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Resumo

Este estudo incide sobre o aprofundamento de questdes relacionadas com a hipétese de
aplicacdo do Blog como ferramenta digital de apoio ao ensino presencial da disciplina de

Desenho e de um possivel alargamento do sistema b-learning ao ensino secundario.

A investigacao pretende contribuir com a ponderacédo do potencial pedagégico da tecnologia
digital como apoio ao processo educativo, colaborando no aumento da motivagdo e

aguisicdo de competéncias.

No enquadramento tedrico € abordado o relacionamento entre a Tecnologia, a Educacéo e a
Arte (TEA). Os resultados remetem para o reconhecimento por parte de alunos e
professores, das vantagens da ferramenta digital na ampliacdo da motivacdo dos alunos e
da aquisicdo de competéncias, no entanto, os efeitos desejados ndo constituem a totalidade
da amostra. Para serem implementadas mudancas capazes, implica acima de tudo, a
concertacdo integrada de fatores, infraestruturas, o nivel apropriado de competéncias
digitais e o envolvimento de todos os intervenientes no processo, alunos, professores, e

politicas educativas.

Palavras-chave: Tecnologia, Educacgéo, ensino artistico, b-learning, Blog.



Abstract

This study focuses on the deepening of questions related to the hypothesis of applying the
Blog as a digital tool to support the face-to-face teaching the Drawing discipline and a

possible extension of the b-learning system to secondary education.

The research aims to contribute to the consideration of the pedagogical potential of digital
technology as a support to the educational process, collaborating in the increase of

motivation and acquisition of competences.

In the theoretical framework, the relationship between Technology, Education and Art (TEA)
is addressed. The results point to the recognition by students and teachers of the
advantages of the digital tool in increasing students’ motivation and skills acquisition,
however, the desired effects do not constitute the entire sample. In order to be able to
implement capable changes, it implies above all, the integrated coordination of factors,
infrastructures, the appropriate level of digital competences and the involvement of all actors
in the process, students, teachers, and educational policies.

Keywords: Technology, Education, Artistic Teaching, b-learning, Blog.
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1. Introducéo

“Educar consiste numa pessoa se
oferecer como modelo; ser educado é a
pessoa crescer e evoluir, de maneira a
constituir-se a si préprio como modelo.”
(Barros, 1999)

Os avangos na tecnologia e a globalizacdo, além dos beneficios, transportam também
inimeros desafios. Neste sentido, nomeia-se a concorréncia internacional, o aumento das
migragdes, o multiculturalismo, o desenvolvimento econdémico e, acima de tudo, a forma de
transmitir a informacdo e o conhecimento. As escolas assumem desta forma, um papel
preponderante a cumprir na orientagdo dos jovens, dando-lhes ferramentas para o seu

desenvolvimento e capacitando-os para se adaptarem as mudancas.

Como em qualquer sociedade democratica, uns tém direitos e outros deveres. Neste caso, 0
sistema educativo, tem o dever de preparar os futuros adultos para que estes exergcam o
direito de encontrarem o seu lugar num mundo cada vez mais incerto, proporcionando-lhes
um ambiente de aprendizagem mais adaptado as exigéncias sociais, estimulando a sua
criatividade, incentivando-os a adquirir um vasto conjunto de competéncias e interesses que,

reconhegcam e desenvolvam o seu potencial.

Atualmente sente-se que o curriculo privilegia cada vez mais a racionalidade pura,
descurando a inteligéncia emocional, a apreensdo do mundo de forma afetiva e o
desenvolvimento das capacidades criativas. Todos estes aspetos contribuem para a
desvalorizacdo da educacéo pela arte, contribuindo para uma desmotivagdo nas disciplinas

de cariz artistico.

O progresso evidencia novos modos de informar, comunicar, trabalhar e produzir
conhecimento e acarreta transformacdes radicais nas concec¢des sociais, na ciéncia e na
educacdo. Colocam-se também um conjunto de desafios & educacdo artistica como
promotora do desenvolvimento sensorial, do espirito critico e criativo, das formas de
expressao e interpretacdo e, das capacidades de adaptacdo e resolugdo de problemas,

numa sociedade cada vez mais tecnicista, individualista e robotizada.

“Mudam-se os tempos, mudam-se as vontades, (...) todo o mundo é composto de mudanca,
tomando sempre novas qualidades” in sonetos. Analogamente a esta visdo sébia de Luis
Vaz de Camo0es e transfigurando a tradicional forma de ensinar centrada no professor, as

transformacBes nos meios de comunicacdo decorrentes da inovacdo impulsionada pelo
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advento da internet e as possibilidades de produgdo de conteddo aplicadas em novas
plataformas digitais, como o Blog por exemplo, vao permitindo a substituicdo do quadro de
arddsia preta e o giz branco, por um processo de transmissao e aquisicao de conhecimento
com novas qualidades e que se investiga ser mais dinamico, interativo e com maior

aproximacdao a realidade dos nativos digitais.

O Blog € uma ferramenta digital da Web 2.0 que pela sua versatilidade se esta a transformar
num instrumento Util de difuséo rapida de informacao. Devido as suas caracteristicas muito
préprias, constitui um recurso didatico ja experienciado no ensino. O Blog educativo é um
conceito cuja aplicacdo como ferramenta interativa, ja ndo constitui estranheza no processo
ensino e aprendizagem. Registam-se alguns estudos de utilizacdo deste instrumento digital
como recurso e como estratégia em algumas areas curriculares, no que diz respeito ao
desenvolvimento de competéncias de escrita, de lingua portuguesa e estrangeiras, de apoio

a algumas éareas cientificas e de formacéao civica.

E irrefutavel a importancia da comunicacdo no processo ensino-aprendizagem. Assim
também, estad reconhecida e comprovada a utilidade da interatividade na constru¢éo do
conhecimento. Nesta linha, o Blog apresenta-se como uma ferramenta que permite a
comunicagdo e a interatividade na construcdo do conhecimento. Comparativamente a
histéria da educacdo, a narrativa da introdugcdo dos Blogs no processo educativo é
relativamente curta. Se, por um lado, existe um leque de experiéncias educativas com esta
ferramenta, desde o ensino pré-escolar ao terceiro ciclo, em determinadas areas
disciplinares de carater mais tedérico, por outro, sabe-se ainda muito pouco sobre a sua

utilidade em disciplinas de carater predominantemente pratico no ensino secundario.

Neste sentido, o educador, para se oferecer como modelo, deve ser um pesquisador e

manter-se sempre

“‘com o espirito aberto, com atencao vigilante e metédica, com vontade e
empenho, ou seja, com uma participacdo critica, que lhe possibilite
descobrir e construir uma explicagdo mais proxima possivel do real,
satisfazendo o nivel de exigéncia requerida para esse empreendimento,

cujo referencial € o projeto de pesquisa” (Cassab, 2007, p. 61).

“Deve ter uma fungao dinamizadora e nao de transmisséo de saber e refletir sobre a sua
acao na sala de aula, o que o levara, certamente, a concluir que (...) os métodos tradicionais

ja nao servem” (Rodrigues, 2005, p. 15).

A partir deste sentimento e tendo como ponto de partida alguma experiéncia no ensino
artistico, algumas interrogacdes tomam o lugar dos sentidos e imperam as davidas e as

interrogacdes. Se por um lado, a pratica do processo criativo inerente a disciplina de
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Desenho: pensar, observar, memorizar, desenhar, tomar decisfes e resolver problemas,
desenvolve capacidades transversais que amplificam as qualidades do ser humano, com a
atual conjuntura social, econémica e desenvolvimento tecnolédgico galopante, que contribuiu
para 0 aumento exponencial de produtores, de imagens e de consumidores, a memoria é
exterior e virtual e o uso de ferramentas de criagdo estd completamente alterado. Por outro,
obriga a (re)pensar os processos didaticos do Desenho questionando sob a forma como os
estudantes, atuais nativos digitais, veem esta disciplina, o que muda na forma de analise, de
aprender, de pensar e de executar, como € que as tecnologias poderdo ser Uteis na
pedagogia educativa? De que forma poderdo ser implantadas como auxiliares do processo

educativo?

Objetivos da Investigacao

Esta investigacao surge no ambito do Mestrado em Educa¢édo e Comunicacao Multimédia,
encontrando-se o enfoque da problemética no ensino do Desenho como disciplina pratica.
Nesta era digital em que os materiais e suportes que possibilitam a experiéncia e a
aquisicdo do saber fazer ndo podem ser fisicamente substituidos pelos aparelhos
tecnolégicos, numa época em que a linguagem digital € tdo comumente usada como a
linguagem verbal, objetiva-se aprofundar questbes sobre o uso de ferramentas digitais no
ensino da disciplina de Desenho no ensino secundario. Mais especificamente, averiguar a
possibilidade de implantar o sistema de ensino b-learning no secundario e de que forma o
Blog podera constituir a ferramenta digital de apoio ao ensino presencial, como
complemento na aquisicdo de competéncias esperadas para este século e para aumentar a

motivacao dos alunos na aquisi¢cdo de conhecimentos da propria disciplina.

Com este intuito, este estudo objetiva a criagdo e experimentacdo do instrumento
tecnolégico - Blog e a sua validacdo como ferramenta educativa de apoio a aula presencial
da disciplina de Desenho. Tendo como base teorias de construgdo do conhecimento e
aprendizagem colaborativa na lecionacdo da disciplina de Desenho. Corroborando a opinido
de Fortin (2003, p. 122) “a forma mais eficaz e produtiva de gerar e testar conhecimento (e
produzir novos artefactos) é através da investigacao cientifica e tecnoldgica (...) aparece
assim como o instrumento mais eficiente, que hoje se conhece, para transformar uma

realidade”.

Sendo assim, neste estudo intitulado A educacéo artistica na era digital: O Blog em analise,
atendendo a sua contextualizacdo e objetivos gerais que nortearam este estudo, foram
definidas as questdes de base, que se apresentam de seguida e para as quais se procura a

obtencéo de resposta através da dindmica inerente a uma investigagao cientifica.



[Questdo 1] Quais os desafios que o sistema b-learning aporta, no ensino da

disciplina de Desenho no ensino secundario?
Objetivos:

¢ Recolher informacao sobre as condic¢des fisicas necessérias a pratica
do sistema de ensino b-learning;

e Recolher informagcdo sobre as condicdes humanas favoraveis a
aplicacdo deste sistema de ensino a disciplina e a esta faixa etaria, de
forma a averiguar a possibilidade de institucionalizar uma via possivel
de concluséo do secundario;

e Avaliar a utiidade do Blog como ferramenta digital de apoio ao

sistema b-learning.

[Questdao 2] De que forma o Blog podera ser utii no desenvolvimento de

competéncias do séc. XXI?
Objetivos:

o Desenvolver e testar a ferramenta digital Blog;
o Disponibilizar o Blog & unidade amostral e a professores;
° Questionar alunos e professores sobre a utilidade da ferramenta

digital em estudo.

[Questdo 3] Que funcionalidades devera ter um Blog para auxiliar o ensino da

disciplina de Desenho no sistema b-learning?
Obijetivo:

e Questionar alunos e professores sobre as funcionalidades

disponibilizadas no Blog e a sua utilidade na disciplina de Desenho.

Conceptualizacéo da Investigacéo

Segundo Tuckman, uma investigacdo consiste numa “tentativa sistematica de atribuicdo de
respostas as questbes”’, a partir da identificagdo do problema, revisdo de literatura,
nomeacdo do design de investigacdo, recolha de dados e extracdo de conclusdes
(Tuckman, 2005, p. 5). Desta forma, para melhor dar resposta as questdes que se colocam
sobre que funcionalidades um Blog devera ter, de forma a apoiar o ensino da disciplina de

Desenho na melhoria das competéncias dos alunos, optou-se por um universo amostral ndo



aleatério mas intencional, composto por um conjunto de alunos do 10° ano, selecionado por

conveniéncia da investigadora, por ser docente da disciplina.

Na revisdo de literatura de Carmo e Ferreira (2008, p. 54) sobre mapas organizadores do
conhecimento, estes referem que um mapa conceptual € um diagrama que organiza 0S
conceitos e as suas relacbes num determinado campo do conhecimento. Os mesmos
autores referem ainda que este deve ser entendido como uma interpretagdo possivel, capaz
de ser melhorado e ndo “como espartiihos mas como bussolas para organizar melhor o

conhecimento”.

Nesta linha de pensamento, tendo como base os diagramas de concecdo de um campo
semantico e de forma a organizar, clarificar e articular conceitos, concebeu-se um mapa

conceptual desta investigacao (cf. Figura 1).

| Integracao da tecnologia de comunicagao multimedia no ensino artistico

Ferramenta digital em analise - Blog

Tecnologia Educacio Arte
Blog
b-learning - Literacia digital; -Competéncia para o
&~ e - Estrategias; sép, KK
Ensino Ensino & -Recursos; -Finalidades da
presencial distdncia - Apoio pedﬂgﬁgim- disciplina de Desenho
Mutwagﬁn

!

Sucessodoprocessoensino e aprendizagem

Figura 1 - Mapa conceptual da Investigacao
Adaptado de Vertentes da educacgédo para a cidadania (MC11-2° nivel)
(Carmo, 2008, p. 59)



Procedendo a leitura do mapa da Figural, entende-se que no fendbmeno que se pretende
investigar sdo integradas trés dimensdes que se vao articulando ao longo desta investigagéao
e do préprio processo educativo - a Tecnologia, a Educagdo e a Arte, conexao aqui

simplificada pelo termo TEA.

De forma a efetivar o processo educativo, prevé-se que a ferramenta digital em analise, o
Blog, constitua uma ferramenta de ensino a distancia de apoio ao ensino presencial que
formalize o sistema b-learning. No campo da Educacdo do ensino artistico, objetiva-se
ainda, que o Blog faca a triangulacdo entre as competéncias esperadas para o séc. XXI, as
competéncias digitais e as finalidades da disciplina de Desenho, utilizando as soft skills
como capacidades mobilizadoras. Em suma, o Blog que tem a pretensdo de reunir os trés
conceitos TEA, tem também como finalidade, o aumento da motivacdo e empenho dos
alunos na disciplina de Desenho e subsequentemente, o sucesso do processo ensino e

aprendizagem.

De forma a serem clarificados conceitos e a dindmica que esteve na base do
desenvolvimento desta investigacdo, passa-se a apresentar sequencialmente a redacdo da
dissertagdo, assim como os procedimentos realizados ao longo da investigacdo até a
formalizagé@o das conclusées, onde serdo abordadas mais pormenorizadamente as questoes

esquematizadas anteriormente.

Assim, entendeu-se a primeira parte, ndo s6 como uma contextualizacdo ao estudo
realizado, mas também como um enquadramento e analise da organiza¢do conceptual da
investigacdo. No segundo capitulo, explicita-se a teorizacdo dos conceitos a luz de vérios
autores, de forma a validar a sustentacao pratica. Procedeu-se a relacao e articulacdo dos
conceitos que integram o paradigma da trilogia TEA, cuja ligacéo foi atestada por Vygotsky
(1984) quando refere que a memdria, a percecdo e a imaginagdo compdem um sistema
interligado que caracteriza a atividade humana, estas, desenvolvem-se por meio de imagens
mentais, determinando que o processo de criagdo se manifeste igualmente em todos os
aspetos da vida cultural possibilitando a criagéo artistica, cientifica e técnica. Desta forma a

conexao entre a tecnologia, a educacao e a arte esta implicita.

No capitulo referente a metodologia da investigacdo optou-se pelo método misto, para a
recolha de informacdo, que admite para o mesmo estudo, metodologias quantitativas e
gualitativas, contribuindo para uma complementaridade na abordagem dos mesmos
fendmenos de forma a enriquecer os resultados obtidos e permitir uma interpretacdo mais

completa dos dados.

No que diz respeito aos procedimentos utilizados, numa fase inicial e depois de definido o

problema a dar resposta, procedeu-se de uma forma sequencial a recolha de dados (através
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de dados mortos, observacao participante e aplicacdo de um questionério antes do Blog)
que permitiu fazer uma contextualizacdo da unidade amostral. Com base na informacgéo
recolhida e nas metas da disciplina desenhou-se e implementou-se o projeto. De forma a
fazer uma avaliagdo do mesmo numa primeira fase, auscultaram-se o0s alunos;
seguidamente redefiniu-se a ferramenta tecnoldgica em causa e, por fim, fez-se uma nova
avaliacdo através da aplicacdo de questionarios aos alunos e a professores com o intuito de
obter dados para uma analise conclusiva. Por fim, explanaram-se ainda algumas situactes
gque se consideraram constrangimentos a investigacdo e que podem de alguma forma, ter

constituido variaveis influenciadoras do processo investigativo.



Capitulo 2.

Tecnologia, Educacéao e Arte, desafios para o séc. XXI



2.1. Arte| Educacéao e Tecnologia

“A cultura e a arte sdo componentes essenciais de
uma educacdo completa que conduza ao pleno
desenvolvimento do individuo. Por isso a Educacéo
Artistica € um direito humano universal, para todos

os aprendentes (...)”

UNESCO (2006)

2.1.1 Conceito e Teoria

O que difere o ser humano das outras espécies animais € ndo so6, a sua racionalidade, como
também, o facto de ser criativo, sensivel e sensorial. Encontram-se entre as testemunhas
mais remotas da histéria do Homem, desenhos que trilharam o seu percurso evolutivo. Pode
dizer-se analogamente que, para o ser humano é tdo importante respirar como manifestar-
se artisticamente, na medida que, além das necessidades de subsisténcia e funcdes
organicas, que estdo na base dos atos involuntarios, possui também funcdes mentais,

espirituais e sensitivas, resultados de agfes voluntérias, refletidas e criativas.

