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Resumo

Para ilagdo do Mestrado em Ensino de Educacgao Visual e Tecnoldgica no
Ensino Basico, na Escola Superior de Educacgao de Viseu, foi elaborado o pre-
sente relatdrio final, este € composto por duas partes, uma primeira parte com a
contextualizacdo e analise das trés Praticas de Ensino Supervisionadas, que
pretende apresentar a sintese de um longo trabalho desenvolvido na pratica de
ensino supervisionado, que teve uma importancia essencial, para o desempenho
da fungao a que nos propomos como profissional, e, na segunda parte o projeto
de investigagao desenvolvido no sentido de perceber se a utilizagdo das apps e
ferramentas digitais podem ser facilitadoras e utilizadas nas disciplinas de Edu-
cacao Visual e Educagéo Tecnoldgica.

Além de pesquisa de documentacgao existente sobre tematicas em torno
deste tema, houve também uma parte experimental com alunos de 5° ano de
forma a compreender no campo como estes reagem a inclusdo das tecnologias

nas disciplinas.

Palavras-chave: Educacdo Visual. e Educagdo Tecnologica., aprendizagem,
arte digital, ferramentas digitais, Apps.



Abstract

To complete the Master's Degree in Visual and Technological Education
in Basic Education, at the Escola Superior de Educacéao de Viseu, this final report
was prepared. This is composed of two parts, a first part with a contextualization
and analysis of the three Supervised Teaching Practices, which aims to present
a summary of a long work carried out in the practice of supervised teaching, which
has an essential importance for the performance of the function we propose as
professionals, and, in the second part of the research project carried out without
a sense of perception. digital applications and tools can be facilitators and used
in the disciplines of Visual Education and Technological Education.

In addition to researching existing documentation on topics surrounding this topic,
there was also an experimental part with 5th year students in order to understand

the area and how they react, including the technologies present in the subjects.

Keywords: Visual education and technological education, learning, digital art,
digital tools, Applications,
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Introducao

Este projeto de investigagao é o resultado de um percurso no Mestrado
de Ensino de Educacgao Visual e Tecnoldgica no Ensino Basico, que incluiu es-
tagios de observacéo e lecionagao, constituindo as Praticas de Ensino Supervi-
sionadas (PES) |, Il e lll. Todos os estagios foram realizados com alunos do 2°
Ciclo (5° e 6° anos) na Escola Basica Integrada Roberto Ivens, localizada em
S&o Miguel, Acores, nas disciplinas de Educacgao Visual (EV) e Educagao Tec-
nologica (ET), proporcionando uma compreensao abrangente da dinamica da
sala de aula, metodologia docente e desafios enfrentados por alunos e profes-
sores.

Essa experiéncia pratica contribuiu para o desenvolvimento de novas
competéncias e preparagao para a vida profissional.

O projeto de investigagdo surgiu da necessidade de abordar as procuras
de um mundo em constante evolucdo, onde os alunos estido cada vez mais co-
nectados as novas tecnologias, aplicativos e internet, as custas do interesse pe-
las aulas e seus conteudos.

O cenario contemporéaneo € marcado pela rapida propagagao de informa-
¢bes, redefinindo a forma de ensinar e ver o mundo. O modelo tradicional de
aulas desvinculadas e desinteressantes perdeu sua eficacia.

Nesse novo perfil de aluno pode surgir um problema, como é que nas
disciplinas de E.V. e E.T., podem ser utilizadas as Aplicagdes (Apps) - programa
informatico que visa facilitar a realizacdo de uma tarefa num computa-
dor ou num dispositivo movel - sendo isto algo que faz parte do dia-a-dia crucial
adaptar e integrar as novas tecnologias na sala de aula, considerando-as como
aliadas, nao obstaculos.

Com base nesse contexto, o tema central deste projeto de pesquisa € a
"Utilizacao de Apps e outras Ferramentas Digitais em Educagao Visual e Educa-
¢ao Tecnoldgica como facilitadoras do processo de Ensino e Aprendizagem".

Os principais objetivos seréo:

. Verificar contributo que a utilizagao destas ferramentas pode ter no pro-
cesso de ensino e aprendizagem nas disciplinas;

. Analisar impacto que a aplicagao destas ferramentas pode ter no inte-
resse e na motivagao dos alunos, de forma a facilitar a aquisicdo de novos co-

nhecimentos de forma agradavel e atual.



Parte 1

Introducéo geral - Reflexdo critica sobre as praticas em
contexto



1. Nota Introdutéria

Ao longo do trajeto no Mestrado de Ensino de Educagé&o Visual e Tecno-
l6gica no Ensino Basico, realizou-se um estagio de observacéo e dois estagios
de lecionagao, compondo assim as Praticas de Ensino Supervisionadas (PES) |,
Il e Ill. Todas as PES foram realizadas com alunos do 2.° Ciclo — 5.° e 6.° anos
de escolaridade, na Escola Basica Integrada Roberto Ivens — Sao Miguel, Ago-
res.

A PES | consistiu na observacéo do trabalho desenvolvido pelo Professor
Cooperante, nas disciplinas de Educacéao Visual (EV) e Educacao Tecnoldgica
(ET). Esta permitiu compreender toda a dinédmica e funcionamento de uma sala
de aula, metodologia do professor e situa¢des variadas dos alunos, assim como
reacoes, solucdes e desafios inerentes a esta profissao.

As PES Il e Ill consistiram na lecionagao, o que permitiu implementar a
formacgao teodrica, tanto adquirida ao longo do mestrado, como através dos con-
selhos e indicagdes do Cooperante e do Supervisor.

Esta componente pratica possibilitou o desenvolvimento de novas compe-

téncias e preparacgao para a vida profissional.



2. Contextualizacao dos Estagios Desenvolvidos

O agrupamento de escolas a qual a Escola Basica Integrada Roberto Ilvens (EB2
Roberto lvens) faz parte, agregam as seguintes escolas, separadas respetivamente por
Pré-escolar, 1.0 Ciclo e 2.0 Ciclo do Ensino Basico. Sendo a EB2 Roberto lvens a escola
sede e do centro da cidade de Ponta Delgada, agrega varios alunos da cidade, mas
também da periferia e até de outras cidades, uma vez que conta o local de residéncia
para os alunos frequentarem esta escola, mas também o local de trabalho do encarre-
gado de educacao, mobilizando varios alunos de outros pontos da ilha. A escola acaba
por ser ndo s6 uma escola com alunos citadinos, como também da periferia e de zonas
mais rurais da llha de S. Miguel. A cidade de Ponta Delgada ¢ a capital do Arquipélago
do Acores, 0 que mobiliza para a cidade recursos, edificio centrais e de distintos de
outros pontos da ilha, uma vez que o maior niumero de habitantes se situa em Ponta
Delgada. A populacéo dos Agores nas nove ilhas é de 242 497 habitantes, e em Ponta
Delgada residem deste total 137 220, representando mais de metade da populagdo. A
escola apesar de ser uma escola do centro da cidade da Capital da Regido Autdbnoma
dos Acores, é composta por varios alunos da periferia da cidade e de ambientes rurais,

ligados a agricultura, agropecuaria e pescas.

Figura 5 - Escola Bdsica Integrada Roberto Ivens

Fonte 1 : »Prépria



O agrupamento esta distribuido da seguinte forma:

* Pré-escolar

o EB1/JI de Matriz

e EB1/JI de S. Pedro

o EB1/JI de Sao Roque Il (Canada das Maricas)
o EB1/JI de Sao Roque | (Largo do Pogo Velho)
e EB1/JI Livramento | (Rua do Carmo a Igreja)

e EB1/JI Livramento Il (Rua Pe. Domingos Costa)

+1.° ciclo
A unidade organica disponibiliza o 1.0 Ciclo do Ensino Basico em seis estabe-
lecimetos de ensino, distribuidos pela area geografica que serve. No 1.° Ciclo, as tur-

mas estéo distribuidas pelos varios estabelecimentos de ensino:

o EB1/JI de Matriz

o EB1/JI de S. Pedro

o EB1/JI de Sao Roque Il (Canada das Maricas)
o EB1/JI de Sao Roque | (Largo do Pogo Velho)
e EB1/JI Livramento | (Rua do Carmo a Igreja)

e EB1/JI Livramento Il (Rua Pe. Domingos Costa)

» 2.%ciclo

A unidade organica disponibiliza o 2.° Ciclo do Ensino Basico, em regime diurno,
na EB2 Roberto lvens.

A unidade organica viabiliza, também, através de um protocolo de cooperacgéo,

a lecionagéo deste nivel de ensino no Estabelecimento Prisional de Ponta Delgada.



3. Analise das Praticas Observadas e Concretizadas nas
Praticas de Ensino Supervisionadas |, Il e lll.

3.1. Pratica de Ensino Supervisionada | (PES I)

Esta Pratica de Ensino Supervisionada |, teve como objetivo a observa-
¢ado, em contexto de sala de aula, da pratica pedagogica de um professor expe-
riente. Comecgou no dia 4 de margo de 2022, no inicio do 2.° Periodo, com ob-
servagao da disciplina de Educagao Visual, as tercas-feiras, das 10h15 as 11h45
e da disciplina de Educacéo Tecnoldgica as sextas-feiras, das 10h15 as 11h45,
divididas por dois blocos de 45 minutos respetivamente. Foi possivel observar e
concluir sinteses dos Métodos e Estratégias de Ensino/Aprendizagem, mais con-
cretamente:

. acolhimento dos alunos antes da entrada para a sala de aula, esperados
a porta pelo professor;

. cumprimentados e orientados de forma ordeira;

. criagdo de um ambiente mais acolhedor;

. cuidado em memorizar o nome de todos os alunos.

Pudemos ainda observar que era Ihes dado tempo/oportunidade para re-
fletirem sobre algumas questdes e partilharem experiéncias, designadamente
conjunturas relativas ao contexto escolar. Em relagdo a organizagéo da sala, os
alunos, eram sentados por ordem alfabética, de forma evitar a formagao de gru-
pos e reduzir distragbes durante as atividades na aula. Também observamos, o
acompanhamento e o apoio individual, qguando requerido e sempre que possivel.
Havia sempre reforco positivo das qualidades, desvalorizando qualquer cons-
trangimento que pudesse surgir pela dificuldade do trabalho ou das incapacida-
des do aluno.

O seu desempenho, era falado de forma construtiva, sobretudo em alunos
com baixa autoestima, que facilmente desistiam dos trabalhos, sendo uma das
estratégias fundamentais, para que continuassem e fizessem o trabalho até ao
fim, dentro das suas capacidades. Em nenhum caso foi utilizado discurso nega-
tivo, pois poder-se-ia induzir o aluno em erro relativamente a qualidade do seu
trabalho, ou envergonhar-se e querer desistir, utilizando sempre uma linguagem
simples e clara, adequada a sua faixa etaria, de forma que os alunos conseguis-

sem compreender e assimilar o que lhes era dito.



Foi observado também que nem sempre é possivel cumprir a planificagao
prevista, porque os alunos tém ritmos de trabalho muito diferentes, havendo por
vezes a necessidade de reajustar a planificagédo, para que todos possam cumprir
os objetivos e terminar os seus trabalhos. No entanto, tornou-se necessario es-
tipular datas para a finalizagao dos trabalhos e estar “em cima” de alguns alunos,
se ndo os mais desconcentrados n&do terminariam os projetos.

Este processo de observacdo foi um momento que impulsionou o cresci-
mento profissional. P6de-se observar como proceder em sala de aula como pro-
fessora e extrair ilagdes para melhorar a forma de abordar os alunos, os conte-
udos e gerir as varias situagbes que surgem muitas vezes nas aulas. Como re-
ferem Ponte e Serrazina (2000) o professor ira encontrar alunos com dificuldades
de aprendizagem, e, estas poderéo ter diversas origens.

Nas turmas do estagio, essas diferengas eram notérias e foi bom observar
como o Professor Cooperante lidava com isso e se essa solugao funcionava ou
se como futura professora terei de fazer de forma diferente. Ao longo deste pe-
riodo de observacao, verificou-se que cada crianga € um ser unico, mesmo com
a mesma idade, tem diferentes formas de estar, de pensar e aprender, e que,
cabe ao docente, adotar estratégias diversificadas para conseguir chegar a todos
os alunos e leva-los ao sucesso escolar, compreendendo que esta tarefa nao é
facil e que devemos sempre manter-nos professores reflexivos.

Além das aprendizagens, obteve-se uma ligagdo excecional com esta turma,
com um acolhimento como se de uma professora oficial se tratasse, havendo
respeito e pedidos de opinides em relagcdo aos trabalhos. Constituiu uma expe-

riéncia muito rica que ficou na memaoria e no coragéo.

3.2 - Pratica de Ensino Supervisionada Il (PES )

As aulas lecionadas na PES I, estas tiveram inicio no 19 de outubro e 23
de outubro com aulas de observagéao e o estagio de lecionagéao teve inicio no 27
de outubro de 2021 e terminaram no dia 20 de janeiro de 2022. As aulas
lecionadas decorreram com normalidade, contando sempre com a presenca do

Cooperante e também do Supervisor.

