

concluiram ser importante haver formagdo em TIC, direcionada para a disciplina de EV.

A utilizacdo do digital no processo ensino aprendizagem, estabelece uma nova relacéo
com o conhecimento e, por isso mesmo, uma nova relacdo pedagogica, redefinindo o

lugar e o trabalho dos professores (NGvoa, 2022).

O professor terd de preparar contetdos para a aprendizagem com ferramentas digitais e
gerir plataformas digitais. Deste modo, quanto mais dominar as novas tecnologias
melhor sucedido sera junto dos seus alunos. Por isso, 0 dominio das ferramentas digitais

deve fazer parte da formag&o inicial e continua dos professores.
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A promocao do sucesso escolar concretizada através da formacdo de professores, em
ambientes de aprendizagem com recurso a tecnologia, assume primordial importancia,
uma vez que grande parte do corpo docente em Portugal pertence a uma faixa etéria
mais avancada.

Um dos problemas mais atuais e desafiadores que o sistema de ensino portugués
enfrenta, é o envelhecimento da classe docente. Com efeito, a maioria dos professores
(52,9%) nas escolas portuguesas tem 50 ou mais anos de idade, enquanto os docentes
com menos de 30 anos ndo chegam a 1% (sé&o 0,6%), segundo dados do “Estado da
Educagao 2019”, divulgados pelo Conselho Nacional de Educagdo (CNE).

Num estudo sobre a utilizacdo das TIC em atividades de linguagem plastica, na
formagcéo inicial de professores, Magueta (2021) pretende demonstrar a utilizagdo das
TIC em atividades e experiéncias plasticas, em contexto educativo, com alunos dos 3
aos 10 anos e relaciona-las com os conteldos programaticos, recorrendo ao uso de
software livre. Nos resultados apresentados, os estudantes, futuros educadores e
professores, referem que € possivel desenvolver experiéncias artisticas recorrendo as

TIC, em vez dos meios e técnicas tradicionais, igualmente promovendo a aprendizagem.

O Professor estd sempre em constante aprendizagem, na constante busca pelo
conhecimento. O professor € o planificador e utilizador critico e reflexivo dos recursos
tecnoldgicos na sala de aula (Coutinho, 2009).

Nos dias de hoje, o professor interage com varias geracfes, que tém acesso as mais
variadas tecnologias. Ser professor hoje exige muita dedicacdo, formacdo adequada e
poder de adaptacdo a diferentes perfis de alunos.

Segundo informag&o recolhida no relatorio OECD Skills Outlook 2019: Thriving in a
digital world, Portugal € um dos oito paises da Organizacdo para a Cooperacdo e
Desenvolvimento Economico (OCDE) que tem feito a inclusdo das TIC de forma
menos eficaz, situando-se abaixo dos 25% na integracdo eficaz das TIC no ensino
escolar.Por outro lado, 0 mesmo relatério diz que o nivel de preparacdo dos professores
portugueses para a integracdo das TIC nas escolas aproxima-se de outros paises
membros da OCDE e que estdo mais bem preparados para a sua integracéo.

O aluno aprende quando o professor aprende; ambos aprendem quando pesquisam.
Como diz Paulo Freire na sua obra “Pedagogia da autonomia”: “N&o h& ensino sem

pesquisa e pesquisa sem ensino ” (Freire, 1996, p. 14).
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Isto porque, segundo o autor, faz parte da natureza da pratica docente a procura do
saber, a pesquisa e, portanto, na sua formacao continua, é fundamental que o professor
perceba e assuma o papel de investigador.

Nos normativos legais recentes, também esta contemplada esta dimensdo do uso das
tecnologias nas competéncias dos professores. Veja-se por exemplo, o Despacho n.°
779/2019 de 18 de janeiro, que define as prioridades de formagdo continua dos
docentes, e segundo o ponto 2, alinea a) - promog&o do sucesso escolar, a formagéo de
professores, em ambientes de aprendizagem com recurso a tecnologia, assume
primordial importancia.

Atualmente, os Centros de Formacdo e o proprio Ministério da Educacdo ja
disponibilizam varias formagdes de metodologias de ensino, com recurso as mais
variadas tecnologias. A maioria da formacdo enquadra-se no Plano de Capacitacdo de
Docentes que, em articulagdo com o desenvolvimento dos Planos de Acdo para o
Desenvolvimento Digital das Escolas (PADDE), criam dindmicas especificas de cada
escola ou grupo de professores para uma correta apropriacdo das potencialidades da
tecnologia como uma mais-valia para o ensino e aprendizagem.

A formacdo do Plano de Capacitacdo Digital de Docentes tem como base o modelo
DigiCompEdu, que considera as competéncias digitais numa tipologia centrada em
quatro areas de competéncias pedagdgicas, complementada com uma area relativa ao
envolvimento profissional (trabalho institucional e entre equipas de professores) e a
promocéo de competéncias digitais dos aprendentes.
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Fig. 2- Modelo areas e ambito do DigCompEdu (fonte: DigCompEdu: Quadro Europeu de Competéncia
Digital para Educadores)
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De acordo com Do & Menezes (2012), a Formacdo de Professores devera ser
potenciadora da criacdo de ambientes de aprendizagem para os quais 0s alunos se
sintam motivados para aprender.

Proporcionar aos professores formacao a nivel das competéncias digitais, para que 0s
métodos de aprendizagem utilizados com os alunos, sejam mais motivadores e
potenciadores de conhecimento, reveste-se assim da maior importancia.

Tendo em conta a Formacdo Continua de professores, decorrente do Decreto-Lei n.°
22/2014, de 11 de fevereiro, para a progressao na carreira € obrigatéria a frequéncia de
um minimo de horas, por ano de formacéo, devidamente creditado. Atentos a esta
necessidade, os Centros de Formacdo contextualizam a oferta de formacédo decorrente
do proprio modelo DigiCompEdu, “um modelo que permite as partes locais interessadas
avangarem rapidamente com o desenvolvimento de um instrumento concreto, adaptado
as suas necessidades, sem terem que desenvolver uma base conceptual para esse fim.”
(Lucas, M., & Moreira, A. (2018)).

A oferta formativa decorre das diferentes dindmicas de cada Escola /Agrupamento. Em
primeiro lugar h& que ter em conta o historial tecnoldgico das escolas, com ambientes
digitais e culturas tecnoldgicas muito diferenciadas, que motivam diferentes
necessidades de formagdo. Em segundo lugar, é necessario considerar que o historial de
formacdo de cada professor na aplicacdo pedagogica das TIC, hd muito implementada
no nosso pais, mas com diferentes niveis de adesdo dos professores e a sua integracao
no contexto educativo. E em terceiro lugar, o desenvolvimento do PADDE de cada
Escola/Agrupamento.

Para que a utilizacdo das tecnologias no processo ensino-aprendizagem seja uma mais-
valia, é importante que a formacdo dos professores contribua para a inovacéo
pedagdgica, a diversificacdo de experiéncias e a diferenciagéo.

Partindo da analise dos documentos curriculares orientadores, Aprendizagens Essenciais
(AE) e Perfil do aluno a Saida da Escolaridade Obrigatéria (PASEO) e PASEO-
Essenciais, Perfil dos Alunos, estes apelam a possibilidade de transformar o espago da
sala de aula em locais promotores de aprendizagens mais significativas. Forte (2020,
pdg.56) no seu trabalho “Educar em EV para o século XXI“ afirma que, “depende
sobretudo, dos professores a possibilidade de empreendermos este caminho mais rico e
absolutamente necessario. E fundamental que exploremos na Educacdo Visual esta

forma abrangente e profunda de dar a aprender a arte erudita e a cultura visual do
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entorno aos nossos alunos, sem duvida uma abordagem muito mais rica do que a mera
analise formal subjacente ao modelo tradicional”.

Reconhecendo as potencialidades pedagdgicas e criativas das TIC, o Centro de
Competéncias entre Mar e Serra, que atua na regido de Leiria, tem vindo a promover na
formacdo de professores e na promocdo da utilizacdo criativa da tecnologia, atraves de
concursos de elaboracdo de concursos como os Artistas Digitais, na perspetiva da
promogdo da utilizacdo criativa da tecnologia, através da elaboracdo de desenhos
digitais, no computador/tablet/telemovel, sobre os mais diversos temas.

O Ensino a Distancia, durante o periodo de confinamento, obrigou os professores e 0s
alunos a desenvolverem competéncias tecnolégicas que até entdo sabiamos serem
imprescindiveis nesta era digital para abrir o caminho para uma educagdo, como
defende Figueiredo (2020), a incorporacdo da tecnologia, transformando o seu uso

recreativo num uso profissional.

2.2. A Escola Digital- o caso do projeto PADDE

Tal como ja foi referido, estd em acdo um projeto ambicioso no pais, o Plano de Ac¢édo
para a Transicdo Digital de Portugal. Este tem como principais areas de foco a
capacitacdo digital da populacdo em geral, a transformacdo digital das empresas e a
digitalizacéo do Estado.

Destaca-se também o Programa de digitalizacdo para as Escolas, no ambito do Plano de
Acdo para a Transicdo Digital, de 21 de abril de 2020 (Resolu¢do do Conselho de
Ministros n.° 30/2020) que prevé o desenvolvimento de um programa para a
transformacéo digital das escolas. O “Plano de Ac¢do para o Desenvolvimento Digital
das Escolas” (PADDE) tem por base o quadro conceptual dos documentos orientadores
desenvolvidos pela Comissdo Europeia, designadamente o DigCompEdu e o
DigCompOrg. Deste modo, as areas de intervencdo do PADDE incidem nos diferentes
dominios da organizacdo escolar no ambito das tecnologias digitais: Envolvimento
Profissional, Ensino e Aprendizagem, Avaliacdo das Aprendizagens, Desenvolvimento

Profissional Continuo e Lideranca.

Este plano pretende cooperar para a modernizagdo tecnoldgica das escolas, através da
integracdo transversal das tecnologias, criando oportunidades equitativas no acesso a
equipamentos individuais, a Internet e a recursos educativos digitais de qualidade. Prevé
um grande investimento nas competéncias digitais dos docentes, pois neste programa os
docentes tém sido o foco de transformacdo através do Plano de Capacitacdo Digital de
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Docentes. O seu objetivo é fortalecer a integracdo transversal das tecnologias digitais
nas praticas profissionais e pedagdgicas dos docentes. O mesmo contempla duas fases:
diagndstico e formacdo. De referir que a primeira fase ainda ndo estd concluida em
todas as escolas portuguesas. O grande desafio sera adaptar o Plano de Capacitacdo

Digital de Docentes a realidade das escolas, de acordo com o seu Projeto Educativo.

2.3. Motivacédo dos alunos atraves das TIC

A sociedade em que vivemos apostas numa geracdo marcada pelo conhecimento, pela
informacdo, encontrando-se profundamente ligada ao uso de TIC. A Escola, como parte
desta sociedade, ndo pode ficar alheia a esta realidade. Acompanhando esta
transformacéo, as metodologias, as teorias de ensino e de aprendizagem precisam de
evoluir. As Escolas precisam de preparar os seus alunos com capacidade para serem
autonomos, criativos, motivados, capazes de tirarem partido das TIC e de utilizarem a
informacdo e o conhecimento em proveito proprio e em beneficio da sociedade em que
se inserem.

A motivacdo dos alunos depende da contribuicdo do professor para despertar o
interesse, j& que, aléem do valor motivador que o conteido em si pode e deve ter, 0
contexto de ensino-aprendizagem € influenciado por muitos fatores afetivos e
relacionais, disponibilidade do professor, o respeito, entre outros. Cabe ao professor

intermediar e gerir dados, transformando a informagdo em conhecimento.

No estudo levado a cabo por Nobre (2012), denominado “A utilizagao das TIC como
novas abordagens no ensino das artes visuais: concegdo e desenvolvimento de recursos
multimédia: digital storytelling”, o autor frisa a necessidade de criar alternativas reais de
sucesso ao processo ensino/ aprendizagem atual, que permitirdo cativar, estimular,
incentivar, dinamizar e motivar o aluno.

“Urge uma necessidade de apostar com maior convicgdo num ensino das Artes Visuais
mais interativo, mais dinamico, mais info-incluida mais ao encontro dos tempos e das
vontades” (Nobre, 2012, p.81)) Pode-se assim inferir que a motivacao se assume como
uma variavel relevante no processo ensino/aprendizagem.

A motivagdo para a aprendizagem tornou-se num desafio na educagdo, pois a sua
auséncia representa um défice da qualidade na aprendizagem. Alunos motivados a
aprender estdo aptos para se envolverem no seu processo de aprendizagem. (Camargo et
al., 2019)
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Por conseguinte, segundo Camargo et al., (2019), o professor deve criar um ambiente
motivador, através do desenvolvimento em sala de aula de situacGes de aprendizagem
em que o aluno tenha um papel ativo na construgdo do seu conhecimento, usando
adequadamente recursos didaticos, proporcionando atividades desafiadoras.

Se tivermos em conta os ultimos dez anos, podemos observar uma grande evolugédo a
nivel tecnoldgico que nos abre um mundo novo de oportunidades para tornar as aulas
mais apelativas, eficazes e motivadoras com a introducdo do conceito de BOYD — Bring
Your Own Device, é possivel fazer praticamente tudo a nivel digital. (Ahmed et al.,
2020)

Um dos objetivos de ensino para os professores é inspirar os alunos, incentiva-los,
estimula-los a envolverem-se no processo de aprendizagem contribuindo para aumentar
a sua propria motivacao.

Consequentemente, a motivacdo para 0 sucesso educativo, através da utilizagdo
pedagdgica das TIC, é um do desafio diario para o professor: tornar as aulas mais

apelativas, eficazes e motivadoras.

3. AEV E O DESAFIO DO DIGITAL

3.1. Integracao curricular das TIC em EV

Com efeito, o0 uso da tecnologia é mais um meio de que o professor dispde, entre outros.
Os materiais convencionais e as tecnologias avangadas permitem que no mundo atual, a

arte e a tecnologia, convivam lado a lado, em articulacdo e integracao.

No estudo “A Arte contemporanea para uma pedagogia critica”, efetuado por Oliveira
(2015), é abordado o problema do conhecimento sobre a arte contemporénea nos cursos
de formacdo inicial de educadores. A autora, apresenta exemplos de como se podem
construir alternativas para romper rotinas ja consideradas antiquadas, através da arte
contemporanea e das questdes que as praticas dos artistas contemporaneos levantam.
Considera que os objetivos, conteudos e metodologias da educacéo artistica ttm um
novo paradigma cultural e social, vividos pela nova geracdo de estudantes cuja cultura
visual estd marcada pelo uso das tecnologias, da multiculturalidade, em constante
mudanca, na sociedade atual.

A autora afirma que a arte contemporanea usa a tecnologia e varios artistas

contemporaneos usam tecnologias digitais que sdo as tecnologias utilizadas pela geracédo
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dos nossos alunos, nativos digitais. O facto de utilizarem o computador, o telemovel, o
tablet, permite uma maior interacdo com os publicos.

Tendo como exemplo uma atividade de exploracdo de obra de um artista, 0 recurso as
tecnologias facilita mostrar a obra aos alunos e uma pesquisa por parte deles sobre
diferentes temas relacionados com a atividade proposta.

Por isso, segundo Oliveira (2015) “Introduzir as tecnologias na sala de aula significa
trabalhar com as ferramentas que os participantes utilizam no seu dia-a-dia, as quais
estdo acostumados, permitindo-lhes alargar possibilidades estilisticas (pag. 73).

Nesta linha de pensamento, sdo apresentados projetos educativos no livro
“Configurando o mapa contemporaneo arte ¢ educacion”(Migu & Trigo, 2016), que
apresenta um espago comum de trabalho e oferece oportunidades para experimentar e
debater aspetos da educacdo artistica nos dois paradigmas da arte contemporanea, das
tecnologias digitais, da educacdo e das agdes com as comunidades. Estes realcam a
importancia da valorizacdo das diferentes manifestacfes artisticas relacionadas com
vanguarda histérica e a arte contemporanea, mas sem esquecer a importancia de
promover e valorizar o conhecimento do artesanato e das habilidades manuais,
entendendo as novas tecnologias como ferramentas que ndo devem substitui-las, mas
sim complementa-las. O projeto educativo de formacao e criacdo audiovisual Aturuxo
films, apresentado neste livro, visa educar os alunos na literacia mediatica, promovendo
a criatividade através de um trabalho colaborativo e multidisciplinar com recurso a
ferramentas TIC. Foi desenvolvido tendo em conta as orientacbes da UNESCO e da
Comissdo Europeia para implementar esta literacia mediatica nos curriculos educativos,
dado que o constante desenvolvimento de novas tecnologias de comunicacao facilita a
divulgacdo de maltiplas mensagens audiovisuais. O objetivo € formar cidaddos criticos
que ndo apenas utilizem a tecnologia, mas também compreendam, valorizem e analisem

0S seus conteuddos.

Através de um estudo de caso sobre o uso de ferramentas web 2.0 na disciplina de
Educacdo Visual, Contas (2012) avaliou os processos de trabalho e os produtos finais
dos alunos ao longo da intervencdo. A concecdo, execucdo e producédo online de uma
Banda Desenhada e de um podcast constituiram as propostas de trabalho, desenvolvidas
num ambiente de aprendizagem construtivista. A autora concluiu que 0 processo
criativo, desde a pesquisa até ao produto final, ficou enriquecido com a utilizacdo das
ferramentas digitais, que facilitaram e agilizaram técnicas e procedimentos no
desenvolvimento das propostas de trabalho.
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Tendo em conta esta abordagem, Rodrigues (2015) defende uma utilizagdo conjugada e
articulada dos dois suportes (tradicional e digital). Assim, pds em pratica uma
Investigacdo-Acdo que contou com a colaboragdo de uma equipa de professores que
trabalharam as ferramentas digitais com os seus alunos, nas suas turmas, introduzindo-
as no curriculo real da disciplina. Com este seu trabalho, Rodrigues (2015) criou um
espaco privilegiado e de referéncia para os docentes da extinta disciplina de EVT,
servindo para a divulgagéo, disseminacdo e publicacdo de manuais dessas ferramentas
digitais, passiveis de serem utilizadas em contexto de sala de aula para a abordagem dos

diversos conteudos e areas de exploracao, a que chamou “EVTdigital”.

De acordo com Rodrigues & Moreira (2010) a incorporagéo curricular de ferramentas
digitais no curriculo da disciplina de Educacdo Visual e Tecnoldgica, visando promover
estratégias inovadoras no ensino e aprendizagem dos contelddos e ambitos de
investigacdo da disciplina, integra uma eficdcia e ndo um apenas um recurso extra.
Defende uma nova abordagem na disciplina, sendo para isso indispensavel a utilizagdo
dos mais variados recursos gratuitos disponiveis na web. Refere, no entanto, que é
preciso ter uma atuacdo didatica e metodoldgica baseada na resolucdo de problemas,
apanagio da disciplina.

Segundo Rodrigues & Moreira (2010) os alunos obtém aprendizagens claramente mais
relevantes quando existe uma contextualizacdo dos conteudos programaticos da
disciplina aplicados as ferramentas digitais. Torna-se assim, um grande desafio para o
docente, levar para a sua aula de Educacdo Visual, instrumentos tecnol6gicos e
ferramentas digitais, para lecionar conteldos e unidades didaticas quer ao nivel da
criacdo, da expressdo e da exploracdo plastica, pois isso obriga a reconsiderar modelos
inovadores de formar e motivar os docentes e consequentemente o0s alunos,
contribuindo

para a sociedade do conhecimento e da aprendizagem. Apesar da posicao deste autor ter
um contexto temporal (ano 2010), esta continua a ter sentido, a luz dos contributos das
investigacGes mais recentes, que remetem também para o tempo atual, em que existe
uma oferta de ferramentas digitais amplamente superior a que existia ha doze anos atras,
em virtude do constante desenvolvimento tecnoldgico.

Do mesmo modo, também Moran (2013, pag.9) Educacgédo e Tecnologias: Mudar para
valer!”, afirma que: “a escola pode ser um espago de inovagdo, de experimentacao
saudavel de novos caminhos. N&o precisamos romper com tudo, mas implementar

mudancgas e supervisiona-las com equilibrio e maturidade”..
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A escola deve acompanhar esta evolugéo, recorrendo a utilizagdo das TIC em contexto
educativo, de forma a tornar-se mais digital. Para Fonseca (2019, p.61), “(...) a aposta
na utilizacdo inovadora e criativa das TIC em contexto educativo como suporte a
aprendizagem significativa através da criacdo por parte do professor de contextos

propicios a aquisi¢ao de saberes e competéncias ¢ de suma importancia”.