Aliado ao instinto primitivo humano de se expressar pela arte, como atesta (Buoro, 2001), o
homem nasce com especificidades culturais, psicolégicas e sociais, que lhe possibilitam
articular a natureza e o mundo. E através da arte que desenvolve habilidades de selecéo,
classificacdo, identificacdo, indispensaveis para a organizacdo humana para conseguir

representar e interpretar o mundo.

Sao varios os tedricos que consideram que a educacdo artistica potencializa a formacéao
integral do ser humano, contribuindo para o desenvolvimento dos “talentos e aptiddes de
cada um” (Delors, 2003, p. 75). Herbert Read (2001, p. 12) poeta britanico e critico de
literatura e arte considera também que “(...) ndo menos importante que a Ciéncia que
explica uma realidade, sera a Arte que a representa”. Edgar Morin (2001) determina que a
interdisciplinaridade dos saberes é o caminho eficaz para a construcdo do conhecimento
global e a insercdo de valores que permitird a formacéo integral do cidaddo do século XXI.
Atendendo ao binébmio Arte e Educacéo, considera-se pertinente indagar um pouco sobre as
especificidades da Arte, para melhor se entender o seu reflexo no ser humano, antes de se

esmiucar sobre a sua introdu¢éo no ensino e os paradigmas que dai advém.

Neste ambito, muito se tem teorizado sobre o conceito de Arte, é talvez a atividade humana
com maior diversidade de interpretacbes. Se para alguns pensadores, lhes interessam o0s

aspetos técnicos, a teoria estética ou a expressao pessoal, para outros, constitui o reflexo



das civilizagBes. Se € certo que as formas de expressao artistica tém evoluido a par com o
desenvolvimento das técnicas e das tecnologias, sdo também certamente, o resultado ou a

influéncia da evolucédo do pensamento e da sociedade.

A origem epistemologica do vocabulo Arte vem do Latim ars que significa habilidade, ja Bosi
(2006) menciona que ars também se pode encontrar na raiz do verbo articular e que
significa ligar por meio de articulacdo. Assim, pode-se retirar a ideia que as artes unem as
partes de um todo, possibilitando ao artista a constru¢do da obra de arte ou, analogamente,

ao estudante, construir o conhecimento e formar-se integralmente.

Contudo, no conceito de Arte poder-se-iam compartimentar varias teorias estéticas que
seriam validas em locais e espacos de tempo diferentes. Fazendo uma analise sucinta da
sua evolucao ao longo da histéria da humanidade recorda-se que na antiguidade, este termo
foi entendido como a habilidade do ser humano em produzir algo, o classicismo determinou-
a como a busca incessante por um ideal de beleza, na Idade Média foi condicionada pela
religiosidade, no séc. XIX foi alvo de mdultiplos pensamentos inerentes as varias correntes
artisticas e na atualidade traduz a capacidade de criar algo que gere sensagdes estéticas.

De uma forma lata e transversal, a Arte é o reflexo da sociedade inerente a sua criacao.

Teorizando o0 conceito, para Janson “a Arte € um objeto estético, feito para ser visto e
apreciado pelo seu valor intrinseco” (1992, p. 9). Alguns autores como Susanne Langer e
Herbert Read enquadram a concecdo de Arte no plano da expressdo e das sensacoes.
Langer (in Duarte J. , 1988, p. 84) enfatiza que a “fungdo primordial da Arte é objetivar o
sentimento de modo que possamos contempla-lo e entendé-lo”. Por seu lado Read (2001)
considera a espiritualidade da arte, inserindo-a no campo dos sentimentos, na medida que

contribui para a evolugéo espiritual do homem.

Outros pontos de vista referem-se a Arte como promotora do desenvolvimento de outras
aptiddes no ser humano. Segundo Buoro (2001, p. 25) a arte € “[...] um produto de embate
homem/mundo, consideramos que ela é vida e, por meio dela, o homem interpreta a sua
prépria natureza, construindo formas ao mesmo tempo em que (se) descobre, inventa, figura
e conhece”. Eco (1995, p. 275) defende que “é uma forma de atividade que entra em relagao
dialética com outras atividades, outros interesses, outros valores”. E portanto através da arte
que qualquer individuo aprende a interpretar o que o0 rodeia, a contextualiza-lo e a
relacionar-se com ele. Sendo de extrema importancia que essa aquisicdo seja potenciada
pelo processo educativo. Dewey (1980, p. 25) exalta ainda a arte como “the greatest
intellectual achievement in the history of humanity”. Reforca-se neste sentido, que como
qualquer outra capacidade intelectual do ser humano, esta, deve ser despertada, ensinada e

desenvolvida.
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2.1.2 Arte, criatividade, educacao

“Coroléario da criatividade
1. As pessoas desenvolvem-se.
2. E possivel incentivar/ativar esse desenvolvimento.

3. Todas as pessoas sdo criativas (criatividade difere de individuo
para individuo apenas em grau, ndo € uma questdo de tudo ou
nada).

4. As habilidades criativas da pessoa afetam a forma como a mesma
atua no ambiente de trabalho.

5. E possivel desenvolver, através de intervencées deliberadas, [as]
habilidades criativas.

6. A expressao plena do potencial criativo de cada um nao depende
apenas do treino e do estudo; é igualmente importante a existéncia
de um ambiente adequado.”

(Martins, 2000, p. 5)

O desenvolvimento tecnoldégico sempre com o propdsito de simplificar as atividades
humanas criou na sociedade uma ideia de facilitismo, no entanto, com a globalizagdo, a
concorréncia mundial e com a renovagdo rapida da informacdo e dos saberes, permitida
pelos dispositivos digitais e pela Internet, torna-se premente a aquisi¢cdo e desenvolvimento
de capacidades de resolucdo criativa de problemas e de autoaperfeicoamento. Segundo
(Oliveira, 1992) s6 a compreensdo dos processos de inovacdo, criatividade e da sua
aplicacdo nas diferentes areas do conhecimento humano permitem a renovagdo do Homem
e da sociedade. Tendo em conta os conceitos implicitos, a ideia deste autor parece ser uma
visdo intemporal, capaz de ser aplicada a sociedade atual. Também Portnoff (1992) refere
gue a eficacia das acbes reside no funcionamento de todas as potencialidades e que para
tal se torna urgente desenvolver o potencial criativo (in Martins, 2000). Ainda, Jorge
Sampaio, quando Presidente da Republica, numa das mensagens a nagcdo mencionou o
conhecimento, a criatividade e a inteligéncia como cunho fundamental da sociedade do séc.
XXI.

Se entendermos a criatividade como a aptiddo de procurar solugdes para os desafios que
nos sdo colocados e a capacidade de resolver problemas, o que implica também a
habilidade para se adaptar & mudanga, ao progresso, a novos ambientes e a novas
situacdes, em termos educativos entende-se que estas competéncias se desenvolvem com
a aprendizagem e que a sua aquisicao ou falta dela podem traduzir a eficicia ou o fracasso
das a¢fes humanas. A criatividade constitui uma fonte inesgotavel de estimulo, sendo que o
seu cariz transversal transforma-a num catalisador em variadas areas disciplinares (Gisela,
1998). Talvez por isso, ultimamente tém aumentado as investigacfes em que a criatividade

constitui o objeto de estudo.
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Nesta linha, parece irrefutdvel que a criatividade seja uma capacidade sine qua non o
Homem melhora a sua performance tanto no seu desenvolvimento individual como ser
societal. Reconhecendo-a como uma caracteristica importante da personalidade dos seres
humanos, a sua transdisciplinaridade as véarias areas do conhecimento e a funcao
pedagdgica do ensino escolar para o desenvolvimento desta aptidao, considera-se
importante teorizar o conceito de criatividade e entender o procedimento criativo, assim

como o contributo do ensino artistico no aperfeicoamento desta capacidade.

A criatividade, geralmente é entendida pelo senso comum como originalidade, no entanto,
na generalidade dos dicionarios, o conceito é definido como a forma de criar, de inventar.
Epistemologicamente tem origem no latim creare que indica também a capacidade de criar
algo novo. Mouchiroud e Lubart (2002), genericamente definem a criatividade como um
conjunto de aptidées que possibilitam ao individuo um comportamento de adaptacdo em
contextos diferentes. Torrance (1988) considera que 0 processo criativo contempla entre
outras, algumas capacidades mentais, como a fluéncia, a flexibilidade e a originalidade,
considerando que um individuo ser4 mais criativo quanto mais desenvolvidas forem estas
capacidades. Barbosa (2003) refere que o comportamento criativo depende da interagédo
entre o individuo e o ambiente envolvente. Para alguns tedricos, como Amabile (1983), a
criatividade é considerada de uma forma mais lata, como sendo um meta conceito de dificil

definigéo.

Apesar da diversidade de definicdes, atendendo a literatura analisada, a criatividade pode
ser sumariamente explicada como o processo para gerar ideias novas, criando algo novo ou
diferente. Estando dependente da inteligéncia, neste caso, entende-se como a capacidade
de relacionar factos ou ideias, podendo ainda manifestar-se de diversas formas e criar
diversos efeitos. Também na tentativa de uniformizar o conceito, Welsh (1980) citado por
(Martins, 2000, p. 17) criou uma definigcdo de criatividade com base na comparagéo de vinte
e duas defini¢cdes, “creativity is the process of generating unique products by transformation
of existing products”. Verifica-se implicito o processo de criacdo, originalidade,

transformacéo e adaptacgéo, ligacdes que podemos fazer com o ensino artistico.

Os conceitos abordados neste capitulo, arte e criatividade, servem o propésito de justificar a
importancia do ensino artistico na formacdo humana, ndo sé como potenciador da
criatividade, mas também como mobilizador de conhecimentos e catalisador do
desenvolvimento de outras competéncias esperadas no perfil do aluno para o séc. XXI.
Trazendo como foco, a necessidade de se compreender a interdependéncia entre a arte e a

criatividade na fundamentacédo da educacéo.
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Neste sentido sera coerente colocar-se a seguinte questao, que tipo de ensino promove a
criatividade e o desenvolvimento? Na opinido de Duarte et al. (2012), consiste no processo
que possibilita ao estudante a apropriacdo dos saberes, sejam eles, filosoficos, cientificos ou
artisticos e a sua reedicdo em competéncias humanas desenvolvidas e que fomentam a
concretizagdo de atividades em estagios de maior liberdade e universalidade. Desta forma,
entende-se que as capacidades humanas ndo séo inatas aos individuos nem tdo pouco
aumentam proporcionalmente com o crescimento corporal. Constituem um processo
conjunto e cumulativo de saberes provenientes de varias facbes. S&o fruto de um
amadurecimento, embora resultante da sua resposta de aprendizagem ao ensino que lhe foi
ministrado, a sua experiéncia de vida, a fatores psicolégicos, ambientais, circunstanciais...
Em suma, dado que as competéncias ndo sdo dons inatos, o sistema educativo é um bem

necessario para a sua aquisicdo e desenvolvimento.

Pode entender-se o processo educativo como a transmissao e aquisicdo de um conjunto de
saberes especificos que se servem de outros transversais como mobilizadores e
intensificadores. Neste contexto, cré-se que o ensino da arte, além de constituir um saber
especifico, age também como promotor do desenvolvimento transversal de inimeras
capacidades. Partindo da analise anterior sobre a importancia do desenvolvimento do
processo criativo na formacgédo da humanizacdo e culturalizagdo do ser humano, insurge o
ensino artistico como o campo privilegiado para a consumacgdo deste facto. Hernandez
(2000) justifica que, se a criatividade fosse um dom individual, entdo o ensino da arte nao

seria necessario.

A arte ndo é uma parte vital do homem, mas uma forma de expressdo inerente a
necessidade e ao estado de vitalidade. Neste sentido, Ostrower (1987, p. 10) refere que “o
homem cria ndo apenas porque quer, porque gosta, mas sim porque precisa: ele sé pode
crescer enquanto ser humano, coerentemente, ordenando, dando forma, criando”. Neste
campo acaba por representar na cultura humanizada, o palco onde as emocdes e
sentimentos sdo desenvolvidos de forma privilegiada. Segundo Barbosa (2003) através da
andlise e da decodificacdo de trabalhos artisticos, sdo desenvolvidas capacidades como a
espontaneidade, flexibilidade, execucéo e originalidade, considerados processos basicos da
criatividade. Também Martins (2000) confirma que uma aprendizagem pela arte permite, de
uma forma singular, estimular a consciéncia e a sensibilidade. A dialética arte e educacéo
culminam na estruturacdo do conhecimento apropriado ao despoletar da criatividade que
permite acionar mecanismos de andlise e respostas a resolucédo de problemas, a adaptacao,

a efetivacao da mudanca, a evolucao.
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O enfoque da discussédo do ensino da arte enquanto modelador transversal reside no facto
que o ato de criar como processo artistico ndo é um privilégio dos artistas mas de todos os
seres humanos. Desta forma a criatividade nédo se limita & concecao de obras de arte mas
induz o processo de criagdo de novas solugbes assim como ao diferente entendimento do

que o rodeia. Apresentando esta linha de pensamento, Duarte justifica que:

“a educacdo estética refere-se primordialmente ao desenvolvimento dos
sentidos de maneira mais acurada e refinada, de forma que nos tornemos
mais atentos e sensiveis aos acontecimentos em volta, tomando melhor
consciéncia deles e, em decorréncia, dotando-nos de maior oportunidade e
capacidade para sobre eles refletirmos. Até a prépria ciéncia admite, em
seus procedimentos metodol6gicos, que uma boa observacédo do problema,
um reparar naqueles seus detalhes aparentemente mais insignificantes,
constitui grande parte do caminho a ser percorrido rumo a sua solugao.”
(1998, p. 185)

S&o inumeros os teodricos cujas posi¢cdes convergem para a defesa da importancia do ensino
artistico no desenvolvimento da criatividade e de outros atributos do ser humano, tdo
necessarios a formacéo integral dos individuos para uma sociedade mais harmoénica e mais
capaz de encontrar solugdes coerentes a evolucdo. Eisner (2002) citado por (Barbosa A. M.,
2005), que corrobora esta ideia, refere que a Arte apura os sentidos e amplia a imaginacao
potenciando a cognicdo e operando através da autoexpressdo criadora; da solucdo de
problemas; do desenvolvimento cognitivo; da cultura visual, da potencializagdo da

performance académica e da preparacdo para o trabalho.

Esta premissa parece ter sido reconhecida pelas organizaces que constituem o referencial
da educacdo a nivel internacional, como a Comissao Europeia, a UNESCO ou a OCDE e
consecutivamente também por Portugal. Esta matriz de referéncia indica as competéncias
impostas pelo mercado de trabalho e pelo comportamento civico a desenvolver para
enfrentar os desafios da evolugéo tecnoldgica, da sustentabilidade e os desafios sociais e
da vivéncia democrética. Neste sentido, existe uma tentativa das politicas educativas
indicarem estas recomendacdes, como € o caso da literacia digital, das competéncias
esperadas para o séc. XXI ou o perfil dos alunos a saida da escolaridade obrigatéria, onde
estdo contemplados entre outras finalidades, o da educacao artistica, o desenvolvimento do

espirito critico e criativo e a capacidade de resolucéo de problemas.

No entanto, se existe uma vontade tedrica, 0 mesmo ndo se sente relativamente a aplicacéo
das ideias na pratica. Robinson K. em 1999 (in EURYDICE, 2009, p. 9) no seu estudo sobre
educacao artistica na europa, incluindo Portugal, a propésito da iniciativa do Conselho da

Europa, denominada “Cultura, Criatividade e os Jovens” comprovou que as politicas dos
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paises destacam a importancia da promo¢do das competéncias artisticas e criativas dos
jovens, no entanto, da analise aos curriculos, conclui que estes atribuem prioridades as
capacidades cognitivas, a leitura, escrita e numeracia, valorizando menos, 0S processos

emocionais, Nos quais se insere o0 ensino das artes.

Apesar de poucas, as mudancas na educacao desde este estudo, devem-se mostrar mais
eficazes. As disciplinas de cariz artistico, como o Desenho no secundario ou a Educacéo
Visual no segundo e terceiro ciclos, constituem as disciplinas mais transversais devido a sua
flexibilidade e de importancia primordial no curriculo, ndo podendo ser descuradas na

formacao dos individuos.

2.1.3 Arte educativa

“A  educagdo ¢é, por certo, uma atividade,
profundamente estética e criadora em si propria.”
Duarte Jr. (1988, p.74)

Na atual sociedade da comunicagdo em que 0s meios tecnoldgicos transmissores se fazem
valer essencialmente das imagens, torna-se premente vencer os desafios impostos nao so,
pela compreensdo das mesmas, mas também, por saber usa-las, manipula-las ou construi-
las. Capacidades, que passam pela aquisicdo de aptiddes ministradas ou potenciadas pelo
ensino artistico. Com este entendimento, a APECV (Associacdo de Professores de
expressao e comunicagdo visual) no seu parecer sobre as Artes Visuais reconheceu as
grandes potencialidades desta area de aprendizagem, tanto transversalmente ao curriculo
como area especifica, valorizando o “desenvolvimento de pensamento critico; valores
individuais e coletivos; resolucdo de problemas; comunicacdo, criatividade; capacidades
sociais, de empreendedorismo, de colaboracdo e trabalho em grupo, de adaptacédo a

mudancga e ao inesperado, de auto regulagao e, de responsabilidade” (APEVC, 2016, p. 3).