Nas primeiras aulas de lecionacdo em contexto de sala de aula, foi
necessario adaptar as aulas que o Cooperante estava a lecionar, dando

continuidade a um projeto que seria necessario continuar a desenvolver.



Uma vez que a lecionagao das aulas de estagio, foi na mesma escola que
no ano letivo anterior, em Pratica de Ensino Supervisionada |, a ambientacéao foi
facil, tendo ainda em conta o facto do Professor Cooperante se manteve o
mesmo, facilitando e possibilitando o novo regresso a escola. Esta foi uma
experiéncia bastante positiva, havendo sempre oportunidade, de em contexto de
sala de aula, existir contacto real com os alunos e lecionar durante um semestre,
trazendo um enriquecimento enorme a pratica profissional, contribuindo para a

formacao como futura professora.

Desde o primeiro dia houve empatia, essa ligacao facilitou a lecionagao
das aulas, tornando-as muito simples e acessiveis. Os alunos tiveram sempre
um bom comportamento, interesse e empenho no que estava a ser lecionado
nas aulas. Da parte dos alunos, notou-se que estavam felizes e confortaveis com
a presencga da Professora Estagiaria.

Nas planificacbes de Unidade de trabalho e de aula, foram feitos alguns
ajustes necessarios ao longo do semestre e ligeiras adaptagdes, resultantes do
gue acontecia em contexto de sala de aula, do que nio estava planificado, de
faltas de material, de ritmos diferentes do previsto e até de visitas de estudo.
Havendo assim, também a oportunidade de aprender a improvisar e adaptar em

futuras situacdes.

As planificagbes das aulas, planeadas de acordo com as Aprendizagens
Essenciais, desenvolveram-se em torno do Método de Resolugdo de Proble-
mas. Este periodo de estagio foi um tempo para experimentagéo, onde se bus-
cou adaptar conteudos e estratégias as particularidades das turmas, desenvol-
vendo competéncias, com a intervencgao e apoio do Cooperante e do Supervi-

sor, levando a um constante progresso.

As planificacdes foram tracadas, de acordo com a Planificacdo Anual da
escola, mantendo o foco na motivagao, na partilha de saberes e na interajuda.

Tentou-se sempre adequar a linguagem a faixa etaria dos alunos, acom-
panhando o desenvolvimento e as dificuldades de cada um. As reflexdes rea-
lizadas no final de cada aula deram abertura para refletir sobre o que sucedera
na aula, quais os erros a colmatar, que estratégias foram conseguidas ou quais
tiveram de ser repensadas e adaptadas, tendo em conta as necessidades e

interesses da turma em geral e também numa visado individual.



3.3 - Pratica de Ensino Supervisionada Il (PES III)

O terceiro e ultimo estagio pedagogico de iniciagao a pratica profissional,
integrado na PES lll, teve como propdsito a lecionagdo de EV e de ET e ao
mesmo tempo, pér em pratica o Projeto de Investigagdo, sendo o objetivo da
PES Il proporcionar uma aproximagao ao contexto real de lecionacao, levando
a uma melhor integracéo do futuro professor nas aulas que ira lecionar no futuro.

Foi uma pratica essencial, proporcionando ferramentas para a realizagao
da lecionagdo em sala de aula e no contexto profissional que se aproxima, le-
vando a uma melhor interpretagdo do contexto real do trabalho e também a re-
flexdo de varios momentos, na partilha de experiéncias e opinides construtivas

com o Supervisor e com o Cooperante.

Esta partilha tornou-se construtiva, contribuindo de uma forma substancial
para a adequacgao correta da professora estagiaria e do seu crescimento profis-
sional. A formacao e educacao de um aluno, um ser humano que queremos que
se torne um futuro cidadao responsavel, autbnomo e esclarecido é uma tarefa
muito complexa, assim como a gestao das tensdes sociais que se desenvolvem

dentro da sala de aula.

A partilha de informag&o com os alunos e o contacto com estes, contribu-
iram para o desenvolvimento completo como professora, isto €, tanto a nivel pro-
fissional, como a nivel pessoal. A lecionagdo em contexto de sala de aula tornou
possivel acompanhar os alunos, o que possibilitou uma aproximacédo muito im-
portante e agradavel da professora estagiaria com o meio escolar e com a turma.
Foi muito proveitoso acompanhar e participar com os alunos nas tarefas que
surgiram ao longo do semestre, observar o seu envolvimento com a professora
estagiaria, o relacionamento e a gestdo dos processos de aprendizagem, adap-
tando, quando necessario, as estratégias para a resolu¢ao de todos os proble-
mas ou necessidades, tentando sempre a motivagao e o reforgo positivo.

O processo de analise e de reflexdo em contexto de sala de aula foi peri-
odicamente partilhado com Supervisor e com o Cooperante durante todo o esta-
gio, permitindo construtivos dialogos, assim como diferentes formas de atuagéo,
motivando e apoiando a estagiaria, dando-lhe as ferramentas necessarias para
que o estagio resultasse da melhor forma possivel.



A planificagdo das aulas tornou-se muito importante por possibilitar a or-
ganizagao de cada aula, definindo as atividades a desenvolver, os recursos di-
daticos, as estratégias e os materiais a serem utilizados, e ainda, o tempo dispo-
nivel para cada projeto. Também as reflexdes realizadas no final de cada aula
revelaram-se muito significativas na medida em que, ponderando cada momento
da aula, a eficacia dos recursos, os métodos e estratégias adotados, procurou-

se compreender o que haveria a melhorar ou a nao repetir.

4. Andlise Critica das Competéncias Profissionais
Desenvolvidas nas Disciplinas de Educacao Visual e
Educacao Tecnologica

Deste modo, as Praticas Supervisionadas constituem uma excelente opor-
tunidade de aprendizagem, um momento para testar recursos, estratégias e meé-
todos, sob a orientagcdo de professores experientes. Em todos os momentos das
PES I, Il e lll, houve diferentes momentos de aprendizagem e reflexado tendo em
vista o desenvolvimento e crescimento profissional e pessoal para a futura do-
céncia, permitindo uma evolugdo constante, tendo como finalidade principal a
promogéao das aprendizagens dos alunos.

Em cada aula era necessario haver sempre momentos de reflexao, tanto
na observagao como quando as aulas foram lecionadas, para que se compreen-
desse 0 que tinha corrido bem e 0 menos bem, assim como o ouvir as criticas
construtivas do professor cooperante e do professor supervisor, quando pre-
sente, de forma a melhorar e evoluir no desempenho individual como docente.

Nas PES Il e lll, foi obrigatério elaborar a Planificagbes de Unidade de
Trabalho e Unidade de Aula. Isso levou a organizar a gestdo do tempo, dos con-
teudos a lecionar, dos recursos e do material necessario, tornando possivel ade-
quar sempre 0s meios apropriados para que as aulas fossem lecionadas da
forma mais acertada e que as aprendizagens e conteudos fossem eficazes. Ao
longo dos semestres, esta planificagdo foi sendo mais desenvolvida e traba-
Ihada, para um melhor desempenho na pratica da docéncia. No entanto, houve
sempre imprevistos de onde se retirou aspetos positivos como o desenvolvi-

mento da capacidade de adaptar ou improvisar face as dificuldades surgidas.
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A ligagao entre professor e aluno também se mostrou ser algo muito im-
portante nesta profissao, visto que criando empatia é possivel motivar e incenti-
var os alunos no desempenho das suas atividades.

Reforgar sempre positivamente e apoiando-os nos pontos mais frageis,
trabalhando ndo sé a abordagem geral, mas também a individualizada para que
todos possam chegar ao resultado final dos projetos e ninguém fique para tras.
Com esta oportunidade vivida de Pratica de Ensino Supervisionada, no meio de
aprendizagens, desafios e oportunidades, foi possivel construir o préprio perfil

de futuro docente.
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Parte 2 — Trabalho de Investigacao
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1. Nota Introdutéria

O presente projeto de investigagao foi elaborado no ambito da Unidade
Curricular de Pratica de Ensino Supervisiona. Cada vez, é mais complicado para
a Escola fazer face as instédncias de um mundo em constante desenvolvimento
e mudanca. Os alunos estdo, muitas vezes, mais interessados nas novas tecno-
logias, nas Apps e na internet, do que nas aulas ou nos seus conteudos. Assim,
como se pode observar e analisando excertos como o de Sousa (2020, p.12), os
alunos estdo cada vez mais conectados, a cultura digital esta muito presente e

a sociedade passa por grandes transformagdes, e, acrescenta:

Tudo muda e a velocidade com que as informacdes estdao sendo
propagadas mudam também a nossa forma de ensinar e ver o
mundo. Assim, muda-se também a educacéo e o modelo de ensi-
nar. O modelo tradicional com aulas sem sentido e que, as vezes,
nao geram conectividade alguma, deixam de ser impactantes e in-

teressantes.

Neste novo perfil de aluno é necessario fazer um esforgco de adaptacao e
integragao das novas tecnologias na sala de aula, como reforgo e apoio as mes-
mas, e ndo como um entrave. Cada vez mais a internet disponibiliza um conjunto
de ferramentas e servigos online gratuitos, de simples acesso e uso, promovendo
um ambiente de interacio e participacdo. Tendo em vista estas ferramentas e
os desafios do “novo perfil de aluno”, que € o0 nosso elemento central do processo
de ensino-aprendizagem, a tematica deste Projeto de investigacao é: "A utiliza-
¢do de Apps e outras Ferramentas Digitais em Educagdo Visual e Educagéo
Tecnoldgica como facilitadoras do processo de Ensino e Aprendizagem”.

Apesar do uso das Tecnologias da Informagdo e Comunicagao (TIC) ja
estar contemplado nas Aprendizagens Essenciais, muitas vezes sdo ainda
pouco usadas em contexto de sala de aula, ou apenas se utiliza os programas
comuns, como o PowerPoint ou Paint. Assim sendo, com este trabalho, deseja-
se explorar mais este assunto e mostrar como se pode utilizar na pratica e com

os alunos, novas aplicagdes e programas, que poderéo ajudar na descoberta e

13



no desenvolvimento destas disciplinas, tornando-as mais dinamicas, cativadoras
e atuais.

Serao abordados os principais objetivos que levaram estudo:

. Verificar contributo que a utilizagao destas ferramentas pode ter no pro-
cesso de ensino e aprendizagem nas disciplinas;

. Analisar impacto que a aplicagao destas ferramentas pode ter no inte-
resse e na motivagao dos alunos, de forma a facilitar a aquisicdo de novos co-

nhecimentos de forma agradavel e atual;

Definindo uma metodologia de investigagdo-agdo de modo que, posteri-
ormente possa vir a ser aplicada em ambiente de aula, para tentarmos compro-
var se as Apps e outras Ferramentas Digitais em Educacao Visual e Educagéao
Tecnologica podem ser facilitadoras do processo de Ensino e Aprendizagem.

14



2. Revisao da Literatura

2.1 A Tecnologia, uma constante na vida do Homem, como
instrumento de sobrevivéncia

O conceito de tecnologia engloba todas as manifestagdes criativas do ser
humano ao longo dos tempos, na concec¢éo de ferramentas de diferentes mate-
riais e recursos disponiveis, que tornavam mais facil a sua existéncia e sobrevi-
véncia, transpondo as barreiras da natureza. Como refere Santos e Oliveira
(2020), qualquer equipamento para ser construido, necessita absolutamente o
gue o homem pesquise, planeie e crie, fazendo disso um processo de criagao.

A evolugdo da tecnologia confunde-se com o progresso do préprio ho-
mem. A tecnologia sempre existiu ao longo dos tempos, numa tentativa perma-
nente de simplificagao da vida do ser humano e, ao mesmo tempo, de desenvol-
vimento da economia. Quando os povos primitivos comegaram a transformar pe-
dras em laminas para cortar a madeira e cagar animais, eles ja estavam a realizar

avangos tecnoldgicos.

Desde a invencao do machado e da roda, na pré-historia, a imprensa, na
Idade Média, a Revolucéo Industrial, no séc. XVIII, é inegavel que a tecnologia
foi fundamental para a evolugdo da humanidade.

Desde sempre, o homem transformou o0 mundo onde vivia, com as suas
criacdes e transformagdes numa procura constante de sobrevivéncia, de melho-
rar a qualidade de vida, usando os materiais de que dispunha. Os avancgos tec-
nolégicos aliados a novos conhecimentos promovem a criagdo de novas técni-
cas, de novos equipamentos e novos materiais que transformam completamente

o0 modo de vida das pessoas.

A criatividade € uma competéncia necessaria para a vida, € com ela que
se resolvem os problemas. O criador da origem ao novo, a novas formas, a novos
conceitos. “O processo criador, ao intercalar com a realidade, imaginagéo, sen-
timentos e cognig¢ao, significa reconstrucdo, reelaboragao e redescoberta” (San-
tos & Oliveira, 2020, p.10).

Hoje a ciéncia precede a técnica, no entanto, os progressos de uma ex-

plicam-se pelos triunfos da outra. A ciéncia e a técnica criaram um mundo novo.
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Uma dessas invencdes foi a fotografia, uma promessa inovadora. Maya (2018)
reitera que a primeira manifestacao artistica realizada pelo sistema industrial foi
a fotografia, no desejo do Homem perpetuar os acontecimentos importantes da
vida.