3.2. Atividades com Tecnologia para as areas artisticas- O projeto
TACCLE2
Existe um trabalho de grande relevancia nas areas artisticas, o projeto TACCLE2 -
Teachers’Aids on Creating Content for Learning Environments, que teve como
finalidade promover a integracdo das tecnologias digitais nas praticas educativas, com
propostas para tornar o ensino e a aprendizagem mais estimulantes, nascendo o livro
Atividades Com Tecnologias para a area das Artes. Este livro, dedicado a area das
Aurtes, coordenado por uma equipa de professores portugueses, foi organizado de acordo
com a proposta de um conjunto de professores de artes consultados em vérias sessdes de
brainstorming (Costa & Rodriguez, 2012). Como forma de estruturar este recurso, faz-
se uma analogia com uma rede de metropolitano para estruturar os diferentes projetos e

atividades propostas.
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Fig.3-Metéfora de uma rede de metro (Fonte TACCLEZ2, 2014)

Segundo Costa & Rodriguez (2012) os objetivos apresentados para o projeto
TACCLE2, consistiam em habilitar os docentes para a utilizacdo das principais
aplicagOes existentes na WEB 2.0, com o intuito de partilharem as atividades
desenvolvidas na sua disciplina; apoiar os alunos na divulgacdo dos trabalhos
desenvolvidos; facultar aos docentes com pouca experiéncia, livros com propostas de
atividades em e-learning, de facil utilizacdo; promover para professores workshops
baseados nos manuais desenvolvidos; fornecer uma vasta gama de recursos disponiveis

na WEB; e, por fim, incentivar os docentes a pratica do e-learning.

Neste campo, 0 estudo efetuado por Martins (2015) sobre o tema” A formacdo de
professores no ambito do projeto TACCLE 2: criagdo de recursos com tecnologias
digitais” relata varias experiéncias realizadas no ambito deste Projeto. Tendo em conta
todo o trabalho realizado, foi possivel concluir que podem ser desenvolvidas varias
estratégias e materiais eficientes que contribuem para a adequada formacdo dos
professores para o uso das tecnologias em sala de aula. Salienta a importancia das ac6es
de formacédo, como estratégia desde que adotem uma perspetiva pratica e que envolvam
o0s professores na criacdo de propostas de atividades com tecnologias. Deste modo, 0
aluno desempenha um papel ativo na construcdo do seu conhecimento e as tecnologias
desempenham um papel significativo na aprendizagem. Martins (2015) considera que é
importante a formacdo de professores para a criacdo de estratégias e sugestdes praticas
de actividades com tecnologia, para que as possam aplicar na prética lectiva de forma a
tornar a aprendizagem mais significativa e motivadora, actividades que recorrem a
tecnologia. Reconhecendo as potencialidades pedagogicas e criativas deste software, o
Centro de Competéncias entre Mar e Serra, tem vindo a realizar, nos ultimos anos, o
concurso Artistas Digitais, na perspetiva da promocgdo da utilizagdo criativa da
tecnologia, através da elaboragdo de desenhos digitais no computador/tablet/telemovel,

sobre 0s mais diversos temas.

3.3. Recursos Digitais em EV- As Potencialidades em contexto educativo

Nos ultimos tempos, temos vindo a assistir a mudanca da educacdo 1.0 para a educacao
4.0 (Fuhr, n.d.).Ao longo de todo este processo de mudanca, alunos e professores foram

elementos ativos, que contribuiram para novas formas de aprendizagem na sala de aula.
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Na educacdo 1.0, o professor era o detentor de todo o conhecimento e transmitia-o aos
alunos, espetadores passivos e meros recetores de informacdo. Através da educacéo 2.0,
o0s professores passaram a ser moderadores e facilitadores da aprendizagem, tornando os
alunos participantes ativos e consumidores de informagéo. Atualmente, com o 3.0, a
linha entre professor e aluno é muito ténue, pois ambos sdo aprendizes, pesquisando
novas informacdes e produzindo novos conteudos, criando novos conhecimentos. Na
educacdo 4.0, o aluno torna-se o ator, 0 autor do conhecimento através da pesquisa
proposta nos projetos interdisciplinares que possibilitam o desenvolvimento de
competéncias e habilidades para corresponder a sociedade 4.0 (Fuhr, n.d.)

No campo das Artes, tal como noutras areas, é possivel pensar como em 2001 quando se
preconizava o uso das TIC enquanto competéncia transversal no Curriculo Nacional do
Ensino Basico, atraves do Decreto-Lei n. °6/2001 de 18 de janeiro, que consagrava a
utilizacdo das tecnologias de informagdo e comunicacdo como formacoes
transdisciplinares, no ambito do ensino basico, abordando de forma integrada a
diversificacdo de ofertas educativas, tomando em consideracdo as necessidades dos

alunos.

Atualmente, a quantidade de ferramentas digitais disponiveis para a abordagem de
conteddos, areas de exploracdo e tematicas no campo das Artes e na disciplina de
Educagdo Visual sdo tantas e tdo variadas que permitem desenvolver competéncias
especificas neste dominio. Ou seja, a integracdo de determinadas ferramentas digitais
suportadas na Web, enquanto parte integrante do curriculo da disciplina, numa
verdadeira harmonia entre os suportes considerados “tradicionais” e os digitais,
permitem aos alunos um trabalho assertivo, quer no uso das ferramentas, quer na sua

selecdo e pertinéncia em cada contexto especifico (Costa, 2011).

A utilizagéo de ferramentas digitais web 2.0 ou web 3.0 na sala de aula, na disciplina de
EV, deve ter como objetivo principal a plena integracdo curricular nesta disciplina
especifica do 2.°CEB (Costa, 2011). No contexto atual, o curriculo é baseado nas
Aprendizagens Essenciais, estruturadas por dominios, designadamente: Apropriacao e
Reflexdo; Interpretacdo e Comunicacdo; Experimentacdo e Criacdo. As AE
concretizam-se em diferentes contextos, em acdes praticas e experimentais e em
projetos de trabalho (turma, escola, comunidade), individuais ou coletivos, podendo
integrar transversalmente conteidos de vérias disciplinas desenvolvidos em ambientes

fisicos e digitais, em ambientes formais e nao formais.
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Apesar de existirem referéncias tedricas e praticas para o uso de tecnologias na escola,
Costa et al. (2012, p.95) destacam ““a necessidade de os professores saberem como € que
a tecnologia influencia os contetdos que ensinam, bem como quais as estratégias
pedagdgicas gerais que mais beneficiardo destas novas ferramentas”. Importa, portanto,

que se continue a construir conhecimento nesta area.
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CApPiTuLO II- METODOLOGIA
1. CONTEXTUALIZACAO DO ESTUDO

1.1. Problemética

Tal como foi abordado amplamente no Enquadramento Teorico, as TIC estdo presentes
em quase todas as nossas agdes quotidianas. A escola ndo pode ficar indiferente a esta
realidade. Acompanhando esta transformacédo, também as metodologias e as teorias de
ensino/aprendizagem, precisam acompanhar esta mudanca.

O Programa de Educacéo Visual do Ensino Bésico - 2.° Ciclo: Vol. I; Vol. 1l (revogado
pelo despacho 6605-A/2021, de 6 de julho), tem como principal objectivo o
enriquecimento das experiéncias visual e plastica dos alunos, contribuindo para o
desenvolvimento da sensibilidade estética e artistica, despertando, ao longo do processo
de aprendizagem, o gosto pela apreciacdo e fruicdo das diferentes circunstancias
culturais.

Os temas da linguagem visual/plastica estdo distribuidos por trés ciclos do Ensino
Basico (1.°, 2.° e 3.° ciclos), permitindo aos alunos fazer um percurso formativo, no qual
os conhecimentos (cor, forma, linha, textura, plano, luz, espago, volume, movimento,
ritmo, entre outros) vdo sendo mobilizados de forma gradual, aumentando o seu nivel de
complexidade, de acordo com a sua idade cronoldgica, que pode ndo corresponder

necessariamente ao seu nivel de conhecimento.

As Aprendizagens Essenciais (AE) para as Artes Visuais, nos diferentes ciclos, estdo
estruturadas por Dominios, designadamente: Apropriacdo e Reflexdo; Interpretacdo e
Comunicacdo; Experimentacdo e Criagdo, que induzem a uma metodologia
investigativa e englobam areas ou manifestacdes artisticas (desenho, pintura, gravura,
escultura, modelacdo, animacdo, tecelagem, etc.) que originam o tratamento de
contetdos (forma, cor, espago, geometria, etc.) que vao sendo necessarios, mas nao se
centram neles. S&o0 uma forma de expressar as aprendizagens que sdo essenciais aos
alunos no final do 2.° Ciclo, sem a divisdo por anos, mas promovendo a sequencialidade

entre alguns conteudos.
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A logica do plano de estudos é de ciclo e ndo anual, o que torna mais dificil para o
professor elaborar a planificacdo, pois esta depende do nimero de atividades ou projetos
previstos, atendendo ao nivel de escolaridade, as carateristicas dos alunos, etc. Existem
indicadores do nimero de propostas de atividade por ano, por exemplo, no 2.° Ciclo, as
atividades deverdo ser o mais diversificado possivel, levando ao desenvolvimento de

pelo menos 6 atividades durante o ano letivo.

A abordagem a obra de arte € uma das atividades que se tem revelado muito importante
no processo ensino aprendizagem de EV. A observacdo e analise da obra de arte,
segundo o documento “Aprendizagens Essenciais do 2°. Ciclo do Ensino Baésico,
Educacdo Visual“ (2018) permite promover estratégias que envolvam: - o
reconhecimento de manifestacdes artisticas em diferentes contextos culturais e em
diferentes épocas; - a compreensdo dos elementos da linguagem plastica que
caracterizam determinados movimentos artisticos; - a motivacdo para a participacdo
individual ou de grupo em atividades artisticas (exposi¢des, entre outras iniciativas) e
ainda “Promover estratégias que desenvolvam o pensamento critico e analitico,
incidindo em: - debates sobre obras de arte, entre outras narrativas visuais, criando
circunstancias para a discussdo e argumentacdo, utilizando saberes especificos das artes
visuais, tendo em conta 0s seus pontos de vista e 0s dos outros; - apreciacfes
fundamentadas relativamente aos seus trabalhos e aos dos seus pares, utilizando uma
linguagem adequada”. Rodrigues (2002), defende a ideia de que a utilizacdo da obra de
arte no processo educativo pode também contribuir para o processo de ensino de
contetdos e deste modo facilitar o desenvolvimento cognitivo das criancas a partir de

algo que lhes que as motive.

Neste contexto, a metodologia de ensino em EV, deixa mais espago para as
metodologias ativas e para o trabalho interdisciplinar em forma de Dominios de
Autonomia Curricular (DAC).

Tendo em conta esta problemaética, procurou-se compreender e dar resposta a seguinte
questéo de investigacdo ou pergunta de partida: De que forma as ferramentas digitais, na
disciplina de Educagéo Visual do 2.° CEB, contribuem para a abordagem dos conceitos

estruturantes da disciplina de EV e para a construcdo das aprendizagens essenciais”?
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Relembramos o questionamento que orientou o desenvolvimento da intervencao

realizada e o seu estudo:

1-Quais as ferramentas digitais que se podem integrar em contexto de EV para a
abordagem aos contetdos desta disciplina?

2- Como utilizar as TIC na elaboracédo de materiais ludicos e didaticos/pedagogicos para
a construcdo das aprendizagens essenciais?

3- Quais sdo as vantagens que o uso de ferramentas digitais traz ao ensino e a
aprendizagem?

4- Que barreiras e desvantagens existem quando se utilizam ferramentas digitais no
desenvolvimento da disciplina de EV?

5- Seré a integracao das ferramentas digitais um fator que contribui para a motivagéo e
sucesso dos alunos nesta disciplina?

As Artes Visuais assumem-se como uma area do conhecimento fundamental para o
desenvolvimento global e integrado dos alunos, em consonancia com as diferentes

Areas de Competéncias do Perfil dos Alunos & Saida da Escolaridade Obrigatoria
1.2. Objetivos

O objetivo principal desta investigacdo €: Compreender em que medida a utilizacdo das
ferramentas digitais para a construcdo das aprendizagens essenciais, no contexto de sala
de aula, na disciplina de Educacéo Visual no 2.° Ciclo do Ensino Basico. Para Fortin
(2003, p. 100) o objetivo ¢ um “enunciado declarativo que precisa a orientagdo da
investigacdo segundo o nivel dos conhecimentos estabelecidos no dominio em questéo.
Especifica as variaveis-chave, a populagédo alvo e o contexto do estudo”.

Definida a questéo de investigacdo, e de modo a procurar dar-lhe resposta, tracaram-se

0S seguintes objetivos para a intervengéo e investigacao realizadas:

1- Conhecer ferramentas digitais que se podem integrar na abordagem dos
conteddos da disciplina de EV.

2- Caracterizar a utilizacdo das TIC na elaboragdo de materiais ladicos e
didaticos/pedagdgicos para a construcao das aprendizagens essenciais.

3- Identificar vantagens e desvantagens da integracdo destas ferramentas em
contexto de EV.

4- Verificar se a integracdo de ferramentas digitais contribui para 0 sucesso e

motivacao dos alunos na disciplina de Educacéo Visual.
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Para atingir estes objetivos e como forma de conseguir responder as questdes,
desencadeou-se um conjunto de agdes — de intervencgéo / concretizagdo do Projeto e de
investigacdo — seguindo uma metodologia de investigacdo-acdo, cuja apresentacdo se

seguira no Capitulo I11.

1.3. Caracterizacao dos participantes na investigagao

Os alunos participantes neste estudo eram jovens com idades compreendidas entre os 11
e 12 anos de idade que frequentavam o 6.° ano de um Agrupamento de Escolas do
Concelho de Leiria.
A turma era constituida por 24 alunos, 15 rapazes e 8 raparigas, residentes na freguesia
onde se situa o Agrupamento, com a excecdo de 3 alunos que residem noutras
localidades.
Apresentando algumas caracteristicas deste grupo de alunos, ha a referir que, apenas 1
aluna teve 2 retencdes no 2.°ano de escolaridade. Tem dois alunos a frequentar Lingua
Portuguesa N&o Materna (LPNM). Existem dois alunos com Relatorio Técnico
Pedagogico (RTP). Dois alunos sdo acompanhados pela Comissdao de Protecdo a
Criancas e Jovens (CPCJ) e trés alunos sdo acompanhados pelos servicos de psicologia
da escola. Quatro alunos estéo referenciados com Perturbagdo de Hiperatividade/Défice
de Atencdo (PHDA) e tomam medicacdo para atenuar as dificuldades que resultam
desta perturbacéo.
E de realcar que oito alunos usufruem de apoios educativos a Portugués e Matematica.
Além de apoios educativos, usufruem também de medidas universais de promogéo do
sucesso escolar, tais como acomodacdes curriculares e diferenciacdo pedagdgica.
E uma turma multicultural, com alunos oriundos de diferentes paises, Sd0 Tomé e
Principe, Franca, Marrocos, Brasil, Roménia e ainda um aluno de etnia cigana.
E um grupo de alunos com diferentes ritmos de aprendizagem/dificuldades, mas que
valorizam a escola como meio fundamental na sua formagéo; acolhem os novos colegas
favorecendo a sua integragdo no grupo / turma e séo recetivos a formacéo de grupos de
entreajuda e de apoio mutuo no estudo.
Globalmente, as avaliacGes das aprendizagens tém revelado que ha alunos com mais
dificuldades em acompanhar as disciplinas do 2.° CEB com sucesso, mas ha na turma
dois alunos que se destacam pelo seu bom aproveitamento, tendo recebido o Prémio de
Meérito no final do ano letivo de 2020-2021.
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Os professores desta turma tém identificado um grupo de alunos com dificuldades de
atencdo/concentracdo; falta de métodos de trabalho; pouco empenho na apresentacédo
dos materiais e falta de autonomia.

De acordo com a Resolugdo do Conselho de Ministros n.° 53-D/2020 que estabelece
medidas excecionais e temporarias, no ambito da pandemia da doenca COVID-19 por
forma a assegurar “o refor¢o dos mecanismos de promocao da igualdade e equidade,
concebendo respostas escolares especificas que mitiguem as desigualdades, com vista a
que todos os alunos alcancem as competéncias previstas no Perfil dos Alunos a Saida da

Escolaridade Obrigatoria”.

Uma das medidas preconizadas Resolucdo do Conselho de Ministros n.° 53-D/2020
aponta para a necessidade de as escolas criarem um programa de mentoria “tendo em
vista estimular o relacionamento interpessoal e a cooperagao entre alunos”. O objetivo
principal da mentoria entre pares é suavizar a passagem do estudante de um ciclo de
estudos para outro. Tendo em conta 0 preconizado, a turma conta com dois mentores e
dois mentorandos, selecionados segundo os critérios de selecdo do Agrupamento.

Na generalidade, os alunos da turma sdo assiduos e pontuais e a maioria revela interesse
pela aprendizagem nas diferentes disciplinas.

Importa referir que a relacdo profissional entre a professora/investigadora e a turma foi
iniciada no ano letivo 2020/2021, no ensino presencial e no ensino a distancia, onde
leccionou a disciplina de Educacdo Visual e a area de Complemento a Educacdo
Artistica, oferta de escola.

A professora/investigadora pertence ao quadro do agrupamento onde se realizou o
estudo de investigacdo. O seu grupo de recrutamento é o 240-Educacdo Visual e
Tecnoldgica. Iniciou a sua atividade letiva em 1992 sendo docente nesta escola desde o
ano letivo 1993/1994.

Reportando-se a realidade de 2001 sobre a nocdo de professor-investigador, Alarcéo
(p.2) afirmava que, “Exige-se hoje ao professor que seja ele a instituir o curriculo,
vivificando-o e construindo-o com os seus colegas e os seus alunos, no respeito, é certo,
pelos principios e objetivos nacionais e transnacionais. Exige-se, mas a0 mesmo tempo,
confia-se-lhe essa tarefa, acreditando que tem capacidade de a executar”
(Alarcdo,2001,p.2). Cremos que no tempo atual tem também todo o sentido esta forma

de caracterizar o professor/investigador.
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1.4. Caracterizacdo do contexto em que se realizou o estudo

O Agrupamento de Escolas pertencente ao Concelho de Leiria, € uma instituicdo de
ensino estatal, que integra 8 turmas do 5.° ao 12.° ano, 10 grupos da Educacdo Pré-
escolar, 17 turmas do 1.° Ciclo, 1 turma CEF-T2, 2 turmas de Cursos Profissionais e
uma de Percurso Curricular Alternativo. Possui um Centro de Apoio a Aprendizagem
(CAA) para criangas autistas e um Centro Qualifica destinado a adultos que procuram
uma qualificacdo. Ao todo, serve uma populagéo de 1060 criangas e alunos e conta com
125 professores e 45 funcionarios.
A Escola sede, tem na sua arquitetura ma mais valia, pois é formada por varios blocos,
quase independentes entre si. Cada Bloco € formado por vérias salas, contabilizando no
total 27 salas de aulas. No que respeita aos equipamentos informéticos que estdo ao
dispor para as atividades letivas, cada sala de aulas dispGe de um projetor multimédia e
de um computador fixo. Quatro das salas dispdem de quadros interativos Duas das salas
destinam-se exclusivamente as aulas de informéatica, estando cada uma delas
apetrechadas com 23 computadores fixos e uma impressora.
Existem também outros espacos da escola que dispdem de equipamentos, como a
Biblioteca Escolar/Centro de Recursos Educativos, que esta equipada com 1 projetor
multimédia, 2 impressoras, 10 computadores fixos e 4 portateis para o desenvolvimento
de atividades presenciais ou para empréstimo aos alunos.
Ap0s a experiéncia recente de educacédo a distancia, motivada pela situa¢do pandémica
vivida em 2020 e 2021, a Escola adquiriu o programa da Microsoft, Office365, tendo
as aulas decorrido através da Plataforma Teams. Também é utilizada a plataforma
Moodle, estando-se neste momento, a fazer a sua migragao para o Office 365, para uma
melhor e eficaz rentabilizacdo de recursos.
A Escola adquiriu software, que consiste num Portal para utilizacdo exclusiva de
alunos, pessoal docente, ndo docente e encarregados de educacdo das escolas,
denominado GIAE.
Apesar do grande investimento que a Escola tem feito para equipar tecnologicamente
todas as salas, o maior obstaculo continua a ser a largura de banda. Muitas vezes a
internet falha, provocando algum desespero junto de alunos e professores, apesar dos
esforcos de técnicos e da Direcéo.
No inicio desta investigacao, tive de recorrer a Direcdo da escola para o empréstimo de
portateis, devido ao facto de nem todos os alunos possuirem dispositivos moveis e as
salas de informatica estarem constantemente ocupadas com os cursos profissionais.
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Felizmente, a partir da terceira semana de fevereiro, no ambito do projeto Escola
Digital, todos os alunos foram contemplados com um portatil, o que veio facilitar
bastante o desenvolvimento do projeto de investigagédo em curso.