Se atualmente existem organismos que se manifestam a favor do ensino artistico, nas
escolas, nem sempre ela foi tratada assim em Portugal, tendo estado adormecida durante
muito tempo. SO a partir da década de 70 foram dados passos significativos para a reforma
educativa que contemplou o desenvolvimento das Artes na educacdo. Apesar de esta
matéria ter evoluido no ensino portugués, com Almeida Garrett e Passos Manuel no séc. XIX
e Jodo de Barros ja no séc. XX, até 1971 as disciplinas com componente artistica no
curriculo eram apenas Desenho e Canto Coral. Subsequentemente a revolugéo de abril de
1974, a Escola Superior de Belas-Artes tomou destaque, proclamando-se e ajudando a

defender a pratica da autoexpressdo criativa, assim como 0 uso de técnicas mais
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audaciosas e mais contemporaneas (Charréu, 2007, p. 5). A esta abertura seguiu-se o
Projeto do Plano Nacional de Educacdo Artistica em 1978 que definiu oficialmente a
Educacao pela Arte e a Educagado para a Arte” (Sousa, 2003, p. 31) incluindo-se desde

entdo no curriculo, a educacao pela arte até a escolaridade basica obrigatéria.

A partir desse momento, com a defesa das artes no curriculo por algumas Associacbes que
foram surgindo, formadas por artistas ou professores, pelos 6rgdos do Ministério da
Educacdo e pela UNESCO que teve um papel preponderante no desenvolvimento e
uniformizacdo da educacdo mundial, a educacéo artistica tem vindo a ser contemplada nas

reformas educativas.

Uma vez que a nossa evolugdo esta pautada por influéncias do exterior e por um processo
cumulativo constante de varias aquisicdes, ndo sera descabido perceber o desenvolvimento

da educacdo artistica fora do nosso pais através de uma sinopse abrangente.

Se considerarmos o inicio da pedagogia artistica, talvez tivéssemos que remontar a tese de
Platdo onde afirmava que um cidaddo deveria ser educado através da Arte, ndo fazendo
distincdo entre a Arte, Ciéncia e Filosofia. No seu sistema de educacdo baseado na
atividade artistica, este autor defendia que as artes formavam as virtudes do cidadéo,
exaltando positivamente a indole humana, constituindo um meio para a educac¢ao moral da
sociedade. Contudo, apesar desta visdo premonitéria, esta conce¢do do ensino nao passou
de uma curiosidade até ao séc. XVII com Coménio, o filésofo e educador que mencionou as
vantagens de uma pedagogia artistica, embora através de jogos. S6 no final do século XIX a

arte passa a ser encarada como um conhecimento técnico e expressao criadora.

O estado da Arte da pedagogia artistica nos paises europeus segundo o estudo de 2009
elaborado pela Agéncia de Execucdo relativa & Educacdo, ao Audiovisual e a Cultura —
EURYDICE (foram estudados 30 curriculos), intitulado “Educacgao artistica e cultural nas
escolas da Europa” refere que os principais objetivos da educagao artistica “competéncias,
conhecimento e compreensdo a nivel artistico, apreciagdo critica, patrimonio cultural,
expressao/identidade individual, diversidade cultural e criatividade” (EURYDICE, 2009, p.
15) sdo os mesmos em quase todos os paises. Ja nao se regista esta uniformizacdo no que
diz respeito aos curriculos artisticos. Em cerca de 50% da Europa, incluindo Portugal, a
pedagogia artistica é vista como parte integrante do curriculo, enquanto a outra metade dos
paises consideram-na separadamente. Foram também apuradas discrepancias quanto ao
tempo introduzido no curriculo para o ensino das artes, situando-se Portugal num nivel
central comparativamente com os restantes. No mesmo estudo é ainda referido que quase
metade dos participantes indica expressamente a aplicacdo das tecnologias da informacéo e

da comunicacéo (TIC) no curriculo artistico.
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2.2 Educacéo | Arte e Tecnologia

“A educacdo é uma selecdo do mundo através do
meio constituido por uma pessoa com o proposito de

influenciar outra pessoa (...)”

Read (2001, p. 324)

Falar de educacéo é falar implicitamente de ensino e aprendizagem. Falar de aprendizagem
€ contemplar processos de ensino que conduzam a aquisicdo de conhecimentos e
modificacdo de um estado de comportamento ou maturacéo. Nao obstante, as abordagens
ao conceito de aprendizagem sao variadas, direcionando-se em defesa dos diferentes
paradigmas. Os cognitivistas encaram-na como uma transformacdo de comportamento
decorrente da experiéncia; o0s behavioristas consideram-na uma aquisicdo de
comportamentos a partir da ligagdo com o ambiente. Ja Vygotsky assume a linguagem como

construtora e impulsionadora do pensamento e consequentemente da aprendizagem.

Transversalmente a estas consideragfes entende-se a aprendizagem como um processo
variavel, inerente a cada ser humano, uma vez que depende, ndo s@, de fatores de
motivacdo extrinseca, (ambiente da aprendizagem, empatia com o agente de ensino,
contetdos em estudo, interacdo, estratégias, recursos e uso de tecnologias), como também,

de fatores intrinsecos (a inteligéncia, os hereditarios e a auto motivagéo).

Num enquadramento educativo, a motivagdo consiste no professor proporcionar aos seus
alunos uma situagdo que os leve a um esforgo intencional, a uma atividade que visa a

7

obtencdo e compreensdo de resultados. Deste modo, motivar o aluno é predisp6-lo

Q-

(0N

aprendizagem e a realizagdo de um esfor¢co para poder atingir certos fins. A motivacéo
portanto a condi¢do interna, mistura de impulsos, propoésitos, necessidades e interesses,
que levam o individuo a agir. Todo o comportamento esta dependente de estimulos externos
e das condi¢bes biopsicolégicas. Neste sentido, a realizagdo da aprendizagem é impelida

por motivos e necessidades.

Segundo Andrews (1952), motivar é predispor 0 aluno ao que se quer ensinar; é leva-lo a
participar ativamente nos trabalhos escolares. Neste ambito, o ambiente onde decorre a
aprendizagem apresenta-se como catalisador ou inibidor de motivagéo. Para Bruner (1996),
o0 ambiente educativo tem um efeito duplo sobre a aprendizagem, desencadeando
mecanismos de ajustamento e atribuindo sentido as novas aquisi¢des. Conclui ainda que as

motivac6es de um individuo estao sujeitas as flutuacdes ambientais.
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Desta forma, considera-se a motivacdo por fatores externos um elemento preponderante no
processo de ensino para que se efetive a aprendizagem. Cré-se também de extrema
importancia a investigacdo, assim como, a integracdo de processos de inovacao, de criacdo
e construcao das aprendizagens através dos quais é gerado novo conhecimento e o inicial &
enriquecido. Segundo Bidarra (2009), na educacdo, a motivagcdo do aluno pode ser
ampliada quando este for envolvido num ambiente de aprendizagem interativo adequado,
sempre que esta envolver desafios pessoais, multiplos percursos, decisbes relevantes e

colaboragao interpessoal.

Seguindo esta linha de pensamento, e partindo do principio que o interesse é um
componente fundamental do processo de ensino e aprendizagem, ao ser estimulado, ele
contribui para a motivacdo dos alunos na procura pelo conhecimento. Emerge assim a
percecdo, que O recurso a hovas tecnologias de ensino em rede, promovendo um processo
interativo e colaborativo, pode despoletar o interesse e a motivacdo dos estudantes, para a
participacdo nas atividades e na aprendizagem. Assim, também, provocar mudancas
radicais nos métodos pedagogicos e processos de comunicacao educacionais.

Tendo em conta que a motivacdo dos estudantes esta relacionada com as oscilagcdes
ambientais e temporais, o ambiente educativo deve desencadear mecanismos de
ajustamento a aprendizagem. Nesta problematica, a escola deve estar atualizada

previsivelmente com a dindmica dos alunos e com as tecnologias.

Desde a década de oitenta, que em Portugal tem sido feito um esforgo para introduzir as TIC
no curriculo. Integracdo que se tem revelado de avancos e recuos, da experimentagéo e
evolugdo das medidas e projetos. Embora ndo suficiente, o investimento tem sido visivel,
tanto no que diz respeito a formagéo de professores, criacdo de infraestruturas e iniciativas
nacionais e internacionais (o Plano Tecnoldgico, a introdugdo das competéncias digitais no
curriculo, também constantes nas competéncias esperadas para o século XXI, a introdugéo
do sistema b-learning e e-learning no ensino universitario). Posto isto, uma vez reconhecido
o potencial pedagégico das ferramentas tecnoldgicas, deve ser inculcado também que a
introducédo de tecnologias digitais em sala de aula ndo garante por si s6, uma aprendizagem
efetiva. Ha que investigar e perceber quais as condicfes que otimizam a relagdo entre as

tecnologias e a aprendizagem.

Sanchez (2003), afirma que a integracdo das TIC com o seu respetivo desenvolvimento
curricular tornam-nas “invisiveis” e estimulam o desenvolvimento de competéncias de uma
forma significativa. Atesta, ainda, que o professor deve agir como agente de mutacdo da
escola tradicional para uma escola sintonizada com a atual sociedade, com as respetivas

transformacfes que as tecnologias digitais trouxeram a todas as areas das atividades
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humanas. Sobre este assunto, Eisner (2008), enfatizou também, que no a&mago da

educacao artistica devem constar o exercicio conjugado entre a linguagem e as tecnologias.

Neste ambito, considera-se igualmente imprescindivel conhecer, numa visédo geral, o bem-
estar, esperancas, valores e expetativas dos estudantes de hoje. Num relatério realizado
pela The Varkey Foundation em 2017, intitulado Generation z: global citizenship survey,
resultante de um estudo realizado em vinte paises, com o objetivo de observar as atitudes,
comportamentos e experiéncias dos jovens, considerados a primeira geracado de nativos
digitais, termo cunhado por Mark Prensky para designar os individuos nascidos pés Internet,
apurou-se que, € aguardado que o avanco tecnolégico promova uma maior comunicacao e
cooperagdo entre 0s povos a longo prazo. Apesar de confessarem também, algum medo
relativamente ao ritmo tecnoldégico e a mudanca, sentem esperanca nos avancos da
tecnologia. Os jovens relatam ainda sentir-se inspirados pelo progresso que promete futuros

avancos tecnolégicos e um aumento nas oportunidades educacionais.

2.3 Tecnologia | Educacéao e Arte

“O desafio com que nos deparamos, numa realidade
dominada por novas formas de discurso e expressao, € movimentarmo-nos
para 14 da sala de aula e compreender que os fenémenos culturais que
acontecem no mundo exterior afetam a forma como todos nos aprendemos

e ensinamos”. (Damasio, 2007, p. 334)

Corroborando a opinido de Bidarra (2007, p.18) as tecnologias digitais trouxeram qualidade
as relacdes comunicativas entre os individuos e consequentemente a aquisicdo de

conhecimento.

“O processo de adquirir conhecimento através da tecnologia digital passou a
qualificar-se como flexivel, mutével, interligado, aberto, dindmico, n&o-linear,
rico em informacéo multimédia, publico em vez de privado. O multimédia
como elemento integrador e factor de convergéncia oferece hoje um
potencial motivacional muito forte como se depreende do éxito comercial

dos jogos interactivos.”

Segundo (Branco, 2015) é inegavel a presenca massiva da populacao mais jovem na Web,
quer através de Blogs quer das redes sociais, de galerias de fotografias e/ou videos. Facto
gue podera alterar a forma como estes aprendem e justificar, o desenvolvimento de

plataformas e mecanismos tecnoldgicos que suportem novas formas de aprendizagem.

Dada a evidéncia que a comunicacao é parte fundamental da atividade humana e que as

redes sociais trouxeram uma nova dindmica as relagbes entre os individuos e
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desenvolveram aptiddes na criacdo e partilha de e-conteudos, estes atributos obrigam a
novas e apuradas competéncias de selecao, interpretacdo e processamento da informacao.
Desta forma, interessa explorar as suas potencialidades na utilizagdo pedagogica, assim
como, ainda em concordancia com Bidarra, usufruir do potencial motivacional das
tecnologias multimédia e os novos ambientes virtuais de aprendizagem, com prevaléncia

para a exploracdo da interatividade e colaborativismo.

Foi com esta visdo que em 2013, a Comissdo Europeia, fez uma comunicacao intitulada
Abrir a Educacdo: Ensino e aprendizagem para todos de maneira inovadora gracas as
novas tecnologias e aos Recursos Educativos Abertos, onde concluiu que através das
tecnologias abertas todos podem aprender, em qualquer local, em qualqguer momento, com
qualquer dispositivo e com 0 apoio de qualquer pessoa. Neste relatorio foi referido também

que:

Os potenciais beneficios da revolugéo digital no dominio da educagéo séo
multiplos: as pessoas podem facilmente procurar e adquirir conhecimentos
noutras fontes que ndo os seus professores e estabelecimentos de ensino,
muitas vezes gratuitamente; novos grupos de alunos podem ser
destinatarios de um ensino que ja ndo esta confinado a sala de aula nem a

horarios ou métodos especificos(...) (Comissdo Europeia, 2013, p. 3)

Com esta ideia de inovacao, fruicdo das vantagens promovidas pela tecnologia digital e
exploracdo da educacdo em rede, surgiram outros formatos de ensino como o e-learning ou
o b-learning que constituem modalidades flexiveis de ensino e que assentam em novas
metodologias de aprendizagem e aquisicdo de conhecimento de forma sincrona e
assincrona. (Ramos J. D., 2001).

Neste sentido, ao serem utilizadas ferramentas da Internet e multimédia, aplicadas a novas
abordagens de ensino e aprendizagem, adotam o conceito de e-learning, que segundo
(Khan, 2005) pode ser entendido como a disponibilizagdo da instrugdo online, definindo uma
aprendizagem centrada no aluno, interativa, em qualquer lugar, a qualquer hora, ajustando-
se ao contexto de aprendizagem e ritmo de cada um. Noutro plano paralelo, surge outra
modalidade de ensino, o b-learning, cujo termo cunhado por Cushing Anderson em 2000, se
refere a um sistema de aprendizagem misto, que combina a aprendizagem presencial e a
distancia, valorizando o melhor de ambas. Assim, acrescendo ao espaco de sala de aula, o
b-learning facilita a conciliacdo de outras atividades com o estudo, por exemplo trabalho;

gestdo individual do tempo; acompanhamento permanente e trabalho colaborativo.

Nas ultimas décadas, a revolucao tecnoldgica trouxe consigo a capacidade de inovacao,

tanto na comunicagcdo como na educacgdo. Desde a disponibilizacdo de diversos recursos e
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materiais, levando a cabo novas estratégias, a introdu¢édo de novas modalidades de ensino,
assim como o desenvolvimento de tecnologia e plataformas dedicadas a educacéo. Neste
cenario ensinar tornou-se um desafio, sendo que, utilizar as tecnologias de informacao e
comunicacdo como ambientes ativos e culturalmente ricos para a promo¢do da aquisicdo

eficaz de saberes, podera ser a solucéo.

Com a propagacédo da Internet e da Web 2.0, “(...) a comunicacdo passou a ocorrer em
ambos os sentidos, havendo lugar a uma experiéncia interativa e colaborativa” (Branco,
2015, p. 2). De certa forma, foram disponibilizadas uma série de ferramentas que permitiram
abracar novos desafios educativos. Deste modo, varios estudos cientificos se tém feito no
sentido de validar a aplicacdo de novas ferramentas tecnoldgicas ao processo educativo.
Segundo D’ Ec¢a (2007), o Blog, com as suas funcionalidades, permite a abertura da sala de

aula ao mundo global.

Sobre o Blog, sabe-se que surgiu na década de 90 com a designagdo de Weblog, termo
cunhado por Jorn Barger, advindo de Web (rede) e log (diario) - registo diario na Web, tendo
sido rapidamente, simplificado para Blog. Em Portugal sé se sentiu 0 seu impacto a partir de
2003 com a difuséo de Blogs de cariz politico e jornalistico. Sendo uma ferramenta da Web
2,0, disponivel a todos, permite simultaneamente a publicagdo de textos curtos, organizados
cronologicamente, imagem e sons. Pressupfe uma atualizagdo constante, possibilitando
igualmente, a troca de comentarios interativos. Em suma, apresenta muitos beneficios na

sua aplicacdo na educacao.

Orihuela & Santos (2004) apontam como vantagens na utilizacéo de Blogs: a facil criacao e
manuseamento das ferramentas de publicacdo; as interfaces disponibilizadas que permitem
ao utilizador centrar-se no contetdo e, outras funcionalidades como comentarios e arquivos.
Cruz e Carvalho (2006) mencionam ainda a facilidade de publicacdo; a edicdo da

informac&o online e a sua fungdo como portefdlio digital.

Neste sentido, valida-se o Blog como uma ferramenta que, pelas suas caracteristicas, pode
ser um meio facilitador do processo ensino e aprendizagem, que espontaneamente se
adapta a um publico estudantil cada vez mais heterogéneo, com perfis, interesses e
motivacoes variados; pertencentes a uma geragdo que cresceu com as tecnologias, que
apresentam um raciocinio com caracteristicas de hipertexto e vivem da instantaneidade
(Oblinger D. G., 2005).

Os Blogs constituem um local privilegiado de partilha de ideias, reflexdes e opinides.
Barbosa E. &. Granado, A. (2004) atestam que estes constituem essencialmente
ferramentas que promovem a interacdo, proporcionando a alunos e professores

comunicarem mais e melhor. Outro dos beneficios destes instrumentos é o facto de poder
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constituir um elemento de motivagédo para a disciplina, para a participagdo nas atividades e
para a consagracdo da construcdo da prépria aprendizagem, tornando o aluno mais
autbnomo, empenhado e responsavel. Deste modo, faz sentido que o Blog possa ser
testado como ferramenta digital, que sirva de veiculo a consecuc¢éo do processo educativo e
acima de tudo, que funcione para além da sala de aula, participando numa modalidade
mista de ensino, disponibilizando espacos de acesso a informacdo especializada e de
informacéo por parte do professor, assim como, assumir a forma de portfélio digital; espaco
interativo de intercambio, partilha e colaboracdo; de debate, e ao mesmo tempo, de

integragao.