2.2 - Evolucao da utilizacido das tecnologias digitais na educacgao

O surgimento das tecnologias em educagao, segundo pesquisas realiza-
das na Libary University of Kansas pelos jornalistas Benjamin Innes e Charles
Wilson no seu artigo “The Learning Machines” para o New York Times, edi¢do
de 19 setembro de 2010 (cit in Bruzzy, 2016), mostra alguns factos interessantes,
revelando que as Tecnologias da Informagao e Comunicagao (TIC), ndo sao sé
0 que logo pensamos como computadores, tablets, etc. Desde 1650 ja se tentava
utilizar novas tecnologias na educag¢ao com instrumentos como o Horn-Book, um

pedaco de madeira impresso utilizado para alfabetizagao (figura2).

Figura 6 - Horn-Book
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Fonte 2 - Windsor Historical Society

Segundo Tardif (2015) estas evolugdes surgem no seguimento dos pro-

cessos de impressao, levando a expansao progressiva da escrita, levando-a as
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camadas iletradas da sociedade (Bruzzi, 2016). Continuando a perceber a evo-
lugdo tecnoldgica, podemos ver o Magic lantern em 1870, uma espécie de pro-
jetor de slides; o School slate em 1890, seguido pelo Chalkboard, ambos per-
cussores do quadro negro/branco e ainda, em 1890, a criagdo do lapis em 1900
(por ordem na figura 3).

Figura 7 - Magic Lantern / School slate / Chalkboard / Ldpis

Fonte 3 - Windsor Historical Society

Em 1905, o Estereoscope, modelo individual do projetor de slides o Film
Projector, sendo considerado, em 1925, o primeiro projetor de filmes; em 1925
surge o Radio; seguido, em 1930, pelo Retroprojetor; em 1940, surge o Mimeo-
grafo (figura 4), e, também a Caneta Esferografica.

Figura 8 - Retroprojetor / Mimeografo / Estereoscope / Film Projector / Rddio

Fonte 4 - Windsor Historical Society

Em 1958, surge a Televisdo Educativa, seguida, em 1959, pela Fotocopi-
adora e, a partir de 1960 até os dias atuais, uma abundancia de tecnologia con-
tinua a invadir as escolas, como a calculadora manual, em 1970; em 1980 o
computador pessoal; em 1999, o quadro interativo e, em 2010, o Ipad. Com tudo
isto, podemos ver que ndo € de hoje a evolugéo tecnoldgica, sendo claro que
nos ultimos anos esta tem acontecido mais rapidamente e chegado a todos de
forma mais acessivel, alterando a forma de comunicar, trabalhar, relacionar-se,
aprender e pensar (Bruzzi, 2016).

Estas tecnologias surgiram no intento de melhorar a aprendizagem, para
uma educagao de qualidade. Para Moraes (2010), um professor que queira fazer
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mudangas tem de ter um novo perfil, admitindo necessidades de novos métodos
de trabalho com a utilizagdo das TIC.

Uma tecnologia educacional como o computador ou a internet, por meio
do recurso de redes interativas, favorece novas formas de acesso a informacéo
€ a comunicagao, e amplia as fontes de pesquisa em sala de aula, criando novas
concepgodes dentro da realidade atual, abrindo espago para a entrada de novos
mecanismos e ferramentas que facilitem as ligagdes necessarias a fim de

atender ao novo processo cognitivo do século XXI (Bruzzi, 2016).

Inicialmente computadores e outras ferramentas eram limitados, devido a
serem equipamentos caros, pesados e delicados, mas atualmente com a internet
em todo o lugar e os smartphones, os alunos tém TIC no bolso. “As tecnologias
moveis, por serem altamente portateis e relativamente baratas, ampliaram enor-
memente o potencial e a viabilidade da aprendizagem personalizada” (Unesco,
2013, p.12).

O aplicativo de aprendizagem também tem evoluido, permitindo que se
possa escolher que licdes estudar, o tempo que se precisa e onde se quer estu-
dar, seja em sala de aula ou no autocarro a caminho de casa. Segundo as pes-
quisas da UNESCO, os aparelhos méveis podem auxiliar os professores a usar
o tempo de aula de forma mais efetiva.

Hoje em dia, é possivel, com aplicagdes, levar os alunos numa visita de
estudo virtual, em museus virtuais ou obras arquiteténicas, que fisicamente nao
seria possivel; ha aplicacdes de tradugcdo que podem constituir uma boa ferra-
menta, sempre que possa surgir em sala de aula um aluno estrangeiro; aplica-
¢bes para comunicacao entre o professor e os alunos fora da sala de aula; apli-
cacoes de desenho digital, entre uma variedade diversificada de aplicagdes dis-
poniveis e muitas delas gratuitas, que podem ser uma mais-valia no contexto

educativo.

2.3 — Evolucéao da utilizagado das tecnologias digitais na educacgao
em Portugal

A tecnologia, ao longo dos séculos, foi desvalorizada em relagao aos sa-
beres intelectuais. S6 a partir do séc. XVIIl, segundo Blanco e Silva (1993), se
deu a transformacéo do pensamento técnico, envolvendo-o com a experimenta-

¢cao, a verificagao e a comprovagao de dados e teorias, estreitando-se, assim,
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os lagos entre o saber técnico e o saber intelectual. Bertrand Russel (1984), ci-
tado por Blanco e Silva, considerou esta mudanga de mentalidade como uma
das maiores caracteristicas da era moderna. Neste sentido, estes autores refe-
rem que “A tecnologia passou a ser considerada como a aplicagdo de conheci-
mentos cientificos na resolugdo de problemas, de tal modo que, hoje em dia,
falar de tecnologia é sinébnimo de ciéncia aplicada” (p. 38).

Com o impulso tecnoldgico do séc. XX, as teorias tecnologicas passaram
a fazer parte das modernas teorias de educagéao. Falar de tecnologia em educa-
¢ao significava contribuir para melhorar a aprendizagem, provocar mudancgas
significativas na educacgéo, tornar mais eficaz o processo educativo, pois focava-
se nas questdes praticas.

Segundo Blanco e Silva (1993), sdo varios os autores que consideram
haver varias etapas, na aplicabilidade da tecnologia ao servigo da educagéo e
que resumem em trés fases. Deste modo, numa primeira fase, a tecnologia foi
sendo adotada progressivamente no Ensino, a partir do final da Primeira Grande
Guerra, como material de apoio, os chamados “meios audiovisuais”. O valor di-
datico da imagem era valorizado frente a abstragdo do manual.

Eram “instrumentos modernos de ensino”, mas que, nem as escolas nem
os professores estavam preparados para os rentabilizar. Numa segunda fase, a
partir da década de 60, pensou-se que a tecnologia salvaria a educagao.

Com o desenvolvimento da psicologia da aprendizagem, passou a ser um
recurso de aprendizagem, otimizando os processos de ensino, passando-se,
desta forma “das ajudas aos métodos e dos aparelhos aos recursos; ja néo se
procura o ensino pelo professor, mas a aprendizagem pelo aluno; as técnicas
isoladas agrupam-se numa tecnologia e o objetivo final & otimizar os processos
na sala de aula” (Blanco e Silva,1993, p. 41). No inicio da década de setenta foi
anunciada uma revolug&o na educagéo por via da tecnologia. Pensava-se que
as alterag¢des na educacao deveriam decorrer de mudancgas nos métodos de en-
sino proporcionados pela tecnologia.

A designacgao tecnologia assume um significado abrangente, correspon-
dendo aos recursos, ferramentas, instrumentos, aparelhagem, maquinas, proce-
dimentos, métodos, rotinas e programas. Uma terceira fase, na década de 80,

com o desenvolvimento da tecnologia informatica, e consequente maior utiliza-
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¢ao do computador e de videos, houve uma verdadeira mudancga educativa, con-
certando recursos humanos e ndo humanos para promover uma aprendizagem
mais eficaz.

SO agora se pode falar numa verdadeira tecnologia educativa na promo-
¢ao de uma verdadeira mudanca educativa.

Em Portugal, segundo os mesmos autores, também se pode considerar
ter havido trés momentos na adogao de tecnologias educativas. O primeiro mo-
mento, a que estes autores chamam de “Arranque”, teria acontecido nos anos
60/70, em que os “meios audiovisuais” eram usados como meios auxiliares das
atividades letivas do professor, bem como na difusdo de programas de ensino
através da radio e da televiséo, tendo sido criada, na altura (1964), a Telescola.

Um segundo momento, “Afirmac&o”, da tecnologia educativa, nas déca-
das de 70/80, onde, para além da continuidade da difusdo do ensino, foi essen-
cialmente utilizada na formacao de professores, nas Universidades do Minho e
de Aveiro. Neste contexto, para modernizar o Sistema Educativo, surge o “Pro-
jeto Minerva” criado em 1985, onde todas as escolas foram equipadas com
meios informaticos e foi dada formacéo especifica aos professores para melhor
utilizagado destes recursos auxiliares do ensino.

O projeto MINERVA (Meios Informaticos No Ensino: Racionalizagdo, Va-
lorizac&o e Actualizagdo) comegou a introduzir as novas tecnologias de informa-
¢ao no ensino nao superior, e decorreu até 1994, onde em diferentes escolas se
tentou mobilizar os professores a desenvolver esta area e receberem formacao,
e aproveitando a oportunidade para desenvolverem competéncias em TIC e
Educacao (Freitas, 2004).

Igualmente, a “Reforma Educativa” (87/88) propde trés programas de
execugao que valorizam especialmente a Tecnologia Educativa no seio do sis-
tema educativo, a saber, Educagdo e Comunicagdo, Novas Tecnologias de In-
formacgao e Dinamica Pedagogica das Escolas. Um terceiro momento, “Desen-
volvimento”, nos finais da década de 80, como continuagao do momento anterior,
a Tecnologia Educativa passa a ser uma das componentes de Ciéncias de Edu-
cacao presente em todos os géneros de formagéo de professores dos diversos
graus de ensino.

Noénio Século XXI, entretanto criado pelo novo governo, nunca chegou a

apoiar as iniciativas em curso. Mais tarde, em margo de 1997, a uARTE (Unidade
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de Apoio a Rede Telematica Educativa) teve como incumbéncia auxiliar e acom-
panhar educativamente a ligagcado de todas as escolas a Internet, do 5° ao 12°
ano, ndo como a conhecemos nos dias de hoje em que com o WiFi até nos
recreios se tem acesso a mesma, pois essa s6 comecou mais tarde em 2003,
com a ligagdo em banda larga. Esta “explos&o” das Tecnologias de Informacéo
apanhou a maioria dos professores desprevenidos: uma tecnologia com um po-
der invasivo sobre todos os dominios da atividade humana e também, (e por
consequéncia,) da educagéo nunca visto (Freitas, 2004).

Estas transformagdes tornaram-se mais marcantes nesta geracao de alu-
nos que passaram recentemente pela pandemia e toda a transformacéo do mo-
delo de aulas e aprendizagem durante o confinamento. O trafego médio de da-
dos fixos por acesso aumentou 55,0% em comparagao com o ano anterior. Es-
tima-se que, devido ao efeito da pandemia da COVID-19, este trafego tenha tido
um incremento de 36,3% face a tendéncia historica, assim como o aumento da
comunicagao na area da educagao através de um website de 30,8% (ANACOM,
2023). A vida muda, os alunos mudam e os professores tém de se adaptar a

essas mudangas e evolugdes.

2.4 - Educacéo Visual

A Educacéo Visual € uma disciplina correspondente a area das artes, e,
abrange uma imensidao de representag¢des visuais associadas a cada tipo de
trabalho realizado, desenvolvendo-se a cultura visual e também a capacidade de
observar. E uma disciplina pratica, onde se realizam atividades maioritariamente
ligadas a expresséo plastica, por exemplo a pintura, a linha, a textura, o volume,

a cor, o desenho, etc.

Em sala de aula, podem ser experimentadas diferentes técnicas de modo
a perceber como funcionam, as suas particularidades, as que os alunos domi-
nam e as que mais gostam, as suas reag¢des como individuos, etc (Educacéo,
1991). Nesta disciplina, com a sua liberdade e os seus projetos mais expressi-
vos, 0 aluno tera maiores possibilidades de explorar, criar, inovar, desenvolver o

sentido critico, experimentar e refletir (Educagéo, 1991).

Nao so os resultados, mas todos os processos desenvolvidos, sdo fatores

essenciais a serem abordados na disciplina, para diminuir o medo de errar, de
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ousar, experienciar e expressar a sua criatividade. No Ensino Basico, esta disci-
plina é vista como uma ponte de ligagao do 1° Ciclo ao 3° Ciclo, pois as atitudes
e as aprendizagens sdo feitas de modo que o aluno continue o seu percurso

académico (Educacgao, 1991).

2.5 - Educacéao Tecnologica

A Educagao Tecnoldgica é uma disciplina que também corresponde a
area das artes e as atividades desenvolvidas ligam-se mais ao trabalho manual
e a sua tridimensionalidade. Pretende-se que o aluno execute, construa, inove e
seja criativo a partir da aquisicao de conhecimentos prévios, onde de seguida
serdao concretizados trabalhos praticos.