Em sintese, esta investigacdo incide sobre uma turma do 6.° ano de escolaridade, na
disciplina de Educacéo Visual, no 2° CEB, no seu contexto natural, em atividade na sala
de aula. Este estudo procurou descrever e analisar uma intervencdo educativa,
constituida por seis momentos em contexto de sala de aula, utilizando algumas
ferramentas da Web 2.0 e Web 3.0 e avaliar os processos de trabalho e os produtos
finais dos alunos ao longo da intervencdo. Tal como os objetivos ja apresentados
espelham, pretendeu-se analisar o impacto que esta utilizacdo tem nos métodos de
ensino da professora e na aprendizagem dos alunos e o grau de interesse e motivagao

demonstrado pelos alunos na realizagao das atividades propostas.

2. INVESTIGACAO-ACAO

Este trabalho segue uma metodologia de Investigacdo-Acédo (I-A), sobre a qual se
apresentam em seguida alguns elementos concetuais. E uma metodologia muito
estudada e utilizada na investigacdo educacional, por esse motivo, é dificil chegar a uma

concetualizacdo clara desta tematica.

A Investigacdo - Acdo ¢ uma metodologia de investigacdo constituida de critérios e
métodos, que segundo Latorre (2003,p.32) ganha consisténcia em comparacdo com
outras metodologias na medida em que se impde como um “projeto de agao” que
transporta em si “estratégias de acdo”. Também segundo Coutinho et al. (2009), a
investigacdo-acdo € um processo em que 0s investigadores analisam as suas praticas
interventivas, de forma sistematica e aprofundada.

Por conseguinte, na area da educacdo, a I-A procura fundamentalmente analisar a
realidade educativa especifica e estimular a tomada de decisdo dos seus agentes para a
mudanca educativa. Implica a tomada de consciéncia de cada um dos intervenientes,
promovendo a construgdo de conhecimento, contribuindo para a melhoria das atuagdes
educativas. (Mesquita-Pires, 2010).

Referindo Coutinho (2005), o essencial na I-A ¢ a reflexdo que o professor faz da sua
pratica, contribuindo dessa forma para a resolucdo de problema e para a planificacdo e
introducdo de alteracBes nessa mesma pratica. Assim, “A Investigacdo-Acao pode ser

descrita como uma familia de metodologias de investigacdo que incluem acéo (ou
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mudanga) e investigacdo (ou compreensdo) ao mesmo tempo, utilizando um processo
ciclico ou em espiral, que alterna entre agdo e reflexdo critica.” (Coutinho, 2016, p.363-
364).

Para Coutinho et al. (2009) pode ainda considerar-se que a I-A tem como objectivo
compreender, melhorar e reformular préaticas; fazer uma intervencdo em pequena escala
no funcionamento de entidades reais e apresentar uma analise detalhada dos efeitos
dessa intervencao.

Ainda, segundo Coutinho et al. (2009), sdo metas da I-A: melhorar e/ou transformar a
pratica social e/ou educativa, procurando uma melhor compreensao sobre a respetiva
pratica, articular, de modo permanente, a investigacao, a acdo e a formacéo, fazer uma
aproximagdo da mudanga, veiculando a mudanca e o conhecimento e fazer dos

educadores protagonistas da acéo.

. Seguir para
novas direccoes

Modificar
Observar

Reflectir

Avaliar

\ i

Fig.4 — Um ciclo de Acdo-Reflexdo ((McNiff, citado por Coutinho et al. 2009, p.372)

Com vista a obtencdo de respostas ao problema inicial, e tendo em consideracdo a
revisao de literatura feita sobre metodologia de investigacdo, o estudo que se apresenta
neste trabalho refere-se a uma investigacdo-acdo e enquadra-se no paradigma
qualitativo. Segundo Coutinho (2008, p.6) “o paradigma qualitativo pretende substituir
as nocdes de explicacdo, previsdo e controle do paradigma quantitativo pelas de
compreensdo, significado e acdo em que se procura penetrar no mundo pessoal dos
sujeitos”.
De acordo com a autora Aires (2015, p.14), as diferentes fases do processo de
investigacdo qualitativa ndo se desencadeiam de forma linear, mas interativamente ou
seja, existe em cada fase, uma estreita relacdo entre modelo tedrico, estratégias de
40



pesquisa, métodos de recolha e analise de informacdo, avaliacdo e apresentacdo dos
resultados do projeto de pesquisa.

Atraves da pesquisa qualitativa é possivel registar ndo s6 a ocorréncia de determinados
fendmenos como também “estabelecer relagdes que nos encaminham para o porqué das
coisas” (Aires,2015, p.49). Considerou-se esta estratégia mais eficaz para que possam
ocorrer as mudancas necessarias e 0 envolvimento de todos os intervenientes numa
dindmica de acdo-reflexdo-acéo.

Portanto, a principal caracteristica da Investigacao-Acdao é ser pratica e interventiva, ndo
se limitando ao campo teorico, nem a descrever uma realidade, mas sim a intervir nessa

mesma realidade (Coutinho, 2005).

Com base no contributo tedrico desta autora e a sua adequagao no enquadramento deste
estudo, organizaram-se as acOes a desenvolver nas diferentes Fases da I-A: Observar,
Refletir, Agir, Avaliar e Modificar, de acordo com os objetivos que foram definidos e
apresentados anteriormente.

A fase de Implementacdo deste estudo, comtempla a introducdo de seis ferramentas
digitais, selecionadas de acordo com os contetdos da disciplina de EV, divididas pelos
trés periodos letivos, de acordo com a planificagdo anual. Apds a sua implementacao,
far-se-a a andlise e reflexdo da sua exequibilidade, vantagens/ desvantagens da sua
utilizacdo e motivagéo dos alunos.

Pode-se assim afirmar que a I-A implica planear, atuar, observar e refletir
cuidadosamente no sentido de aumentar 0s conhecimentos e, por conseguinte, introduzir

melhorias.

3. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLHA DE DADOS

Tendo em conta o problema desafiador que se apresentou e o questionamento que
decorreu do mesmo, assim como os objetivos formulados, foi necessario proceder a
escolha das técnicas a utilizar na recolha de dados a efetuar ao longo da I-A. Assim
sendo, recorreu-se a observacdo participante, as notas de campo, aos registos
fotograficos, a entrevistas em focus group, utilizando um gravador de voz, e a
questionarios. Foram ainda recolhidos dados nos e-portefdlios construidos pelos alunos

ao longo do processo, fazendo assim analise documental.
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Para concretizar a recolha através das técnicas mencionadas, foi necessario construir
alguns instrumentos: grelhas e suportes para registos de observagdo participante; o
guido para a realizacdo da entrevista semiestruturada em Focus Group e oS
questionarios, que se encontram em anexo.

A recolha de dados realizou-se ao longo do desenvolvimento do processo de
investigacdo-agdo, sendo a aplicacdo das técnicas ajustada a cada momento da mesma,

conforme se ilustra no seguinte quadro:

Técnica Momento do processo de I-A em que

foi utilizada

Observacao participante Em todas as aulas; em momentos de
interacdo com os alunos, individualmente
Ou em grupo-turma

Notas de campo Em momentos diversos, posteriores a
realizacéo das aulas.

Registos fotograficos Durante a realizagdo das actividades e
registo dos produtos finais

Questionarios Final do 1.° e 2.° Periodos
Entrevista em focus group Final do ano letivo
Analise documental — e-Portefolios Em momentos diversos durante a aula e

no final do ano letivo

Tabela 1-Técnicas de Recolha de Dados

Os dados recolhidos através da aplicacdo destas técnicas foram posteriormente tratados

e analisados e serdo apresentados no Capitulo I11.

3.1. Observacao Participante

O processo de observacdo direta constitui o inico método de investigacdo que capta 0s
comportamentos no momento em que eles se produzem, sem a mediacdo de um
documento ou de um testemunho (Quivy & Campenhoudt, 2003). Desta forma, o

investigador pode estar atento ao aparecimento ou a transformacdo dos
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comportamentos, aos efeitos que eles produzem e aos contextos em que sdo observados
(Quivy & Campenhoudt, 2003).

Neste trabalho, o ponto central da recolha de dados foi a observacdo dos factos
enguanto eles aconteciam em sala de aula, o seu ambiente natural. De acordo com
Fortin (1999, 241), “(...) a observacao direta visa descrever os componentes de uma
dada situacdo social (pessoas, lugares, acontecimentos, etc.) a fim de extrair tipologias
desta, ou ainda permitir identificar o sentido da situacdo social por meio da observagéo
participante, que tem por objetivo a recolha de dados sobre a mesma”.

De acordo com este pressuposto, a investigacao seguiu as linhas da autora referenciada
no que toca a observacao participante, uma vez que a observacao decorreu nas aulas de
Educagédo Visual, em que os alunos estavam centrados numa determinada atividade,
orientada pelo professor, mas sem dependerem constantemente deste, o que Ihe permitiu
desempenhar o seu papel enquanto observador.

Através da observacdo participante e do dialogo com os alunos, houve a oportunidade
de estabelecer uma colaboracdo que contribuiu para o aprofundamento de
conhecimentos sobre os efeitos da introducdo das ferramentas digitais no ensino e
aprendizagem dos conteudos de EV sobre os alunos e sobre o ambiente de sala de aula.

Segundo Fortin (1999), esta Observacdo é de natureza experimental e descritiva, pois
permite registar acontecimentos com notas tomadas no terreno, neste caso no contexto
de sala de aula.
Também segundo Fortin (1999), a observacdo é um método complementar da recolha
de dados, pois obedece as trés questdes fundamentais da recolha de dados:
1) Quando se deve anotar as observagdes?
Este registo de observagdo ocorreu durante o tempo de aula, de acordo com o
sistema de acontecimento desencadeado, que preconiza a sua utilizacdo num
periodo de tempo preciso.
2) Qual o terreno de observagao?
Este sera efetuado em meio natural, ndo recorrendo a técnicas laboratoriais.

3) Como sera anotado e registado pelo observador?

A utilizacdo de grelhas de observagdo que indicam as actividades/atitudes especificas
que se podem apresentar durante o periodo de observacao.
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3.1.1. Notas de campo

Através da observacdo direta, a professora/investigadora registou de forma o mais
objectiva possivel, os acontecimentos ocorridos durante as aulas, fazendo o relato
escrito de todo o processo, de acordo com Artur e Nazroo (2003), que afirmam que, nas
notas de campo, 0 pesquisador regista observacdes de forma a facilitar a analise dos
dados.

Também Bogdan e Biklen (1994, p.150) referem que notas de campo sdo “o relato
escrito daquilo que o investigador ouve, V€, experiencia e pensa no decurso da recolha e
refletindo sobre os dados de um estudo qualitativo”. Estes registos, manuscritos,
efetuaram-se, na maioria das vezes, no mesmo dia da observacdo. Estas anotacoes
escritas tinham um caracter descritivo dos comportamentos dos alunos individualmente,
dos produtos que via a surgir em resposta as suas propostas, das interagdes entre pares,

do uso dos equipamentos.

3.1.2. Registos Fotograficos

Neste estudo, os registos fotograficos foram usados como uma metodologia auxiliar na
investigacdo, pois permitiram adicionar mais elementos ao desenvolvimento do
processo investigativo.

Os registos fotograficos foram produzidos pela professora/investigadora, em
complemento a observacao participante, em diferentes sessdes de trabalho. Ao aplicar
esta técnica procurou-se captar o ambiente de trabalho vivenciado pelos participantes
durante o desenvolvimento das atividades propostas. De acordo com Bogdan & Biklen
(1994), as fotografias sdo uma grande fonte de dados descritivos, que servem para
compreender o subjetivo e sdo frequentemente analisadas indutivamente.

Vergara (2006, p. 93) ao caracterizar o uso dos registos fotograficos como elemento
metodolodgico, afirma que a descricdo de determinadas situacdes por meio de imagens é
considerada mais profunda do que por meio de palavras. As imagens podem provocar

lembrancas e reflexdes que de outra forma acabariam por se perder.
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3.2 Questionarios

O questionario é um instrumento de recolha de dados que utiliza variaveis mensuraveis,
de acordo com Dias (1994), esta é a técnica privilegiada da quantificacao.

Também segundo Fortin (1999), o questionario apoia-se no testemunho dos inquiridos,
através do qual o investigador recolhe material relativo a problematica em estudo.

O instrumento que foi construido incluia questdes do tipo aberto/ fechado, tendo os
alunos respondido as mesmas em dois momentos finais das atividades do 1.° e 2.°
Periodos.

O questionario realizado no final do 1.° Periodo serviu para avaliar o grau de satisfacdo
dos alunos na utilizacdo de ferramentas digitais em EV, numa fase inicial do estudo.
(Anexo 2)

O segundo questionario, aplicado numa fase ja avancada do estudo, no final do 2.°
Periodo, teve como objetivo o saber/reforcar a opinido e grau de satisfacdo dos alunos
sobre a integragdo das ferramentas digitais no curriculo de EV e a sua aplicacdo noutros

contextos. (Anexo 3)

Os questionarios aplicados ao grupo de participantes no estudo no final de cada periodo

letivo estdo estritamente ligados a problematica apresentada e tiveram como objetivos:

1- Identificar as ferramentas em que os alunos sentiram mais dificuldade/facilidade

2- ldentificar quais as dificuldades sentidas na exploracdo das diferentes
ferramentas digitais

3- ldentificar o nivel de autonomia dos alunos no desenvolvimento das atividades
propostas

4- Identificar o nivel de motivacéo na exploragédo das ferramentas

5- Perceber se 0 aluno mobiliza o conhecimento adquirido na sala de aula, noutros

contextos

O software utilizado para a aplicacdo dos questionarios foi o Forms (Microsoft), ja
utilizado em contexto de sala de aula, com os alunos em actividades anteriores. Apos a
criacdo de cada questionario, estes foram partilhados com a turma através da Plataforma
Teams, permitindo assim, obter feedback em tempo real. Este software também inclui
analises ricas em tempo real que fornecem informacgdes de resumo e resultados

individuais por aluno. Foi possivel assim, exportar os resultados do questionario para o
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Microsoft Excel para uma analise mais aprofundada. Foram produzidos relatérios com
as respostas, que permitiram ndo ter a quantificacdo de cada uma, como também um

gréafico representativo das mesmas.

3.3 Entrevista Focus Group

Em investigacdo educacional a entrevista em focus group é uma técnica usada
frequentemente quando se pretende obter dados em profundidade junto de um numero
limitado de sujeitos. A aplicacdo da entrevista usou procedimentos metodoldgicos
rigorosos para garantir a sua fiabilidade, validade e objetividade.

Recorreu-se a entrevista semiestruturada por se considerar bastante relevante que o
entrevistado possa falar sobre aquilo que considera mais importante, garantindo também
que todos 0s pontos cruciais para a investigacdo sdo abordados (Bell, 1997).

Foi previamente preparado um guido que serviu de base as questdes colocadas pela
investigadora/entrevistadora, existindo, no entanto, a possibilidade de proceder a
adaptacOes, de introduzir questdes que ndo estavam inicialmente previstas e de alterar a
sua sequéncia (Quivy & Campenhoudt, 2008).

O guido orientador das entrevistas foi concebido com base numa matriz de entrevista
em que se especificaram os objetivos que se pretendiam alcancar em cada uma das
temaéticas a abordar. (Anexo 4)

Estes objetivos foram traduzidos em questfes que constituiram o corpo do guido de
entrevista (Cohen & Manion, 1990) e foram concebidas numa linguagem apropriada

para a faixa etaria dos entrevistados.

Para a sua elaboragcdo recorreu-se a uma pesquisa assente no estudo de Quivy &
Campenhoudt (2005) e de Fernandes (2009). A professora/investigadora procurou
integrar, nesta entrevista semiestruturada, questbes abertas que promovessem a
discussédo e a interagédo entre os entrevistados. A escolha dos alunos foi feita de forma
aleatoria, tendo a professora/investigadora dividido a turma em dois grupos (10 e 11
elementos cada) de forma a facilitar uma amostra representativa. A escolha dos grupos
teve a ver com a disponibilidade dos mesmos, devido ao facto de terem terminado todas

as atvidades.
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Objetivos
Identificar os aspetos positivos e

negativos das atividades realizadas
durante o ano letivo
dificuldades/

facilidades sentidas pelos alunos na

Identificar as

exploragéo das diferentes
ferramentas digitais

Perceber a motivacdo do aluno no
ferramentas

manuseamento  das

digitais

Questdes
-Quais o0s aspetos que consideras positivos com a integracéo

das ferramentas digitais na disciplina de EV

-E 0s menos positivos?

-Em que situacdes sentiram mais dificuldade na realizacéo
das atividades com ferramentas digitais?

-Consideras que a utilizacdo de ferramentas digitais facilitou
o0 desenvolvimento dos conteudos de EV? Porqué?
-Consideras que as aulas de EV sdo mais interessantes e
motivantes quando se recorre as ferramentas digitais param
a realizacdo de atividades?

Perceber se o aluno mobiliza o | -Utilizas as ferramentas digitais no teu trabalho auténomo,

conhecimento para outras situacoes fora da sala de aula, em diferentes contextos? Em que

situaces ja as utilizaste?

Tabela 2-Objetivos dos Questionarios
3.4 Analise documental dos e-Portefélios

Segundo Bardin (1977, p.46) o objetivo da analise documental é a representacdo
condensada da informacao, para consulta e armazenagem, e o da anélise de conteudo, €
a manipulacdo da mensagem (contetdo e expressdo desse conteido), para evidenciar 0s

indicadores que permitam inferir sobre uma outra realidade que ndo a da mensagem.

A anélise documental, de acordo com Ludke & André (1986, p. 38), « [...] pode se
constituir numa técnica valiosa de abordagem de dados qualitativos, seja completando
as informacdes obtidas por outras técnicas, seja desvelando aspetos novos de um tema

ou problema”.

A andlise documental do e-Portef6lio, enquanto técnica de recolha de dados, foi
aplicada ao e-portefdlio, que neste processo foi um importante suporte de regitos das
aprendizagens, dando visibilidade as evidéncias do trabalho realizado.

O e-portefolio constitui um meio para a autorreflexdo e autoavaliagdo do
desenvolvimento pessoal. Permite estimular um envolvimento ativo na aprendizagem e
uma forma de autodescoberta e automotivacdo. Requer por parte dos alunos, um

exercicio de organizacgdo e estruturacdo do pensamento e dos materiais produzidos.
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Considera-se que € um processo, onde o aluno, no sentido de atingir uma meta de
aprendizagem, ativa e mobiliza conhecimentos, motivacdo, comportamentos e
sentimentos. CSchunk & Greene, 2018)

Foi neste sentido que se propds aos alunos a criacdo de um e-portefélio, no inicio do
projeto e que foi sendo atualizado ao longo do desenvolvimento do mesmo,
descrevendo o processo de aprendizagem.

A ferramenta a utilizar para a criacdo do e-Portefélio foi o Canva, proposto pela
professora/investigadora, ja utilizado no ano anterior no &mbito do Projeto eTwinning.
Pretendeu-se assim, criar um ambiente pedagogicamente e tecnologicamente
enriguecido, desenhado e explorado, de modo a que a aprendizagem de um tema possa
ser bem-sucedida. (Figueiredo, 2016).

O e-Portefolio serviu para reunir todos os trabalhos realizados ao longo das sessdes, de
acordo com as orientagdes descritas nas atividades, correspondentes ao uso de cada
ferramenta e inclui fichas de atividade, imagens e/ou videos dos produtos construidos e
comentarios e reflexdes.

Ao se tornarem capazes de estabelecer conexdes e de relacionarem aquilo que aprendem
com 0 que se passa no mundo que os rodeia, os alunos estdo na esséncia, a fazer a
integracdo das suas aprendizagens (Boesch et al., 2020).

Segundo estes autores, o grande incentivo para o uso do ePortfolio é a constatacdo de
que este mundo, em rapida mudanca, precisa de adultos autodirigidos, ou seja, que

tenham a capacidade de aprender autonomamente e que saibam pensar por si proprios.

Tecnologia

ePortfolio

[ Aprendizagem integrada ]

[ Reflexdo ] [ Conexdes ] [Aprend,zagem] [ Comunicagdo J
continua

Fig. 5- Estrutura do e-Portefdlio para uma aprendizagem integrada (Boesch et al., 2020).
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A anélise dos trabalhos realizados pelos alunos, compilados no e-Portefolio, permitiram,
ja na ultima fase da I-A, estabelecer uma relacdo com os critérios de avaliacdo definidos
no Agrupamento para a disciplina de Educacgéo Visual.

Os alunos trabalharam nos e-portefdlios em varios momentos dentro da sala de aula,
principalmente quando finalizavam uma atividade. Foi dada liberdade para a sua
organizacdo e atualizacdo sempre que achassem necessario. A plataforma Teams, na
equipa de EV, funcionou como um espaco de partilha, anélise e divulgacdo dos
produtos finais realizados pelos alunos e consequentemente dos e-Portefélio permitindo

dar feedback em tempo real.