No que toca a aprendizagem do Desenho, como disciplina artistica, “as novas tecnologias
podem reforgar a contribuicdo dos trabalhos pedagégicos e didaticos contemporaneos”
(Perrenoud, 2000, p. 139), esta pode constituir uma aprendizagem mais ativa e
contextualizada. No entanto, tratando-se de uma disciplina de cariz pratico e apesar da
tecnologia impor uma influéncia notéria, ndo sera licito substituir totalmente a atividade
pratica de sala de aula por um total e exclusivo acompanhamento via Internet. Ndo obstante,
a tecnologia digital pode ser entendida, como um complemento que auxilie o estudante a
conhecer, refletir, interpretar, associar e criticar. Em suma, a construir outras competéncias

gue permitam a sua evolucdo educativa, também no campo artistico.
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Capitulo 3.

Metodologia de Investigacao
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3.1 Nota introdutoéria

No suceder dos tempos, a pesquisa tem-se mostrado uma
extraordinaria via para responder aos problemas emergentes,
postos aos conhecimentos humanos, compreendendo-os e
situando-os e, preferencialmente, identificando e formulando
possiveis solugdes, antecipando, desta forma, respostas para
soluciona-los ou minimizé-los. *

(Cassab, 2007, p. 62)

Perante a consciéncia do papel da Escola na formacdo dos alunos, no futuro das
sociedades e no desempenho do professor como pedra mestra que completa a abéboda do
processo educativo, considera-se de extrema importancia o contributo da investigacdo em
Educacao, ndo sé na formacgéo de professores, como também na sua aplicagdo posterior
nas praticas de aula. Neste sentido, afigurando-se a formalizacdo deste estudo em

educacao, ressaltam-se algumas indagacdes sobre a teorizacdo investigativa.

Dewey (1959), no seu ponto de vista, reconhece que a investigagdo tem o seu &mago nas
atitudes. Interpfe a duvida como estimulo constante para uma investigacdo perfeita, na
qual, qualquer ideia é posta em causa, até que seja comprovada através de razbes
justificativas. Beillerot (1991), por sua vez, considera trés condi¢cdes imprescindiveis ao
processo de investigagcdo: a compreensao de um processo rigoroso, sistematico e capaz de
ser reproduzido; o desenvolvimento de novos conhecimentos e 0 apuramento de resultados

gue possibilitem a andlise critica, a averiguacdo e a construgéo continua.

Nesta linha de pensamento, assume-se esta investigacdo como um procedimento rigoroso e
sistematico que objetivou através da recolha de dados e tendo como base as davidas que
conduziram as questbes de origem deste estudo, a obtencdo de respostas através da

andlise critica da informacéo.

Qualquer estudo cientifico imp&e uma estratégia metodoldgica que sustente a investigacao.
Desta forma, dedica-se este capitulo a narrativa das etapas pilar que sustentaram esta
pesquisa. Expbe-se a planificacdo deste estudo e a metodologia utilizada, referindo-se néo
s0, os procedimentos e 0s processos de recolha e andlise de dados, assim como também, o

universo amostral e os constrangimentos a investigagao.
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Objetivando também o enquadramento deste estudo, adotou-se a classificacdo da
investigacdo adotada por L. R. Gay citada por Carmo e Ferreira (Carmo & Ferreira, 2008)
como Investigacdo e Desenvolvimento cujo propdésito se baseia no desenvolvimento de
produtos experimentais. Segundo o autor, os produtos tecnolégicos em experiéncia, visam a
aquisicao de novos conhecimentos com o intuito de serem aplicados no desenvolvimento de

novos materiais.

Assume-se, ainda, como enfoque deste caso de estudo, o desenvolvimento de um produto
multimédia, mais propriamente, uma ferramenta da Web 2.0, o Blog, que depois de aplicada
foi testada e avaliada a sua usabilidade e aplicabilidade na melhoria do processo educativo,
mais especificamente, experienciando uma aprendizagem mais motivante numa disciplina

especifica. Neste ambito, o estudo teve por base dois pontos focais de investigacao:

Foco 1 — experiéncia pedagodgica dos alunos no que se refere a utlizagdo do Blog,
verificacdo da sua aplicabilidade na disciplina de Desenho e averiguacdo das
funcionalidades que esta ferramenta devera ter, no sentido de ampliar a motivagéo para a

disciplina e o desenvolvimento de competéncias do séc. XXI.

Foco 2 — experiéncia pedagdgica dos professores no que diz respeito a aplicagdo do Blog
em contexto escolar, aferindo as potencialidades deste recurso tecnolédgico na introdugéo do
sistema b-learning no ensino secundario. Verificacdo e analise do Blog, aferindo este

instrumento como estratégia de apoio pedagdgico na disciplina Desenho.

3.2 Design de Investigacao

O principio da evolu¢cdo das atividades humanas reside no poder dos individuos se
guestionarem continuamente, com o intuito de obter respostas que aperfeicoem as suas
acoes de forma a corresponderem e se adaptarem a realidades em constante mutacao.
Assim, também, a forma de aprender e ensinar corresponde a esta premissa. Um
profissional da educacédo sente a necessidade de assumir uma postura de investigador face
a tentativa de melhoria da qualidade pedagdgico-didatica, criando, experimentando e
avaliando novas estratégias de ensino que caminhem a par, ndo s6 com novas
necessidades, como também com realidades sociais, comportamentais e tecnologicas em

mudanca.

O estudo dos fendmenos em educacdo assume assim, um papel preponderante. A
necessidade de transformar o modo de descrever e interpretar a realidade em resultados
objetivos, sistematicos e precisos, torna o0 campo da pedagogia, no objeto de aplicacdo dos

principios dos métodos de investigacao. Para Bisquerra, (1989, p. 55) estes “constituem o
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caminho para chegar ao conhecimento cientifico (sendo) o conjunto de procedimentos que

servem de instrumentos para alcancar os fins da investigagao.”

Segundo a literatura, sdo apresentados pelos teoricos, varios paradigmas definidos por
conjeturas que envolvem concecdes e metodologias de trabalho, revelam regras e unificam
conceitos que, uma vez corroborados, contribuem para a legitimacdo do estudo. Kuhn
(1997, p. 13) observou que “paradigmas sao realizagbes cientificas universalmente
reconhecidas que, durante algum tempo, fornecem problemas e solu¢cdes modelares para

uma comunidade de praticantes de uma ciéncia”.

Desta forma, a definicdo de uma estratégia de trabalho responsavel pela orientacdo da
investigacdo e a adocdo de um paradigma, entendeu-se como um principio neste contexto
de estudo. Assim sendo, considerou-se mais sensato seguir uma linha de pensamento que

aporta métodos e instrumentos de pesquisa ja avaliados.

Apobs revisdo de literatura e ponderando as especificidades dos paradigmas, assim como as
caracteristicas e 0s objetivos desta investigacdo, adotou-se uma conjetura pragmatica.
Consolida-se a opinidao de Cohen, Manion e Morrison (2005) que defendem que “o principio
a adotar deve ser o de adequacgdo ao propodsito” citado por (Gomes, 2004), pensamento
também partilhado por (Patton, 1990) quando se refere a um “paradigma de escolhas” citado
por Coutinho (2004). Também Creswell, na interpretacdo que faz de Rossman e Wilson,
(1985), “afirma que o problema é o mais importante, e os pesquisadores usam todos os
meios para entender o problema (...) usam “o que” e “como” para pesquisar com base nas
consequéncias pretendidas” (Creswell, 2007, p. 29). Ainda sobre este assunto, Creswell
acrescenta que “o pragmatismo abre as portas para métodos multiplos, diferentes visdes do
mundo e diferentes suposic¢des, além de diferentes formas de coleta e analise de dados no

estudo de métodos mistos.” (2007, p. 30).

“O qualitativo-quantitativo tem como diferenca sua natureza epistemoldgica:
enquanto as abordagens de areas como exatas trabalham com equagdes,
estatistica e outros instrumentos quantificaveis, apreendendo os
fenbmenos, objetos de pesquisa, em [..] sua regido visivel, ecolbgica,
morfolégica e concreta, a abordagem qualitativa aprofunda-se no mundo
dos significados das ac8es e relagdes humanas, um lado nédo perceptivel e
nao captavel em equagdes, médias e estatisticas.” (Minayo, 2000, p. 22)
Citado por Cassab (2007).

O mesmo autor concretiza ainda que a informacao obtida por estes dois métodos interage

complementando-se e que uma néo invalida a outra.
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Dentro desta conduta, considerou-se a adog¢do dos métodos de investigagdo que melhor se
adaptassem as especificidades do estudo. Esta investigacdo assenta assim num paradigma
pragmético, com liberdade de aplicacdo dos métodos de recolha e analise de dados que
melhor se adaptaram aos objetivos definidos, ndo descurando a contextualizagdo dos

participantes e do ambiente em que decorreu o estudo.

Sobre a recolha de informagao neste paradigma, Creswell, constata que “a integracao dos
dois tipos de dados pode ocorrer em diversos estigios do processo de pesquisa: na coleta
de dados, na analise de dados, na interpretacdo ou em alguma combinacdo de locais”
(Creswell, 2007, p. 215). O mesmo autor cita Marshall e Rossman (1989) no que diz respeito
a recolha de informacdo qualitativa, estes defendem que o investigador deve entrar no
mundo dos participantes no estudo e dessa forma, através da interacao continua, encontrar

perspetivas e significados dos individuos selecionados para a investigacao.

Seguindo a linha de investigacdo, que objetivou a perce¢éo da experiéncia pedagogica dos
alunos relativamente a ferramenta Tecnoldgica, entendida neste caso, como o Foco 1,
tiveram-se em conta as seguintes etapas; recolha de dados antes do Blog, ap6s a
implementacdo do projeto e depois da redefinicho do mesmo, seguido da andlise e

interpretacéo dos dados recolhidos.

Com a supressédo de algumas etapas, o Foco 2, que pretendeu o entendimento da
experiéncia pedagdgica dos professores no que se refere a aplicacdo da ferramenta digital
na lecionagdo da disciplina de Desenho, seguiu uma linha de investigagdo que teve inicio
com a recolha de informacéo depois da redefinicdo do Blog e implementacéao final, seguida

da respetiva analise e interpretacdo dos resultados.

“Uma investigacdo € uma tentativa sistematica de atribuicdo de respostas as questdes.”
(Tuckman, 2005, p.5). Numa investigagdo qualitativa, as questbes pressupdem acdes a
partir das quais se obtém respostas. Agbes essas que “ podem ser melhor compreendidas
quando sdo observadas no seu ambiente habitual de ocorréncia.” (Bogdan e Biklen,1994,
p.48) Para Geertz, (1973) é de extrema importancia a interpretacdo dos acontecimentos
num contexto espacio-temporal, sendo descabido e sem significado a descontextualizacdo
dos participantes. “Quando os dados em causa sao produzidos por sujeitos, (...), 0s
investigadores querem saber como e em que circunstancias € que eles foram elaborados.”
(Bogdan e Biklen,1994, p.48).

27



Neste ponto de vista, a primeira etapa da recolha de dados integrou a caracterizagdo dos
participantes no estudo, através de métodos quantitativos e qualitativos, para a obtencao de
informagBes que permitissem o design do instrumento tecnoldgico. Por conseguinte,
resume-se no esquema da Figura 2, a estratégia sequencial das fases da investigacao
relacionadas com o método e os instrumentos utilizados (esquema adaptado das estratégias
sequenciais de Creswell et al., 2003, citado por (Creswel, 2007, p. 216).

Redefinicdo
LUantQuall 28 fase
*Recolha -Recolha de -Recolha
de dados dados de dados

Implementacgéo

W, lafase A
V Analise e Interpretacdo

de resultados

Figura 2 — Estratégia sequencial dos métodos/fase da investigagcédo

Adaptado de Creswell - Estratégias sequenciais

As fases que conduziram a investigacdo até um resultado final respeitam a sequéncia de
recolha de dados, implementacdo do projeto e, andlise e interpretagdo dos resultados. O
esquema anterior sintetiza sequencialmente as etapas. Assim, como ilustra a imagem
esquematica e citando novamente Creswell “com base nas consequéncias pretendidas”
entendeu-se aplicar dois métodos distintos na recolha de dados. Para auxiliar os dados
guantitativos, com o objetivo de obter com mais detalhe, informag&o que permitiu identificar
necessidades, dificuldades e estabelecer uma estratégia de planificacdo do Blog, aplicou-se

também o método qualitativo.

Ap6s a primeira fase da implementacdo do projeto; a construcdo e divulgacédo da referida
ferramenta digital, através da observacao participante, debate e oralidade fez-se uso de
técnicas qualitativas de recolha de informacao para uma primeira avaliacdo da ferramenta
tecnolégica, pelos alunos. Os dados avaliativos dai decorrentes conduziram a uma
redefinicdo da estrutura do Blog e implementacdo da segunda fase. Para a avaliacéo final
do projeto e por forma a obter-se uma analise conclusiva de resultados, deu-se prioridade

aos instrumentos que permitem medidas quantitativas.
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3.3 Procedimentos

Para que se entenda mais detalhadamente a forma de atuacdo nesta pesquisa, construiu-se

a Tabela 1, onde se podem observar as varias fases do projeto, bem como as da

investigacdo, a integracdo dos instrumentos nos métodos qualitativo ou quantitativo e uma

descricdo sucinta da pretensdo da utilizagdo dos instrumentos assim como justificacdo dos

procedimentos. Neste sentido, depois de definidos os objetivos da investigacao, iniciou-se a

planificacdo do projeto com a selecdo da amostra segundo as caracteristicas da abordagem

gualitativa (composta por um grupo de 26 estudantes, selecionados pela conveniéncia de

serem alunos da investigadora).

Fases

Fases da .
do > Método
Projeto Investigacgao
Amostragem | Qualitativo
Qualit/
o Quant
O
©
2
'% Qualitativo
o
Recolha de
dados o
12 fase Quantitativo
o
1 (T
28 _
== ualitativo
ES g
1S
o Quantitativo
AT
O
S
©
5
3 Recolha de
S dados Quantitativo
£ 22 fase
[
(O]
€
@
[oX
E . .
- Quantitativo

Focos de
investigacao

Foco 1

Foco 1

Foco 1

Foco 1

Foco 1

Foco 1

Foco 2

Focole?2

Integracédo da
técnical/instrumento na
Investigagao

Sele¢do da amostra

Dados mortos

Observacao participante

Aplicagdo do 1°
questionario

Feedback critico dos
alunos

Aplicagdo do 2°
questionario

Aplicagéo do 3°
guestionario

Relatérios

Descricéo

- Pequena;
- Por conveniéncia.

Informag&o constante
no Plano de Turma

- Interacdo com os alunos;
- Notas sobre a dinamica do
processo.

Questionario antes do Blog
para apurar a relagédo dos
participantes com os
dispositivos tecnoldgicos e
habitos de navegacéo na
Internet.

- Andlise critica dos alunos
sobre o Blog;

Questionario depois do Blog
para registar a avaliagdo desta
ferramenta pelos alunos.

Questionario para registar
avaliacdo do Blog pelos
professores.

Registosde frequéncia e
participacdo dos alunos no
Blog.

Tabela 1 — Estratégia de investigagdo integrando métodos mistos
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Numa primeira fase, utilizou-se o método qualitativo no que diz respeito a obtencdo de
informacdes constantes no Plano Curricular de Turma e que se consideraram importantes
para a compreensdo das agdes dos alunos assim como dos resultados obtidos. O acesso
aos dados mortos, arquivados em dossier de Turma, teve lugar no inicio do ano letivo. O
local onde vivem, tempo de deslocacdo casa/escola, tempo didrio de dedicacdo ao estudo,
frequéncia no curso pretendido e ocupacéo dos tempos livres, foram informacdes recolhidas

que posteriormente, se traduziram em dados estatisticos.

“A recolha de dados pressupbe varias técnicas, nomeadamente a observagao direta feita
pelo investigador e os documentos produzidos pelos participantes” (Tuckman, 2012). Com
esta instrucdo e uma vez que a investigadora duplica o seu papel também com o de
professora da turma, manteve contato permanente com os alunos, interacdo essa que
permitiu uma observacao participante em termos de dinamica do processo, (reconhecimento
de atitudes, comportamentos, dificuldades,...). Foi ainda aplicado um questionario aos
alunos antes da implementacdo do projeto com a finalidade de apurar os habitos de
frequéncia e utilizagdo da Internet e o grau de conhecimento de algumas ferramentas

digitais e softwares.

Em suma, na recolha de dados da primeira fase, que decorreu durante o primeiro e segundo
periodo letivos, a informagdo obtida com a estatistica e as notas de campo provenientes da
observacdo direta permitiram uma contextualizagdo mais completa dos participantes do
estudo, estagio da literacia digital, necessidades e dificuldades, que em conjunto com as
especificidades da disciplina, programa, planificagdo, metas e objetivos da investigagédo
estiveram na base da tomada de decisbes que conduziram ao desenho e construcdo do

Blog.

Na segunda fase do estudo, que decorreu durante o segundo e terceiro periodos letivos,
correspondente a implementagdo do Blog, de uma forma qualitativa, auscultaram-se 0s
alunos oralmente (através de uma sessao de debate em sala de aula), pedindo-lhes uma
analise critica sobre a ferramenta tecnoldgica criada, (funcionamento, dindmica, menus,
aparéncia...). Ouvidas as opinides dos alunos, apuradas as necessidades ainda por
colmatar e depois do feedback obtido foi feita a redefinicdo do projeto, mantendo algumas

caracteristicas e acrescentando-se outras funcionalidades.