E necessario que o aluno apreenda a sua construcdo, o seu funciona-
mento, que procure respostas, que se torne capaz de resolver os seus proble-
mas, reflita e seja critico sobre o que funcionou ou ndo na execugao, ndo se
limitando ao 6bvio (Educagao, 1991). A ideia € que esta disciplina tente desper-
tar, motivar e atrair os alunos pela sua liberdade de criar, com imensas possibi-
lidades de diversas atividades, que articulem varios conteudos e areas de explo-
racao ao mesmo tempo (Educagéao, 1991).

Ha a oportunidade da liberdade de trabalhar em projetos aliados a outras
disciplinas, tornando-a multidisciplinar (Educagédo, 1991). A Educacéo Tecnolo6-
gica permite aos alunos adquirirem competéncias ligadas a construgdo de obje-
tos e estruturas onde podem criar as suas ideias, fazendo a ligagdo com o mundo
tecnolégico, com o desenvolvimento e o progresso. E por esta razdo que surge
o tema aqui desenvolvido, onde e como as apps se podem encaixar nestas dis-

ciplinas que tém e devem evoluir com a sociedade.

2.6 - A educacao no século XXI e o perfil dos alunos “digitais”

O progresso das tecnologias e o uso facil e diario destas deve ser um
motivo para que as instituicbes de ensino e as formas de ensino-aprendizagem
também evoluam e acompanhem esta disponibilidade tecnoldgica. Ha uma ne-
cessidade da comunidade académica se equiparar a tecnologia, disseminando
conhecimento e inovacéo, podendo colaborar para melhorar o ensino-aprendi-
zagem e a forma como este é feito. Perrenoud (1999) refere que, a melhoria do
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processo de aprendizagem e a familiarizagdo dos alunos com as novas tecnolo-
gias leva a consequente necessidade de se desenvolver novas competéncias e,
que, em situagcdes - problema os professores devem utilizar de preferéncia
softwares didaticos ou aplicativos para auxiliar as mais diversas tarefas intelec-

tuais.

Segundo Lutz (2014), as novas tecnologias, nomeadamente na area da
informatica, estdo cada vez mais presentes no dia-a-dia dos alunos, e quem nao
se adaptar a essa realidade, corre o risco de ser considerado analfabeto tecno-
l6gico. Para precaver tal situagdo, a escola tem agora a responsabilidade de pre-
parar e desenvolver o aluno para atuar como cidad&o critico e ativo na socie-

dade, com necessidade de seguir o ritmo do desenvolvimento tecnologico.

Referindo Martino (2014, p.204), a tecnologia hoje em dia € “mais do que
um suporte para mensagens, € um elemento decisivo na formagdo da mente,
dos modos de sentir, perceber e compreender a realidade.” Se analisarmos que
em todos os locais de trabalho se utiliza as novas tenologias e tendo em mente
a frase de Saviani (2007, p. 48), que declara que “sédo as necessidades humanas
que irdo determinar os objetivos educacionais”, estara a escola e os professores

a desempenhar uma educacao real para alunos deste século?

Um estudo recente mostra que os adolescentes portugueses apresentam
um valor de utilizagado excessiva do smartphone com percentagem de 57% que
€ superior a média europeia de 48% (Ponte, 2019). Jogos de computador, e-
mail, Internet, telemoveis e mensagens instantaneas sdo partes integrantes das
suas vidas, chamando aos alunos de hoje “Nativos Digitais”. Neste sentido, a
escola muitas vezes tem docentes que, para Ihes passar as matérias, nao falam

a mesma lingua.

As caracteristicas destes “Nativos Digitais”, segundo o mesmo autor: es-
tdo habituados a receber informac&o muito rapidamente, gostam de processos
paralelos e multitarefas, preferem graficos em vez de texto, funcionam melhor
quando estdo em rede e prosperam com gratificacéo instantanea e recompensas

frequentes, preferindo jogos a trabalhos.

E necessario, portanto, que os professores entendam que os alunos nao
sdo 0os mesmos de sempre, adaptando-se e repensando o método de ensino e

aprendizagem, ndo esquecendo o que o tradicional ensina, mas evoluindo para
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chegar aos novos alunos, ndo em como utilizar as ferramentas digitais, mas em

como usa-las para o que é util para atingir as competéncias desejadas.

No entanto, aquilo que poderia ser um instrumento de crescimento e sa-
bedoria esta, infelizmente, a ser adulterado pois que, para haver aprendizagem
sistematica e reflexiva, é necessario afastar as criangas do universo virtual que
apresenta as informagdes ja prontas a consumir e, assim, nao contribuem para
o desenvolvimento do ato de pensar, sentir e criar, pois, que o ato de aprender

exige esforgo.

Em junho de 2018, a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) incluiu na
lista de doengas modernas o vicio em videojogos e, em maio de 2019, decidiu
que o vicio em videojogos era oficialmente um disturbio de saude mental. O jo-
vem gera uma grande dependéncia do videojogo e perde a nogao do tempo e o
controle sobre a duragao e a frequéncia com que joga. Os videojogos tornam-se
o refugio destas criangas, que procuram realidades alternativas, provocando,
como consequéncia, o isolamento social e a perda das relagdes pessoais (Ara-
Ujo, 2018).

Outra consequéncia que tem vindo a aumentar, principalmente devido a
utilizacdo dos Smartphones por longos periodos e com uma postura inadequada,
sao as lesdes musculares. Ha ainda a mudanca de humor quando se fica privado
do Smartphone. Dai, ser necessario o equilibrio no uso deste equipamento e,
sobretudo, a autodisciplina na utilizagdo dos equipamentos tecnoldgicos.

2.7 - A tecnologia nas escolas

As constantes mudangas na sociedade estdo intimamente relacionadas
com o desenvolvimento da tecnologia, que tem proporcionado avangos ao nivel
econdmico, social, cultural e politico (Castells, 2011). Segundo alguns estudos
de varios autores, na educagao o uso das tecnologias traz beneficios e a comu-
nicagao torna-se mais rapida assim como o acesso a informacéo.

Logo, a escola tem um papel importante para aproximar a tecnologia e a
sociedade. O uso da tecnologia na educagéo pode ajudar na formagéao de novos
alunos, novos conhecimentos e novas capacidades, utilizando os avangos da
aprendizagem. Num mundo em constante progresso, os docentes de educagéo
visual e tecnoldgica encaram desafios cada vez maiores perante tais evolugdes

tecnologicas e cada vez mais digitais.
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Numa perspetiva pedagogica, ao longo da vida ha a necessidade de um
entendimento e atualizagdo sobre essa mudanca da sociedade, a evolugao tec-
nolégica e as suas potencialidades, constrangimentos e/ou desafios. Quinn
(2011) identificou quatro Cs que os dispositivos méveis facultam: consumo de
conteudos, interacdo com as capacidades computacionais dos dispositivos mo-
veis, capacidade de comunicar com os outros e a possibilidade de facilmente se
capturar o contexto através de video, imagem, audio, localizagao e tempo (cit in
Carvalho, 2015). Estas caracteristicas podem ser usadas a favor da educacéo,
e a diversidade das apps € cada vez maior e intuitiva, podendo cada professor
utilizar aquela que € mais conveniente para a sua disciplina. Desta forma, pode-
mos criar uma aprendizagem ativa e interativa, captando o interesse dos alunos
deste século, designados como Geragcdo Net (Oblinger & Oblinger, 2005;
Tapscott, 2008), Geracao Polegar (Rheingold, 2003), Screenagers (Alves, 2004),
Nativos Digitais (Prensky, 2001, 2009), Homo Zapiens (Veen & Vrakking, 2006),
Geragdo Movel (Moura, 2010) ou Superficiais (Carr, 2011), (cit in Carvalho,
2015).

Todos os dias temos a necessidade de envolver os alunos numa aprendi-
zagem ativa e interativa e, para isso, como referido por Ana Carvalho (2015), ha
trés eixos principais de intervengdo em contexto educativo e formativo: sondar e

testar, representar o conhecimento e desafiar a aprender.

2.8 — Implementagao de Manuais Digitais e APPS

Em 2022/23 foi implementado o Projeto dos Manuais Digitais, nas Escolas
Publicas dos Acores, onde todos os alunos do 5° e 8° ano, bem como do Ensino
Secundario, tiveram direito a um tablet, cedido pelas escolas, para terem acesso
aos Manuais Digitais (DREA, 2022).

Além dos manuais digitais € possivel utilizar apps para tarefas atribuidas
pelos professores.

Para as disciplinas de E.V. e E.T. o tablet possui uma aplicagao interes-
sante de ser utilizada e explorada para diferentes aprendizagens, a aplicagéo
PENUP.

Esta foi langada em 07 de setembro de 2013 pela Samsung Electronics
Co., LTD., é uma rede social para pessoas que gostam de desenhar e interagir
com outros colegas criativos. Esta permite criar e carregar o trabalho realizado
para toda a comunidade PENUP ver, comentar, gostar e republicar, podendo
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também utilizar a arte partilhada por outros. Tem mais de 2000 desenhos gratui-
tos para colorir e permite também criar arte exclusiva, além disso € possivel de-
senhar sobre uma fotografia ou fundo existente e transformar fotos em esbogos.
Para apoiar os utilizadores existem mais de 1000 videos para ajudar a aprender
a utilizar esta app (Samsung, 2022).

Principais caracteristicas:

- Desenhar;

- Colorir;

- Desenhar ao vivo, seguindo o video de desenho;

- Desenhar usando fotos;

- Desafio: novos tépicos;

- Popular: desfrutar de obras de arte populares em tempo real e compartilhar
desenhos proprios;

- Comentar os desenhos e interagir uns com os outros (GooglePlay, 2013)

Além desta, que ja vem instalada, € possivel ainda, com a aprovagao da es-
cola instalar outras aps interessantes para o desenvolvimento da arte digital e
uso destas ferramentas nas disciplinas de E.V. e E.T.

Nomeadamente a aplicagdo Quiver, que combina a interessante tecnologia
de realidade aumentada com desenhos educacionais para colorir. A tecnologia
de livros para colorir de Realidade Aumentada 3D, inicialmente chamada colAR,
foi desenvolvida no HIT Lab NZ, e ao receber feedback positivo e prémios por
todo o mundo, a QuiverVision (originalmente chamada Puteko Limited) foi fun-
dada entdo para comercializar essa tecnologia. Esta disponivel para iOS e An-
droid e tem uma enorme variedade de desenhos de varios temas (ciéncias, ma-
tematica, portugués, artes, inglés, etc) disponiveis para impressao, onde depois
de colorir, através do tablet ou smartphone, é possivel ver a pintura “ganhar vida”
em Realidade Aumentada. Além de ter a op¢ao de diferentes niveis, adaptado
a difere. Outra também estimulante, a RakugakiAR uma aplicacédo desenvolvida
para tornar realidade que muitos imaginam: se os desenhos ganhassem vida.
Com esta aplicagao basta desenhar numa folha, quadro branco ou outro tipo de
superficie, e ao se digitalizar o desenho com a aplicagéo, este ganha vida e pode
percorrer um espaco virtual com o smartphone ou tablet (Whatever, 2020).

Entre estas muito mais existem para explorar em sala de aula como

Kahoot, Classroom, Scratch, Canva, Teams, variadas op¢des para diferentes.
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3. Metodologia

3.1 - Problema e Objetivos da Investigacao

“S6 o espirito que se interroga, € capaz de aprender.”
Krishanamurti (1996, p.7)

A interrogagcdo que nos € colocada, e, que deu mote a este projeto de
investigacéo, envolve-se em como, nas disciplinas de EV e ET, podem ser utili-
zadas as Aplicagdes (Apps) - programa informatico que visa facilitar a realizagéo
de uma tarefa num computador ou num dispositivo mével - sendo isto algo que
faz parte do dia-a-dia dos alunos, inseridas numa vertente educativa, criativa e
ludica.

Todo este projeto de investigagao foi desenvolvido na procura de respos-
tas as questdes inicialmente colocadas. Qual o contributo que a utilizagao destas
ferramentas pode ter no processo de ensino e aprendizagem nas disciplinas?
Qual o impacto que a aplicacédo destas ferramentas pode ter no interesse e na
motivagéo dos alunos?

Depois de se ter aplicado desafios de arte digital, em contexto de sala de
aula com alunos de 5° ano, preenchido grelhas e diarios de observagao, apre-
senta-se a analise e resultado dos dados recolhidos, assim como a codificagcédo
de dados qualitativos, um processo utilizado em pesquisas qualitativas para or-
ganizar e categorizar dados obtidos por meio de entrevistas, observag¢des ou
analise de documentos.