Importa referir que antes da recolha de dados, foi solicitado aos Encarregados de
Educacdo, no estrito cumprimento da Lei n.° 67/98 de 26 de outubro - Lei da Protecdo
de Dados Pessoais, a sua autorizacdo para o registo e tratamento de imagem/som das
atividades letivas na disciplina de Educacdo Visual no ambito desta investigacao.
(Anexo 5)

4. Tratamento de dados

Com vista a responder ao problema e aos objetivos deste estudo, os dados recolhidos
foram analisados, por meio da analise por categorias que, conforme Bardin (2011),
consiste no desmembramento do texto em categorias agrupadas analogicamente.

Os dados recolhidos através da aplicacdo do questionario, da realizacdo do registo
escrito da observacdo participante e das entrevistas foram tratados através da analise de

conteudo:

ANALISE DE

P':e_- Exploracdo Tratamento dos
analise do material resultados:inferéncia e

interpretacgdo

Fig.6- Momentos da anélise de conteido (Bardin, 2006, p.38)
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De acordo com Bardin (2006, p.38) a analise de contetdo € um conjunto de técnicas de
analise das comunicacdes visando obter, por procedimentos sistematicos e objetivos de

descricdo do contedido das mensagens, indicadores (quantitativos ou néo).

A analise de dados, enquanto processo de gestdo da informacdo recolhida, compreende
segundo Quivy e Campenhoudt (idem, p. 216), trés operacbes consideradas
obrigatorias: (i) a descricdo e a preparacdo; (ii) a analise das relacdes entre as variaveis

e (iii) a comparacdo dos resultados observados com os resultados esperados.

Apos a organizagdo dos dados recolhidos através dos métodos selecionados para este
estudo, foi realizada uma analise ao seu conteudo tendo em vista a identificacdo de
categorias direcionadas as respostas para o problema e questionamento em torno do
mesmo.

Foi, assim, possivel percecionar que os dados recolhidos iam ao encontro da questao de
investigagdo formulada.

4.1. Grelhas de Observacao Participante

Nas atividades realizadas, com a integracdo das ferramentas digitais, foram elaborados
registos de observacdo, efetuados durante as sessfes. Esta técnica permitiu perceber
como é que, de facto, as coisas acontecem e como funcionam (Flick, 2005).

As grelhas de observacdo permitiram a professora/investigadora, reconhecer a atitude
dos alunos, durante o desenvolvimento das atividades em sala de aula. Estes

instrumentos de avaliacdo permitiram os registos por aluno.
4.2. Notas de Campo

A elaboracdo das notas de campo com alguns registos factuais, ideias, reflexdes e
impressdes varias, recorrendo a registos escritos, foram na maioria das vezes,
produzidos no dia da observacdo, ap6s cada aula. Estes registos, pretenderam dar a
conhecer as atividades desenvolvidas e expressar 0 ambiente de aprendizagem

vivenciado pelos alunos ao longo do processo de I-A.
4.3.Registos Fotograficos

Os registos fotograficos foram efetuados durante o decorrer das aulas, na realizacéo das

tarefas, na saida de campo e na divulgacdo dos trabalhos realizados pelos alunos.
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Em alguns casos, como na saida de campo ao Bairro da Cimpor, a professora/
investigadora compilou os varios registos efetuados pelos alunos e disponibilizou-os
numa pasta da equipa Teams para que ficasse acessivel a todos. Foi feito também o
registo fotografico das exposicdes realizadas com os trabalhos fisicos dos alunos, que

antecederam a utilizacdo das varias ferramentas digitais.

4.4. Questiondrios

Neste estudo foram inquiridos 22 alunos do 6.° ano de escolaridade de uma Escola
pertencente ao Concelho de Leiria. Apds o preenchimento dos questionarios online,
através do Forms (Microsoft) efetuou-se a sua verificacdo, validacdo e registo de
informacdo neles constantes, procedendo-se depois ao tratamento de dados

estatisticamente.

4.5. Entrevistas focus group

Para facilitar o processo de obtencdo de recolha de dados e tratamento da informagéo,
recorreu-se ao método de entrevista, recorrendo a técnica de Focus Group.
Esta entrevista foi gravada, utilizando-se um aplicativo movel “Gravador de Voz”, o

que facilitou a sua transcricdo e posterior analise.

4.6. Analise Documental aplicada aos e-Portefolios

A anédlise documental aplicada aos e-Portefolios a realizar por cada aluno, torna o
trabalho da professora/ investigadora mais facilitado, na medida em que lhe da
indicadores para compreender o processo de aprendizagem dos alunos e perceber as

suas dificuldades no sentido de as melhorar e ultrapassar.

51



CAPITULO IlI- DESENVOLVIMENTO DO PROCESSO DE
INVESTIGACAO-ACAO

Neste capitulo pretende-se dar a conhecer o desenvolvimento da Investigacdo-Acéao.

O desenvolvimento do processo de I-A é, em si, parte da Metodologia e teria lugar no
capitulo anterior. No entanto, por se tratar de uma parte do relatorio que € extensa e que
se estrutura pelas fases da I-A, optou-se por organizar e apresentar esta informacdo num
capitulo proprio.

Para Pérez Serrano (2004, p. 274), “Planear ¢ desenhar os planos para a execugdo de um
trabalho; fazer um plano ou projeto de uma agao, antecipar a a¢ao”.

Como forma de dar resposta ao problema de investigacdo, a professora investigadora
recorreu a0 modelo proposto por esta autora, que compreende quatro fases: Diagndstico,
Planificacdo, Implementacdo e Avaliacdo. Sendo assim, € a enumeracdo e apresentacao

das mesmas que iré estruturar este capitulo.

1-DIAGNOSTICO

A utilizacdo das Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo j& tinha sido
experimentada, nesta turma, no ano letivo 2020-2021, em contexto de sala de aula, em
algumas sessdes de trabalho na disciplina de Educacéo Visual. Contemplou situacdes de
pesquisa, tratamento de imagem e apresentacGes, na dinamizacdo de um projeto
eTwinning. O eTwinning é uma Acao do Programa Erasmus + da Unido Europeia e tem
como principal objetivo criar redes de trabalho colaborativo entre as escolas europeias,
através do desenvolvimento de projetos comuns, com recurso a Internet e as

Tecnologias de Informacédo e Comunicacéo (TIC).

A pertinéncia da escolha desta turma teve a ver com o facto de o projeto eTwinning
desenvolvido promover, em professores e alunos, a consciéncia do modelo europeu de
sociedade multilingue e multicultural. Para isso, estabeleceu-se uma associagéo de
quatro escolas de quatro paises europeus que utilizam as TIC para desenvolver em
conjunto uma atividade pedagogica relevante. O desenvolvimento deste projeto
contribuiu para o desenvolvimento das competéncias previstas no Perfil dos Alunos a
Saida da Escolaridade Obrigatoria, concorrendo para a operacionalizacdo da autonomia

e flexibilidade curricular preconizadas no Decreto-Lei n.° 55/2018, de 6 de julho.
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O projeto envolveu 3 escolas parceiras de trés paises diferentes (Alemanha, Republica
Checa e Ucrania) e abordava o tema das “Fake News”. Como a Internet oferece cada
vez mais possibilidades de recolher informacdo, e, portanto, também uma nova forma
de divulgar noticias falsas, a capacidade de investigar e avaliar corretamente a
informacdo de acordo com as necessidades foi um dos objetivos do projeto, que
contribuiu para que os alunos aprendessem a reconhecer as manipulagdes e mostrar
como é facil a sua divulgacéo.

De realcar que este projeto: denominado “Miinchhausen’s new clothes”, participou no
68. Concurso europeu “Digital EU — and YOU?!”, promovido pelo European
Movement Germany, sendo um dos premiados.

Durante o desenvolvimento do projeto, os alunos tomaram contacto com novas
ferramentas digitais, que lhes permitiram colaborar através de vérias atividades, com os
parceiros do projeto, através da plataforma Twinspace. Para o efeito, o0s
programas/aplicacbes Microsoft Office Word, Microsoft Office PowerPoint, Coggle,
Windows Movie Maker, Makebeliefscomix, Padlet, Logomaker, Avatarmaker e Canva
foram utilizados no desenvolvimento de varias atividades, durante o ano letivo transato
e, assim sendo, os alunos tinham j& desenvolvido competéncias digitais.

O desenvolvimento deste projeto revelou-se uma mais-valia, porque partiu-se para este
estudo com algum “caminho” percorrido sobre a utilizacdo das TIC em contexto de
aprendizagem.

Importa referir a atividade diagnostica realizada com o Paint 3D, que apesar de fazer
parte do conjunto das 6 ferramentas a explorar, serviu também para conhecer as

competéncias dos alunos ao usar uma ferramenta para criar composigdes visuais.

2-PLANIFICACAO

A intervencgdo educativa foi estruturada em 6 momentos/ atividades diferentes, tendo
cada uma correspondéncia com a exploracdo de uma ferramenta digital.

De acordo com a planificacdo previamente elaborada e tendo em conta as aprendizagens
essenciais da disciplina de EV, foram exploradas as diferentes ferramentas digitais,
perfazendo um total de 6, de acordo com a tabela 3, durante o tempo em que decorreu o
estudo, ou seja, durante todo o ano letivo.

Durante o 1.° Periodo foram apresentadas e exploradas as ferramentas Paint, Excel e

QuiverVision, no 2.° Periodo, foram introduzidas as ferramentas GauGan2 e Thinglink e
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no 3.° Periodo foi explorada em diferentes atividades a ferramenta Canva. Tendo em

conta que a disciplina de EV comporta 110 minutos semanais, o tempo destinado a cada

ferramenta foi de aproximadamente 1 més, a excecdo do Canva que ocupou todo o 3.°

Periodo. A apresentacao das ferramentas digitais, foi feita através de fichas informativas

em forma de guido/ tutorial e visionamento de videos explicativos, partindo-se de

seguida para a sua aplicacdo pratica no conteudo de EV em estudo. Apds a

concretizacdo das atividades, os alunos procediam a sua entrega na plataforma Teams,

para analise e avaliacdo por parte da professora. Em algumas atividades, os alunos

fizeram uma apresentacdo oral a turma, sobre os trabalhos realizados. A atividade ficava

concluida com a sua integracdo no e-Portefdlio, que ia sendo atualizado e organizado

sempre que Necessario.
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Tabela 3- Planificacdo da Integracdo das Ferramentas digitais nos Contetdos de EV

3-IMPLEMENTACAO

Tratando-se de uma I-A, a planificacdo foi sendo permanentemente reajustada as

circunstancias da sua realizacdo, utilizando os dados recolhidos como base de reflexéo e
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reorientacdo das acbes sempre que necessario, tendo em vista 0 acompanhamento dos

alunos, o seu ritmo, 0 seu progresso, as suas dificuldades e facilidades.

Como a implementacdo deste plano dependia fundamentalmente do acesso que o0s
alunos tinham aos meios informaticos, importa comecar por explicar como decorreu
esta situacdo. Devido a falta de meios informaticos individuais, numa primeira fase do
projeto, durante o 1.° Periodo, os alunos trabalharam em pares, de forma colaborativa,
partilhando um computador.

A aprendizagem colaborativa funcionou assim como uma estratégia de ensino-
aprendizagem. Campos et al. (2003, p. 26) consideram essa aprendizagem como ““ uma
proposta pedagdgica na qual estudantes ajudam-se no processo de aprendizagem,
atuando como parceiros entre si e com o professor, com o objetivo de adquirir

conhecimento sobre um dado objeto.”

A partir do 2.° Periodo e através do Programa “Escola Digital”, promovido pelo
Ministério da Educacdo e gerido pela Secretaria-geral da Educacdo e Ciéncia (SGEC),
os alunos tiveram acesso a um Kit de computador portéatil, auscultador e uma mochila e
kit de conetividade - hotspot (router) e um cartdo SIM de dados. Este cartdo € de uso
exclusivo em contexto educativo e de modo responsavel, sendo disponibilizado um
pacote de 12GB de dados por més. Se acabar o plafond, ha a possibilidade de reforgo
com carregamentos adicionais atraves das caixas Multibanco, da responsabilidade do
Encarregado de Educacdo, que assume a despesa. O objetivo € garantir 0 acesso de
todos os alunos a equipamentos informaticos com ligagdo a internet e recursos
pedagogicos digitais. Esta situacdo revelou-se uma maisvalia e uma fonte de motivacao.
Foi também um fator de promocdo da equidade, proporcionando aos alunos que ndo
tinham computador ou acesso a estes meios, a oportunidade de poderem realizar as suas
tarefas individualmente e autonomamente com um equipamento préprio, do qual séo

responsaveis.

Procurou-se explorar um numero diversificado de ferramentas, de acordo com o0s
conteldos da disciplina, o que resultou em diversas atividades de acordo com as
aprendizagens essenciais de EV- Luz/Cor, Espago, Patrimonio, Trajetdrias Historicas e
Cartaz.

A apresentacdo da ferramenta a explorar foi introduzida através de um guido/tutorial,

que foi disponibilizado aos alunos através da plataforma Teams, seguindo-se a sua
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aplicacdo pratica, como explicado anteriormente na fase da planificacdo. Houve sempre
a preocupacdo por parte da professora/investigadora em explicar a pertinéncia da
integracdo das ferramentas nos conteudos da disciplina, de forma a contextualizar a
situacdo em estudo.

Durante o desenvolvimento das atividades em sala de aula, foi observado o desempenho
dos alunos, relativamente aos conhecimentos, capacidades e atitudes. A maior parte dos
alunos, trabalhou fora da sala de aula, na exploracdo das ferramentas e na sua aplicacdo
em novos contextos, nomeadamente nas apresentacdes orais das disciplinas de Inglés,
Histdria e Geografia de Portugal e Cidadania e Desenvolvimento.

Foi notério o empenho dos alunos no desenvolvimento das atividades propostas e na
compreensdo da sua relacdo com os contetdos da disciplina. Aproveitavam bem o
tempo; escutavam com atencdo as indicacdes; exploravam amplamente as tools de cada
software que utilizavam; no fim de cada aula havia sempre resultados/ produtos do
trabalho proposto; a comunicacdo entre alunos era sempre produtiva em termos da
partilha de conhecimentos, de atitudes de entreajuda. Os alunos revelavam-se satisfeitos
com as suas préprias aquisi¢cdes e producdes; o entusiasmo também se manifestava na
rapidez com que correspondiam as indicagdes da professora.

A turma demonstrou satisfacdo quando publicou e partilhou na plataforma Teams, os
trabalhos produzidos. Também os trabalhos produzidos na plataforma Canva, foram
partilhados com a professora/investigadora, o que permitiu fazer as devidas corre¢oes
em tempo real.

As tarefas propostas revelaram-se desafiadoras para toda a turma. Os alunos ficaram
curiosos sobre as ferramentas e resultados esperados. Em EV o0s conteddos sdo
abordados de forma contextualizada no desenvolvimento de cada projeto e assim sendo,
estando os alunos no 6° ano, a abordagem sortiu um efeito cumulativo, de
aprofundamento, de extensdo e de mobilizacdo do conhecimento nas situacGes em que

este era requerido.

3.1. Atividade 1-Avaliacéo Diagnostica com o PAINT 3D

De acordo com o Referencial de Avaliacdo do Agrupamento no qual se realizou o
estudo, é feita uma avaliagdo diagnostica, no inicio de cada ano letivo ou durante o seu
decurso, em cada disciplina, sempre que o0 percurso escolar do aluno o exija.

A avaliacdo diagnostica € importante, A avaliacdo diagnostica € importante em

momentos prévios a um processo de ensino e aprendizagem - o envolvimento num
56



projeto ou a necessidade de tomada de decisdo fundamentada, orientada para promover
mais aprendizagens e uma formacdo mais ampla, necessita de dados que representem a

situacdo educativa numa fase inicial.

Também segundo Bloom (1983), a avaliacdo diagnostica tem a fungdo de determinar se
os alunos possuem as competéncias para alcancar os objetivos relativos ao contetdo a
ser estudado. O professor deve procurar através da avaliacdo diagnostica, verificar
segundo as etapas da aprendizagem, se os alunos respondem aos estimulos de ensino.
Deste modo, utilizou-se a avaliacdo diagnostica com o propésito de obter informacéo
sobre a forma como os alunos dominavam a ferramenta Paint e verificar as suas
necessidades.

O Paint € um aplicativo que faz parte do grupo Acessorios do Windows. Permite o
desenvolvimento, edicdo e impressdo de imagens digitais que sdo salvas
automaticamente em diferentes formatos- Bitmaps, gifs, jpegs e pngs.

O Paint 3D é a mais recente evolucgéo do Paint classico, com novas ferramentas de arte
para experimentar em 2D ou objetos 3D. Com as ferramentas disponiveis no Paint, é
possivel criar desenhos da forma que se quiser. A maioria das ferramentas de arte,
como o marcador e o lapis, permitem ajustar a espessura e a opacidade dos seus tracos.
Esta ferramenta ja tinha sido explorada nos anos anteriores pelos alunos, com excecao
de dois que integraram a turma neste ano letivo, facilitando assim a proposta de

atividade diagnostica.
3.1.1-Descricédo da Atividadel:

A atividade consistiu na recriagdo da “Bruxa Maluca” produto resultante do desenho
ditado, efetuado anteriormente recorrendo aos materiais tradicionais da disciplina, papel
e lapis de cor. Através do Paint 3D, os alunos tentaram fazer a recriacdo dos seus
proprios trabalhos, seguindo as indicagdes do desenho ja realizado. Desenharam 0s
varios elementos da composicao, utilizando as ferramentas e funcionalidades do Paint.
Esta atividade, além de potenciar o desenvolvimento da linguagem plastica, também
favoreceu o desenvolvimento de competéncias basicas em TIC de forma articulada com

o desenvolvimento da motricidade fina: coordenagdo olho-mao.
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3.2. Atividade 2- Arte Digital com Mondrian ou como quebrar a monotonia no

Excel

De forma a operacionalizar as aprendizagens essenciais: conhecimento, capacidades e
atitudes nos diferentes dominios, foi desenvolvido o contetdo de cor/luz em articulacéo
com propositos do PASEO. Apds a abordagem dos conceitos de Luz/Cor, cores
primarias e secundaria, e a evidéncia da sua compre e aprendizagem, foi explorada a
vida e obra do pintor Piet Mondrian. Foi introduzido vocabulério especifico relacionado
com a composi¢do, nomeadamente a forma como as partes da obra de arte séo
organizadas por um artista. As cores primarias sao cores fundamentais a partir das quais
todas as outras cores podem ser feitas por mistura.

Também foi introduzido o conceito de arte geométrica, que recorre ao uso de formas
com linhas retas, circulos ou quadrados para criar arte. Foi ainda introduzido o conceito
de assimetria, que significa que os elementos se organizam de forma diferente nos dois

espacos de uma composicdo em que seja definido um eixo de simetria.

3.2.1-Descrigéo da Atividade 2

A atividade proposta consistiu na criacdo de uma composicdo geométrica inspirada em
obras de Mondrian, em suporte de tela e utilizando tinta acrilica. Apds a conclusdo do
trabalho, os alunos foram desafiados a reproduzir a sua tela numa folha Excel, de forma
a criar arte digital com a composicdo inspirada em Mondrian e fazer da folha de Excel
algo menos “aborrecido”. A professora disponibilizou uma ficha informativa/tutorial,
como guido para a elaboracdo do trabalho e a folha Arte Digital com Mondrian, ja
configurada para a atividade. (Anexo 6)
O trabalho foi realizado a pares, recriando cada aluno a sua tela. Esta metodologia de
trabalho, revelou-se bastante frutifera, porque nem todos os alunos tinham facilidade na
manipulacdo do Excel, criando-se assim um espirito colaborativo.
O Excel é uma aplicacdo avancada de folhas de calculo para criar, ver, editar e partilhar
os ficheiros rapida e facilmente.
Estas experiéncias de aprendizagem tiveram como referéncia obras de Mondrian
universalmente conhecidas, como por exemplo: Composicdo Il em vermelho Azul e
Amarelo (1921). Nesta obra, o artista apresenta uma composicdo na qual as cores
apresentadas sdo as primarias, dispostas em figuras quadradas e retangulares
delimitadas por nitidos tracos pretos. Posteriormente, Mondrian criou trabalhos diversos
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utilizando as mesmas bases e cores, mas variando o tamanho e disposi¢do das formas,
que serviram de base a exploracdo da actividade. A folha Excel Arte Digital com
Mondrian foi configurada para reter as margens quando se unem as células para criar
retangulos.

A folha de céalculo contém formatacdo condicionada que facilita a pintura dos
retangulos. Para os colorir foi criada uma chave com indicacGes na parte superior da

tabela.