Ainda na segunda fase de recolha de dados, cuja andlise teve como propdsito a avaliagéo
do Blog e as respostas aos objetivos, fez-se uso de técnicas de cariz quantitativo. Seguindo
a linha de investigacao do Foco 1, foi aplicado um segundo questionario aos alunos, depois
da segunda implementacdo (fase de redefinicdo), que Ihes permitia fazer uma avaliacdo

daquela ferramenta. No que diz respeito a segunda analise focal previamente definida,
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seguiu-se um outro questiondrio, denominado questionario 3, dirigido a professores do
grupo de Artes Visuais, com experiéncia de lecionagédo da disciplina de Desenho. Foi-lhes
pedido que analisassem o Blog Na Linha do Desenho — Desenho blog existo e que
atendendo a sua experiéncia como professores e a especificidade da disciplina, fizessem
uma andlise critica. Para a andlise e interpretacdo dos resultados finais, foram utilizados

ainda os relatorios e a estatistica do Wordpress.

3.4. Processos de recolha de dados

Nos pontos anteriores, fez-se uma abordagem aos procedimentos adotados e eixo
metodoldgico delineado nesta investigacdo. Neste subcapitulo pretende-se uma explanacéo
dos processos e instrumentos de recolha de dados. Como especificado anteriormente,
atendendo ao dinamismo e participacdo do processo educativo, optou-se pela aplicacdo de
uma metodologia mista de investigagao.

Relativamente a utilizacdo de métodos mistos de pesquisa, ha uns anos atras surgiu o
conceito de triangulacdo aplicado a este tipo de metodologia, no entanto, este tem vindo a
evoluir no que diz respeito ao efeito de utilizagdo. Para alguns tedricos os métodos
qualitativo e quantitativo devem ser combinados apenas com o propésito de validar
resultados. Ndo obstante, atendendo a um ponto de vista pragmatico, surgem outras
concecles tedricas que apontam para a triangulagcdo de dados, com um sentido de
complementaridade. Jick (1984), citado por (Cox, 2005) advogam que a triangulagdo dos
dois métodos permite uma imagem mais fidedigna e mais completa da realidade em estudo
em detrimento da utilizacdo de apenas um. Dando-lhe um proposito de utilizacdo de
coexisténcia para o aumento da veracidade de resultados, ndo se limitando apenas a

validagdo dos dados.

Seguindo ainda a opinido de Carmo e Ferreira (2008, p. 201) ao citarem Patton (1990), uma
investigacdo mais forte deve usar um método de triangulacdo que assenta em metodologias
combinadas, utilizando-se consequentemente, diversas formas de recolha de dados, com a
aplicacdo de métodos qualitativos e métodos quantitativos. No que toca & observacéo desta
realidade fenomenolédgica especifica em que consiste esta investigacdo, inserida numa
conjetura pragmatica, o processo de recolha de dados, apoiando-se na teoria de Denzin
(1978), apontada pelos mesmos autores, enquadra-se na triangulacdo de dados e
triangulacdo metodolégica, uma vez que sdo usadas diversas fontes e aplicados diferentes
métodos de pesquisa, respetivamente, cuja ideia de complementaridade para um resultado
mais completo, subsiste. Ressalvam-se assim, novamente, as vantagens da simultaneidade
da aplicacdo dos métodos quantitativos e qualitativos de uma forma complementar

aumentando a fiabilidade dos resultados (Fortin, 1999, p. 326).
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Na planificacdo dos procedimentos do estudo foi utilizada a juncdo de alguns instrumentos
de investigacdo metodolégica, com aplicacdo em diferentes fases, consoante os objetivos
do ensaio e os resultados a atingir. De forma a efetivar a investigacdo deu-se privilégio ao
inquérito por questionario, no entanto, utilizaram-se também a andlise dos relatdrios
provenientes da ferramenta digital em estudo e os resultados da observagao participante.
Assim, procedeu-se a concec¢do de objetivos especificos, com base no rigor empirico de
uma investigacao teorizada e experimentada, escolhendo variaveis e técnicas de construcao

e aplicacdo dos guestionarios e tratamento da informacao.

3.4.1. Observacao participante

“Em grande parte das situagbes o investigador deverd assumir
explicitamente o seu papel de estudioso junto da populagdo observada,
combinando-o com outros papéis sociais cujo posicionamento lhe permita
um bom posto de observacdo. Como o desempenho desses papéis o faz de
algum modo participar na vida da populagdo observada, da-se a esta
técnica o nome de observacdo participante.” (Carmo & Ferreira, 2008, p.
121)

Assume-se a pertinéncia da utilizagdo desta técnica de recolha de dados, corroborando
ainda a opiniao de Carmo, no que diz respeito a sua utilizacdo quer como um instrumento

auxiliar de pesquisas quantitativas quer de métodos de pesquisa mistos.

Considerando as inimeras variaveis que se impdem numa investigacao em educacao, ndo
existem técnicas perfeitas de recolha de dados, o investigador deve selecionar os métodos e
instrumentos de levantamento de informagdo que no seu ponto de vista, no ambito dos
modelos tedricos, do seu conhecimento e experiéncia, melhor se adaptem a cada estudo
especifico. Assim, como qualquer outra técnica de recolha de informacéo, pode apresentar
beneficios ou constrangimentos na sua aplicacdo. Por sinal, a observacao participante nao

apresenta excecgoes.

Expdem-se como situacdes vantajosas o facto inerente a acdo, ou seja, o conhecimento
presencial do investigador das vivéncias dos observandos, permitindo-lhe uma percecéo e
entendimento mais aprofundado das a¢des e sua justificacéo, logo, melhor compreenséao do
fendmeno. No entanto, a dualidade que o autor da pesquisa mantém entre ser observador e
participante, pode tornar-se num constrangimento, se este tiver dificuldades em manter o
equilibrio entre os dois. Pois, caso a participacéo se torne mais profunda, poder-se-a perder

o rigor e objetividade cientifica. Outros fatores considerados constrangedores advindos
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desta técnica poderéo ser nalguns casos, a quantificacdo da informacao recolhida e o tempo

imprescindivel & observacéo que permita a analise e conclusdo coerente dos resultados.

Justifica-se a aplicabilidade da observacéo participante, no caso especifico deste estudo,
pela pertinéncia da selecdo da unidade amostral e pela sua composicdo (um grupo
pequeno). Assim, deu-se preferéncia a utilizacdo desta técnica na recolha de informacéo
gue fomentou a construcdo do Blog e posteriormente, possibilitou a redefinicdo daquela
ferramenta tecnoldgica, depois da auscultacdo dos alunos. De forma a n&o contaminar a

investigacdo pautou-se pela utilizacdo de uma postura objetiva.

3.4.2. Inquérito por questionério

Em Ciéncias Sociais, o inquérito é usado de uma forma precisa em processos de recolha
sistematizada de dados suscetiveis de poderem ser comparados. (Carmo & Ferreira, 2008)
Segundo Tuckman, este instrumento pode também ser entendido como um processo
estruturado que possibilita a comunicacdo entre duas partes, onde uma, procura informagao
sobre a outra, permitindo a transformagédo dessa informacdo fornecida diretamente pelo
aluno, correspondente a opinides, comportamentos, saberes e experiéncias, em dados
analisados a posteriori, mediante uma analise precisa e rigorosa. (Tuckman, 2005, p. 307)
Ja Fortin (1999, p. 249) completa o conceito como sendo “um instrumento de medida que
traduz os objectivos de um estudo com variaveis mensuraveis” e que acima de tudo, “ajuda
a organizar, a normalizar e a controlar os dados, de tal forma que as informacbes

procuradas possam ser colhidas de uma maneira rigorosa.”

Entende-se portanto, como objetivo de um questionario, a recolha de dados e a sua
mensurabilidade que podera ajudar a caracterizar a situagdo em causa. Este processo
permite a utilizacdo de questbes de facto e de opinido, dependendo, se o contetdo da
questdo incide sobre o conhecimento ou sobre atitudes e preferéncias do inquirido. Estas

guestbes podem assumir uma forma aberta ou fechada.

Na construcdo deste tipo de inquérito, € também importante definir o processo de
construcao da escala utilizada. Esta deve ser constituida por um conjunto de regras que
quantifiguem ou atribuam classificacdes numéricas a uma determinada variavel. As escalas
podem ser hominais, quando nomeiam observacdes; ordinais, quando permitem uma opc¢ao
de categorizacao; de intervalos, se indicam a ordem e as distancias entre os niveis de
apreciacao; e finalmente as de razdo, que séo utilizadas para compararem quocientes (ou

razbes) em diferentes pontos de escala.
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Sendo o questionério elaborado com base nos objetivos previamente definidos, permite uma
manipulacdo do tipo de resposta e consequentemente uma andlise comparativa por
semelhanca de respostas mais facilitada, admitindo a obtencéo de conclusées também mais
estruturadas. Esta técnica possibilita a transformacéo da informacdo em dados analisaveis,
através do levantamento estatistico, permitindo apurar das conjunturas em estudo, os factos
quantificaveis das situagfes. Contudo, esta forma de colher informacdo numa investigagéo

em educacdo pode comportar vantagens e desvantagens.

Desta forma, apresenta algumas desvantagens no que se refere, a quantidade e diversidade
de questdes, 0 que pode constituir um constrangimento metodoldgico e de preenchimento. A
falta de controlo sobre a veracidade das respostas, na obtengcédo de respostas completas e
no caso das nao-respostas ou respostas em branco. Apontam-se também o0s casos da
clareza de linguagem que se quer adaptada a unidade amostral, ndo devendo ser aplicado
ao universo populacional, o que traz muitas vezes fragilidades no que diz respeito a
gquestdes sociais ou aspetos técnicos especificos. Ndo menos importantes consideram-se
ainda alguns fatores intrapessoais, inerentes a cada ser humano, como a pré-disposicéo
para o ato de preenchimento, a fadiga ou tensdo emocional e fatores inibidores de

paciéncia, tolerancia, atencao/concentragdo e motivagao.

Contrariamente, entre outras, apresenta vantagens no que diz respeito a maior simplicidade
de andlise estatistica e ao anonimato, razao sine qua non a autenticidade do preenchimento
ficaria comprometida. O que se aplica as condi¢des de participagdo dos jovens estudantes,
alvo desta investigacdo. Neste sentido, optou-se pela elaboragdo de um questionario como
processo de recolha de dados por apresentar também, alguma simplicidade de
preenchimento e por parecer o processo de recolha de dados estatisticos mais indicado a

esta faixa etaria assim como a dimensao a que corresponde a amostra.

Neste sentido, tendo como base as questfes de fundo desta investigagdo, os objetivos
especificos da mesma e a especificidade da unidade amostral, construiu-se um questionario
composto por uma estrutura que objetivou a recolha de elementos necessarios a construgéo

de informagéo, a obtencéo de respostas e formulagdo de conclusées.

A colheita de informac6es segundo a técnica de inquérito assentou sobre trés questionarios;
dois, respeitantes ao primeiro Foco de investigacdo, aplicados diretamente aos alunos, os
quais responderam autonomamente, no inicio da aula, depois de |hes ter sido explicado nao
s6, o enquadramento dos mesmos e seus objetivos, assim como também terem sido
sensibilizados para a importancia da veracidade das respostas. No sentido de evitar
questdes em branco, durante o processo, foram-lhes tiradas as duvidas que foram surgindo

e fornecido um reforgo positivo para que todas as questdes obtivessem resposta. O primeiro
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questionario aplicado antes da abertura da utilizacdo da ferramenta tecnol6gica e o segundo

depois do Blog, cujos objetivos se especificam pormenorizadamente no capitulo 5.

O terceiro questionario, inserido no ambito do segundo foco do estudo, destinou-se a
professores, também com a pretenséo de apurar a viabilidade da aplicacdo pedagdgica do
instrumento digital. Foi aplicado depois do Blog, no final do terceiro periodo letivo, tendo sido

enviado por e-mail.

“ A concepcéo e elaboracdo de um questionario exigem alguns padrdes de actuacdo tanto
quanto a construgdo das perguntas como no que se refere a apresentagao do questionario.”
(Carmo & Ferreira, 2008, p. 157) Na mesma linha, no que diz respeito a esta investigacao,

teve-se também em conta estes aspetos na constru¢éo deste instrumento de pesquisa.

Desta forma e atendendo ao facto da populagéo alvo ser constituida por jovens, que entram
em rutura com qualquer atividade muito facilmente, principalmente, as ndo obrigatdrias,
teve-se em consideracdo a clareza e objetividade do discurso e 0 himero de questdes de
cada questionario, resumindo-se a problematica em questdo. De forma a evitar a dispersao
das respostas e 0 cansago no preenchimento, deu-se ainda preferéncia as questdes
fechadas em detrimento das abertas. Neste sentido, introduziram-se questbes com escalas
de atitude e de opinido. Fortin (2003, p. 254) refere que o objetivo destas escalas “consiste
em transformar as caracteristicas qualitativas em varidveis quantitativas, de modo que

possam ser utilizadas analises estatisticas para as avaliar.”

Selecionaram-se entao para integrar o questionario, a escala de Likert (questdes com a
apresentacdo de varias opg¢des de resposta numa variagdo entre a concordancia e a
discordancia) e diferenciais semanticos (perguntas ou afirmacdes cujas op¢des de resposta

induzem a varias escolhas entre duas ideias opostas).

N&o menos importante, considerou-se ainda a apresentacao do questionario. Este teve em
linha de conta, a explicitagdo clara, precisa e curta do enquadramento da problemética,
objetivos e instru¢cbes de preenchimento. Houve a preocupacdo de criar um grafismo
percetivel com tabelas que reunissem conjuntos de questdes relacionadas e com 0 mesmo
tipo de resposta. Teve-se também o cuidado de criar manchas graficas organizadoras e

orientadoras das questoes.

3.5. Processos de analise de dados

Carmo e Ferreira (Carmo & Ferreira, 2008) citaram Bardin (1977) no que se refere a sua
opinido sobre a analise de conteddos ser composta pelas seguintes fases: pré-analise, que

compreende a selecao dos documentos a analisar adaptados a problematica em estudo e a
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determinacdo de indicadores de interpretacdo; a exploracdo do material e o tratamento da
informac&o com a respetiva interpretacao.

Regista-se que um dos propésitos de uma investigagdo em educacao, é também servir de
base a toda a comunidade educativa, a outros estudos, outras aplicacdes ou servir como
exemplo, depois de comprovado o seu contributo para a melhoria do processo educativo.
Tanto no que diz respeito as condi¢des de realizacdo (incluindo objetivos e destinatarios da
amostragem) como no que se refere aos resultados obtidos e conclusées. Assim, observa-
se a pertinéncia de utilizacdo de um método universal de andlise e descricdo dos dados

recolhidos, para uma interpretacéo eficiente dos mesmos.

Entende-se um método que seja compreendido por todos de forma sistemética, clara e
objetiva. Que pressuponha dados quantitativos de modo a facilitar a frequéncia dos
elementos em estudo, assim como a ligagédo entre a descricdo e interpretacdo de dados. De
igual importancia assume-se ndo so a validade da andlise, ou seja, a descrigdo do conteudo
correspondente ao objeto de estudo, como também, a reproducéo fidedigna e veracidade
dos acontecimentos, com a obrigatoridade de que todas as etapas referentes ao processo

de analise sejam cumpridas.

Objetivando-se uma maior transparéncia interpretativa, a informacéo recolhida através dos
questionarios foi transformada em percentagens, descrita quantitativamente e sujeita a uma
interpretacdo no sentido de averiguar as questdes de base desta investigacdo. Neste
sentido, na fase de analise de resultados, valorizaram-se as respostas com valores de
frequéncia mais altos ou os assuntos mais mencionados. Como refere Quivy (2008, p. 228)
“uma caracteristica é tanto mais frequentemente citada quanto mais importante é para o

locutor”.

3.6. Caracterizagado da Unidade Amostral

"Todo ponto de vista é a vista de um ponto. Para
entender como alguém |é, é necessario saber como
sdo seus olhos e qual é a sua visdo do mundo".

(Boff, 2002, p. 9)

Sendo uma unidade amostral um conjunto de individuos unidos por caracteristicas grupais
semelhantes que os distinguem de outros conjuntos reconhece-se a importancia de
apresentar os tracos especificos que os caracterizam como grupo. “A populacdo deve ser

definida em pormenor, de tal forma que um investigador possa determinar se os resultados
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gue se obtiveram ao estudar uma dada populagdo podem ser aplicados a outras populagdes

com caracteristicas idénticas.” (Carmo,2008, p.209)

Nesta linha, a selecdo da amostra e a sua caracterizacdo constituiu uma preocupacao
primaria, sendo que a op¢ao por um universo amostral pequeno foi tida em conta, no sentido
de acautelar a qualidade dos resultados da investigacdo e permitir uma observacao
participante. Deste modo, este foi 0 mote para introduzir, além de métodos quantitativos,

processos qualitativos de investigagao.

Assim sendo, nesta fase, procedeu-se a recolha de dados mortos, que segundo Albano
Estrela (1990, p.132) sdo os dados “referentes aos alunos, (...), que se podem obter, tanto
pela consulta de arquivos, ficheiros e “dossiers” da escola (...).” Desta forma procedeu-se a
recolha de informacao global sobre o grupo de participantes de uma forma indireta, a partir

do Projeto Curricular de Turma.