A codificagdo envolveu a identificacdo de temas, categorias ou padroes
nos dados para facilitar a sua analise e interpretacdo, desempenhando um papel
fundamental na organizagao, transmissdo e compreenséo de informacdes. Foi
entdo, para isso, criado uma estrutura que facilite a comunicag¢ao dos dados de
forma mais simples e rapidamente compreendida. Serdo, também, apresentados
os resultados descrevendo a investigagcdo-agéo, analisando e discutindo os da-
dos, de forma a compreender, melhorar e, quem sabe, conseguir reformar prati-
cas (Ebbutt, 1985), com uma intervengc&o em pequena escala, no funcionamento
de entidades reais e analisando os efeitos dessa intervencéo (Cohen & Manion,
1994).
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3.2 — Abordagem qualitativa

A metodologia qualitativa € uma abordagem de pesquisa que busca compre-
ender e descrever fendmenos complexos e contextuais, priorizando a interpreta-
¢cdo e a compreensdo das experiéncias e significados atribuidos pelos partici-
pantes. Ao contrario da pesquisa quantitativa, que se baseia na recolha e analise
de dados numéricos, a metodologia qualitativa concentra-se em dados descriti-
VOS € Nao0 humericos, como entrevistas, observacgdes e analise de documentos.

Uma metodologia qualitativa € mais util quando se pretende compreender a
complexidade e a subjetividade dos fendmenos sociais, culturais, comportamen-
tais e organizacionais.

A investigacao aprofundou experiéncias e perspetivas dos participantes, pro-
curando insights valiosos para esta problematica. “A utilizagdo das metodologias
qualitativas pelas ciéncias sociais tem uma grande diversidade de posturas te6-
ricas de suporte e de meétodos e técnicas que delas decorrem” (Guerra, 2006,
p.27).

Autores como Lee, Yarger, Lincoln, Guba, Gravemeijer e Shulman, (cit in
Vale, 2000) apontam, que se um investigador pretende estudar o que o aluno
pensa, deve observar e participar nas atividades previstas e concretizadas pelo
aluno, acompanhando todo o decurso no contexto natural, neste caso a sala de
aula (Contas, 2012). A investigacdo qualitativa, comparativamente a investi-
gacgao quantitativa, permite maior aproximagao e profundidade para analisar a
parcela de estudo, através da qual se entra numa realidade, o contexto natural,
para tentar retirar sentido e valor.

A abordagem qualitativa € alinhada por meio das conce¢des apresentadas
por Ludke e André (1986), por Yin (2005) e caracteristicas apresentadas por Bo-
gdan e Biklen (1994, pp. 47-50). Segundo estes autores, na investigacdo quali-
tativa: a fonte direta de dados é o ambiente regular, sendo o investigador o prin-
cipal agente na sua recolha; os dados recolhidos sdo essencialmente de caracter
descritivo; os investigadores qualitativos interessam-se mais pelo processo em
si, do que rigorosamente por resultados ou produtos; tendem a examinar os da-
dos de forma instigadora e preocupam-se, particularmente, em tentar entender

o significado que os sujeitos ddo as experiéncias vivenciadas.
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3.3 - Tipo de Investigacao

Posto o descrito anteriormente, esta € uma Investigagdo-acao, pois € uma
abordagem metodologica que combina a investigagao sistematica com a agéo
pratica para promover a mudancga social e resolver problemas especificos. A in-
vestigacdo-acao € baseada na ideia de que a pesquisa e a agao podem ser in-
tegradas de forma colaborativa, envolvendo os participantes diretamente nas
etapas de planeamento, implementacéo e avaliagao das atividades. Ela parte do
pressuposto de que as pessoas afetadas por determinados problemas séo as
mais capacitadas para propor solu¢des e implementar mudancgas significativas.

Jean McNiff e Jack Whitehead s&o reconhecidos pelo seu trabalho no campo
da investigagdo-acao, especialmente em relagdo a educacéo. Eles propéem um
modelo de investigacdo que combina reflexdo e agdo continua como um ciclo
para a melhoria pratica. Seu trabalho concentra-se na ideia de que a reflexdo &
essencial para informar e melhorar a pratica, e que a agao resultante dessa re-
flexdo é vital para a mudanga e o aprimoramento continuo. Esse ciclo de inves-
tigacdo-acao continua permite a melhoria progressiva da pratica, a medida que
os profissionais se engajam em um processo ciclico de agdo-reflexdo que visa
aprimorar continuamente suas abordagens, estratégias e resultados. McNiff e
Whitehead descrevem um ciclo de investigacdo que envolve quatro etapas prin-

cipais:

¢ Planeamento: qual o contributo que a utilizacdo destas ferramentas pode
ter no processo de ensino e aprendizagem nas disciplinas? Qual o
impacto que a aplicagcao destas ferramentas pode ter no interesse e na
motivagéo dos alunos?

e Acao: implementagao do plano desenvolvido na etapa de planeamento.
Isso pode ser a realizacdo de intervengdes, recolha de dados,
experimentacédo, etc. Para este projeto de investigag&o, foram postas em
pratica algumas atividades com recurso a app Pen up, as atividades foram
sempre efetuadas em contexto de sala de aula, protegendo a privacidade
dos alunos pertencentes a amostra.

e Reflexdo: Durante e apds a acéo, os pesquisadores refletem sobre o que
aconteceu, examinam os resultados, analisam os dados e identificam

aprendizagens relevantes. Neste caso, o procedimento tinha sempre a
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mesma base, primeiro era langado um desafio, os alunos faziam-no e de
seguida, mostravam a investigadora, a turma e partilhavam a sua opinido.
Durante e apds a implementagao foi feita com uma grelha de observacéo
e um diario de observacao;

e Revisdo/Replaneamento: com base na reflexdo e nas descobertas, os
pesquisadores verificam suas agbes anteriores, ajustam seus planos e
preparam-se para o proximo ciclo de acdo. Devido a experiéncias
observadas em outros contextos, utilizou-se as apps Quiver e
RakugakiAR, que inicialmente n&o estavam no planeamento e colocou-se
novos desafios aos participantes e novas observagdes foram recolhidas.

Este ciclo de investigagdo-agao podera ser repetido varias vezes, permitindo
que os participantes aprendam com as experiéncias anteriores, fagam ajustes
continuos e obtenham resultados cada vez mais efetivos. A investigagcado-acgéo é
uma abordagem participativa que valoriza o conhecimento local, a colaboragéo
e a capacitagao das comunidades. Ela busca ndo apenas entender os problemas
sociais, mas também envolver as pessoas em causa na busca por solugdes sus-
tentaveis.

Richard Sagor (2005), enfatiza a aplicagdo da investigagdo-agdo como uma
ferramenta para que os professores possam melhorar sua pratica pedagogica,
enfrentar desafios e problemas especificos nas salas de aula e, a0 mesmo
tempo, envolver os alunos de maneira mais eficaz

Ele destaca a capacidade da investigagdo-acao de ajudar os educadores a
identificar, analisar e resolver problemas reais que enfrentam em suas praticas
pedagogicas diarias. Isso pode incluir questdes relacionadas ao ensino, apren-
dizagem, interagdo aluno-professor, compromisso dos alunos, entre outros

Este autor, promove a ideia de que a investigagdo-agcao nédo é apenas um
meétodo de pesquisa, mas também um processo continuo de melhoria. Os pro-
fessores podem usar a investigagdo-agao como uma ferramenta para aprender
constantemente e adaptar suas abordagens de ensino para atender as necessi-
dades especificas de seus alunos.

Assim como também destaca a importancia de envolver os alunos no pro-
cesso de investigagao-acéo, reconhecendo que os alunos podem oferecer per-
cecoes valiosas sobre sua propria aprendizagem e sobre o que funciona ou n&o

em sala de aula.
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3.4 - Participantes

Os participantes que fizeram parte deste estudo foram alunos do 5° ano, da
escola onde a investigadora lecionava — Escola Basica Integrada do Canto da
Maia, situada em Ponta Delgada, S&o Miguel — Agores.

Esta turma era composta por vinte e dois alunos, dos quais sete meninos e
quinze meninas, com idades entre 0os nove e os doze anos. Todos os alunos
desta turma receberam um tablet, com caneta digital, para uso em sala de aula
e em casa, devido a implementagdo dos manuais digitais. Neste sentido, esta-
vam todos em pé de igualdade no desenvolvimento desta investigagao.

Inicialmente foram feitas algumas observagdes e experiéncias com estes alu-
nos, no sentido de testar os métodos de forma a ambientacdo do contexto que
ia ser estudado, o que também permitiu aos alunos criarem ligagdo com o mé-

todo de trabalho que iriam utilizar neste estudo do qual fizeram parte.
3.5 — Estratégia de Recolha de Dados

3.5.1 - Observacéo Participante

Stake (2007) refere que um dos papéis a desempenhar pelo investigador € o
de observador participante e no caso da investigagao-agao, a observagao serve
para analisar o ambiente e o resultado das observagdes vai sendo registado em
notas de campo (Tuckman, 2000).

Também para outros autores (Bogdan & Biklen, 1994; Vale, 2000), a obser-
vacao participante € a melhor técnica de recolha de dados, pois como referido
por Vale (2000, p. 233), possibilita “comparar aquilo que diz, ou que n&o diz, com
aquilo que faz”.

Neste sentido, toda a investigacao foi feita de forma que os alunos vivessem,
utilizassem e explorassem o uso das ferramentas tecnoldgicas para adquirirem
conhecimentos e conteudos de forma mais atualizada e adaptada a sua geragéao.
Segundo Serrano (1994), a observagao participante acontece quando o obser-
vador participa na vida do grupo, conversa com os participantes e se relaciona
com eles.

Porém deve certificar-se que a sua presencga nao interfire com o percurso
natural dos acontecimentos. Por isso, Tuckman (2000) alerta para que a obser-

vacao seja atenta, compreendendo o comportamento no seu ambiente natural
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sem influenciar o desenrolar da ag&o. Nesta investigacdo-agdo sempre foi tido
em conta esse aspeto.

3.6 — Instrumento de Recolha de Dados

Os instrumentos de recolha de dados nesta investigagéo, incluem a, ana-
lise das grelhas de observacao e fotografias.

Essas abordagens visam obter uma compreensao aprofundada do feno-
meno em estudo. Apresentado por Yin (2005) existem seis fontes distintas de
onde podem resultar as provas (fontes de dados): documentos, registos em ar-
quivos, entrevistas, observacao direta, observacao participante e artefactos fisi-
COos.

3.6.1 - Diario de observacéao

Diario de Observagao ou como Bogdan e Bilken (1994, p. 150) referem
como “notas de campo”, sendo o relato escrito daquilo que o investigador ouve,
observa e reflete do decurso da atividade, sendo feitos no dia em que foi feita a
observacao. O positivo destas “notas” € que durante o processo posterior da
analise de dados consegue-se relembrar de situagbes que ocorreram durante a

investigacéo (Anexo 1).

3.6.2 - Grelha de observacéao

A observacao € a melhor técnica de recolha de dados de um individuo em
atividade, pois permite comparar o que diz ao que faz (Vale, 2000). Para este

estudo, foi elaborado uma grelha de observagao simples (Anexo 2).

3.6.3 — Fotografia

“As fotografias dao-nos fortes dados descritivos, sdo muitas vezes utiliza-
das para compreender o subjetivo e s&o frequentemente analisadas indutiva-
mente” (Bogdan e Bilken, 1994). Cada diario de observac¢ao é acompanhado
com fotografias para que se compreendesse melhor o trabalho desenvolvido
e os resultados da experiéncia. A relagédo entre fotografia e verdade € como

um recurso técnico capaz de “evidenciar” a realidade e como uma forma de
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comprovagéao. Para a ciéncia, a fotografia com as suas propriedades de obje-
tividade e veracidade, a fotografia torna-se uma relevante aliada (Tittoni,
2009, p.7).

3.6.4 — Equipa Teams

Para apoio e documentacao do que era criado, foi concebida uma equipa
no Teams, para que os alunos pudessem colocar os trabalhos realizados e
partilhassem com toda a turma. Além disso na propria app PenUp, os alunos
iam partilhando a sua arte digital naquela comunidade.

3.7 - Procedimentos e Tratamento dos Dados

Para o tratamento e analise de dados, utilizaremos ainda a triangulagao de
dados, a qual, no entender de Morgado (2012), parece ser indicada para a ana-
lise de dados qualitativos. Segundo Bardin (1977) a analise mantém o desejo de
rigor e de ir além das aparéncias. A autora estabelece uma ligacéo entre a ana-
lise e a comunicagao.

Ao longo desta investigacdo-acéo, foram realizadas seis atividades diferen-
tes, de modo que os participantes experienciassem de variadas formas o uso
das tecnologias na disciplina de E.V. e E.T., para desta forma perceber se é
possivel desenvolver habilidades, conhecimentos e capacidades que permitam,
aos alunos, estarem preparados para os futuros desafios de uma sociedade cada
vez mais tecnoldgica.

E importante ressaltar que os resultados ndo sdo necessariamente definiti-
vos, este € um processo continuo, os resultados evoluem a medida que as agdes
sdo implementadas, ajustadas e refinadas com base na reflexdo e aprendizagem
continua.

Logo este projeto de investigagéo serve de alavanca para futuras investiga-
¢cOes, experiéncias e progressao nas mudangas que se podem vir a realizar nes-

tas disciplinas.
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3.8 - Resumo das atividades

Desenho livre — nesta primeira atividade, os alunos foram desafiados a dese-
nhar nos seus tablets, e utilizando a app PenUp, dois desenhos inspirados no
Outono e mais tarde no Natal.

Nestes dois projetos os alunos desenharam de forma livre para puderem ex-
plorarem as ferramentas que tinham a disposicéao.