3.3. Atividade 3-Realidade Aumentada-Animar em 3D com o QuiverVision

“A criatividade ¢ contagiosa. Transmite-a” de Albert Einstein, foi o mote para a
comemoragdo do Dia Mundial da Criatividade, no dia 17 de Novembro e que faz parte
do Plano Anual de Atividades do Grupo 240 (Educacdo Visual e Tecnoldgica). De
forma a comemorar este dia, foi dinamizada junto da turma uma atividade recorrendo a

ferramenta QuiverVision.

A aplicacdo Quiver combina a pintura/coloracdo fisica com tecnologia de realidade
aumentada para criar experiéncias envolventes quase magicas. A aplicacdo Quiver e 0
site oferecem uma plataforma educacional com uma grande variedade de aulas de
realidade aumentada, criadas por professores e educadores e projetadas especificamente
para atender as necessidades de todos os alunos, contendo varias atividades.

H& que ter em atencdo que o QuiveVisionr requer paginas para colorir impressas
fisicamente. Funciona apenas com paginas QuiverVision que tém o logotipo Quiver
Butterfly para garantir que as paginas sdo compativeis. Para imprimir as paginas, tem de
se aceder ao site, sendo por isso necessaria ligacdo a Internet para descarregar novos

contetidos associados a aplicagéo.

3.3.1-Descricéo da Atividade 3

A professora disponibilizou uma ficha informativa, para a instalacdo da aplicagdo e com
ligacdo ao site. (Anexo 7)
Os alunos instalaram a aplicacdo nos telemoveis e testaram algumas das paginas

gratuitas do separador “educacgdo” que se encontram no site, apds a sua impressao e
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pintura. Cada pagina colorida ganhou vida de forma Unica, criando nos alunos uma
sensacdo imediata e especial de espanto e orgulho.

Na opinido de Costa (2005, p.46), a Realidade Aumentada ““(...) tem-se mostrado uma
ferramenta muito motivadora para usar com os alunos em sala de aula (...)”, pois
permite um maior envolvimento por parte dos alunos, dado que estes demonstram muito
interesse, motivacgéo e recetividade a atividades digitais, talvez por terem nascido numa

era ja digital.
3.4. Atividade 4-GauGANZ2...pinta-me um quadro!

Designamos por “espaco” a area que nos rodeia e que percecionamos através dos
sentidos. Os espacos podem ser abertos e sdo geralmente, espagos naturais, sem
fronteiras ou limites. De acordo com este contetdo a desenvolver, foi apresentada a
ferramenta GauGAN2. O nome desta tecnologia foi inspirado em Paul Gauguin, pintor
francés, pertencente ao movimento pos-impressionista. Esta tecnologia permite escrever
descricdes breves e transforma-las automaticamente em imagens realistas. Para
conseguir estes resultados a funcionalidade de texto para imagem da tecnologia
GauGAN 2 da NVidia usa um modelo de Inteligéncia Artificial (I1A) que pde duas redes

a competir entre si, para gerar a imagem.

3.4.1-Descricédo da Atividade 4

O objetivo da atividade foi criar uma paisagem realista através da IA. Apés a
disponibilizacdo de um tutorial pela professora/investigadora, os alunos foram
desafiados a utilizar a tecnologia do GauGAN2, para representar um espago aberto e
transforma-lo numa paisagem realista. (Anexo 8)

O termo Inteligéncia Artificial surgiu em 1956 e foi criado por J. McCarthy e pode ser
definido como “a ciéncia de produzir maquinas inteligentes” (McCarthy, 2017) ou
ainda, “o estudo de como fazer os computadores realizarem coisas que, atualmente, os
humanos fazem melhor” (Rich & Knight, 1994). O seu principal objetivo ¢ dotar as
maquinas de inteligéncia e ao longo dos anos, a IA tem vindo a crescer e a tomar 0 Seu
lugar no campo da educacéo.

As mudangas tecnoldgicas tém promovido o declinio das atividades manuais,
aumentando a sensibilizacdo para trabalhar de forma criativa e colaborativa. Nessa

perspetiva, a escola deve promover as novas tecnologias e desenvolver metodologias,
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que permitam o desenvolvimento de conhecimentos e competéncias, contribuindo para

que as criancgas e jovens estejam preparados para lidar com os desafios do futuro.

Segundo um estudo prospetivo da iniciativa do Sistema Industria brasileiro, que teve
como objetivo identificar as tendéncias mundiais em tecnologias baseadas em
Inteligéncia Artificial para a Educacdo no periodo de 2017 a 2030, constatou que uma
parte significativa da producdo cientifica atual em Inteligéncia Artificial esta
relacionada com o tema da Educacgédo. Este estudo, indicava que a IA estava bastante
presente nos sistemas educacionais, causando um grande impacto nos processos de
ensino-aprendizagem no curto e no medio prazo.

Também no ambito de seus projetos, a Organizacdo das Nacbes Unidas para a
Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO) sustenta que a utilizagdo da tecnologia de
IA na educacéo deve ter como objetivo aprimorar as capacidades humanas e proteger 0s
seus direitos, contribuindo para uma colaboracéo efetiva entre humanos e maquinas.
Fazendo referéncia ao projeto ‘Teaching Artificial Intelligence in Schools’,
desenvolvido pela Al Education Project, cujo objetivo é contribuir para a integracdo dos
aspetos humanos e técnicos da IA em programas de formacdo dirigidos a jovens,
pretende orientar o desenvolvimento das competéncias dos criadores de curriculos e

formadores especializados para capacitar os jovens nesta tecnologia.
3.5. Atividade 5 - Criar experiéncias interativas com o Thinglink.

No ambito da abordagem a tematica do Patrimonio, este foi definido como o conjunto
de bens materiais ou imateriais, transmitidos de geracdo em geracao. Estes bens, devido
ao seu valor, devem ser considerados de interesse para a permanéncia e identidade da
cultura de um povo, de uma familia ou de uma comunidade.

Conhecer o patrimonio de cada regido permite ndo sO identificar esse povo, mas
também conhecer melhor a sua cultura, pois sdo as pessoas que produzem, conservam,

valorizam e divulgam o patriménio.

3.5.1 - Descricdo da Atividade 5

Tendo em conta esta abordagem, e com o objetivo de dar a conhecer e valorizar o
patriménio local, foi realizado um roteiro fotografico ao Bairro da Empresa de

Cimentos de Leiria (ECL), vulgo Cimpor, situado na zona geografica da Escola.

61



As fotos captadas pelos alunos, foram de seguida introduzidas num Padlet, criado para
o efeito, servindo de repositdério das mesmas e acessiveis a toda a turma. Esta
ferramenta ja era do conhecimento dos alunos, tendo sido utilizada no ano anterior em
diferentes atividades. O Padlet € um mural colaborativo com mltiplas possibilidades. E
um mural virtual que para alem de ser um recurso para exposicdo de conteudos,
possibilita o trabalho colaborativo. E compartilhavel por meio de links, criacdo de QR
Code direto na pagina e publicacdo em redes sociais. Esta ferramenta € um O6timo
recurso nas atividades pedagégicas de modo a enriquecer o processo de ensino e
aprendizagem. O Padlet assume caracteristicas semelhantes as redes sociais, tornando-
se num ambiente que pode despertar o interesse dos alunos e motiva-los a desenvolver
as suas capacidades de comunicagdo. Considerando tais aspetos, a sua utilizacdo no
contexto pedagdgico permitiu proporcionar situacfes favoraveis a aprendizagem de
modo construtivo e interdisciplinar.

De seguida foi proposta a atividade de criar uma visita virtual ao Bairro. Uma visita
virtual é uma simulacdo de um local existente, geralmente composto por uma sequéncia
de videos ou imagens. Podem ser adicionados outros elementos de multimédia, como
efeitos sonoros, musica, narragdo e texto. A professora disponibilizou uma ficha
informativa sobre esta ferramenta com indicacdes e hiperligacdes Uteis para a atividade
a desenvolver. (Anexo 9)

O ThingLink é uma ferramenta online que permite a criacdo de imagens e videos
interativos, através de etiquetas com conteudos (som, fotografias, imagens, videos,
texto, links) posicionadas na imagem ou no video.

Para a criagdo da imagem interativa, os alunos pesquisaram em varias fontes, de forma a
divulgar a histéria e curiosidades das imagens escolhidas. O trabalho final foi
apresentado oralmente a turma, devido ao facto de ndo ser possivel partilhar, por
necessitar de uma assinatura paga.

Um facto importante a salientar é que a partir desta data, todos os alunos ja eram

portadores do seu computador pessoal, no ambito do Programa Escola Digital

3.6. Atividade 6- O Canva como recurso para a aprendizagem

O Canva.com é uma das ferramentas de criacdo de contedos graficos muito simples de
utilizar, que permite criar e produzir contetdos graficos para a Web ou para impressao

muito atrativos visualmente.
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http://vasco.digital/canva

O Canva como recurso para a aprendizagem disponibiliza varias opcBes de templates,
fundos, imagens, fontes, oferecendo efeitos e varias formas de compartilhamento. Além
destas opcGes, possui varios aplicativos como Bitmoji, plataforma de video como o
YouTube, ligacdo direta as redes sociais como Facebook e Instagram. De inscricao
gratuita, apresenta uma interface simples e intuitiva, proporcionando a criacdo de
designs a partir de um tema definido ou de um modelo em branco, que pode ser salvo
em formatos como PDF, Gif, video em MP4, JPEG, PNG, PowerPoint ou
compartilhado em grupos do Facebook e também a partir de links.

A vantagem desta ferramenta é que todo o trabalho é salvo automaticamente e todas as
criacdes no Canva sdo armazenados em nuvem, com a possibilidade de edi¢do posterior,
bem como a realizacdo de cdpias e apresentagdes. O ambiente Canva possui diversos
recursos que contribuem para potenciar a aprendizagem. A medida que as atividades
eram apresentadas, foram demonstrados os recursos do Canva e a sua aplicabilidade nas

atividades propostas.
3.6.1-Descricdo da Atividade 6.1

O primeiro contacto que os alunos tiveram com esta plataforma, foi para a proposta de
criacdo de um portefolio individual sobre as ferramentas usadas no desenvolvimento

deste projeto, como explicado no capitulo anterior.
3.6.2- Descrig¢ao da Atividade 6.2

A segunda proposta de trabalho com recurso a esta plataforma foi a criacdo de uma
linha do tempo individual. Esta proposta surgiu no seguimento da exploracdo do
conteddo Trajetdrias Historicas. Foi apresentado um friso cronolégico sobre a Arte ao
longo dos tempos, desde a Pré-Historia até aos dias de hoje, para dar a conhecer que sao
inimeros os vestigios das diferentes formas de comunicacdo e expressdo artistica
desenvolvidas pelo ser humano. Torna-se assim, importante reconhecer que, ao longo
do tempo, a Arte sofreu grandes transformacdes, com estilos proprios em determinadas
épocas. A arte tem uma vida propria que a torna intemporal, tornando-se uma visdo da
realidade social ou pessoas de uma época. Partindo desta visdo, 0s alunos recorreram ao
Canva para criar a sua prépria linha do tempo, com enfoque para 0s acontecimentos que
consideraram mais marcantes, desde o seu nascimento até a atualidade.

Pretendia-se assim, que linha do tempo representasse visualmente, através de imagens e

pequenos textos identificativos, uma sequéncia cronoldgica de eventos pessoais. Podia
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ser apresentada em formato horizontal ou vertical, de modo a dar a conhecer de forma
simplificada como varios eventos, pessoas e acOes fazem parte da trajetoria de vida,
sendo assim um trabalho de expressdo pessoal, que requeria a experiéncia de

composicdo, estruturando os diferentes elementos visuais no campo visual disponivel.
3.6.3- Descricdo da Atividade 6.3

O cartaz é um suporte de comunicacdo, normalmente em papel, afixado de forma visivel
em locais publicos. E um meio de comunicagdo muito utilizado na atualidade,
recorrendo a textos e imagens para transmitir uma mensagem.

Tendo em vista a Semana das Artes, a realizar de 9 a 13 de maio, a proposta de trabalho
consistiu na elaboracdo de um cartaz sobre o jogo do Ouri, que a turma iria dinamizar
nessa semana, em articulagdo com a disciplina de Matematica.

De acordo com esta intengdo a mensagem no cartaz teve a fungdo informativa. Os
elementos que o constituem sdo o Titulo (texto principal); Formato e Dimenséao
(tamanho e forma); Imagem (desenho, ilustracdo, foto, etc.); As Cores (cor de fundo e
cores da imagem e texto); Texto secundario; Promotores e /ou Patrocinadores.

A partir da ideia/mensagem a transmitir, os alunos escolheram um template do Canva
OuU uma pagina em branco e criaram 0 seu proprio cartaz tendo em atengédo as regras
estudadas para a sua elaboracdo. O tipo de texto deve ser curto, sugestivo e legivel,
sendo importante ter em atencdo o tipo de letra escolhido. As imagens devem ser
apelativas e despertarem a curiosidade do recetor. Podem ser fotografias de
desenhos/ilustracdes, ou colagens. A cor é fundamental e deve-se explorar os contrastes
de cor. O espaco do cartaz deve ser dividido em trés zonas. O titulo, a imagem e o texto

devem proporcionar equilibrio a composigéo.

3.7. e-Portefélio-recurso para avaliar as aprendizagens

O e-Portefolio individual funcionou como um instrumento para avaliacdo dos trabalhos
realizados pelos alunos durante este estudo. Este permitiu desenvolver a autonomia e o
acompanhamento regular do professor/investigador.

O e-portfolio contém uma colecdo de evidéncias, devidamente organizadas, e teve como
funcdo documentar o percurso de aprendizagem dos alunos ao longo do tempo de

duracéo deste estudo.
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Enquanto instrumento de avaliacdo, devido ao periodo de tempo alargado para a sua
construcdo, funcionou como avaliacdo formativa, o0 que também permite ao aluno a

autoavaliacéo.

De acordo com a figura 6, que reapresenta a sequéncia que estrutura o desenvolvimento
de aprendizagem através do e-portefdlio, o aluno planeia a aprendizagem, recolhe
informacdes, trabalha-a na plataforma do e-portfélio, publica-a e recebe feedback,

levando-o a novos niveis de reflexdo

E-PORTFOLIO LEARNING

202,
1:9 3 O

5.’\.«0!
Go -
G = &t.v

Fig. 7- Imagem retirada de https://sites.google.com/site/kosssampleportfolio/what-is-an-e-

portfolio

PORTFOLIO

E e

Salientando as potencialidades desta proposta educativa, importa referir que encoraja 0s
alunos a reflectir sobre o seu trabalho, as suas capacidades e progressos; identificar os
seus pontos fortes e pontos fracos; construir e compreender o conhecimento e melhorar

os resultados escolares.

Como forma de aferir as aprendizagens foi utilizada a Grelha de avaliagdo por
Critérios, adaptada de IDEAdigital #29: Avaliacdo por portfolio digital, da
Universidade do Minho em articulagio com o Referencial de Avaliagdo do
Agrupamento e gque se encontra no anexo 10.

Os trabalhos digitais realizados pelos alunos eram depois enviados para a plataforma
Teams, e introduzidos na tarefa criada para o efeito, pelo professor. Esta metodologia
facilitou bastante a analise dos dados e a avaliacdo do produto final, permitindo um
feedback gquase imediato das situacGes a melhorar.

Um aspeto importante é o facto de os alunos poderem limitar o acesso ao seu e-
Portefolio, através da opcdo de partilha pelo que as questbes de privacidade foram

acauteladas.
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4- APRESENTACAO E DISCUSSAO DE RESULTADOS

A aplicacdo das vérias técnicas de recolha de dados postas em pratica durante a I-A,
mais propriamente na fase de implementacdo da intervencédo educativa planificada — a
observagdo, as notas de campo, os registos fotograficos, a aplicagdo dos questionarios, a
realizacdo das entrevistas e a analise documental que recaiu sobre os e-portefolios —
permitiu chegar a resultados, cuja apresentacéo e discussao se segue.

4.1- Observacao Participante

A técnica da observacdo direta revela-se ser uma forte contribuicdo para os estudos
descritivos, se realizada de forma sistematica, cuidadosa, com objetivos bem definidos e
registada objetivamente.

Esta técnica permite perceber como é que, de facto, as coisas acontecem e como
funcionam (Flick, 2005).

Tendo em conta as situa¢Oes educativas observadas, os dados foram enquadrados nas
categorias: Necessidade de apoio para a utilizacdo da ferramenta; Passividade/apatia na
realizacdo das tarefas; Colocacdo de questdes pertinentes durante a aula; Perturbagéo
das atividades; realizacdo autonoma da tarefa. Para tal, apresentam-se quadros-sintese
que ocorréncias e frequéncia com que se registaram com o0s alunos, sendo estes

representados pelo nimero que tém na listagem da turma.
| OCORRENCIAS

CATEGORIAS Nunca Raramente As Muitas Sempre
vezes vezes
Restantes 12,14
Necessidade de apoio para a utilizagio da PUUSKCRIIE 19,17

ferramenta

Passividade/Apatia na realizacdo das tarefas  JRESENES 8,14
alunos da turma

Colocacdo de questdes pertinentes durante a Toda a

aula turma

Perturbagdo das atividades Restantes 9,16
alunos da turma

Realizagdo autdnoma da tarefa Restantes alunos 1,25,6,7,9, Restantes
fla turma 10,11,12,1 plunos da
3,15,18,20, [urma
22,23,24

Tabela 4 — Sintese dos resultados da Observacgdo participante realizada na Atividade 1 — “A
bruxa maluca” — Paint e Paint 3D (nota: os alunos estdo representados pelo nimero que tém na
listagem da turma)
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Tal como mostra a tabela 4, que sintetiza os dados recolhidos através da observacéao
participante, foi possivel verificar que durante esta atividade, apenas quatro alunos
necessitaram de apoio para a utilizacdo da ferramenta. Esta situacdo é explicada pelo
facto de serem alunos provenientes de outras escolas e nunca terem utilizado este
software. Toda a turma colocou questdes pertinentes durante a aula, registando-se
apenas dois alunos com uma certa apatia face as atividades escolares. A maior parte dos

alunos da turma realizou a tarefa autonomamente.

OCORRENCIAS

CATEGORIAS Nunca Raramente As vezes Muitas Sempre

vezes

Restantes alunos 2,7,19,16,2
Necessidade de apoio para a utilizagdo da fla turma 0,9,8,21
ferramenta

Passividade/Apatia na realizagdo das tarefas Toda a turma

Colocagao de questdes pertinentes durante a aula Restantes 11,13,12,15 19
lunos da turma 21,22

Perturbacgao das atividades Restantes 16

Realizacdo autbnoma das tarefas Restantes 22,23,7,6 5,9,10,
alunos da 13,24
urma

Tabela 5 — Sintese dos resultados da Observacao participante realizada na Atividade 2 — “Como
quebrar a monotonia com o Excel” (nota: os alunos estdo representados pelo nimero que tém na
listagem da turma)

Esta atividade revelou-se mais facil do que o previsto, devido ao facto de a maior parte
dos alunos ja ter contactado com a ferramenta Excel nas aulas de TIC. Alguns alunos
(8) solicitaram muitas vezes a ajuda da professora e dos colegas. Foram colocadas
questdes pertinentes por alguns alunos e a maior parte conseguiu realizar a atividade
autonomamente. Ha a registar o facto de um aluno estar constantemente a interromper,
perturbando o bom funcionamento da aula, mas o aluno acabou por também se integrar,
apos uma breve chamada de atengdo da professora para as regras a seguir na sala de aula
relativamente a participacdo desordenada.
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OCORRENCIAS

CATEGORIAS ‘ Nunca Raramente As vezes Muitas Sempre
vezes
Restantes alunos 2,3,8,
Necessidade de apoio para a utilizagdo da fla turma
ferramenta
| _Passividade/Apatia na realizacdo das tarefas  (LEERITE!
Colocagao de questdes pertinentes durante a aula Restantes 2,6,7,9,10,
alunos da 13,19
urma
Perturbacdo das actividades Toda a Turma
Realizagdo auténoma das tarefas Restantes alunos 3,8,10,20, 1,2,19,23,2 | 5,6,7,11,12
a turma 4 ,13,15,17,2
’j 1,22

Tabela 6 — Sintese dos resultados da Observacdo participante realizada na Atividade 3 —
“Realidade Aumentada com o QuiverVision” (nota: os alunos estdo representados pelo nimero
que tém na listagem da turma)

Esta foi a atividade em que os alunos demonstraram grande admiracdo e espanto, pois
viviam estas experiéncias pela primeira vez. Apenas trés alunos necessitaram de apoio
para instalar a aplicacdo nos telemdveis. A maior parte realizou a atividade
demonstrando muita autonomia e ndo se registaram perturbacGes durante o seu

desenvolvimento, além da excitagdo pela visualizagdo das imagens em 3D.