Neste sentido, a amostra deste estudo caracteriza-se por uma turma pertencente ao 10.°
ano de escolaridade, que frequenta o Curso de Artes Visuais onde a disciplina de Desenho A
esta integrada no plano de estudos como formacéao especifica e disciplina trienal obrigatéria

durante os trés anos que compdem 0 ensino secundario.

Os participantes na investigacdo, neste caso particular, a turma F do ano letivo de
2016/2017, foram escolhidos por conveniéncia de lecionacdo pela investigadora e por
constituirem um conjunto que frequenta o primeiro dos trés anos que compdem o
secundario. Uma vez que estao a iniciar o seu percurso no ensino artistico, considerou-se o
enquadramento necessario para este estudo, além de que, tendo idades compreendidas
entre os 15 e os 18 anos, cré-se que detenham os conhecimentos digitais necessarios para

servir 0os objetivos do estudo.

ldade @ d F FR
15 6 2 8 30.8%
16 8 2 10 38.5%
17 4 0 4 15.4%
18 1 3 4 15.4%

Total 19 7 26 100%
% 73% 27% 100%

X 16 16.6 16.2

Tabela 2 — Composicao etaria por género da unidade amostral
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O grupo que compde a unidade de andlise é constituido por 26 estudantes, 19 elementos do
género feminino (correspondente a 73%) e 7 do género masculino (27%), sendo que cerca

de 70% tém 16 anos ou menos, (cf. Tabela 2).

Aldeia da Ribeira
Gléria

Alcanena
Pinheiro Grande
Amiais Baixo
Aveiras
Alcanede
Mogarria
Fazendas Almeirim
Vale da Trave
Almeirim

Rio Maior

Santarém

0 5 10 15

Grafico 1 — Local de residéncia dos alunos

Os participantes que compdem a amostra residem no Distrito de Santarém e frequentam o
Agrupamento de Escolas Dr. Ginestal Machado também em Santarém, mais propriamente a
Escola Secundaria Dr. Ginestal Machado, Unica escola no Concelho que tem a oferta do
referido curso de Artes Visuais. Uma vez que este curso constitui oferta limitada nos
concelhos limitrofes, parte dos alunos que compdem esta turma, sdo provenientes dos
concelhos circunvizinhos. 12 alunos (correspondente a 46.2%) residem em Santarém, mas a

maioria dos alunos, os restantes 14, (53.8%) residem noutras localidades, (cf. Grafico 1).
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Grafico 2 — Tempo de deslocacgao casa/escola
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Este facto podera constituir uma variavel interveniente, uma vez que a distancia casa/escola
representa tempo e meios que ndo sdo facilitadores da implementagcdo do estudo. Esta
circunstancia aliada as tarefas extra-aulas, inerentes a prossecucao dos estudos em todas
as disciplinas podera constituir um fator trav8o ao objetivo da investigacdo, no que diz
respeito a utilizacéo do Blog.
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P | | |
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Grafico 3 — Forma de deslocagéo casa/escola

Fazendo uma avaliacdo dos locais de residéncia em termos temporais, (cf. Gréfico 2)
verifica-se que das respostas apuradas, apenas quatro alunos, utilizam menos de 15
minutos no percurso casal/escola, ressaltando que 9 estudantes (34.62%) demoram mais de
30 minutos, o que faz um tempo de viagem diaria superior a 1 hora, havendo dois alunos
gque usam mais de duas horas diarias para fazer o percurso casa-escola e o de regresso.
Acrescenta-se também o caso, de que a maioria dos alunos, mais especificamente 17,
utiliza o autocarro nesse percurso, 0 que aumenta os constrangimentos de deslocagfes ao
local de embarque e dependéncia de horarios. Regista-se ainda que 9 alunos tém que fazer
parte do trajeto a pé (cf. Gréfico 3).
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Gréfico 4 — Ocupacdao dos tempos livres
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Quanto a ocupacao dos tempos livres, registam-se algumas atividades desportivas, ludicas,
danca, musica ou de lazer, contudo, assinala-se com especial importancia, (cf. Grafico 4)
que aproximadamente 95.2% utiliza o computador, sendo que apenas um aluno, ndo usa

este dispositivo digital nos periodos livres.
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Grafico 5 — Frequéncia na &rea/curso pretendido

Sendo o décimo ano, uma fase que impde as primeiras escolhas em termos de area de
estudo, acrescendo o facto de que o0s cursos constituem areas muito abrangentes, incita no
aluno escolhas que muitas vezes, se vém a revelar prematuras. Na generalidade, o décimo
ano regista uma percentagem elevada de mudancas de curso. Esta turma néo apresenta
grandes diferencas. Desta forma, regista ndo s, alguns alunos que mudaram de curso,
assim como outros que tém essa pretensdo no proximo ano letivo. Ao serem inquiridos
sobre se estdo matriculados na area pretendida (cf. Gréafico 5), 17 estudantes (65.4%)
afirmaram que sim, no entanto, 6 (23%) considera que n&o. Os discentes que nao

responderam podem revelar alguma incerteza na escolha do curso.

Sim

Gréfico 6 — Dedicacédo ao estudo diariamente
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Com o objetivo de perceber os habitos de estudo, assim como a sua dedicacdo as tarefas
escolares paralelamente ao horario escolar, questionaram-se os alunos sobre se estudavam
com regularidade diaria (cf. Gréfico 6), ao que apenas 7 alunos, cerca de 26.9% mostraram
concordancia com este facto, enquanto um ndmero demasiado elevado para esta etapa

escolar, 19, (73.1%) revelou n&o estudar diariamente.

3.7. Constrangimentos a investigacao

Estes agentes contribuiram para a criacdo de um grupo heterogéneo em termos de origem,
idades, maturidade, postura, atitude, vivéncias e perspetivas de futuro. Estas caracteristicas
muito especificas permitiram, por um lado, uma riqgueza no que diz respeito a propria
aprendizagem, partilha, colaboracdo e discussdo de resultados, mas por outro, a
diversidade de fatores, deu origem a variaveis intervenientes e parasitas no decorrer do
estudo, que podem ser comprometedoras da motivagdo e empenho dos alunos na

participacdo do projeto.

Nesta parte do texto, pretende-se registar alguns assuntos que fizeram parte do
procedimento investigativo e que constituiram variaveis que acabaram por interferir com a
dindmica do procedimento. Segundo Tuckman (2005, p. 129) “nem todas as variaveis, numa
determinada situacdo (variaveis de situac¢do), ou numa determinada pessoa (variaveis de
comportamento), se podem estudar ao mesmo tempo. Algumas devem ser neutralizadas,
para assegurar que nao terdo efeito diferencial ou moderador (...).” Nesta linha de
pensamento, foram detetadas algumas situacdes que causaram algum constrangimento no
decorrer do processo, constituindo variaveis intervenientes que apesar da participacdo do

investigador no processo, foram consideradas ndo manipulaveis ou ndo contornaveis.

As condices de investigacdo em educacdo sdo habitualmente muito complexas dada a
diversidade e o cariz dos fatores a ela inerentes, situacdo, espaco ou individuo. A
complexidade do processo traduz-se na existéncia de variaveis intervenientes que
constituem fatores que, “ teoricamente, afetam o fendbmeno observado, mas ndo pode ser

observado, nem medido nem manipulado ”. (Tuckman, 2005, p. 131).

Sendo esta investigacdo focada no ensino-aprendizagem, apresentando-se por isso, como
um processo dinamico, em que o objeto de estudo sao os préprios alunos, tendo o professor
como dinamizador do processo, importa inferir também sobre o contexto em que o projeto
foi submetido, nomeadamente, as condi¢des fisicas e circunstanciais decorrentes dos
procedimentos. As inUmeras varidveis inerentes ao espac¢o fisico, aos mecanismos

tecnoldgicos, as caracteristicas do ensino e os fatores intrinsecas ao ser humano, podem
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interferir no processo ora como catalisadores ora como inibidores. Assim, torna-se
importante referir algumas dessas variaveis que se consideraram acima de tudo inibidoras
da implementacgéo eficaz do projeto:
- Rede de Internet com fraca acessibilidade em sala de aula;
- Sala de aula com barreiras fisicas adversas a projecao tecnologica;
- S6 um computador em aula, visualiza¢ao por todos;
- Percecéo deste estudo pelos alunos, como mais uma tarefa extra-aula;
- Grande distancia-tempo, casa-escola-casa;
- Habitos de utilizacdo do computador/internet, pelos alunos, acima de tudo para convivio;
- Falta de habitos em aceder/seguir Blogs;
- Tempo de implementagéo do Blog;
- (Des)orientacdo vocacional.
“Com a implementagdo do Plano Tecnoldgico da Educagédo (PTE), as
escolas do ensino basico e secundario foram apetrechadas de novos
equipamentos e de uma rede de fibra Optica que irdo permitir a toda a
comunidade educativa desenvolver projetos sustentados de integracdo das
TIC no curriculo que, numa perspectiva pessoal, passardo a ter uma
preponderéncia maior na mudanca de préaticas lectivas e diversificacdo de
estratégias de ensino e aprendizagem, ndo como antes, apenas utilizando
as TIC como competéncia transversal (DEB, 2001), mas como efectiva

assumpgao destas ferramentas por cada area disciplinar.” (Rodrigues, 2009)

De facto, estes equipamentos foram implantados nas escolas com este intuito, no entanto, a
mudanca ndo é efetiva e instantanea, pode-se concluir que o processo de integracao das
TIC nas escolas tem sido moroso e cheio de obstaculos de natureza diversa, no que se
refere a equipamentos, razdes financeiras ou circunstancias fisicas, uma vez que nem
sempre as condi¢cbes fisicas se adaptam aos equipamentos nem a rede se adapta a

dimenséo e utilizacdes da escola. Neste caso particular, deparamo-nos com este sendo.

Dado o cariz pratico da disciplina de Desenho, o espaco de aula requer condi¢cdes
especificas; espaco amplo, muito iluminado, agua corrente, deve ter presente algumas
ferramentas que permitam trabalho préatico e ser composto por estiradores individuais, o que
obriga a um espaco consideravel. Fatores esses, que reunidos e contextualizados neste
campo concreto do estudo, ndo apresenta grande margem de escolha, pelo que, a sala de
aula ficou restrita a um espago que ndo reunia as condigbes necessarias a favoravel

aplicacdo da ferramenta digital a que se refere o estudo.

Devido ao excesso de iluminacdo e impossibilidade de escurecimento da sala, ndo foi

possivel a projecdo do Blog em aula, logo, a sua apresentacao e divulgacao em sala de aula
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teve que ser feita a partir de um Unico computador, para todos os alunos, o que nao permitiu
a visualizacdo condigna do mesmo. Acrescendo este facto, a rede de fraca poténcia foi um
obstaculo a abertura dos menus constituintes da referida ferramenta tecnoldgica. Pelo que

se constituiram como variaveis intervenientes no processo.

Por esta razdo, o tempo de apresentacado, implementacdo e visualizacdo do Blog em aula,
tornou-se incontrolavelmente muito restrito, pelo que se considera que nao foi possivel fazer
a divulgacéo/exploracdo da ferramenta tecnoldgica eficazmente em sala de aula, junto dos
alunos. Neste sentido, 0 acesso ao Blog, passou a constituir exclusivamente uma atividade
extra-aula. Nao obstante, houve a tentativa de controlar esta variavel através da acao
extrinseca do professor tendo sido fornecido refor¢o positivo constante, ndo sé quanto a
informacé@o sobre as atualizagbes do mesmo, como também, no sentido dos alunos o

explorarem, consultarem e utilizarem autonomamente.

O programa de Desenho A do 10° ano, na Gestdo do mesmo refere que a concretizagdo da
aprendizagem do desenho deve ser feita através do «aprender fazendo» (Ministério da
Educacao, 2001, p.16). Confirmando-se o carater pratico da disciplina, quando se pede aos
alunos que acompanhem um Blog, identificador daquela area curricular, dando continuidade
a mesma, extra-aula, alguns participantes adquiriram uma percecdo errada dos objetivos,
acabando por apreender erroneamente este instrumento como mais uma tarefa extra aula, a
acumular as restantes, inerentes ao normal processo de estudo, em vez de entendé-lo como

mais uma estratégia de ensino.

Este fenébmeno adicionado a proveniéncia dos alunos, na sua maioria, de zonas limitrofes do
local da escola, o que implicava percursos casa-escola, longos e demorados e
consequentemente, menos tempo e mais cansaco. Razdo que em alguns casos levaram a
desisténcia do seguimento do Blog ou permitiram um acesso quantitativamente muito
limitado. Estes fendmenos constituiram assim, fatores inibidores ao normal decorrer do

processo.

Tucker afirma que “as reacbes pessoais e os comportamentos dos individuos, num
determinado grupo, podem influenciar os resultados. (...) “fatores pessoais” podem
introduzir uma distorgdo ou enviesamento dos resultados” (Tuckman, 2005, p. 176). Neste
sentido, registaram-se alguns jovens que desenvolveram alguma inércia face as ferramentas
tecnolégicas e utilizacdo da internet. Assim, estes habitos pessoais de inacdo para com as
novas tecnologias ou o oposto, habitos de utilizacdo da Internet apenas com o intuito de
conviver ou lazer, restringe a possibilidade de uma aplicacdo plena dos objetivos da

investigacao.
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O tempo constitui um fator de importancia primordial em qualquer investigacdo. Nao
existindo um espago/tempo que se possa generalizar, considera-se no entanto, que deve ser
o imprescindivel a observacdo que permita a analise e conclusdo coerente dos resultados.
Contudo, atendendo ao enquadramento educativo, o que corresponde a um limite maximo
de trés periodos letivos e ndo descurando o espaco de tempo para recolha de dados,
aquisicdo de material para construcao do Blog e o tempo de implementacdo antes e pos
fase de redefinicdo, considera-se que o tempo de experimentacdo da plataforma ficou

distante do desejado.

Créem-se ainda constrangedoras, as dividas que estes jovens apresentam neste estagio de
desenvolvimento, quanto a orientagdo vocacional (detetaram-se cerca de um quarto dos
participantes na investigacédo, a pretensdo de mudar de area de estudo). Estas indecisdes
sdo também reveladoras de falta de motivacdo para frequentar este curso e

consequentemente, desmotivacao para participar em qualquer atividade a ele inerente.

Estes fatores circunstanciais e pessoais acabaram por exercer uma acdo desmotivante na
participacdo regular no Blog e, previsivelmente, revelaram-se como influéncias inibidoras.
N&o se podendo exercer a adivinhacdo em questdes cientificas, pode-se apenas discorrer
da analise e da formulacdo de hipéteses que, neste caso, as razfes acima assinaladas,
possivelmente, constituiram fatores que poderdo ter conduzido os resultados da
investigacdo, a um estudo circunstancial.
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Capitulo 4.

Design do Projeto Tecnoldgico
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4.1 Nota Introdutoria

“Concern for man himself and his fate must
always form the chief objective of all
technological endeavors. “

Albert Einstein (1931) in Schalkwik (2015)

As tecnologias da informacdo trouxeram consigo grandes alteracbes tecnholdgicas,
revolucionaram as comunicacdes e transformaram a forma de disseminacéo da informacéao
e do conhecimento. Tao certo como a evolugdo do homem nestes 500 mil anos, as

tecnologias e a comunicacao digital vieram para ficar e continuar a evoluir.

Contudo, é incontornavel a alteracdo do modo de comunicacdo nos ultimos dezassete anos,
desde que comecaram a irromper as redes sociais. As relacdes humanas, os
comportamentos individuais e em sociedade e até o vocabulario sofreram alteracdes num

tdo curto espaco de tempo na historia da humanidade.

Nitidamente, os nativos digitais, adotaram primordialmente esta forma de comunicar. Alguns
imigrantes digitais, talvez por osmose, ja a perfilharam também. Os que ainda apresentam
alguma inércia vao aderindo progressivamente. Contudo, a adaptagéo sera inevitavel, uma
vez que a humanidade vai continuar a evoluir a par com a evolucao tecnoldgica. Esta
possibilita o progresso, tornando-se por isso indispensavel. Pois mesmo que se escolha
uma postura inativa, a mudanca € certa. Neste sentido, sera indubitavel também, alteracdes

no modo como se transmite o conhecimento e se faz a aprendizagem.

O Ministério da Educacao no ambito da Estratégia Global de Desenvolvimento do Curriculo
Nacional promoveu “Metas de Aprendizagem” que consistem na concec¢éo de referentes de
gestdo curricular. Segundo o documento da mesma entidade, onde consta o perfil dos
alunos a saida da escolaridade obrigat6ria, a aprendizagem surge como um dos principios a
ter em conta, “ As aprendizagens séo essenciais no processo educativo. A agdo educativa
deve promover intencionalmente o desenvolvimento da capacidade de aprender, base da
educacéo e formacdo ao longo da vida“ (Ministério da Educagéo, 2017, p. 8). Confirma-se
que a aprendizagem € o amago do processo educativo. Importa, portanto, esmiucar este

conceito.

A Companhia Nacional de Servicos (CNS, 2006) define-a da seguinte forma, “A
aprendizagem é um processo de construcao pessoal, dinamico e interativo, de aquisicao de
conhecimentos, que apela as experiéncias passadas, condiciona a atuacdo no presente e

possibilita ao individuo reconstrucdes cognitivas” in (Peres & Pimenta, 2011, p. 14).
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Conforme os tedricos da educacao, muito se tem indagado sobre o fendbmeno do ensino e
aprendizagem. Nesta Otica, Vygotsky, considera que a aprendizagem € uma capacidade
inerente a qualquer ser humano e que aparte a escola, € possivel aprender em qualquer
situagdo (2001). Skinner (1972) com uma visdo original para a época, defendeu que uma
aprendizagem mais eficiente devia fazer recurso da méaquina como reforco ao
comportamento do aluno, o que se traduziria num ensino mais individualizado, decorrente
do ritmo de adaptacdo de cada discente a sua propria aprendizagem. Mais recentemente,
Jonassen (2007) citado por Salles (2012) teve a consciéncia que a aprendizagem que se
serve das novas tecnologias na educacao, cria ambientes onde o aluno edifica os saberes
através da reflexdo. Possibilitando-lhe uma acdo observadora e manipuladora das
informagbes, assim também, para interpretar e partilhar no ambiente colaborativo. O
professor tendo um papel de intermediario no processo, pode proporcionar ambientes
constituidos por situagbes proximas do real. Peres & Pimenta (2011, p. 15) consideram que
“as novas tecnologias, Internet e multimédia podem ser utilizadas como ferramentas

aplicacionais das metedologias de ensino-aprendizagem®.