Aprendizagens essenciais desta atividade: Utilizar os conceitos especificos
da comunicagéao visual (luz, cor, espago, forma, movimento, ritmo; proporgéao,
desproporgao, entre outros), com intencionalidade e sentido critico, na analise
dos trabalhos individuais e de grupo.

Colorir desenho existente — para fazer esta atividade, todos os alunos expe-
rienciarem o uso de um desenho ja existente, o desafio langado foi colorir uma
mascara de Carnaval que estava disponivel na app, para a descarregar.

Aprendizagens essenciais desta atividade: Utilizar diferentes materiais e su-
portes para realizagdo dos seus trabalhos;

Criar uma obra digital inspirada no artista Piet Mondrian — apresentagéo so-
bre o pintor Piet Mondrian e a sua obra, de forma a ensinar os conteudos de
histdria e cultura visual, tendo sido langado o desafio de criarem uma obra digital,
inspirados numa das obras deste artista, todavia, dando o seu toque pessoal.
N&o foi dito que teria de ser necessariamente desenho livre, mas todos optaram
por essa modalidade.

Aprendizagens essenciais desta atividade: Identificar diferentes manifes-
tagdes culturais do patriménio local e global (obras e artefactos de arte — pintura,
escultura, desenho, assemblage, colagem, fotografia; instalagdo, landart, banda
desenhada, design, arquitetura, artesanato, multimédia e linguagens cinemato-
graficas), utilizando um vocabulario especifico e adequado.

Compreender os principios da linguagem das artes visuais integrada em diferen-
tes contextos culturais (estilos e movimentos artisticos, épocas e geografias).

Desenho de observacado — a aplicacdo que estava a ser utilizada para esta
investigacédo, PenUp, tem na sua pagina videos que ensinam passo a passo a
desenhar, utilizando esta ferramenta. Foi passado o video projetado no quadro
e 0s alunos iam reproduzindo ao mesmo tempo, neste caso tinham de utilizar as
mesmas ferramentas que eram apresentadas no video e a mesma forma de co-
lorir. Aqui o desafio era sairem do seu canto confortavel e usarem o que ainda

ndo tinham utilizado. Como conseguiram terminar o desafio antes do fim da aula
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puderam, ainda, dar um toque pessoal ao desenho elaborando um fundo. Esta
experiéncia mostrou que se tiverem de seguir determinadas instru¢des, os alu-
nos estao mais concentrados e sossegados.

Aprendizagens essenciais desta atividade: Tomar consciéncia da importancia
das caracteristicas do trabalho artistico (sistematico, reflexivo e pessoal) para o
desenvolvimento do seu sistema proprio de trabalho;

Manifestar capacidades expressivas e criativas nas suas produgdes, evidenci-
ando os conhecimentos adquiridos;

Desenho impresso, desenho livre e Realidade Aumentada (RA) — como ja
referido, devido a experiéncias observadas em outros contextos, foram utilizadas
duas novas apps para este projeto de investigacdo. Uma em que a app fornece
desenhos que depois de coloridos ganham vida em RA, e outra em que as figu-
ras desenhadas em folhas de papel se transformam em personagens de RA.

Aprendizagens essenciais desta atividade: Expressar ideias, utilizando dife-
rentes meios e processos (pintura, escultura, desenho, fotografia, multimédia,
entre outros); transformar narrativas visuais, criando novos modos de interpreta-

cao.

35



4. Apresentacao / Categorizagao

Antes de comecar cada aula, era explicado aos participantes qual seria o
desafio e se havia regras a cumprir, como no caso de o desenho ter de ser feito
como no video projetado, ou inspirado no artista ou conteudo dado na aula, se
tinha de seguir um tema da época e/ou utilizar determinadas ferramentas da app.

Para haver partilha dos trabalhos e ser possivel guardar os trabalhos realiza-
dos para posterior analise, foi criada uma equipa mo Teams, aqui os alunos co-
locavam os trabalhos desenvolvidos no final de cada aula. Onde ndo s6 a inves-

tigadora conseguia ver, mas também todos os colegas da turma.

Além de um diario de observacio, onde se descrevia o que aconteceu em
cada aula, desde a atividade desenvolvida, a comportamentos, aspetos positivos
e negativos, alteragdes, etc. (Anexo 1), em todas as atividades, foi também pre-
enchida uma grelha de observagao, onde eram apontados o numero de partici-
pantes, alunos motivados, envio do trabalho, cumprimento de objetivos, etc. e
aspetos positivos e negativos (Anexo 2).

Para organizagdo dos dados recolhidos procedemos a uma codificagéo divi-
dida em categorias e subcategorias de analise, assim como uma tabela com o
numero de frequéncias observadas em relagcdo as grelhas preenchidas, que é

apresentado no Anexo 3.

Apesar de parecer facil e simples observar e analisar a agao real, esta, € mais
complexa do que se pensa, pois nas interpretacbes pode estar ja um pouco de
ideias prévias, experiéncias, etc., do investigador. Por isso, e, para reduzir a sub-
jetividade e como referido por Bardin manter uma atitude de “vigilance critique”
(Bardin, 1986, p.27).

N&o foram criadas muitas dimensdes a serem observadas, segundo Grawtiz
isto ndo é favoravel, pois iria levar a criagdo de numerosas categorias que po-
diam levar a dispersar o trabalho do observador e torna-lo menos eficaz. As ca-
tegorias, subcategorias e indicadores, n&do podem ser vistos isoladamente pois

fazem parte de um todo.
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Ao categorizarmos este estudo, comegamos pelas Unidades de Sentido, pois

ao estuda-las, € possivel identificar padrées recorrentes, temas, simbolismos e

estruturas subjacentes presentes no estudo, e esses padrées sao essenciais

para a compreensao mais ampla. Estas unidades de sentido foram analisadas

dos diarios e grelhas de observagao, vendo as repetigdes e padrdées ao longo

das aulas, conseguimos analisar os pontos fortes e fracos, que nos levou as

categorias:

C1 - Aspetos despertados nos alunos com uso das apps em E.V. e
E.T.

Esta categoria vai de encontro ao principal objetivo deste estudo, pois
como docentes temos em conta o bem-estar e a melhoria na
aprendizagem dos nossos alunos. Esta foi criada para permitir perceber
o grau de satisfagdo, motivagao no uso da arte digital, apps e tablet;

C2 Problemas e desafios do uso de tablet e aplicagcoes em sala de
aula

A segunda categoria, surge no desenrolar das atividades e quando as
unidades de sentido verificadas, como falha no WiFi, nas baterias, as
ferramentas desconhecidas, entre outras, se repetem ao longo das
observagoes. Retratando assim os pontos fracos que devem ser levados
em consideracédo quando se utiliza estes recursos, para que possa haver

evolucao e melhoria;

C3 Utilizagao de novas tecnologias, arte digital e aquisi¢gao de novas
competéncias.

A ultima categoria retrata os pontos fortes da investigagdo-agao, e como
pode ser uma mais-valia para as aprendizagens e exploragdo do

conhecimento.
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5. Discussao dos Resultados

A aprendizagem construtivista baseia-se numa participagdo ativa dos
alunos na resolucdo de problemas e na exercitacdo do pensamento
critico, relativamente as atividades que acham relevantes e atraentes.
Eles estdo a ‘construir o proprio conhecimento, testando ideias e
aproximagdes baseadas no conhecimento que possuem € na
experiéncia, aplicando-as a situacbes novas e integrando o novo

conhecimento no pré-existente.

Briner (1999, p.41)

Nesta investigacdo-agao houve diferentes atividades, de forma a experimen-
tar diferentes possibilidades do uso das apps e das novas tecnologias nas disci-
plinas de E.V. e E.T.

Nos dois projetos de desenho livre, os alunos desenharam de forma livre para
puderem explorarem as ferramentas que tinham a disposi¢cdo, o que deu para
perceber que sem uma indicacdo, os alunos acabam por usar a mesma ferra-
menta e n&o a explorar outras potencialidades.

Os desenhos elaborados foram muito simples e sé mais tarde comegaram a
utilizar desenhos que existiam na app, a pintar e a experimentar. Um dos maiores
problemas foi o facto, daquela sala ndo apanhar a rede WiFi da escola, e, quando
terminavam tinha de enviar para a equipa teams, ou tinha de ir até ao corredor
ou acabavam por ndo conseguir mesmo enviar.

Quando a atividade foi colorir desenho existente, devido ao fraco sinal de
WiFi, os alunos tiveram de ir até ao corredor descarregar o desenho. De seguida,
ja na sala de aulas, pintaram e desta vez ja houve alguns alunos que utilizaram
diferentes ferramentas para esta tarefa, umas resultando melhor que outras,
neste caso especifico, mas que deu para analisar com eles diferentes opgoes e
0 que seria mais adequado de usar neste tipo de trabalho.

Na atividade de criar uma obra digital inspirada no artista Piet Mondrian, uns

exploraram a ferramenta da régua e outros n&o, assim como diferentes ferra-
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mentas para pintar, nota-se que em cada aula que passava utilizam novas op-
¢Oes e ferramentas. O interesse e a curiosidade estavam cada vez mais desper-
tos.

Em duas atividades juntamos o método tradicional, a pintura @ m&o e dese-
nho livre, com o digital. Utilizamos desenho impresso para colorir, desenho livre
e Realidade Aumentada (RA), como ja referido, devido a experiéncias observa-
das em outros contextos, foram utilizadas duas novas apps para este projeto de
investigacao.

Uma em que a app fornece desenhos para impressao, que depois de colori-
dos ganham vida em RA, e outra em que as figuras desenhadas em folhas de
papel se transformam em personagens de RA, mexem e os alunos poderiam
interagir com as suas criagoes.

Foi das experiéncias que eles mais gostaram e se empenharam para ver 0s
resultados, e quando terminavam queriam repetir e fazer mais personagens para
“dar vida”.

No entanto para isto funcionar era necessario a ligagao a internet, que na
sala ndo era a melhor, e, uma das apps era paga estando apenas disponivel no
tablet da investigadora.

No final destas experiéncias e juntando todos os dados, compreende-se que
a nivel comportamental, os alunos mostraram sempre grande motivagao e gosto
por estes desafios, visto que sempre que entravam na sala ja perguntavam se
iam fazer arte digital.

Em todos os desafios mantiveram-se focados e concentrados, ndo havendo
muito espacgo para barulho, tirando uma outra excegéo, e quando era permitido
ouvir musica nos fones, ainda, mais concentrados no seu trabalho ficavam.

Foi possivel reconhecer que os alunos aceitavam as ideias dos outros, sem
julgar se estava melhor ou pior, despertou o seu lado criativo, alguns mostraram
autonomia quando por sua decisdo em casa pintavam e desenhavam a sua es-
colha e enviavam de forma espontanea para o grupo no Teams.

A nivel de limitagdes fisicas, como ja tem sido referido, a falta de rede WIFI
na sala de aula foi um dos maiores entraves, seguido muitas vezes de falta de

bateria no tablet e de n&do trazerem o carregador com eles.
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A colocagao no Teams inicialmente foi um problema, pois eles ndo estavam
habituados, mas depois de os ensinar comegaram a mexer melhor nessa ferra-
menta, algo que poderia ser trabalhado futuramente em interdisciplinaridade com
a disciplina de TIC.

Em relacéo as ferramentas da app, foram pouco desenvolvidas de forma es-
pontanea, sendo mais desenvolvidas quando Ihes era explicado uma nova fer-
ramenta e ndo por sua curiosidade, mas era compreensivel pois eram alunos do
5° ano e estavam a conhecer pela primeira vez um “mundo” digital que até ent&o
nunca tinham conhecido.

Apesar de tudo conseguiram sempre concluir os desafios e com o tempo no-
tou-se um desenvolvimento significativo.

Alguns alunos, ao interagirem com esta arte digital comentavam que assim
até conseguiam desenhar melhor do que antes no papel, apenas uma minoria
comentou que preferia o papel ao digital.

Estes recursos digitais, o tablet e as apps, mostraram ter infinitas possibilida-
des de exploragéo para ensino de diversos conteudos programaticos de forma
diferente e interativa, e permitem desenvolver competéncias para o mundo digital
gue temos perante a nova geragao.

O que mais se destaca nos aspetos positivos € a motivagao por usar novas
aplicagdes, a concentracao, pois estavam a descobrir ferramentas novas, a utili-
zacdo de um tablet em sala de aula, algo que tanto gostam e criarem persona-
gens que ganham vida virtual.

Aspetos negativos: destacam-se a falha na rede de WiFi, dificuldade no envio
para a equipa do Teams, havendo entregas feitas em casa e outros nem fizeram,
algumas aplicacgdes interessantes de usar em contexto de sala de aula serem
pagas e pouco tempo para explorar a arte digital e a aprendizagem destas ferra-

mentas.
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6. Conclusodes

As novas tecnologias tém tido um impacto significativo na
educacgao, transformando a maneira como ensinamos e
aprendemos. Elas permitem que os professores criem e
compartilhem conteudo de maneira mais eficiente e que os alunos
colaborem em projetos e acessem a informag¢des de maneira mais
facil. Aléem disso, as tecnologias de aprendizagem adaptativa,
como os sistemas de inteligéncia artificial, podem ajudar os alunos
a aprender de maneira mais personalizada e eficaz.