CATEGORIAS | OCORRENCIAS
‘ Nunca Raramente As vezes Muitas Sempre
vezes
Restantes alunos 1,215,7,12, | 3,810,131
Necessidade de apoio para a utilizacdo da fla turma 14,15,16,22 | 4,16,18,20,
ferramenta 24
Passividade/Apatia na realizacdo das tarefas Restantes 1
alunos da turma
Colocacao de questdes pertinentes durante a aula Toda a
turma
Realizagdo auténoma das tarefas Restantes 9,22,21,12,
alunos da 24,11,
urma

Tabela 7 — Sintese dos resultados da Observagdo participante realizada na Atividade 4
“GauGAN2...pinta-me um quadro “ (nota: os alunos estdo representados pelo nimero que tém
na listagem da turma)

Os alunos revelaram dificuldades na exploracdo desta ferramenta. A maior parte da
turma necessitou de apoio, devido ao facto de estarmos a utilizar uma Demo e a internet
falhar constantemente. As perguntas colocadas pela turma foram pertinentes e ajudaram

a ultrapassar algumas situacGes. Apenas 6 alunos conseguiram realizar a tarefa
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autonomamente. Verificou-se uma grande entreajuda nos elementos da turma, no

sentido de ultrapassar as dificuldades na concretizacdo da tarefa.

CATEGORIAS | OCORRENCIAS
Raramente As vezes Muitas Sempre
vezes
Restantes alunos 12,14
Necessidade de apoio para a utilizagdo da fla turma 19,17,8,3,
ferramenta
48,14

Restantes alunos 11,12, 14

fla turma 21,22,
Perturbacdo das atividades 8, 16,
19
Realizagdo auténoma das tarefas Toda a

turma

Tabela 8 — Sintese dos resultados da Observacado participante realizada na Atividade 5 “Imagem
Interativa com o Thinglink “ (nota: os alunos estdo representados pelo nimero que tém na
listagem da turma)

No inicio da atividade alguns alunos da turma apresentaram ddvidas que necessitaram
de clarificacdo e apoio. Isso levou a que alguns alunos perturbassem as atividades com
comentarios negativos e outros mostrassem alguma passividade. Mas através do

esclarecimento de dividas, colocadas por alguns alunos, toda a turma conseguiu realizar

a tarefa autonomamente.
CATEGORIAS | OCORRENCIAS
| Nunca Raramente As vezes Muitas Sempre
vezes
Restantes alunos 1,16
ferramenta
38,14

Colocacao de questdes pertinentes durante a aula  [EeRS] 14,16, 15,6,10 11,12,21,2
2,23,24

Perturbacao das atividades Restantes 16, 19
alunos da turma

Realizagdo autbnoma das tarefas Toda a
turma

Tabela 9 — Sintese dos resultados da Observagéo participante realizada na Atividade 6 “Canva
(infografico, Cartaz, filme) ” (nota: os alunos estdo representados pelo ndmero que tém na
listagem da turma)

O Canva foi a ferramenta que os alunos utilizaram com mais facilidade, registando-se
apenas dois alunos com necessidade de apoio. Devido ao conhecimento prévio e ao

interesse gerado pela sua utilizacdo foram frequentemente colocadas questdes acerca
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das suas funcionalidades. Na generalidade toda a turma conseguiu realizar

autonomamente as tarefas propostas com esta ferramenta.
4.2. Notas de Campo

Apresentamos um quadro-sintese com notas de campo sobre cada aula realizada, sendo
estas evidéncias do projeto desenvolvido. Incluem mencdes a tarefas realizadas,
excertos de comunicacdo oral dos alunos, registos da professora/investigadora para
utilizar na avaliacdo das aprendizagens e Uteis para a orientacdo das atividades em
desenvolvimento; identificacdo de dificuldades em operacionalizar o uso dos
equipamentos e das ferramentas digitais; referéncias a aspetos do quotidiano escolar que
condicionavam as tarefas da aula, entre outros aspetos que representam as vivéncias da

turma na disciplina de Educagéo Visual.

As notas de campo permitiram a descricdo da fase de Implementacéo ja apresentada no

ponto 3 deste capitulo e triangulam com o resto dos dados recolhidos.

DATA REGISTOS
Apresentacéo da atividade a realizar com o Paint 3D.

0-09-20 2 Alunos desconheciam a ferramenta. Trabalho em pares facilitou a aprendizagem/
manuseamento.

“Professora, ficou igualzinho”; “Que fixe!”

W SI0ZAB Pesquisa no Google sobre vida e obra de Mondrian. Chamada de atencdo para a
importancia de selecionar informacdo. A maior parte da turma selecionou informacéo em
portugués do Brasil, sem ter a preocupacao de resumir.

Divulgacgdo do Tutorial da aplicacdo QUIVER

vASi0E210PABN Instalacdo da aplicacdo no telemovel. Apenas 2 alunos sem telemaovel.
(trabalho a pares)

Aplicacdo préatica da aplicacdo com 1 exemplar retirado do site.

LRI

Grande entusiasmo e admirag@o. “espetacular”, “como ¢ possivel?” “brutal”
Comemoragdo do Dia da criatividade (inserido no PAA)

IVENEVIOPXB Pintura de varios desenhos retirados do site.

Experimentacdo e demonstragdo da ferramenta a colegas de outras turmas.

Alguns desenhos ndo funcionaram muito bem devido a lentiddo da internet. Teve de se
recorrer aos dados méveis dos alunos.

Aplicacdo digital da técnica de Mondrian usando uma folha de Excel.

(B E2007AB  Exploracdo do tutorial.

Utilizacdo da folha Excel para a construcdo de uma obra de Mondrian, a partir do
trabalho realizado em tela pelos alunos.

Apenas 2 alunos revelaram dificuldades na manipulagdo do Excel. Dificuldade na
limitag@o dos espagos. “Nao consigo fazer as linhas mais grossas”

PIE0EZI0P A Apresentacdo da ferramenta GAUGAN?2- inteligéncia artificial, através da exploracao do
tutorial da professora.

Experimentacdo da ferramenta, através da criacdo de paisagens realistas de espagos
abertos. Internet muito lenta, o que dificultou a atividade.

Grande expectativa por parte dos alunos com o resultado final. Era sempre uma surpresa.
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ISH0E2I0PZA Brainstorming sobre a definicdo de Patriménio- Utilizacdo da ferramenta Word Art para
registo de palavras associadas a este conceito. Registo no diario grafico.

Muito boa participacdo dos alunos, através de exemplos de patriménio pessoal. “Trouxe
um peluche do Brasil, é o meu patrimonio pessoal”;

(R0 B2lop 78 Saida da Escola para realizar um Roteiro Fotogréafico no Bairro da Cimpor (situado na
zona da Escola). Alunos organizados em pares para entreajuda na selec¢do dos locais a
fotografarem. Dicas da professora para a captacdo de imagem. Alguns alunos recorreram
a fotos panoramicas.

“setora deviamos vir mais vezes aqui ao Bairro”.

AR EvIovZAN Apresentacdo do Canva, como ferramenta a utilizar na realizacdo do portefélio
individual. Demonstracdo de alguns exemplos.

Inscricdo na plataforma. Utilizacédo privilegiada do correio eletronico institucional, mas
verificou.se que era mais facil utilizar a conta Google.

“Ah ¢ tao facil-gosto do Canva”.

IS0y Z7l0v788 |nicio da construcdo e organizacdo do e-portefélio Organizacdo de fotos panordmicas
sobre o Bairro. Partilha de fotos no Padlet e publicagdo na plataforma Teams.

Criagdo de uma capa para o portefolio. “Professora posso colocar um anime?” “Posso
criar um avatar?”’

“Tantos templates, ndo sei qual escolher”

RR0REZI0PZAN  Apresentacdo do tutorial da ferramenta Thinglink e respetivo registo. Visualizacdo de

trabalhos realizados com esta ferramenta. “Parece que estamos 1a “,“alta tecnologia
olha conseguimos ver tudo”

UEOREVIOZZAN Distribuicdo das fotos recolhidas no Bairro, pelos alunos Pesquisa sobre os locais das
fotos.
Criacéo de imagens interativas com o Thingllink. “Nao consegui muita informagéo sobre

EERNT3

a foto”, “professora, deu para colocar musica, video e a descri¢ao, ficou completo”

uCREI0vZAN  IndicacOes sobre o trabalho linha do tempo individual, através de um infogréfico, a
realizar na plataforma Canva. Muitas davidas sobre a sua realizagdo. “Nao tenho fotos”,
“ndo me lembro” “tenho vergonha de colocar as fotos de quando era pequena”

ANV B[0P IndicacOes param construcdo de um cartaz de divulgacdo do jogo do ouri, a partir do
projeto previamente realizado., utilizando o Canva.

“Assim ¢ mais facil, as letras ficam certinhas”; “é mais facil e rapido do que feito a mao”.
UNOEPI0P A Saida da sala de aula para fotografar as exposicdes inseridas na semana das Artes.

Selecéo de fotos para a realizagdo de um filme de divulgacéo.

VIR l0p 788 Os alunos escolheram qual a ferramenta que queriam utilizar na criacdo do filme.
Filmora, editor de video do Windows, Canva e Powtoon foram as escolhas.

Mais dificuldades no Powtoon:“ ndo consigo por a musica” , “esta sempre a travar”’, “as
imagens ndo aparecem “ “ndo consigo escrever na horizontal.

Tabela 10 — Quadro-sintese com notas de campo sobre cada aula realizada

4.3.Registos Fotograficos

Durante o estudo foram realizados vérios registos fotograficos, nomeadamente
do produto dos trabalhos realizados através das varias ferramentas digitais e
também do processo de criagdo de um trabalho (Mondrian) realizado com

materiais convencionais e respectiva exposi¢do no espago escolar.
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em $rabalho.. Trabalhar Mondrian

Exposigdo final dos trabalhos realizados sobre tela

Fig.8- Apresentacdo oral de trabalhos  Fig.9- Processo de criacdo e exposi¢do do trabalho

4.4, Questionarios

Foi utilizado o formuléario Forms, por ser de facil acesso e compartilhdvel por link na
plataforma Teams, recorrendo a uma escala de frequéncia de cinco pontos: Nunca;
Raramente; As vezes; Muitas vezes; Sempre; A aplicacdo de questionarios on-line
permite que os dados obtidos sejam rapidamente recolhidos e analisados. Foi possivel
desta forma, elaborar gréaficos elucidativos dos dados obtidos que se consideraram

pertinentes para o estudo em questao.

QUESTIONARIO 1

Da analise efetuada as questdes aplicadas, resultaram os seguintes gréaficos:

1. Das ferramentas utilizadas, neste preriodo, qual 2 que mais gostaste de explorar?

Mais Detalhes

@ Faim 7

@ Quiver 2

® Cznz 2 ‘
5

@ ==l

Gréafico A- Ferramentas que mais gostaram de utilizar
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A ferramenta que os alunos mais gostaram de explorar foi a Canva, seguida pelo Excel.

A que menos gostaram foi o Quiver.

2. Qual a ferramenta em gue foi necesséria a ajuda do professor?

o a0

® Cana 2
® =

Grafico B- Ferramenta onde foi necessaria ajuda

A ferramenta onde os alunos sentiram necessidade de apoio foi 0 Canva, seguida pelo

Excel.

3. Os guides/ tutonais, permitiram-te realizar as tarefas de forma mais auténoma:

Mais Detalhas

@ Munca

Gréfico C- Autonomia na realizacao das tarefas através de tutoriais
A utilizacdo de tutoriais permitiu que os alunos realizassem mais facilmente as tarefas

de forma autébnoma.

4, As orientagdes ca professora permitiram-te ultrapassar zlgumas dificuldades?

Maiz Detalhas @ Insights

@ Hunc 0
@ Feramente 0
As vezes

@ #svezs 4
@ Muitas veze: 5
@ Szmprs 3

Grafico D- Apoio do Professor na superacéo das dificuldades

Segundo o resultado deste grafico, para grande parte da turma, as orientacGes da

professora foram muito importantes para ultrapassar as dificuldades.
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5. Como preferes realizar as atividades na aula?

Maiz Detalhas

@ Individualmente

® Fure:

Gréfico E- Método de trabalho

De acordo com as respostas registadas, durante este periodo, quase todos os alunos

preferiram o trabalho a pares.

6. Consideras que as aulas de EV s3o mais motivantes, quando se recorre as ferramentas digitais?

N

Mais Detalnes G jnsights

Gréfico F- Motivacdo para EV através da s Ferramentas digitais

De acordo com as respostas recolhidas, metade da turma considera que as aulas de EV,

as vezes, sao mais motivantes quando se utilizam as ferramentas digitais.

Em suma, podemos concluir pela analise dos gréficos, que nol.°periodo, os alunos
gostaram mais de trabalhar as ferramentas Canva e Excel, sendo também aquelas em
que revelaram mais dificuldade, sendo necesséaria a ajuda do professor. A que foi
explorada com mais facilidade e sem necessidade de ajuda foi o Paint.

Os guides/tutoriais apresentados e disponibilizados para a atividade Arte Digital com
Mondrian, usando a ferramenta Excel, permitiram aos alunos realizar as atividades de
forma mais autonoma. As orientacbes da professora e a interajuda entre os pares,
facilitaram o desenvolvimento das atividades propostas. Esses factores contribuiram
para que os alunos considerassem motivante recorrer as ferramentas digitais na
disciplina de EV.
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QUESTIONARIO 2

Este questionario, aplicado numa fase ja avancada do estudo, no final do 2.° periodo,
teve como objetivo o saber/reforcar a opinido e grau de satisfagdo dos alunos sobre a

integracdo das ferramentas digitais no curriculo de EV e a sua aplicagdo noutros
contextos.

1. Das ferramentas utilizadas durante este periodo nas aulas de EV, qual a que gostaste mais de
explorar?

Gréfico A2- Ferramenta mais apreciada

No 2.° Periodo, as ferramentas que os alunos mais gostaram de explorar foram o Canva
e 0 GauGan2

2. Houve alguma ferramenta em sentiste mais difuculdade em realizar 2 atividade e tiveste
que pedir ajuda ao professor ou aos colegas? Se sim, indica qual.

y
»

Grafico B2- Ferramenta utilizada com necessidade de ajuda

De acordo com as respostas dadas, a ferramenta que grande parte turma revelou ser

mais dificil de explorar para realizar as atividades foi o Thinglink, seguida pelo
GauganZ2.

3. Se indicaste uma ferramenta, qual a razdo para essa dificuldade?

Gréfico C2- Dificuldades apresentadas no uso da ferramenta
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A dificuldade apresentada pela maioria da turma para essa dificuldade, foi a dificuldade
em fazer o registo. Mas também alguns alunos referiram a dificuldade em compreender

as instrucdes do tutorial e na compreensao da tarefa.

4. Os guides/ tutoriais, permitiram-te realizar as tarefas de forma mais auténoma?

Mais Detalhes

@ MNunca 0
@ FRezaments 2
® As vezes 7

i —
Muitas vezes

@ Sempre 3

Gréfico D2- Autonomia na realizacdo das actividades recorrendo aos guides/tutoriais

Segundo os dados aqui refletidos, a maioria da turma considerou que, a disponibilizagdo

de guides/tutoriais permitiu realizar as tarefas de forma mais autonoma.

5. O facto de utilizares as ferramentas digitais no desenvolvimento dos conteldos de EV,,
contribui para a tua motivagdo na realizagdo das atividades da aula?

Mais Detalhes

@ HNunca

/

H - 7
Muitas vezes 12
@ Sempre 6

Gréfico E2- Motivacao para EV com as Ferramentas digitais

Segundo a analise deste grafico, na maior parte das vezes, metade da turma sentiu-se
motivada para a realizacdo das trefas, recorrendo as ferramentas digitais. Apenas 1

aluno referiu raramente se sentir motivado e 6 alunos sentiram-se sempre motivados.

0. Tomas a iniciativa de explorar fora da sala de aula as ferramentas apresentadas na aula de EV? (0 ponto)

J

!ais Detalhas

Muniz

Raramante

Az vezes 1

Muitas vezes 1

Semprs 3

Grafico F2- Iniciativa na utilizacdo das ferramentas em diferentes contextos
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Questionados sobre a utilizacdo das ferramentas fora da sala de aula, metade da turma
referiu que as utiliza “as vezes” e “muitas vezes”, verificando-se que 3 alunos usam

sempre que possivel.

7. Utlizas o teu conhecimento das ferramentas digitais noutras situagfes de aprendizagem?

Gréfico G2- Utilizacdo das ferramentas em situac@es de aprendizagem

Sobre esta questdo, alguns alunos referem utilizar muitas vezes as ferramentas noutras

situacOes de aprendizagem, outros somente “as vezes” e um grupo referiu que “sempre”.

Da anélise dos questionarios aplicados no segundo periodo, conclui-se que os alunos
continuaram a eleger o Canva com ferramenta preferida, seguida pelo GauGan2. A
ferramenta em que revelaram mais dificuldade na sua exploracao foi o Thinglink, sendo
necessario recorrer muitas vezes a ajuda da professora. Essa situagdo verificou-se na
dificuldade em fazer o registo, na dificuldade em compreender as instrugdes do tutorial
e consequentemente na dificuldade em compreender a tarefa.

Os guides/tutoriais apresentados e disponibilizados para as diferentes atividades e
exploracdo das ferramentas permitiram aos alunos realizar as atividades de forma mais
auténoma.

A utilizacéo das ferramentas digitais integradas no desenvolvimento dos conteidos de
EV, contribuiu de forma bastante positiva para a motivacao na realizacdo das tarefas da
disciplina. A exploracdo das ferramentas fora do contexto da sala de aula, e noutras
situacdes de aprendizagem, demonstra o interesse dos alunos na aplicacdo pratica dos
conhecimentos adquiridos e a sua adaptabilidade ao novo mundo digital.

O facto de os alunos experienciarem novas ferramentas, além das tradicionais, tornou
mais enriquecedora e motivante a aprendizagem pela diversificacdo de experiéncias e
pelo prazer da descoberta e reforcou o papel das tecnologias no ensino da disciplina de
EV.
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4.5. Entrevistas focus group
4.5.1-Entrevista A (11 alunos)

Ao analisar o contetdo das respostas dos alunos obtidas com a entrevista em focus
group, identificAmos as seguintes categorias, com ligacdo aos objetivos da investigacdo:
Aspetos positivos da integracdo das ferramentas em EV; Aspetos menos positivos da
integracdo das ferramentas em EV; Dificuldade na realizacdo das atividades com
ferramentas digitais; Facilidade no desenvolvimento dos contetudos de EV; Interesse e
motivagdo na realizacdo das atividades com ferramentas digitais; Utilizacdo das
ferramentas digitais de forma auténoma, fora do contexto de sala de aula.

A Tabela 11 apresenta alguns excertos das respostas dos alunos que representam cada
categoria e na mesma podemos observar que € assinaldvel o numero de mengdes as
«facilidades do desenvolvimento dos conteudos de EV», assim como aos aspetos
relacionados com o interesse e a motivacao e também os exemplos de mobilizacdo deste
conhecimento em situacdes fora da sala de aula. Das respostas obtidas ha a registar o
facto de os alunos com mais dificuldade na parte manual das atividades de EV, se
sentirem mais confiantes, quando desenvolvem as mesmas atividades com recurso as

ferramentas digitais.

CATEGORIA REGISTO

- “Conhecer novos programas e organizar o trabalho”

AR ool VOBl e 20l - “Ver a diferenca entre os trabalhos feitos manualmente e
das ferramentas em EV digitalmente”

- “Mais facil de fazer”

- “Estamos mais adiantados em relagao as TIC

Aol Eplel ek TiNek e -“Alguns problemas com certas ferramentas no inicio”

[pe| gl ES N el Gl - “Carregar imagens, enviar links, demora muito.

EV - “Ficava bugado”

- “Net muito lenta”

BIjilel kDR ER R A RZ ) GER  -“Quando estive com covid, vi os tutoriais, mas senti dificuldades
TR el e sem a ajuda da professora”

digitais - “Falha da internet”

- “Dificuldade na partilha de documentos”

- “Falta de tempo para fazer a atividade do Mondrian”

el ol glol o Rl Wl Egiiel  -“Algumas formas sdo dificeis de trabalhar

dos contetdos de EV - “As vezes é melhor fazer manual”

- “Para mim foi intermédio, ha coisas mais faceis de fazer
manualmente e outras mais faceis no computador”.