Com este proposito e como no capitulo da Metodologia ja se havia mencionado, este estudo
enquadra-se na Investigacdo & Desenvolvimento. Neste ambito, desenvolveu-se uma
ferramenta digital com aplicacdo experimental numa disciplina do secundério, visando néo
s6, averiguar sobre a sua aplicabilidade a disciplina como auxiliar de aprendizagem, mas

também, o questionamento sobre a introducdo de um sistema de ensino misto neste ciclo.

Para se explanar o design da ferramenta em foco, optou-se por seguir 0 modelo genérico
ADDIE (Andlysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) que, com referéncia a
Peres & Pimenta, “sugere o progresso do desenvolvimento de um curso® (Peres, 2011, p.
24). Neste caso especifico, ndo se aplicando a um curso, mas objetivando a construcao de
um recurso tecnoldgico educativo de apoio pedagdgico, transversal a todos os contetdos da
disciplina. Assim, as iniciais que comp&em o termo referem-se a Andlise como a
contextualizacdo do ambiente de aprendizagem; ao Desenho como a especificacdo dos
objetivos da instrugdo; ao Desenvolvimento, englobando os materiais e a sequéncia de
recursos e atividades; a Implementacdo do Blog explicitando as fases e a forma como a

ferramenta foi experienciada e a Avaliagcdo como instrumentos para a sua validacao.

Nesta linha, seguem-se 0s sub-capitulos onde se esclarecem as caracteristicas da
ferramenta digital desenvolvida. Assim, ndo obstante a apresentagédo do projeto tecnoldgico
com a sequéncia do modelo ADDIE; a contextualizacdo do ambiente de aprendizagem; o
design do Blog e a sua implementacgéo, considerou-se pertinente apresentar primeiramente,

a fundamentacéao pela opcdo desta ferramenta digital.
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4.2 Justificacéo da escolha do Blog como ferramenta de estudo

“A escola pode ser um espaco de inovacao, de
experimentacdo saudavel de novos caminhos. N&o
precisamos romper com tudo, mas implementar
mudancas e supervisiona-las com equilibrio e
maturidade.”
Moran (2013, p. 1)
Atualmente as redes sociais dominam a internet, constituindo a forma de comunicar mais
comum. Algumas delas possuem uma base de utilizadores que chega a ultrapassar a
populacdo dos paises. O Facebook por exemplo, com 2 bilides de utilizadores em Junho de
2017 (DN, 2018), se fosse um pais, seria o mais populoso. Em Portugal, segundo o Marktest
netPanel meter em dezembro de 2017, o Facebook assinalava aproximadamente 4 milhdes
de utilizadores, (Marktest, 2017) aproximadamente metade da populagdo portuguesa.
Conforme o mesmo estudo, cerca de 2 milhdes de pessoas em Portugal visitam com
frequéncia Blogs. Os jovens entre os 15 e 0s 34 anos sd0 0S que mais se interessam por
este instrumento digital. As idades dos participantes no estudo que aqui apresentamos
variam entre os 15 e os 18 anos, enquadrados portanto nesta estatistica pelo que se

considera um fator justificativo da utilizacdo do Blog nesta investigacao.

Também é um dado certo que os seres humanos sdo o produto de uma evolugdo cumulativa
continua, que neste momento comporta progressos a uma velocidade ndo constada na
histéria da humanidade. Se é preocupante a nivel psicolégico, comportamental, e
comunicacional a vivéncia dos individuos que se adaptam as tecnologias digitais,
consideram-se inquietantes as implica¢des sociais quando se atingir uma sociedade plena
de nativos digitais, se a tendéncia crescente da comunicagdo através dos dispositivos

tecnolégicos desprovidos de emogdes, se instalar quase por completo.

Os nativos digitais, também chamados de geracao da Internet ou geracdo W (expressao que
pretende ser uma designagcao simplificada de WWW ou World Wide Web que indica a
Internet) englobam os adolescentes que se mantém virtualmente interligados (em rede),
recebem estimulos constantes, estando capacitados para a pluritarefa, habituados a
acontecimentos imediatos, gerando uma paciéncia muito fragil. Estas transformagfes no
modo de estar dos jovens implicam também alteragcbes na forma como interagem e
aprendem. Se tomarmos como base o ensino tradicional, ndo adaptado a estas alteracfes
de comportamento e novas atitudes, atendendo a experiéncia na docéncia, tem vindo a
notar-se uma crescente reducdo do tempo de atencéo/concentracdo, principalmente devido

aos estimulos reduzidos inerentes a este tipo de ensino mais expositivo.
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A evolucdo do processo educativo estd eminente, encontramo-nos numa tentativa de
adaptacdo ao desenvolvimento tecnoldgico, conquanto, num processo que decorre a conta-
gotas. Novas exigéncias sdo reclamadas tanto na forma de ensinar, nos recursos a utilizar e
nos modelos educativos, como também, nas competéncias de aprendizagem a adquirir.
Veja-se a introducgédo pelo Ministério da Educacgéo, de competéncias digitais na definicdo do
perfil dos alunos a saida da escolaridade obrigatéria. Tanto no que concerne a literacia

digital, como no que respeita as competéncias para o séc. XXI.

Com consciéncia desta realidade, tentou-se responder de um modo mais consciente e
atrativo na planificacdo e consecucdo das aulas de Desenho, objetivando 0 aumento da
motivacdo dos alunos. Assim também, identificou-se o Blog como estratégia de
aprendizagem na disciplina relacionando-o com a pratica pedagdgica, de forma a
aperfeicoar o processo, permitindo a utilizacdo de técnicas mais eficientes, para que o aluno

desenvolva, todas as capacidades individuais.

O professor tem o papel de estar atento hdo apenas ao ritmo de aprendizagem dos alunos
mas, de igual modo, a formagéo de identidade e personalidade dos mesmos, motivando-os
com estratégias que se aproximem das suas vivéncias e da forma como se relacionam. Em
suma, deve aperfeicoar-se, usando estrategicamente técnicas mais eficientes para o

sucesso do ensino e aprendizagem.

Passara ainda a atitude dos professores, como mestres oleiros, por conhecer primeiro o
barro com que se trabalha e as especificidades da matéria-prima, para a poder moldar.
Parafraseando Bernstein (1977), para que a cultura do mestre se torne parte integrante do
mundo da crianca, é necessario primeiro que a cultura da crianca faca parte integrante do

mundo do professor.

As alteracdes profundas a nivel social, familiar e individual, decorrentes da evolugdo
tecnolégica exigem também do sistema educativo, mudancas urgentes de forma a adaptar-
se a novos comportamentos dos individuos em idade escolar. Novos desafios se imperam
no sistema de ensino. A tecnologia e a educagdo devem caminhar a passo. Nesta linha de
pensamento, Behrens, Masetto, & Behrens referem que “A tecnologia precisa ser
contemplada na pratica pedagdgica do professor, de modo a instrumentaliza-lo a agir e

interagir no mundo com critério, com ética e com viséo transformadora.” (2000, p. 72).

“A tecnologia deve ser contemplada ndo s6 como recurso, mas também como sistema de
ensino. Neste ambito, os alunos devem aprender a aprender, especialmente, aprender a
explorar as tecnologias para a aprendizagem e n&o s6 para comunicar”. Alarcao (2005, p.5).
O mesmo autor atesta também “estarmos passando da ‘sociedade da informacéo’ para a

sociedade da aprendizagem”. (Alarcdo, 2005, p. 15)
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E dentro deste contexto que o ensino deve encaixar de modo a usufruir e apoderar-se de
ferramentas disponiveis na Web 2.0, para desenvolver e incentivar os estudantes na
aquisicdo e partilha de conhecimentos, convertendo a aprendizagem num meio mais

dindmico e colaborativo.

Um Estudo de Diagnostico do Ministério da Educacdo sobre a introdugdo das TIC na

modernizacao tecnoldgica do ensino em Portugal constata,

“O caminho para a Sociedade da Informagdo e do Conhecimento implica a
alteracao dos métodos tradicionais de ensino e de aprendizagem, para a
qual é critica a existéncia de ferramentas e de materiais pedagdégicos e de
conteldos adequados. (...) Dada a importdncia que desempenham na
adocdo e na utilizacdo de tecnologia, € essencial desenvolver a producao
de conteudos e aplicagbes de qualidade em lingua portuguesa...”

(Ministério da Educacéo, 2008, p. 11).

Com este proposito, optou-se pela experimentagdo do Blog como ferramenta da Web 2.0
que, do ponto de vista do professor/investigador reuniu razbes de escolha que se
enquadram em trés niveis gerais; pedagoégico, tecnoldgico e institucional. Para uma visao
mais genérica destes contextos, reuniram-se no esquema da Figura 3, as condicdes

especificas que estiveram na base da selecao do referido recurso tecnolégico.

Sempre com 0 objetivo de otimizar o sistema educativo com a melhoria do processo ensino
laprendizagem, aumentando a motivacdo e o desenvolvimento do aluno no ambiente
escolar, ndo descurando a finalidade avaliativa do processo, optou-se por introduzir na
pedagogia da disciplina de Desenho, uma ferramenta digital que n&o implicasse para os
discentes, grandes problemas de acesso e que nao constituisse por si s0, dificuldades de

utilizacdo, que fosse portanto, acessivel, intuitiva e familiar.

Atendendo a experiéncias de sala de aula, um dos focos do distarbio ao nivel das atitudes,
atencdo e concentragdo dos alunos atualmente, prende-se com o uso indiscriminado das
tecnologias mdveis no decurso das aulas. A necessidade extrema destes dispositivos, que
ultrapassa a barreira do racional, conduz a um desprendimento do ambiente de
aprendizagem. Neste sentido, julgou-se que do ponto de vista motivacional, seria positivo,

permitir a um nativo digital, um recurso pedagdgico que o satisfaca em termos de utilizag&o.

Outro fator a nivel institucional que se teve em conta foi o facto de as escolas estarem
equipadas com rede de Internet e o usufruto desta ferramenta da Web 2.0 ser gratuita. Por
outro lado, integra-se no PTE (Plano Tecnolégico da Educacao) promovido pelos érgdos do

Ministério da Educacédo e na aplicacdo no ensino das TIC (Tecnologias da Informacéo e
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Comunicacao), permitindo o desenvolvimento das literacias digitais e a aprendizagem
mediada pelas tecnologias da Web.

Pedagogico

Institucional J

Figura 3 — Justificac@o do Blog a Nivel Pedagdgico, Tecnoldgico e Institucional.

A nivel Pedagdgico, o Blog permite a combinacdo de abordagens educativas, otimizando
tanto a aprendizagem, como a introdu¢do do sistema b-learning no ensino secundario.
Permite a juncdo do presencial e online, comportando ndo s6 a comunicacdo sincrona e
assincrona, como também o feedback aluno/professor e aluno/aluno, a qualquer hora e em
qualquer lugar.

Numa combinacao entre pedagogia e tecnologia, € da intencdo do investigador avaliar o
desenvolvimento de competéncias infograficas inerentes a area disciplinar de Desenho. Esta
ferramenta digital constitui também um repositorio de informagdo respeitante a area
curricular, disponivel em qualquer momento ou local, tomando vantagens para a informagéo
fornecida em papel que acaba por se perder, extraviar ou deteriorar-se. O facto de esta
ferramenta permitir a exposigcéo de trabalhos dos alunos e o e-portfélio, considerou-se neste
ambito, como fator catalisador do aumento da autoestima e da motivacao.
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4.3. Descricdo do ambiente de aprendizagem

“ O ambiente educativo tem um efeito duplo sobre
a aprendizagem desencadeando mecanismos de
ajustamento e atribuindo sentido as novas
aquisicoes “

(Brunet, in N6voa,1995, p.133)

Prevé-se ser importante que o professor deva criar um ambiente que estimule, proporcione
e facilite o processo educativo, ou seja, que conduza o aluno a compreender e despoletar os
comportamentos necessarios para que a aprendizagem se realize. Skinner (1972) considera
gue um professor, ao criar um ambiente de aprendizagem, deve sempre ter em conta quais
os reforcos a utilizar e de que forma irdo ser utilizados. Esta atitude de questionamento
constante deve levar o professor a rever a sua estratégia de ensino e 0s recursos a aplicar,

tornando o processo mais eficaz.

Em linha com o modelo ADDIE, a primeira fase determina que se fagca uma analise do
ambiente de aprendizagem no qual vai ocorrer a experimentacdo da ferramenta digital de
apoio ao ensino da disciplina de Desenho. Neste encadeamento, Peres & Pimenta (2011, p.
31) referem que “Os resultados da analise condicionam posteriores decisdes, aquando do
desenho da instrucdo. O professor age como um arquiteto que, antes de iniciar o seu

projeto, estuda os condicionalismos gerais”.

Assim sendo, e como refere (Laurillard, 2006) o processo de analise contextual pretende
enquadrar, de uma forma geral, o ambiente no qual a unidade/disciplina/curso ira decorrer.
Desta forma, foi possivel definir a triangulacdo de objetivos do Blog, esquematizados na

Figura 4 e especificados na Tabela 3 mais pormenorizadamente.

Neste sentido, destacam-se trés eixos envolventes que acabam por se mesclar e atuar em
conformidade. As finalidades da area curricular da disciplina de Desenho, constantes no
programa da disciplina produzido pelo Ministério da Educacgéo; as competéncias digitais e as
competéncias para o século XXI, conforme o relatério da Partnership for the 21st Century
Skills (estas surgem agrupadas em trés grandes categorias: as competéncias de informacéao
e de comunicacdo; as competéncias de pensamento e de resolugdo de problemas e as
competéncias interpessoais e autodirigidas). Transversalmente a esta triade surgem as Soft
skills, com foco nas aprendizagens que devem ser adquiridas pelo aluno de forma a
concretizar as competéncias definidas pela triade de objetivos educacionais. Pelo que se

entenderam como as capacidades mobilizadoras dos restantes eixos.
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Finalidades da
disciplinade
Desenho

Soft Skills

. Competéncias
Competeéncias parao sec KXl
Dipitais

Blog

Figura 4 — Triangulacdo dos objetivos educacionais do Blog

A Tabela 3 resume a andlise contextual da implementacdo do Blog. Refere o levantamento

do ambiente de aprendizagem antes da construcdo da ferramenta digital, que depois de

ponderacdo e cruzamento de todos os fatores inerentes ao processo, permitiu a decisao

sobre as finalidades, objetivos gerais e transversais prioritarios no desenho do recurso

digital.

Area Curricular

Ano Letivo

Duracéo

Participantes

Ambiente de sala de aula

Sistema de aprendizagem

Desenho A

2016/2017

1 ano letivo

26

Sala equipada com 1 computador e Internet

Presencial (sala de aula) e online (extra-aula)
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Idades 15 a 18 anos

Posse de computador 26 alunos
Acesso dos alunos a Internet 26 alunos
Habitos de seguir Blogs 12 alunos

Pretende-se atingir as finalidades da disciplina de Desenho (in programa da disciplina de
Desenho, segundo orientag6es do Ministério da Educagéo, 2001):

Og 1. Desenvolver capacidades de observacao, interrogacao e interpretacéo;

Og 2. Desenvolver capacidades de representacdo, de expressdo e de comunicacéo;

Og 3. Promover métodos de trabalho individual e colaborativo, observando principios de convivéncia
e cidadania;

Og 4. Desenvolver o espirito critico face a imagens e conteldos mediatizados e adquirir, com
autonomia, capacidades de resposta superadoras de estere6tipos e preconceitos face ao meio
envolvente;

Og 5. Desenvolver a sensibilidade estética, formando e aplicando padrdes de exigéncia;

Og 6. Desenvolver a consciéncia historica e cultural e cultivar a sua disseminagéo.

Pretende-se desenvolver competéncias digitais de nivel intermédio (segundo doc. Iniciativa
Nacional Competéncias Digitais €.2030 Portugal CoDigital 2030 (2017))

CD 1. Processamento de informacéo;

CD 2. Comunicacéo e colaboracao;

CD 3. Contelidos: criagédo, desenvolvimento e promogéo;

CD 4. Seguranca e privacidade;

CD 5. Novas solugdes: concecéo, desenvolvimento e promogao

SS1. Aprender a aprender;

SS2. Processar e gerir informacao;

SS3. Habilidade de deducao e analise;

SS4. Habilidade para tomar decisdes;

SS5. Competéncias de expressao verbal e de comunicacéo;
SS6. Trabalho em equipa;

SS7. Capacidade de resolver problemas;

SS8. Pensamento estratégico;

SS9. Autogestdo e Autodesenvolvimento

Tabela 3 — Ambiente de Aprendizagem e objetivos do Blog.
Adaptado de “Exemplo de resoluc¢ao” in (Peres & Pimenta, 2011, p. 36)

Este estudo enquadra-se no curso de Artes Visuais, mais especificamente, na disciplina de

Desenho A, na turma F do 10° ano que frequentou no ano letivo de 2016/2017 a Escola Dir.
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Ginestal Machado em Santarém. A investigagdo teve como proposito a experimentagdo de
uma ferramenta digital de apoio a disciplina, tendo sido escolhido o Blog pelas razdes
anteriormente explicitadas. Dada a divisdo do ano escolar em trés periodos letivos
(coincidente com o tempo definido para esta dissertacdo), a pesquisa teve a durabilidade de
um ano letivo, contudo, aplicando todas as fases da construgéo do instrumento tecnolégico,

este so6 foi experimentado no final do segundo e no terceiro periodo.