Pedro Teixeira (2023, p.1)

Esta investigagdo comegou com o objetivo de compreender se a utilizag&o
de Apps e outras Ferramentas Digitais em Educagéo Visual e Educagdo Tecno-
I6gica seriam facilitadoras do processo de Ensino e Aprendizagem. A ideia nao
era ficar pelas TIC ja utilizadas, mas sim explorar novos meios e solu¢des que
pudessem de alguma forma enriquecer o processo de ensino e aprendizagem.

Passo a responder aos objetivos colocados no inicio da investigagéo.

1- Verificar contributo que a utilizagao destas ferramentas pode ter no
processo de ensino e aprendizagem nas disciplinas

O processo criativo, de produgao e aprendizagem, ficou enriquecido com a
utilizagcdo destas ferramentas digitais, criando novas competéncias e facilitando
alguns processos.

As atividades que foram propostas em sala de aula, e, que alguns alunos
deram continuidade fora dela, foram desenvolvidas sempre num ambiente de
aprendizagem construtiva e exploratoria, sempre orientadas e promovendo a
aprendizagem, mas dando espago a autonomia, curiosidade e criatividade do
aluno.

A interacdo dos alunos com as tecnologias, acabou por facilitar as aprendi-
zagens, no sentido em que estes se identificavam com o gosto pelos recursos
digitais e retirou medos do “n&o sei desenhar”, e, eles proprios se desafiavam a

utilizar, criar e arriscar novas ideias.
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Para além disto, houve também momentos de partilha entre colegas, apoio
entre si quando surgiam duvidas, necessidade de emprestar o carregador ou ir
até ao centro de informatica por algum problema técnico, que revelou trabalho
de equipa e entreajuda.

Pode-se analisar que desta intervengcdo houve uma contribuicdo para: apro-
priagdo das linguagens elementares das artes; o desenvolvimento da capaci-
dade de expressao digital; desenvolvimento da criatividade; compreensao das
artes em outro contexto; desenvolvimento da autonomia; aumento da interacéo
e iniciagdo num novo mundo da arte digital e ambientes virtuais. Com tudo isto
conclui-se que as disciplina de E.V. e E.T. podem e devem recorrer a estas fer-
ramentas digitais, pois cada vez mais a sociedade esta em constante mutagéo e
como professores podemos e devemos também nos atualizar e fazer face as
exigéncias dos alunos atuais e futuros.

A arte digital € cada vez mais uma vertente a ser explorada nas disciplinas
de E.V. e E.T. e estas ferramentas cada vez mais fardo parte da sala de aula.

2- Analisar o impacto que a aplicacao destas ferramentas pode ter no

interesse e na motivagao dos alunos

O nivel de atencéo e interesse foi notério ao longo deste semestre, os alunos
reagiam sempre positivamente aos desafios langados, fossem na aplicagédo de
desenho livre, ou de mistura entre o tradicional e a Realidade Aumentada. Todas
as atividade foram relevantes nas aprendizagens essenciais, em E.V. - aprender
sobre diferentes manifestagcdes culturais; compreender a linguagem das artes
visuais; utilizar conceitos da comunicagao visual; expressar ideias; transformar
conhecimentos adquiridos e manifestar capacidades criativas e expressivas (AE
EV, 2018); em E.T. - identificar e representar as necessidades e oportunidades
tecnoldgicas; comunicar, através do desenho, formas de representacéo grafica
das ideias e solugdes, utilizando: esquemas, codificagdes e simbologias, assim
como meios digitais; compreender a importancia dos objetos técnicos face as
necessidades humanas; reconhecer o potencial tecnolégico dos recursos do
meio ambiente, explicitando as suas fungdes, vantagens e impactos (positivos
ou negativos) pessoais, sociais e ambientais (AE ET, 2018). Também, as ativi-
dades revelaram-se pertinentes na necessidade da utilizagdo das tecnologias,
fruto da crescente informatizacdo da sociedade e do processo educativo com
base em tecnologias (Rosenberg, 2001).
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O interesse nestas ferramentas também foi notado quando os alunos, em
casa e sem que lhes fosse pedido, faziam trabalhos de forma espontéanea e
partiihavam com os colegas, evidenciando assim que estavam a gostar deste
tipo de abordagem e se sentiam confiantes, pois até expunham os seus trabalhos
na comunidade, até os colegas por vezes comentavam e davam likes, tinha
prazer e vontade em mostrar a professora/investigadora.

Papert (1997) refere que “a melhor aprendizagem € aquela que se compre-
ende e da prazer” (p.12), tendo sido isto notado nesta amostra. Toda esta pro-
blematica e mudancga, s6 fara sentido se utilizarmos, como ja referido, estes
meios para promover as aprendizagens, desenvolver competéncias e contruir
conhecimentos num ambiente educativo digital. “A tecnologia mais avangada
nao constréi o futuro, o uso que se faz dessa tecnologia é que se chama moder-
nidade” (Contas, 2012, p.59).
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Diario de Observacao - 19/10/2022

Nesta primeira fase do projeto, surgiu a oportunidade de fazer trés expe-
riéncias com os alunos. A primeira ocorreu a 19 de outubro de 2022, onde antes
de mais foi explicado e questionado aos alunos se poderiam fazer parte de uma
investigacao levada a cabo por mim, a sua Professora de Educag¢ao Tecnolodgica,
na sequéncia do seu Mestrado em Ensino da Educacéo Visual e Tecnoldgica no
Ensino Basico, que esta a realizar na Escola Superior de Educacéao de Viseu. Ao
que os alunos responderam positivamente e mostraram logo grande entusiamo
em relagdo a arte digital e ao uso do seu tablet em sala de aula. Como estavamos
no outono, o desafio langado foi criarem um desenho ou colorirem um ja exis-
tente na aplicagdo PenUp, com este tema em mente. Depois de concluido teriam
de enviar a professora, tendo sido criado, para essa partilha, uma equipa no Mi-
crosoft Teams, ferramenta ja bastante utilizada pela turma desde a época da
Pandemia e as aulas on-line. Todos os alunos gostaram da ideia de usar o seu
tablet na aula, no entanto ao comecarem a mexer foram percebendo as dificul-
dades e que n&o era tdo simples como pensavam. Alguns alunos, devido a fraca
rede WiFi na sala de aula, tiveram de se deslocar até ao corredor para conse-
guirem, on-line, baixar a imagem que queriam colorir e depois regressaram para
a sala onde, mesmo sem rede conseguiam pintar. Depois da tarefa completa os

alunos enviam para a equipa do Teams.
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Arte Digital | Outono | 19/10/202
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Estes primeiros desenhos foram feitos a méo livre pelos alunos, é de notar

que os dois ultimos, e talvez devido a posi¢cao horizontal do tablet, os alunos néo

perceberam
que havia mais “folha” para continuar o desenho.
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Estes seguintes ja sdo imagens retiradas da app onde os alunos apenas
coloriram. Interessante de referir, que, no dia 23 de outubro de 2022, um do-
mingo, uma aluna sem que lhe fosse pedido partilhou com a turma no Teams um
desenho que ela coloriu na app de forma espontanea. Assim como um aluno
enviou também de forma livre um desenhou que coloriu a seu gosto, no dia 26
de outubro de 2022.
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Diario de Observacao - 14/12/2022

No dia 14 de dezembro de 2022, foi langado o desafio aos alunos de cri-
arem uma arte digital com o tema do Natal, visto que todos na turma o celebra-
vam. Alguns alunos comeg¢am a dizer que ndo apreciam tanto esta forma de tra-
balho, talvez por terem percebido que o controlo do desenho ¢é diferente do que
estao habituados com o lapis e o papel, pelo contrario, outros alunos mal entram
na sala perguntam se vao fazer arte digital. Além do trabalho no tablet e a pedido
de alguns alunos, foi permitido aos alunos ouvirem musica com os fones, de
forma a estarem mais a vontade com uma musica que os inspirasse. A grande
maioria opta pelo desenho livre e muito poucos pelo colorir, oi também possivel
verificar que mais uma vez deixaram espago em branco na “folha” digital, ndo
entendendo que por estar na horizontal ainda podiam puxar para cima e conti-
nuar a fazer um desenho maior. Uma das alunas n&o consegui guardar como
imagem e fez um printscreen do ecré para enviar o trabalho. Apesar de todos
fazerem, ha alguns alunos que devido a falta de internet na sala, ou por ndo
saberem utilizar ainda muito bem o Teams, acabam por néo partilhar os traba-

Ihos, ficando apenas guardados na sua galeria.
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Arte Digital | Natal | 14/12/2022
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Diario de Observacao - 04/01/2023

No dia 04 de janeiro de 2023, mais uma vez houve oportunidade para um mo-
mento digital em sala de aula. Desta vez o tema foi o Carnaval, mas aqui o desafio foi
fazerem o download de uma mascara ja existente na app Penup e colori-la de forma
que depois fosse impressa e utilizada na pratica. Houve alguns alunos que nao quise-
ram participar e outros que tinham os tablets sem bateria, uma das situa¢des que pode
ocorrer numa aula normal, e, que se deve ter em conta e um plano B. No caso podia
ser fazer o desenho da mascara em papel, ou no meu caso, esses alunos fizeram uma
mini mascara com pasta de modelar. Continua a dificuldade no envio para o Teams por
parte de uma grande parte dos alunos, por isso sera necessario, com a interdisciplina-
ridade da disciplina de TIC, desenvolver esta competéncia, além disso € também im-
portante ensinar os alunos a utilizarem esta app de forma mais eficaz explorando as
ferramentas disponiveis. Passos que ser&o explorados ao longo da investigagéo.

Arte Digital | Carnaval | 04/01/2023
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Diario de Observacao - 08/03/2023

No dia 08 de margo de 2023, foi trabalhado a arte digital em sala de aula. Para
esta atividade antes de mais houve uma apresentacao sobre o pintor Piet Mondrian e
a sua obra (podendo ser escolhido um ou varios pintores) de forma a ensinar os conte-
udos de histéria e cultura visual, e no fim foi lancado o desafio de criarem uma obra
digital, inspirados numa das obras deste artista, mas dando o seu toque pessoal. Todos,
de forma geral, aceitaram muito bem o desafio, alguns alunos fizeram obras bastante
parecidas ao exemplo dado, outras muito diferentes em termos de cor e traco. Neste
desafio percebi que alguns alunos fizeram o trabalho a despachar ndo se dedicando a
muitos pormenores e apresentando a primeira tentativa que faziam como trabalho final.
No final enviaram para a equipa no Teams. Continuam alguns alunos a fazerem fora da
sala de aula e de forma auténoma, desenhos nos seus tablets e pintura de desenhos

fornecidos pela app, e fazem questao de colocar na equipa ou vao me mostrando sem-

pre que me encontram na escola.

Arte Digital | Piet Mondrian | 08/03/2023




Trabalhos enviados por iniciativa propria:

Além de trabalhos enviados de forma espontanea pelos alunos alguns ndo
enviam, mas vem me mostrar os que vao fazendo e partilhando na propria co-

munidade da app.
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Diario de Observacao - 26/04/2023

No dia 24 de margo de 2023, foi trabalhado a arte digital em sala de aula. Nem
todos trouxeram o tablet, entdo dois fizeram em papel o desenho. Neste desafio foi
colocado um video de como desenhar um cao, video esse existente na app do PenUp,
para desta forma os alunos verem passo a passo e depois fazer igual no seu tablet.
Esta forma de trabalhar mostrou-se bastante interessante visto que os alunos estavam
mais concentrados e atentos, havendo menos ruido e agitagédo. O video foi projetado,
no entanto os alunos queixaram-se de que este era muito rapido, logo a solugao foi
pausar o video e ir passando manualmente para a frente, devagarinho, para consegui-
rem acompanhar o desenho. Para além disto a luz do projetor ndo permitia perceber a
cor das sombras na imagem, portanto com um marcador pintei a zona das sombras
para que os alunos pudessem fazer também igual no seu desenho. No final como ainda
sobrou algum tempo da aula de 90 minutos, dei liberdade de desenharem um cenario
e utilizaram a ferramenta “lapis” e “pincel” pedida especificamente para esta tarefa.
Como sempre gostaram de trabalhar a arte digital e o desafio de fazerem passo a passo

um desenho observando um existente foi muito bem aceite por todos.

Arte Digital | Desenhos ao vivo | 26/04/2023
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Diario de Observacao - 10/05/2023

No dia 10 de maio de 2023, foi trabalhado a arte digital em sala de aula. Neste
dia a experiéncia seria diferente para os alunos, foi utilizada uma nova app — QuiverVi-
sion, um servigo onde sio fornecidos desenhos para colorir e depois usando a tecno-
logia da realidade aumentada da vida as paginas coloridas em animag¢ao 3D. Quando
as folhas com os desenhos foram entregues estes ficaram muito curiosos, tentando
perceber o que um desenho pintado a mao ia ter a ver com as novas tecnologias. Mo-
vidos pela curiosidade pintaram os seus desenhos a grande maioria muito dedicados.
Foram facultados dois tipos de desenhos que teriam um resultado na Realidade Au-
mentada, um era sobre as borboletas e a sua metamorfose, que na RA aparecia a
borboleta a voar num ambiente da natureza, e, o outro desenho sobre motas onde além
de dar vida ao motoqueiro também permitia que os alunos jogassem com o seu préprio
boneco pintado. Mais uma vez para vermos a RA do desenho, era necessario estar
ligados a internet, e devido a falta de rede tivemos de ir até ao corredor para conseguir
trabalhar com a aplicagdo. Foi uma experiéncia muita positiva, os alunos ficaram sur-
preendidos com o resultado e a jungdo do método manual com o digital mostra que
podemos unir as duas técnicas. A limitacdo deste aplicativo é que so6 cria RA com os
desenhos fornecidos pela marca, o que acaba por limitar a criatividade, nos gratuitos

tem poucas alternativas e as restantes sdo as pagas.