- “Nio gosto de escrever e desenhar, por isso foi mais facil fazer
no computador”

- “As vezes era mais facil fazer manual, ndo dava para fazer no
digital”

- “E bom porque ¢é mais facil de fazer”

gl ERsEn el \VERz o el | - “Acho que ndo porque prefiro o papel”

el o) e BB ES eel - “Sim, porque alguns trabalhos sao mais faceis de fazer digital do
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ferramentas digitais

Utilizagdo  das  ferramentas
digitais de forma auténoma, fora
do contexto de sala de aula

que manualmente”

- “Eu consigo trabalhar melhor no digital”

- “Prefiro manual porque gosto de desenhar”

- “E motivante usar as duas”

- “Gosto porque da para comparar as duas”

- “Prefiro manual, porque para mim, o digital é mais dificil de
desenhar e aplicar”

- “Para mim ¢ mais divertido fazer no papel”

- “Uso para fazer trabalhos fora da escola, apresentacdes de
trabalhos noutras disciplinas”

-Uso o Gaugan? para fazer artes para a minha familia”

-S6 uso nos TPC na escola”

- “Uso quando desenho em casa”

- “Uso para fazer rascunhos porque ¢ mais facil”

- “Uso e ensinei a minha mée porque ela as vezes precisa
apresentar trabalhos”

- “Uso para fazer projetos, cartazes e fazer imagens no Paint”

- “Costumo usar para fazer apresentagdes para a minha familia”

Tabela 11- Excertos das respostas dos alunos da Entrevista A

4.5.2- Entrevista B (10 alunos)

Nesta entrevista foram consideradas as mesmas categorias com um diferente grupo de

alunos. Um aspeto interessante nas respostas obtidas, foi o facto de os alunos

considerarem que a aprendizagem de novas ferramentas digitais sera Gtil no futuro e que

se sentem melhor preparados para 0 préximo ano.

CATEGORIA

Aspetos positivos da integracéo
das ferramentas em EV

Aspetos menos positivos da

integracdo das ferramentas em
EV

Dificuldade na realizacdo das
atividades com  ferramentas
digitais

- “sempre gostei de mexer em computadores”

- “gostei da forma de desenhar e pintar que se tornou mais facil.”
-Gostei para melhorar as minhas técnicas de desenho e aprender
novas ferramentas.”

- “Aprendemos novas aplicacdes e técnicas”

- “E mais facil para mim no computador.”

- “Porque tenho dificuldade no desenhar, no computador foi mais
facil”

- “E mais facil usar o manual, porque nio tenho jeito para os
computadores”

- “Nem tudo foi facil, nem sempre consegui desenrascar-me.”

- “Houve muitos contratempos, problemas de conexdo, nem todos
tinham computadores no inicio.”

- “Problemas na net.”

- “Ainda tenho dificuldades em usar algumas funcionalidades
basicas por ex.: quando tirava um printscreen nao sabia para onde
ia nem como se ia buscar.”

- “A net e a falta de PCS no inicio.

- “Por musica nos trabalhos.”

- “Dificuldades com o Excel”

- “Login com o mail institucional em algumas ferramentas”

- “Guardar trabalhos

-Algumas ferramentas para partilhar era a pagarem”

- “Faltei devido ao covid e apesar dos tutoriais tive dificuldade em

REGISTO
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Facilidade no desenvolvimento
dos contetdos de EV

Interesse e motivacdo  na
realizacdo das atividades com
ferramentas digitais

das ferramentas

Utilizac&o
digitais de forma autonoma, fora
do contexto de sala de aula

perceber a atividade”

- “Prefiro o desenho manual ¢ mais facil para mim.”

- “Ajudou a perceber os conteudos de EV”

- “Estou a comegar a aplicar-me mais no manual.”

- “Facilitou em algumas situagdes, no thinglink, foi dificil. «

- “Sim, ajudou porque q no futuro vai ser tudo digital e assim
aprendemos mais aplicagdes e ferramentas.”

- “Prefiro o manual, mas também me interessa trabalhar com o
computador em EV.”

- “Nao tenho tantos desafios no digital, parece mais facil, o
manual “e mais desafiante.”

- “E desafiante, por isso motivante.”

- “Motivante, mas torna se um pouco dificil

- “E motivante, mas na cor gosto mais de pintar manualmente”.

- “Em, algumas situacdes é mais facil o digital.

- “Prefiro o digital, para mim € mais interessante e motivante.”

- “Sim, uso o Canva para procurar imagens e imprimir

- “Ja utilizei para apresentacdes em Inglés e nos cartazes para
Cidadania.”

- “J4 utilizei em Musica”

- “Ja fiz apresentagdes em Portugués e HGP”

- “Ja ajudei a minha irm& quando ela precisa fazer trabalhos”.
- “Utilizei o Powtoon que aprendi em TIC.

Tabela 12- Excertos das respostas dos alunos da Entrevista A

4.6- Analise documental-e-Portefolio

As atividades realizadas pelos alunos com recurso as ferramentas digitais foram
compiladas no e-Portefélio individual dos alunos e serviram de instrumento de
avaliacdo das aprendizagens realizadas. De acordo com a grelha de avaliacdo referida
no ponto 3.7 do Capitulo 111, observou-se que 15 alunos foram avaliados com a mencgéo
de Muito Bom, 6 com mencdo de Bom, 3 com mencdo de Suficiente e apenas 1 aluna
foi avaliada negativamente, por motivo de falta de assiduidade e falta de elementos de

avaliacéo.
4.7- Resultados das Atividades

Tendo em conta as atividades desenvolvidas através da introducdo das ferramentas
digitais na disciplina de EV, descrevem-se de seguida, globalmente, os resultados.

4.7.1- Resultados da Atividade 1

Os resultados obtidos com esta atividade serviram como diagnostico das competéncias
da utilizacdo do computador pelos alunos da turma. Apesar do programa Paint ja ter
sido utilizado pela turma no ano letivo anterior, para os alunos que integraram a turma
neste ano, foi uma novidade e motivo da identificacdo de algumas dificuldades, que

foram ultrapassadas pelo facto de a turma estar organizada por pares. Os alunos levaram
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de casa os proprios computadores e tabletes e outros ainda utilizaram o telemovel.
Verificou-se um excelente clima de trabalho colaborativo, com os alunos mais
experientes a darem indicagcbes e ajuda, nomeadamente na criagdo das figuras
geomeétricas e aplicacdo da cor. Assim, ha a salientar que nenhum dos alunos recorreu a
ajuda do professor para a realizacdo da tarefa, nem se registaram situacGes de
perturbacdo da atividade. Os alunos trabalharam de forma auténoma, apenas solicitaram
a presenca do professor para mostrar o trabalho realizado. Devido & curiosidade sobre se
o produto final do Paint seria igual ao realizado com os materiais tradicionais, a maioria
dos alunos percorreu a sala de aula para observar os trabalhos dos colegas. Surgiram
varios comentarios sobre as semelhancgas verificadas “esta igualzinho”, “estd mesmo
parecido” ou “como conseguiste essa cor?”’

Com esta atividade, os alunos verificaram que é possivel exprimir-se plasticamente
recorrendo aos instrumentos tradicionais e ao digital. Constatou-se que com as mesmas
indicacbes, podemos gerar tantas possibilidades diferentes, assim como leituras

diversificadas da mesma, utilizando o suporte tradicional e o suporte digital.

Avaliagde Diagnéstica

“a mesma histéria, diferentes olhares"
8n

Fig. 10- Trabalho de um aluno realizado com materiais convencionais e com o digital (Paint)
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4.7.2- Resultados da Atividade 2

As potencialidades da folha de célculo do Excel estdo relacionadas com o
desenvolvimento do pensamento algebrico e com a exploracdo de ideias e conceitos
matematicos. Mas com esta atividade, as suas funcionalidades foram adaptadas a arte,
permitindo a rcriacdo de uma tela de Mondrian, criaram assim arte digital inspirada na
obra deste artista.

Mais uma vez esta atividade foi realizada a pares, o que facilitou bastante o seu
desenvolvimento. Igualmente, foi facilitador o facto de os alunos j& terem explorado
esta ferramenta nas aulas de TIC, fomentando o conceito de interdisciplinaridade.

Os resultados obtidos foram além das expetativas, a criacdo de telas digitais, utilizando
uma folha de célculo, revelou-se uma experiéncia bastante gratificante para os alunos.
Como forma de facilitar a tarefa, os alunos com a ajuda a professora, fotografaram as
suas telas pintadas a acrilico e posteriormente colocaram as fotos huma pasta da equipa
da turma, na Plataforma Teams. Foi ainda realizada uma exposicdo na parede do
refeitério da Escola com as telas pintadas a acrilico.

Durante a realizagdo da atividade, surgiram ddvidas e dificuldades, nomeadamente no
contorno das figuras. Os alunos tiveram alguma dificuldade em contornar as formas
com linha de maior espessura, seguindo os comandos indicados. Foi uma atividade que
exigiu maior concentragao e rigor na sua execucdo. De salientar, que apenas dois alunos
ndo realizaram a tarefa: uma aluna que frequentemente tem faltas por auséncia e um
aluno com bastantes dificuldades de atencéo/ concentracdo aliada a falta de motivacéao
para o trabalho.

Da analise da observacdo realizada, observou-se que os alunos revelaram algum
dominio da folha de célculo na sua aplicacdo a resolucdo da tarefa proposta. Os
resultados da atividade revelaram as potencialidades do software no ensino e
aprendizagem da area artistica, nas aprendizagens significativas pretendidas. Foi
importante contextualizar a tarefa, tornando-a motivadora e funcionando como

estratégia para uma nova metodologia educativa adequada a novas realidades.
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Arte Digital com Mondrian

Fig. 11- Trabalho realizado por um aluno na actividade “Arte Digital com Mondrian”
4.7.3- Resultados da Atividade 3

Esta primeira experiéncia em tecnologia de realidade aumentada, o Quiver App revelou-
se bastante divertida e foi alvo de muitos “Ahhh!” e observagdes como: “espetacular”,
“fixe”, “parece magia”. Foi possivel ver os olhos dos alunos a brilhar sob um misto de
admiracao e incredulidade. Foram utilizadas varias impressdes de desenhos retirados do
site da app, pintadas de forma bastante criativa que fizeram as delicias dos alunos. As
gue obtiveram maior sucesso foram as que tinham incorporado movimento e Varios
sons, 0 que levou os alunos a ficarem ainda mais surpresos e admirados.

Ao Ver as suas pinturas a “saltarem” das paginas como algo méagico, foi possivel ver a
alegria e entusiasmo por parte dos alunos. Apesar das impressfes serem iguais, a pintura
veio diferenciar cada uma tornando a nova experiéncia do Quiver memoravel e
emocionante.

Como tinha sido facultado uma ficha informativa sobre a aplicacdo e o respetivo site,
rapidamente os alunos pediram mais impress@es para colorir e experimentarem em casa.
Foi uma tarde muito divertida e animada. Uma forma diferente de comemorar o Dia da
Criatividade com o aplicativo Quiver, ferramenta imersiva, educacional, emocionante e

inspiradora.
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De registar que todos os alunos tiveram acesso ao aplicativo através dos seus

smartphones e sem registo de dificuldades na sua aplicacéo.

Esta aplicacdo foi novamente utilizada na comemoracgéo do Dia da Terra, no dia 22 de
abril. Este dia celebra-se todos os anos em mais de 190 paises e tem como objetivo
alertar a populacdo para a necessidade de proteger e preservar oS recursos naturais, o
ambiente e a sustentabilidade da Terra. Recorrendo ao site desta aplicagéo, na parte
dedicada a Educacao, foi possivel encontrar impressdes alusivas a este tema. Assim, 0s
alunos pintaram o “seu” mundo e puderam animar as suas criagdes em 3D, recorrendo

aos seus smartphones. Uma forma diferente e divertida de celebrar o0 nosso planeta.

Quiver..animar em 3D

Fig. 12- Trabalho realizado por um aluno na actividade “Quiver animar em 3D”

4.7.4-Resultados da Atividade 4

O resultado desta primeira experiéncia recorrendo ao conceito de IA foi uma novidade
para a professora e alunos, pela curiosidade na sua aplicacao.
Recorreu-se a ferramenta GauGANZ2, ja descrita anteriormente, o que se revelou um

verdadeiro desafio.
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Mais uma vez, valeu o espirito colaborativo dos alunos, ainda a trabalhar a pares, a
persisténcia e a calma para a lentiddo de uma internet que teimava em nao colaborar. A
utilizacdo da ferramenta revelou-se um pouco confusa no inicio, porque foi utilizada
uma Demo, embora a sua interface fosse bastante simples. As suas funcionalidades eram
mais limitadas, mas no final o objetivo foi conseguido pela quase totalidade dos alunos.
Foi necessario apoiar varios pares de alunos, porque a transformacdo da imagem inicial
em imagem que recorre a IA tornava-se um pouco demorada. No entanto, alguns pares
de alunos, demonstraram uma grande facilidade no manuseamento da ferramenta e na
compreensdo da lingua inglesa, visto esta so se encontrar disponivel neste idioma. Mas
no final compensou e foi gratificante ver como uma plataforma, constituida por sistemas
complexos, tem inteligéncia suficiente para reproduzir paisagens realistas de espacos

abertos, resultantes da nossa interagéo na aplicagao.

GauGAN2, Pin'l'a—me um quadro!

Fig.13- Trabalho realizado por um aluno na actividade “GauGAN?2...pinta-me um quadro”

4.7.5-Resultados da Atividade 5
Apos a realizacdo do roteiro fotogréafico pelo Bairro, os alunos fizeram o upload das

fotos que consideram mais emblematicas, para que ficassem acessiveis a todos.
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T CLONAR = COMPARTILHAR 9% oo

@ EisaRamos +19 « 1m

Roteiro fotografico-Bairro da ECL

A descoberta da sua arquitetura e pormenores arquiteténicos

Igreja i . i A : casa pessoal
: 9

Fig.14- Padlet utilizado pela turma para apresentacéo do roteiro fotogréafico

Criagdo de imagem interativa com o Thinglink
Casa do pesseal da ECL

Fig.15- Trabalho realizado por um aluno na actividade “Imagem Interativa com o Thinglink”
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4.7.6- Resultados das Atividades 6.1,6.2 e 6.3

Através da apresentacdo das atividades desenvolvidas no Canva, pode dizer-se que esta
ferramenta contribuiu para a efetividade do processo de ensino/ aprendizagem
conduzido pelo professor. Uma das grandes vantagens da utilizacdo desta plataforma,
foi o facto de ser acessivel através de dispositivos moveis.

Recorrer a esta ferramenta permitiu tornar a criacdo de designs numa tarefa facil e
rapida, estimular o pensamento criativo e as capacidades de utilizacdo das novas
tecnologias, aproveitando assim uma experiéncia de aprendizagem muito mais rical

Pela sua diversidade, a utilizagdo do Canva no processo ensino/aprendizagem pode
contribuir para a construcdo de praticas de ensino mais inovadoras, considerando o que
Moran (2000) sinaliza quando afirma que nos desmotivamos muito facilmente em
funcdo do avanco das tecnologias digitais, o que exige do professor um esforgo
continuo na procura de novas metodologias de ensino que alcancem a linguagem e o
interesse dos alunos.

Funcionou como uma estratégia dindmica que aproximou os alunos do professor,
através de uma comunicacdo mais eficaz e bidireccional. Os alunos partilharam os seus
trabalhos com o professor através de uma pasta criada na plataforma Teams. Esse
compartilhamento, permitiu a professora fazer avaliacdo formativa em tempo real ao
trabalho do aluno e mesmo editar algumas apresentacGes e comentarios nos trabalhos.
Os alunos demonstraram muita facilidade na utilizagdo desta ferramenta, questionando
apenas os colegas e o professor com davidas sobre compartilhamento e permiss@es de
partilha e edicéo.

Mostraram-se sempre interessados na descoberta e aplicacdo dos varios designs.
Também tiveram muita facilidade em utilizar os recursos disponiveis. Sempre que
questionados durante a realizagdo das atividades, se precisavam de ajuda, sempre
recusaram, notando-se uma grande autonomia na exploracdo dos ambientes e e a
vontade de quererem fazer tudo por si, sem ajuda, e de superarem dificuldades também

por si.

Como curiosidade, hd que referir que na reunido de avaliacdo do 2.° Periodo, a
professora de Inglés informou que alguns alunos utilizaram esta ferramenta, nas suas
aulas, para fazer uma apresentacdo oral. Ou seja, 0 conhecimento construido na
disciplina de EV possibilitou desenvolvimento e aprendizagem também no contexto de

outra disciplina, havendo mobilizacdo numa situacéo diferente.
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As figuras seguintes apresentam os trabalhos realizados pelos alunos atraves da

ferramenta Canva- Infogréfico (linha do tempo) e Cartaz.

Infogréfico-Linha do tempo

A MINHA LINHA
DO TEMPO

Cartaz

Vem conhecer o jogo do ouri e testa o teu
célculo mental!

N7 ]

dia ll de maio no polivalente

Fig. 16- Infogréfico (linha do tempo) Fig.17- Cartaz de divulgacdo

Também recorrendo a ferramenta Canva, os alunos fizeram varios registos fotograficos
das exposicgdes e atividades decorrentes da Semana das Artes e realizaram um pequeno

filme.

Filme realizado por uma aluna sobre a Semana das Artes- “O meu olhar”.

https://www.canva.com/design/DAFBuUKPLc7g/eRLTX0Q6 dAHTALralGrrEA/edit?ut
m content=DAFBuUKPLc7g&utm campaign=designshare&utm medium=link2&utm s

ource=sharebutton
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CONSIDERACOES FINAIS

Nesta parte final do trabalho, pretende-se apresentar algumas reflexdes, resultantes do
percurso da I-A, a partir da seguinte pergunta de partida: “De que forma as ferramentas
digitais, em Educacdo Visual do 2.° CEB, contribuem para a abordagem dos conceitos

estruturantes desta disciplina ¢ para a construg@o das aprendizagens essenciais”?

Estas reflexdes sdo conduzidas pela explicacdo do que se alcancou relativamente aos
objetivos formulados para este processo que incluiu a intervencdo educativa e o estudo
daquilo que a caraterizou, assim como 0s seus efeitos relativamente as aprendizagens e

praticas na disciplina de EV.
Relembram-se os quatro objetivos:

1- Conhecer ferramentas digitais que se podem integrar na abordagem dos
contetdos da disciplina de EV.

2- Caracterizar a utilizacdo das TIC na elaboracdo de materiais ludicos e didacticos
/pedagogicos para a construcdo das aprendizagens essenciais.

3- Identificar vantagens e desvantagens da integracdo destas ferramentas em
contexto de EV.

4- Verificar se a integracdo de ferramentas digitais contribui para o sucesso e

motivacao dos alunos na disciplina de Educagéo Visual.

O mundo digital potencia outras estratégias e dindmicas pedagogicas. Os novos papéis
de alunos e professores e 0s novos ambientes de aprendizagem sdo apanagio da Escola
do Século XXI.

Existem muitas opgOes tecnologicas que podem contribuir para a construgcdo de uma
préatica pedagogica mais inovadora. No processo desenvolvido, foram exploradas e
aplicadas diversas ferramentas disponiveis na Web. A grande dificuldade foi a sua
selecdo, de acordo com os conteudos e conceitos a explorar na disciplina de EV.
Tornou-se assim necessario conhecer quais as ferramentas digitais que podiam ser
incluidas no curriculo da disciplina de EV. Considero-me uma profissional em
constante aprendizagem, por isso tento sempre melhorar e conhecer aprender a usar
novas ferramentas para utilizar na minha préatica letiva. Procurei adquirir esse

conhecimento através de varias formacdes e webinars que muito contribuiram para o
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desenvolvimento deste estudo. Por isso, os resultados obtidos, resultam do meu
interesse e motivacao para incutir nos alunos novos modos de aprender, estimulando a
mudanca na escola do Seculo XXI.

Para que aintegracdo das ferramentas digitais seja mais efetiva e promotora das
aprendizagens essenciais é fundamental planificar atividades que se adaptem as praticas
digitais. Essa planificacdo deve ter em consideracdo uma orientacdo metodoldgica que
permita ao aluno ser o protagonista na constru¢do do seu conhecimento, num ambiente
de aprendizagem construtivista.

A principal vantagem verificada neste estudo foi a facilitacdo da aprendizagem dos
alunos na interacdo com as ferramentas. Permitiu o desenvolvimento de competéncias
digitais mas também expressivas Alguns alunos referiram expressar-se melhor através
do digital, do que a fazer os tradicionais trabalhos de EV que s&o igualmente
importantes, mas que podem ser complementados com outras experiéncias, tal como
vimos.

Verificou-se um desenvolvimento da autonomia dos alunos, o que permitiu um apoio

mais individualizado quando solicitado, que se revelou bastante vantajoso.

Foi também visivel que as experiéncias proporcionadas promoveram a autoestima em
alguns alunos, pois conseguiam ser bem-sucedidos nas tarefas e dentro do grupo,
promovendo o sentido de pertenca. E também a satisfagdo por sentirem que conseguiam

corresponder ao que era solicitado com sucesso.