Arte Digital | Realidade aumentada | 10/05/2023

Desenhos retirados de https://quivervision.com/ para a experiéncia da RA.
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Diario de Observacao - 17/05/2023

No dia 17 de maio de 2023, foi trabalhado a arte digital em sala de aula. No
seguimento da atividade anterior de Realidade Aumentada, e de forma a n&o limitar a
criatividade dos alunos, comprei a app — RakugakiAR, uma app que da vida e movi-
mento a qualquer desenho rabiscado. Portanto pedi aos alunos que desenhassem uma
personagem ou um animal para que depois pudéssemos dar-lhe vida. Como eles ja
tinha tido a experiéncia anterior de RA, ficaram motivadissimos para ver o que iria acon-
tecer desta vez com o seu desenho, logo comegaram a trabalhar prontamente e a de-
dicarem-se a criagao do seu desenho colorindo-o. Como € uma aplicagao paga e nao
tinham acesso no seu tablet, levei o meu pessoal para puderem ver a RA dos seus
desenhos. Quando terminavam o desenho, vinham ter comigo para verem o resultado
final, gostaram muito de ver o seu boneco a caminhar e iam pondo a mao como a
interagir com ele, até pediam para juntar os bonecos dos amigos na mesma imagem.
Fizemos também videos, que a aplicagcao permite e colocamos varios bonecos a pas-
sear juntos. Um dos aspetos negativos é o facto de n&o identificar desenhos que sejam
muito grandes ou complexos e se nao tiver contornos muito marcados ou estiver bem

pintado pode cortar partes do boneco e este ficar deformado.

Arte Digital | Realidade aumentada | 17/05/2023
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Interagdo dos alunos com a RA, colocagdo da m&o como se pegassem
nos bonecos e colocagao de um desenho da aluna como cenario.

Aspeto negativo detetado durante a experiéncia, o aluno fez um desenho
grande demais para ser captado pela aplicagao, entdo experimentamos fotoco-
piar o desenho numa escala menor e ja foi possivel ser captado.
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ANEXO 2 — Grelhas de Observacao
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Grelha de Observagao Projeto de Investigacao
Mestrado em Educagao Visual e Tecnholégica no Ensino Basico
2022/2023

Escola Basica Integrada
Canto da Maia

Identificacdo da observacao

Data: 19/10/2022

Escola Basica Integrada Canto da Maia

Investigadora: Ana Alves

Identificacdo da aula

Disciplina: Educacgao Visual

Ano/Turma: 5°J

N° alunos: 20

Atividade realizada:

Desenho livre tema: Outono

Observacoes N° %
Numero de participantes 20 | 100
Alunos Motivados 20 100
Dedicacao 16 80
Envio do trabalho na hora da aula 14 70
Concentragao 16 80
Cumprimento dos objetivos 14 70
Trabalhos realizados de forma espontanea 3 15
Observacoes

Positivo:

Curiosidade

Animacao pela utilizagdo do tablet na aula

Negativo:

Falha na rede de WiFi

Dificuldade no uso das ferramentas, devido a ainda nao a conhecerem
Dificuldade no envio para a equipa do Teams
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Grelha de Observagao Projeto de Investigacao %’y

Escola Bésica Integrada

Mestrado em Educacéao Visual e Tecnolégica no Ensino Basico =~ “mo®™*
2022/2023

Identificacdo da observacao

Data: 14/12/2022

Escola Basica Integrada Canto da Maia

Investigadora: Ana Alves

Identificacdo da aula

Disciplina: Educacgao Visual

Ano/Turma: 5°J

N° alunos: 20

Atividade realizada:

Desenho livre tema: Natal.

Observacoes N° %
Numero de participantes 20 | 100
Alunos Motivados 20 | 100
Dedicacao 18 90
Envio do trabalho na hora da aula 9 45
Concentragao 20 | 100
Cumprimento dos objetivos 9 45
Trabalhos realizados de forma espontanea 1 5
Observacoes

Positivo:

Motivagao de voltar a usar a aplicagao
Oportunidade de ouvir musica
Ambiente tranquilo

Concentragao

Negativo:

Falha na rede de WiFi

Dificuldade no envio para a equipa do Teams, havendo entregas feitas em casa
Alguns como ndo dominam as ferramentas quiserem desenhar no papel
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Escola Bésica Integrada
Canto da Maia

Grelha de Observagao Projeto de Investigacao
Mestrado em Educacgao Visual e Tecnholégica no Ensino Basico

2022/2023
Identificacdo da observagao Data: 04/01/2023
Escola Basica Integrada Canto da Maia | Investigadora: Ana Alves
Identificacdo da aula Disciplina: Educacéao Visual
Ano/Turma: 5°J N° alunos: 20

Atividade realizada:

Pintura de mascara de Carnaval existente na app.

Observacoes N° %
Numero de participantes 20 | 100
Alunos Motivados 20 | 100
Dedicacao 17 85
Envio do trabalho na hora da aula 8 40
Concentragao 10 50
Cumprimento dos objetivos 8 40
Trabalhos realizados de forma espontanea 0 0
Observacoes

Positivo:

Desenho da mascara ja existente na app
Permite pintar e imprimir para utilizar
8 concluiram em tempo de aula e colocaram no teams

Negativo:

Falha na rede de WiFi

Dificuldade no envio para a equipa do Teams

Trabalho mais complexo e demorou a pintar, ndo conseguiram colocar no teams
na aula.

SO 1 entregou ao chegar a casa.
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Grelha de Observagao Projeto de Investigacao

Escola Basica Integrada
Canto da Maia

Mestrado em Educacgao Visual e Tecnholégica no Ensino Basico

2022/2023
Identificacdo da observagao Data: 08/03/2023
Escola Basica Integrada Canto da Maia | Investigadora: Ana Alves
Identificacdo da aula Disciplina: Educacéao Visual
Ano/Turma: 5°J N° alunos: 20

Atividade realizada:

Desenho livre inspirado no artista estudado, Piet Mondrian.

Observacoes N° %
Numero de participantes 20 | 100
Alunos Motivados 20 | 100
Dedicacao 17 85
Envio do trabalho na hora da aula 12 60
Concentragao 17 85
Cumprimento dos objetivos 12 70
Trabalhos realizados de forma espontanea 1 5
Observacoes

Positivo:

Aprendizagem sobre o artista
Transformag&o de uma obra em arte digital

Negativo:

Falha na rede de WiFi
Dificuldade no envio para a equipa do Teams
Alguns fazem a despachar
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Escola Basica Integrada
Canto da Maia

Grelha de Observagao Projeto de Investigacao
Mestrado em Educacgao Visual e Tecnholégica no Ensino Basico

2022/2023
Identificacdo da observagao Data: 26/04/2023
Escola Basica Integrada Canto da Maia | Investigadora: Ana Alves
Identificacdo da aula Disciplina: Educacéao Visual
Ano/Turma: 5°J N° alunos: 20

Atividade realizada:

“‘Desenho ao vivo” — os alunos acompanharam um video disponivel na app e iam
desenhando passo a passo.

Observacoes N° %
Numero de participantes 17 85
Alunos Motivados 17 85
Dedicacao 17 85
Envio do trabalho na hora da aula 11 55
Concentragao 17 85
Cumprimento dos objetivos 11 55
Trabalhos realizados de forma espontanea 2 10
Observacoes

Positivo:

Passo a passo que ajuda a experimentar novas ferramentas
Maior concentragao e atengao
Além do desenho criaram um cenario

Negativo:

Falha na rede de WiFi
Dificuldade no envio para a equipa do Teams
Video muito rapido
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Grelha de Observagao Projeto de Investigacao
Mestrado em Educacgao Visual e Tecnholégica no Ensino Basico
2022/2023
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Escola Basica Integrada
Canto da Maia

Identificacdo da observacao

Data: 10/05/2023

Escola Basica Integrada Canto da Maia

Investigadora: Ana Alves

Identificacdo da aula

Disciplina: Educacgao Visual

Ano/Turma: 5°J

N° alunos: 20

Atividade realizada:

Pintura de desenho para aplicagdo em Realidade Aumentada, com tema: motas

e metamorfose das borboletas.
Aplicacdo: QuiverVision

Observacoes N° %
Numero de participantes 19 95
Alunos Motivados 19 95
Dedicacao 16 80
Envio do trabalho na hora da aula *NA
Concentragao 19 95
Cumprimento dos objetivos 19 | 95
Trabalhos realizados de forma espontanea 2 10
Observacoes

Positivo:

Aprendizagem sobre o artista

Transformag&o de uma obra em arte digital

Negativo:

Falha na rede de WiFi

Dificuldade no envio para a equipa do Teams

Alguns fazem a despachar

*NAO APLICAVEL
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Grelha de Observagao Projeto de Investigacao
Mestrado em Educagao Visual e Tecnholégica no Ensino Basico
2022/2023

Escola Basica Integrada
Canto da Maia

Identificacdo da observacao

Data: 17/05/2023

Escola Basica Integrada Canto da Maia

Investigadora: Ana Alves

Identificacdo da aula

Disciplina: Educacgao Visual

Ano/Turma: 5°J

N° alunos: 20

Atividade realizada:

Desenho livre de uma personagem/animal e convertido para Realidade Aumen-

tada com a aplicagéo.
Aplicacdo: RakugakiAR.

Observacoes N° %
Numero de participantes 18 90
Alunos Motivados 18 90
Dedicacao 18 90
Envio do trabalho na hora da aula *NA
Concentragao 18 90
Cumprimento dos objetivos 18 | 90
Trabalhos realizados de forma espontanea 0
Observacoes

Positivo:

Desenho livre sem limites a criatividade
Ver o seu proprio desenho animado
Reacao muito positiva do resultado final

Negativo:

Aplicagao paga
S6 um tablet com a aplicagao

Desenhos muito grandes nao funcionam na app

*NAO APLICAVEL
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ANEXO 3- Categorizacao das Grelhas e Diarios de Observacao

73



Tabela 1 - Categorizagdo Grelhas e Diarios de Observagdo

UNIDADES DE SENTIDO

SUBCATEGORIA

1 Criagdo espontanea

2 Motivagdo SC1.1 Arte Digital

3 Curiosidade SC1.2 Manifestagdo de interesse

4 Entusiasmo C1 Aspetos despertados nos alunos com uso das app em E.V. e E.T. SC1.3 Aprendizagem

5 Descoberta 5C1.4 Resultados

6 Exploragdo dos contetdos

7 Ativo

1 Necessidade de aprendizagem

2 Ferramentas pouco exploradas 5C2.1 Limitagdes fisicas

3 Ferramentas desconhecidas ) . 5C12.2 Utilizagdo de ferramentas
— C2 Problemas e desafios do uso de tablet e aplicagdes em sala de aula —

4 Falha WiFi SC2.3 Apps limitadas ou pagas

5 Falha envio teams

6 Falta bateria tablets

1 Facil

2 Possibilidade de impressdo 5C3.1 Videos como fazer

3 Original C3 Utilizagdo de novas tecnologias, arte digital e aquisi¢do de novas competéncias. 5C3.2 Realidade Aumentada

4 Jungdo manual com digital 5C3.3 Modelos

5 Continuagdo fora da sala de aula 5C3.4 Desenho livre

6 Melhorias na utilizagdo

Tabela 2 - Frequéncias observadas

Ne FREQUENCIA N2 FREQUENCIA N2 FREQUENCIA N2 FREQUENCIA N2 FREQUENCIA N2 FREQUENCIA N2 FREQUENCIA MEDIA

OBSERVAGAO 1 OBSERVAGAO2 OBSERVAGAO3 ~OBSERVAGAO 4 OBSERVACAOS OBSERVAGAO 6 OBSERVAGAO7 FREQUENCIA

Numero de participantes 20 20 20 20 17 19 18 19
Alunos Motivados 20 20 20 20 17 19 18 19
Dedicagdo 16 18 17 17 17 16 18 17
Envio do trabalho na hora da aula 14 9 8 12 1 NA NA 10,8
Concentragdo 16 20 10 17 17 19 18 17
Cumprimento dos objetivos 14 9 8 12 11 19 18 13
Trabalhos realizados de forma esponténea 3 1 0 1 2 2 0 5
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ANEXO 4 — Dossier detalhado da PES | (Disponivel em suporte digital)
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ANEXO 5 — Dossier detalhado da PES Il (Disponivel em suporte digital)
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ANEXO 6 — Dossier detalhado da PES Il (Disponivel em suporte digital)
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