Neste processo, as aprendizagens relativas aos conteudos da disciplina que estavam
previstas foram construidas, em complementaridade com experiéncias com técnicas e
materiais convencionais da disciplina. Tal como as evidéncias apresentadas
demonstram, os alunos puderam ter experiéncias de criacdo, utilizando os elementos
estruturantes da linguagem plastica, tendo sido promovidas a criatividade, a expresséo e
a comunicacdo., sendo portanto experiéncias relevantes para a educacdo artistica,
relembrando os contributos de Carmelo Rosa (2010), que se apresentaram no

enquadramento tedrico deste trabalho.

Relativamente a contribuicdo da integracdo das ferramentas digitais para 0 sucesso e
motivacdo dos alunos na disciplina de EV, a investigacdo permitiu encontrar algumas
pistas interessantes enquanto resultado da comparacédo entre as atividades efetuadas em
suporte de papel pelos alunos em contexto de sala de aula na disciplina de EV e as

atividades realizadas com recurso a tecnologia. Os alunos que demonstravam mais
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dificuldade nas atividades com 0s meios convencionais, conseguiram desenvolver com
mais facilidade as mesmas atividades recorrendo as tecnologias digitais. Neste sentido,
salienta-se que o recurso as TIC € bastante vantajoso, atuando como fator de estimulo e
motivagdo, o que se verificou nas atitudes dos alunos no decorrer das atividades e na

qualidade dos produtos finais apresentados pelos alunos.

A motivagdo para a aprendizagem tornou-se assim um desafio para 0 sucesso do
processo de aprendizagem em EV, através das ferramentas digitais, contribuindo para a

qualidade do ensino nesta disciplina.

De acordo com Rodriguez (2012), na abordagem didatica e metodoldgica centrada na
resolucdo de problemas, apanagio da disciplina de EV, os alunos conseguem
aprendizagens mais significativas quando os contetdos da disciplina ttm como suporte

as ferramentas digitais.

Convém também referir algumas das limitacGes e constrangimentos sentidos durante a
realizacdo deste estudo, nomeadamente: a falta de computadores para todos os alunos
no 1.° Periodo, a lentiddo da internet da escola, falta de apoio técnico, falta de tempo
para planificar, explorar ferramentas e preparar aulas, Também ha a apontar a
dificuldade em fazer o login em algumas ferramentas com o mail institucional, a
existéncia de ferramentas pagas, que dificultou o desempenho e a concretizacdo de

algumas atividades.

Levar para uma aula de EV ferramentas digitais e instrumentos tecnologicos para
abordar, de uma forma inovadora, contetidos e concretizar unidades didaticas ao nivel
da expressdo, da criacdo e da exploracdo plastica é um desafio grande que implica o
repensar de modos inovadores de formar e mobilizar os professores E, por isso,
importante que se continuem a produzir estudos que representem o conhecimento
experiencial que se vai construindo, para que o mesmo fique disponivel e sirva de

referéncia.
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CONCLUSAO

Com este estudo pretendeu-se compreender a contribuicdo das ferramentas digitais para
a abordagem dos conceitos da disciplina e para a construcdo das aprendizagens
essenciais da disciplina de EV do 2.°CEB.

Com a introducdo das diferentes ferramentas digitais, foi possivel proporcionar uma
aprendizagem dindmica, motivante e adequada a realidade tecnoldgica da sociedade
atual.

A metodologia utilizada permitiu uma aprendizagem centrada e controlada pelo aluno,
onde a professora/investigadora foi o agente promotor e facilitador, criando um
ambiente propicio a uma progressiva autonomia da turma. O papel do professor como
agente motivador, foi muito importante neste estudo, pois contribuiu para impulsionar
determinadas acdes e comportamentos durante a exploracdo das ferramentas e

consequente realizacdo de atividades recorrendo as mesmas.

Na implementagdo das varias atividades realizadas e apresentados neste estudo, pode
constatar-se que o uso do computador constituiu uma forte motivacao para a maioria
dos alunos. A utilizacdo da tecnologia permitiu aos alunos com mais dificuldade na area
artistica, desenvolverem produtos finais de acordo com os conteudos da disciplina,

facilitando a sua aprendizagem.

De acordo com os perfis de aprendizagem, ou seja, a maneira como cada pessoa
processa um novo conhecimento e constr6i o seu proprio, os alunos tiveram
oportunidade de experimentar uma maneira nova de aprender, promovendo a

diferenciacdo pedagdgica.

Ja segundo Corte (1990, p.280) entende-se por diferenciacdo “o conjunto de medidas
didaticas que visam adaptar o processo de ensino aprendizagem as diferencas
importantes inter e intraindividuais dos alunos, a fim de permitir a cada aluno atingir o

seu maximo na realizacao dos objetivos didactilos”

Com a introducéo da tecnologia nas aulas de EV, verificaram-se alteragdes na minha
pratica pedagdgica e na minha relacgdo com os alunos, contribuindo para o
desenvolvimento das competéncias previstas no Perfil dos Alunos a Saida da
Escolaridade Obrigatoria.
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Este estudo contribuiu para refletir e melhorar a minha prética letiva, no sentido de
proporcionar novas experiéncias aos meus alunos, contribuindo para o desenvolvimento
das suas capacidades criativas e expressivas, através do uso da tecnologia.

Através dos dados estudados e das informacdes recolhidas, pude constatar que o uso das
ferramentas digitais na disciplina de EV, apontam claramente para a possibilidade de
integrar na disciplina de Educacdo Visual, ferramentas digitais para abordagem aos

contetdos, contribuindo para a aquisi¢do das AE da disciplina.

Para o desenvolvimento da disciplina de EV, julgo ser pertinente e fundamental
defender uma utilizacdo conjugada e articulada dos dois suportes: tradicional e digital.
Trabalhar com uma perspetiva de integracdo das TIC permitird uma multiplicidade de
estratégias para a abordagem dos contetdos em varias atividades. A integracdo destas
ferramentas revela-se pertinente e importante no dominio da expressdo, criatividade,

trabalho colaborativo e/diversidade de aprendizagens proporcionadas.
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ANEXOS

ANEXO 1- GRELHAS DE OBSERVACAO PARTICIPANTE (Trabalho Individual e

de Pares)
GRELHA DE OBSERVAGAO PARTICIPANTE -Atividade: Desenho Ditado
Trabalho de pares
Necessidade de apoio para a Passividade/apatia na Colocacdo de questdes
utilizagdo da ferramenta realizacio das tarefas pertinentes durantea | Perturbacdo das atividades
Paint ou Paint 3D 5essao
Ocorréncia
N©
Grupo1 | No
Ne
Grupo 2 | N°
NE
Grupo 3 N°
Ne
Grupo 4 | N°
Ne
Grupo §  N°
Ne
Grupo 6 | N°
N°
Grupo 7 N®
N.®
Grupo 8 | N®
NE
Grupo9 | N°
Ne
Grupo 10 | N°
Ne
Grupo 11 N~
Ne
Grupo 12 | N°
Ocorréncia...

NUNCA

RARAMENTE

AS VEZES

MUITAS VEZES

SEMPRE

_________________________________________________________________________________|
Atividade: GauGan...pinta-me um quadro.

Realiza
autonomamente as
atividades

Perturbagdo das
atividades

L=l R=-0 Il R=20 K Fol Y )

14 Ocorréncia
15 NUNCA
16 RARAMENTE
17 AS VEZES

18 MUITAS VEZES,

19 SEMPRE
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ANEXO 2- QUESTIONARIO 1- A utilizagio de ferramentas digitais em EV-1° Periodo

A utilizacao de ferramentas digitais em
EV

Este questionario serve para avaliar o teu grau de satisfacao na utilizacao de ferramentas digitais
em EV

* This form will record your name, please fill your name.

1. Das ferramentas utilizadas, neste preriodo, qual a que mais gostaste de explorar?
:' Paint
: Quiver
: Canva

| Excel

2.Qual a ferramenta em que foi necessaria a ajuda do professor?
j Paint
[] Quiver
J Canva
(] Excel

1211372021

3.0s guides/ tutoriais, permitiram-te realizar as tarefas de forma mais autonoma?
() Nunca
JJ-J Raramente
() Asvezes
(:l Muitas vezes

() sempre
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4. As orientagdes da professora permitiram-te ultrapassar algumas dificuldades?
{:: MNunca
() Raramente
) As vezes

|} Muitas vezes

\_) Sempre

5. Como preferes realizar as atividades na aula?
13 Individualmente

'
\_) Pares

ANEXO 3- QUESTIONARIO 2- A utilizagio de ferramentas digitais em EV-2° Periodo

2.Houve alguma ferramenta em sentiste mais difuculdade em realizar a atividade e
tiveste que pedir ajuda ao professor ou aos colegas? Se sim, indica qual.

C: Canva
Y

) Gaugan2
Y

() Padlet

() Thinglink

3/18/2022

3.Se indicaste uma ferramenta, qual a razdo para essa dificuldade?
Yy - s
|/ Difuculdade em fazer o registo
() Dificuldade em compreender as instrucdes/tutorial

f_j Dificuldade na compreensio da tarefa
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4. Os guides/ tutoriais, permitiram-te realizar as tarefas de forma mais autonoma?
(3 Munca
O Raramente
() As vezes
() Muitas vezes

O Sempre

5.0 facto de utilizares as ferramentas digitais no desenvolvimento dos contetdos
de EV,, contribui para a tua motivacdpo na realizacdo das atividades da aula?

O Munca

() Raramente
() Asvezes

() Muitas vezes

() sempre

6. Tomas a iniciativa de explorar fora da sala de aula as ferramentas
apresentadas na aula de EV?

MNunca
Raramente
As vezes

Muitas vezes

OO O0O0O0

Sempre

7. Utlizas o teu conhecimento das ferramentas digitais noutras situaces de
aprendizagem?

Nunca
Raramente
As veres
Muitas vezes

Sempre

OO O0O0OO0
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ANEXO 4- GUIAO ORIENTAOR DA ENTREVISTA

Entrevista

A utilizagéo de ferramentas digitais em EV

o Quais os aspetos que consideras positives nas
atividades de EV com a integragéio das ferramentas

digitais?

G E os menes POSJ"HVO?

Em que situagdes sentiste mais dificuldade na
6 realizagde das atividades com ferramentas digitais?

Consideras que a utilizagdo de ferramentas digitais
facilifou o desenvolvimente dos confeudos de EVP

Consideras que as aulas de EV sdo mais inferessantes
e motivantes, quando se recorre as ferramentas

digitais para a realizagdo de atividades? Porqué?

Wilizas as ferramentas c]igi-l-ais ne teu trabalhe
auténeme, fora da sala de aula, em diferentes

contextos? Em que situagdes id utilizaste?

104



ANEXO 5- AUTORIZACAO PARENTAL

Autorizacao- Encarregados de
Educacao-6°B

Exm® Senhor Encarregado de Educagdo, eu, Elsa de Jesus Jorge Ramos, venho solicitar no estrito cumprimento da
Lei n.° 58/2019, de 08 de Agosto, da Protecao de Dados Pessoais, a sua autorizagao para o registo e tratamento
de imagem/som das atividades letivas da disciplina de Educacdo Visual e Complemento a Educacdo Artistica no

ambito da
minha investigagdo/dissertacdo do Mestrado em Ciéncias da Educagdo -Utilizagdo Pedagégica das TIC

m, Desativar Leitura Avancada

1. Autorizo
) sim

) Nio

Submeter

s2. Denunciar abuso

Autorizagio- Encarregados de Educagdo-6°B - Guardado

Respostas (D)

Perguntas

sm—mmy

Autorizacdo- Encarregados de Educac&o-6°B

18 00:19 Ativo

Tempo médio de conclusdo Estado

Respostas
s @ Horne s
1. Autorizo
Mais Detalhes
@ =m 2
@ Nio 0
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ANEXO 6- GUIAO DA ATIVIDADE 2- Arte Digital com Mondrian

{RTE DIGITAL COM |||
MONDRI4N

..OU como quebrar a monotonia no excel

3

€ CONTEXTUALIZAGAO LPROPOST4 DE 4TIVIDADE
| Jsapgal ol W

A arte de Mondrian é um estilo - e
abstrato moderno que combina £ g Rt e
quadrados e retangulos usando
apenas cores primarias

separadas por linhas pretas.
Usando o Google Sheets vamos
criar a nossa obra de arte digital
inspirada em Mondrian.

RECURSOS
Conhecer Mondrian

[ Voo onkien &
s . o 0t e | et - srca e\ Eoi-bev

FERRAMENTA

Elsa Ramos
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ANEXO 7- GUIAO DA ATIVIDADE 3- Animar em 3D com o QuiverVision

I ReALDdDE AUMENTIDY 6

QuiverVision

Experimenta a maravilha envolvente da Realidade Aumentada 3D
com experiéncias de pinturas envolventes que libertam a tua

criatividade
NS

m

Quiver - 3D Coloring App - Apps on
Google Play

Nuiver ramhinec the maniral warld af AR rFalarinn

INSTALAR 4 APLICACAO QUIVER DISPONIVEL P4R4 4NDROID E 108.

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.puteko.colarmix&hl=en

https://apps.apple.com/us/app/quiver-3d-coloring-app/id650645305

SITE PAR4 IMPRIMIR

https://quivervision.com/

Elsa Ramos
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ANEXO 8- GUIAO DA ATIVIDADE 4- “GauGan...pinta-me um quadro”

GAUGHN2

pinta-me um quadro... D '
] —

60 nome desta tecnologia foi inspirada em Paul Gauguin, artista que pintou varios

autorretratos, incluindo esta obra de 1885, que se encontra no Museu de Arte
Kimbell. (Foto do Wikimedia Commons, licenciada sob dominio publico).

CONTEXTU4LIZAGCAO RECURSOS
Esta tecnologia permite escrever PAISAGENS REALISTAS
descri¢cdes breves e transforma- CRIADAS COM INTELIGENCIA

las  automaticamente  em Gl L

imagens realistas.
Para conseguir estes resultados
a funcionalidade de texto para

imagem da tecnologia GauGAN TECNO[OGM

2 da Nvidia usa um modelo de <

Inteligéncia Artificial que pée
para gerar a imagem. nVIDIA
®

duas redes a competir entre si,

B  PROPOSTY DE {TIVID4DE
Apo6s a visualizagdo do tutorial, utiliza a tecnologia do Gaugan 2
representa um espaco aberto e transforma-o numa paisagem

realista.
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ANEXO 9- GUIAO DA ATIVIDADE 5- Criar experiéncias interactivas com o
Thinglink

Bl vcune

Possibilidade de viajar virtualmente no tempo e no espaco.
O ThinglLink é uma ferramenta online que permite a
criacdo de imagens e videos interativos, através de

etiquetas com conteddos (som, fotografias, imagens,
. videos, texto, links) posicionadas na imagem ou no
video. O trabalho final pode ser partilhado em diferentes
redes sociais e sitios da internet.

= PROPOST{ DE ATIVID4DE

Uma visita virtual é uma simulagéo de um local existente, geralmente
composto por uma sequéncia de videos ou imagens. Podem ser adicionados
outros elementos de multimédia, como efeitos sonoros, musica, narragéo e

texto. am
&F

o percurso pode ser criado com imagens 2D, ou com imagens 360 (do
utilizador ou com ligagéo ao Google Street Viewer). CF\,I_ V'
"

Vamos comecar!

@ ETAPA 1: O PERCURSO U

Cria srcurso - Colocagao de todas as ETAPA 3: CONTEUDOS

ar os conteudos em cada uma das

ts com os

Vi

Elsa Ramos
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Critérios

Insuficiente
0-49%

Suficiente
50%-69%

Bom
70%0-89%

Muito Bom
90%-100%

Nivel

Elementos de
layout

A cor do fundo, as

fontes e os links
sdo usados de
forma

inconsistente em

todo o portfélio.

A cor do fundo, as
fontes e os links nem
sempre sdo usados de
forma consistente em
todo o portfélio.

A cor do fundo, as
fontes e os links sdo
usados de forma
consistente em todo o
portfélio.

A cor do fundo, as fontes
e os links aumentam a
qualidade estética, e sdo
usados de forma
consistente em todo o
portfélio.

O texto é dificil de
ler devido ao uso

Nem sempre o texto é
facil de ler devido ao

O texto é facil de ler. As
fontes e o tamanho da

O texto é facil de ler. As
fontes e o tamanho da

inadequado de | uso inadequado de | letra sdo adequados. letra sdo adequados e
Texto fontes, tamanho | fontes, tamanho da variam de acordo com os
da letra para|letra para titulos, titulos, subtitulos e corpo
titulos, subtitulos e | subtitulos ou corpo de de texto (italico, negrito,
corpo de texto | texto com pardagrafos sublinhado).
(italico, negrito, | longos.
sublinhado).
Selegdo de | Os artefactos ndo | Alguns artefactos estdo | A maioria dos | H4 uma grande variedade
artefactos em | se relacionam com | relacionados com a | artefactos estd | de artefactos e todos eles
diferentes a finalidade do | finalidade do portfélio. | relacionada com a | estdo clara e diretamente

formatos (audio,
video, imagem e
texto)

portfélio.

finalidade do portfdlio.

relacionados com a
finalidade do portfdlio.

O uso inadequado | Alguns elementos | A maioria dos | Todos os elementos
Elementos de elementos | gréficos (e/ou | elementos graficos | gréficos (e/ou
gréficos e graficos (e/ou | multimédia) (e/ou multimédia) melhoram
multimédia multimédia) contribuem para a | multimédia) contribue | efetivamente a
(animacdes, prejud’ica o compr'eenséo dos | m para a cgmpreenséo compreens?o .
mapas de conteudo. conceitos. dos c9nce|tos e sdo | dos concelt.os, valorlz.am
conceitos, apro?rl.ados pe.ara oflo materla.I escrito,
gréficos,  Audio, propésito escolhido. dNespertam . interesse e
video) sdo apropriados para o
propésito escolhido.
Nenhum artefacto | Apenas alguns | A maioria dos | Todos os artefactos sdo
é acompanhado | artefactos sdo | artefactos é | acompanhados por
por uma legenda | acompanhados por | acompanhada por | legendas que explicam
Legendas que explique a | legendas que explicam | legendas que explicam | claramente a importancia
importancia dos |a importancia dos |a importancia dos | dos itens, incluindo
itens, incluindo | itens, incluindo titulo, | itens, incluindo titulo, | titulo, autor e data.
titulo, autor e | autor e data. autor e data.
data.
Os links de | Os links de navegagdo | Os links de navegacdo | Os links de navegagdo
navegagao sdo | sdo um tanto confusos | funcionam bem, mas | funcionam bem e sdo
confusos e é dificil | e ndo é claro como | nem sempre é claro | intuitivos. As  vdrias
Navegacdo localizar os | localizar um artefato | como localizar um | secgdes do portfélio tém
artefatos, mover | ou mover para paginas | artefacto, mover para | legendas, estdo bem
entre paginas | relacionadas ou para | paginas relacionadas | organizadas e permitem
relacionadas  ou | uma secgdo diferente. | ou para uma secgdo | localizar facilmente um
para uma secgdo diferente. artefacto, mover entre
diferente. paginas relacionadas ou
para uma secgao
diferente
Existem muitos | Existem alguns (quatro | Existem pequenos | Ndo ha erros gramaticais
(mais de seis) erros | ou mais) erros | erros (dois ou trés) | nem de ortografia.
gramaticais e de | gramaticais e de | gramaticais que
Erros ortografia que | ortografia que | requerem revisdo.
exigem revisdo | requerem revisdo.
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imediata.

TOTAL

ANEXO 10- GRELHA DE CRITERIO DE AVALIACAO DO PORTEFOLIO

ANEXO 11- PEDIDO DE AUTORIZACAO PARA A REALIZACAO DO ESTUDO

POLITECNICO
ot LEIRIA

Exme. Sr. Diretor do Agrupamento de Escolas || G
Professor [ GGz

Eu, Elsa de Jesus Jorge Ramos, professora do Quadro de Agrupamento de Escolas
I o orupo de Recrutamento 240 e aluna do Mestrado Utilizagdo
Pedagogica das TIC, da Escola Superior de Educacdo e Ciéncias Sociais do Instituto
Politécnico de Leiria, venho por este meio solicitar a V. Ex.2, autorizacdo para a
realizacdo de um estudo/ investigacdo na turma B do 6° ano, na qual leciono a disciplina
de Educacdo Visual, Complemento a Educagdo Artistica, Formacdo Civica e exerco o
cargo de Diretota de Turma, no ambito da elaboracdo do Relatério de Projeto. Este
Relatdrio esta a ser orientado pelo Prof.2 Doutora Lucia Magueta e tem como base de

estudo, a utilizagdo de ferramentas digitais no ensino da Educacéo Visual.

Acrescento a minha inteira disponibilidade para dar conta dos resultados finais desta
investigacao a todos os docentes da Escola que V. Ex.2 superiormente dirige.

Agradeco desde ja a aten¢do dispensada.

Com os melhores cumprimentos

A Mestranda
111




(Elsa de Jesus Jorge Ramos)
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