7

O espaco fisico de sala de aula é constituido por um espaco amplo, com estiradores
individuais, muito iluminado, uma vez que a especificidade de uma disciplina de carater
predominantemente pratico, assim o exige. No entanto, estd equipada com apenas um
computador, rede de internet fraca e com intermiténcias, sem projetor fixo e com pouca
capacidade de utilizagdo de um portétil devido a dificil capacidade de escurecimento em

virtude da existéncia de uma claraboia.

Y

No que diz respeito a caracterizagdo dos alunos, menciona-se apenas algumas
caracteristicas gerais que se consideram pertinentes nesta fase, uma vez que esta esta
descrita mais pormenorizadamente no capitulo anterior. Ndo obstante, ressalva-se que a
unidade amostral é composta por 26 alunos com idades compreendidas entre os 15 e 18
anos. Quanto aos pré-requisitos, apés analise feita através de um inquérito por questionario,
apurou-se que a totalidade dos discentes tem computador préprio com acesso a Internet
fora da escola, possuindo conhecimento sobre navegacdo na rede. Com o apuramento dos
resultados, considera-se que este grupo apresenta um nivel médio em literacia digital.
Contudo, no que se refere a ferramenta digital em experimentacéo, apenas cerca de metade

dos participantes do estudo afirmaram ter o habito de seguir Blogs.

Os estudantes frequentam o ensino secundario pela primeira vez, sendo que cerca de 40%
do grupo apresenta davidas quanto a frequéncia do curso, fator de reducdo motivacional.
Vinte e quatro alunos consideram ser importante receber mais informacédo nas tecnologias
digitais, no entanto, tratando-se de uma disciplina pratica, os estudantes tém o seu foco no
saber fazer especifico das técnicas e materiais a ela inerentes. Estes alunos apresentam
também nesta fase, uma baixa autoestima e autoconfianca, pelo que se considerou

importante introduzir no Blog, opcdes de exposicao e e-portfolios como reforco positivo.

Tendo em conta a contextualizacdo apresentada, optou-se por uma estrutura digital que
sirva de apoio a area curricular de Desenho, ndo s6 como repositério de informacéo
indispensavel ao decorrer das aulas, referente a unidades de trabalho, exposicdo de
trabalhos realizados pelos alunos e aviso de concursos e atividades de enriquecimento do

curriculo, como também, ter o propdsito de ser um prolongamento da sala de aula, através
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de esclarecimentos relativamente as diferentes areas artisticas e uma area de conhecimento

colaborativo aberto a publicac&o e discusséo.

4.4. Design da ferramenta tecnoldgica

Em consonancia com o modelo ADDIE, prossegue-se entdo para as fases de Desenho e
Desenvolvimento do instrumento digital em estudo que inserem a planificacdo e construgéo
da ferramenta que, para a qual, se usou a plataforma Wordpress para comportar a estrutura
do Blog. Este faz parte de uma estratégia em ensaio, que pretende ndo s6, a sua utilizacao
como recurso de apoio, constituindo uma ferramenta digital que permite a aprendizagem
sincrona ou assincrona, mas ainda, como referem (Driscol & Carliner, 2005) o conceito de
formacdo b-learning ndo compreende apenas a dialética presencial e a distancia, mas

refere-se também a combinacéo de varias abordagens pedagdgicas e didaticas.

Sendo a ferramenta digital em andlise uma aplicacdo da Web 2.0 e tendo ela como
principio, simplificar e otimizar a aprendizagem, far4 sentido, antes da especificagdo da
estrutura do mesmo, indagar um pouco sobre as abordagens pedagdégicas que estiveram na
base da sua construcéo.

Taxonomia Competéncias Técnica
. de Bloom P : Objetivos e = Secgdes do Intencgéo L
b-learning Objetivos transversais finalidades Blo edagdgica Pedagogica/
Jetn Soft Skills 9 pedagog Modelo 3P
cognitivos
Ramos da
Presemnal/ Conhecimento ss1 0G1:CD4 Artg; dlSPOﬂIbI|Ida~de Inleldua.I/ i
On-line Unidades de  de informacdo Personaliza¢do
Trabalho
Presencial/ Compreensio SS1;SS2; 0G1;0G4; Unidades de ;Il?;f;n;sc;: Individual/
On-line P SS5 0G6;CD4 Trabalho . ? Personalizag&o
situacdes
Brainstorm _—
FIEEENEEY Aplicacéo Sl 2(358543 CEEEmIRLE O :z:\r/tigg?j’e S;lrjtri)c?i/a ao e
On-line ~ ~P1ea¢ SS5;559 oho | Unidadesde RS O dupé(();
Trabalho P P &
- partilha de -
. 4 . . | I
Presencial/ Analise SS1;SS2;SS3 CDg'c(;:DS' Unidades de | experiéncias; F?g;f“;)/e
On-line SS5;557;5SS9 ! ' Trabalho - comentario e . _(; ~
CD4 . N Participacéo
discussao
Presencial/ SS1;SS2;SS3 0G1; Exn0sicao - Expos. de Individual/
on-line Sintese SS4;SS5;SS7; CD2;CDs; Virfual ¢ trab; Producao e
SS9 CD4;CD5 - e-portfélio Participacéo
SS1;SS2;SS3; Curiosidades .
Presencial | Avaliacédo SS4;SS5; 0G4;CD2 Artisticas; 23;3; gstero :Dr]:rl\s”:nu;ilia %0
SS6;SS7; SS8 Noticias ¢ ¢

Tabela 4 — Desenho da estrutura de aprendizagem do Blog
Adaptado de “Atividades por objetivos de Aprendizagem” in (Peres & Pimenta, 2011, p. 126)
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Cré-se também conveniente mencionar o modelo de aprendizagem 3P teorizado por
McLoughlin & M. Lee (2008) citado por (Peres & Pimenta, 2011, p. 12), o qual descreve a
Pedagogia numa sociedade em rede, suportada pelas tecnologias digitais como potenciacéo
das capacidades de Personalizagéo (que refere que o apoio nas aprendizagens promove as
opc¢Oes pessoais), de Participacdo (que desenvolve mecanismos de partilha, colaboragéo e
publicacéo) e Producéo (que envolve a motivacdo para a criagdo de informacéo).

As referidas pedagogias que especificam as vantagens da aprendizagem em rede, vao ao
encontro das competéncias digitais estipuladas pelo Ministério da Educacdo para
2017/2030. Assim, na planificacéo da estrutura do Blog, foram contemplados contetdos que
mobilizam nos alunos, as capacidades que fazem parte do modelo acima citado.

Menciona-se ainda a taxonomia dos objetivos educacionais de Bloom (Bloom, Engelhart,
Frust, Hill, & Krathwohl, 1975) que constituiu outra base tedrica que serviu de apoio a
planificacdo e design do Blog no que diz respeito ao dominio cognitivo. De acordo com a
classificagdo dos referidos objetivos neste dominio, o autor descreve-os em seis niveis,
ordenados com um carater comportamental, dos mais simples para os mais complexos: 0
Conhecimento (onde se incluem acdes como lembrar, definir, reconhecer e identificar
informacdo); Compreensdo (onde cabe a capacidade de compreender e mobilizar
conhecimento); Aplicacdo (aplicacdo da informacdo em atividades); Andlise (reporta-se a
capacidade de reconhecer estruturas e organizagfes pelas partes que as completam);
Sintese (refere-se a capacidade de recolher informacgéo e criagdo de um produto novo) e

Avaliacdo (capacidade de emitir juizos de valor).

Ficheiro Editar Ver Favoritos Feamentas Ajuda

@ Meussites B Leitor

NA LINHA DO DESENHO

HOME UNIDADES DE TRABALHO EXPOSI(;RO VIRTUAL CURIOSIDADES ARTISTICAS NOTICIAS

Figura 5 — Captura de ecré da Interface do Blog - Home
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Deste modo, consideraram-se os referidos objetivos cognitivos de aprendizagem pelos
alunos, tentando-se abranger todos os niveis de complexidade na planificacdo da aplicacédo
da Web 2.0. Para melhor se entender a estrutura da ferramenta digital construida, resumiu-
se na Tabela 4, o desenho estrutural do mesmo. Neste quadro esquematiza-se a ligacdo dos
objetivos e competéncias a desenvolver, o regime misto de aprendizagem e as técnicas
pedagdgicas com a distribuicdo de menus do Blog. As abreviaturas utilizadas no quadro

estao especificadas na Tabela 3.

Ficheiro Editar Ver Favoritos Ferramentas Ajuda

@ Meus Sites B Leitor . E 4

NA LINHA DO DESENHO

SENHO BLOG E

HOME UNIDADES DE TRABALHO EXPOSICAO VIRTUAL CURIOSIDADES ARTISTICAS NOTICIAS

DIARIO GRAFICO
DESAFIO SEMANAL
PROJETO PESSOAL

DO ELEMENTO NATURAL A
PADRAO

RETALHOS URBANOS
PERSPETIVA EM ESTUDO

CRIAGAO METAMORFICA -
MUG’INSECT

Figura 6 — Captura de ecra dos sub menus que compdem o menu Unidades de Trabalho

Assim, uma vez que o Blog em estudo contém um cariz artistico, este foi intitulado de [Na
Linha do Desenho — desenho blog existo], tendo sido acoplado no Wordpress, contendo

0 seguinte endereco eletronico: https:/desenhohostingerptwordpress.wordpress.com/65-

2/pagina-inicial/. Tal como a natureza desta aplicagcdo sugere, esta ferramenta foi produto de

construcdo continua, tendo seguido a passo com a dindmica da aula. Contudo, tendo uma
duracdo limite correspondente ao termo da investigagéo e término do ano letivo, demonstra-

se na Figura 5, o estado atual do Blog.

Em termos de usabilidade, reitera-se a importancia da definicdo de Interface, referida por
Efquel (2011), citado por (Peres & Pimenta, 2011, p. 117) “ deve ser clara e livre de
elementos desnecessérios. Paralelamente, no que concerne aos grafismos, € importante
gue o tipo de letra utilizado seja confortavel para a leitura, assim como as imagens,
ilustracdes, tabelas e outros elementos visuais”. Nesta linha de pensamento, houve a
preocupacdo de delinear uma estrutura direcionada para os menus e para o conteudo.

Assim, a Figura 5 apresenta uma captura de ecra da Interface, demonstrando o sistema de
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menus. A pagina de apresentacdo “Home”, “Unidades de Trabalho”, “Exposi¢cdo Virtual”,
“Curiosidades Artisticas” e “Noticias”.

Ficheiro Editar Ver Favoritos Ferramentas Ajuda

NA LINHA DO DESENHO

HOME . UNIDADESDETRABALHO . EXPOSKGROVIRTUAL . CURIOSIDADESARTISTICAS . NOTICIAS

DESAFID SEMANAL - PESQUISAR -

- ARTIGOS RECENTES -
Desafio Semanal

+ O [Desafio Semanal] € um ex

- ARQUIVOS -

Figura 7 — Captura de ecra do enquadramento pedagégico de um sub menu.

A Figura 6 ilustra os sub menus do menu “Unidades de Trabalho”, que representa as
atividades de aula. Cada um dos sub menus é iniciado com uma exposicao descritiva (cf.
Figura.7) do que se pretende com a atividade e o enquadramento na disciplina. Quando se
justifica é acompanhado ainda do respetivo enunciado, material com os conteddos de apoio
e/ou exemplos de trabalhos realizados pelos alunos com as especificidades mencionadas
(cf. Figura 8). Este campo pde em evidéncia o conhecimento, a compreensao, a aplicacdo e

analise mencionada no referente cognitivo da pedagogia.

Ficheiro Editar Ver Favoritos Ferramentas Ajuda

DESENHO

DIARIO GRAFICO DE DARYA KRUTSYUK

Figura 8 — Captura de ecrd com exemplo de um exercicio pratico realizado por uma aluna
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A Exposicdo Virtual (cf. Figura 9) constitui um campo de publicacdo/exposicéo de trabalhos
praticos realizados pelos alunos em sala de aula representando boas praticas de
representacdo de técnicas e materiais, objetivando o desenvolvimento de capacidades de
Producéo e Participacéo.

Ficheio Editar Ver Favoritos Ferramentas  Ajuda

@ Meussites B Leitor [

NA LINHA DO DESENHO

SENHO BLOG EXISTO

HOME UNIDADES DE TRABALHO EXPOSIGAO VIRTUAL CURIOSIDADES ARTISTICAS NoTiCIAS

MAOS EXPRESSIVAS

EXPOSIGAQ VIRTUAL o
@ Rate This O'!WAO
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Figura 9 — Captura de ecrd com a representacdo dos submenus da Exposi¢do Virtual

O menu Curiosidades Artisticas (cf. Figura 10) é composto por dois submenus. “Brainstorm
de conteudos” que é um espacgo colaborativo, alvo de trabalhos de grupo e posterior
publicagdo, onde alunos e professora partilham assuntos de interesse artistico. Um dos
objetivos deste exercicio foi também o comentéario/discussao (cf. Figura 11) e debate ao
temal/trabalho dos colegas que depois da producdo e publicacdo pretende o
desenvolvimento das seguintes soft skills: Aprender a aprender; Processar e gerir
informacdo; Competéncias de expressdo verbal e de comunicacdo e, Autogestdo e
Autodesenvolvimento. O segundo submenu, intitulado “Ramos da Arte”, refere-se a
explicitacdo e exemplos de diferentes areas do campo das Artes. Pretende-se um
esclarecimento sobre atividades artisticas potenciais escolhas profissionais dos alunos no

futuro.

HOME UNIDADES DE TRABALHO EXPOSIGAO VIRTUAL CURIOSIDADES ARTISTICAS NOTICIAS

CURIOSIDADES ARTISTICAS

INTURA- CLAUDE MONET Y TE'S

ARQUIVOS

Figura 10 — Captura de ecrd com a os sub menus das Curiosidades Artisticas
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Por fim, o ultimo menu “Noticias” (cf. Figura 12), tem como objetivo divulgar exposi¢des,

workshops e concursos com enquadramento na area da disciplina de Desenho, com

interesse para os alunos e para a dinamica de aula.
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A partir das funcionalidades desta aplicacdo e das disponibilidades inerentes a uma verséo

gratuita, tentou-se explorar ao maximo esta ferramenta, dentro das regras e orientacdes de

uma interface sem distragGes para o utilizador, na tentativa de a transformar num recurso

online de apoio ao sistema presencial de ensino, potenciador da aprendizagem e facilitador

da aquisicdo de conhecimentos e competéncias.

Ficheire

Bl Leitor

Editar  Ver Favoritos Ferramentas  Ajuda

NA LINHA DO DESENHO

UNIDADES DE TRABALHO B(POSI(;AO VIRTUAL CURIOSIDADES ARTISTICAS

NOTICIAS

0 Rate This

Este campo esté reservado s notlcias artisticas: acontecimentos importantes do ponto de vista
pedagbgico &/ou rel 4 disciplina de Desenho, assim também, avisos sobre concursos

varios e workshops de interesse para os alunos.

PARTILHAR ISTO:

6 Press This || ¥F Twitter || [l Facebook || G* Google

* Gostar

rpress.

hitps://des:

omy/noticias/ |p a gostar disto

NOTICIAS

EXPOSICAQ - ARTES EM PARTES

SKETCHERS

CONCURSOS DE PINTURAE
ESCULTURA

CONCURSO INTERNACIONAL DE
DESENHO E CINEMA DE ANIMAGAQ

CONCURSOS DE ILUSTRAGAO

" CONCURSO PILARES DAARTE
JUVENIL

CONCURSO DE FOTOGRAFIA

= 0 ¢ )

Fig 12 — Captura de ecrd com

representacao do menu Noticias

61



4.4.1 Implementacao do Blog

Como especificado no capitulo da metodologia, o Blog teve duas fases de implementacéo. A
primeira, depois de uma observacao participante, recolha/execucdo de material para a sua
construgao (como trabalhos realizados pelos alunos, enunciados de unidades de trabalho,
fichas de apoio de contetdos), da caracterizagdo dos estudantes, assim como também,
recolha das necessidades, conhecimentos e experiéncias prévias dos alunos e
levantamento dos objetivos para o futuro. Esta informacdo permitiu um primeiro contato dos
alunos com a interface e com o material disponibilizado, focado no aluno, com relevancia
para a motivagdo da sua participacdo na disciplina. Foram fornecidos varios reforgos

positivos objetivando também a criacdo de habitos de utilizaco.

ApOs o periodo de experimentagéo, os alunos foram desafiados a analisar e debater a sua
experiéncia de utilizacdo do Blog. Foram registadas as opinides e observagdes e apos se ter
procedido a alguns ajustes, seguiu-se uma nova fase de implementacdo. Tendo em conta a
maior familiarizacdo dos estudantes com a ferramenta e a percecdo dos seus objetivos,
foram lancados exercicios de grupo e debate. Todavia, refere-se que atendendo ao limite de
tempo de aplicacdo e experimentacdo do Blog (correspondente a um ano letivo) e a todas
as fases de preparacdo do mesmo, considera-se que a implementacdo depois da
redifinicdo, necessitaria de mais tempo para inclusdo de outros exercicios de producéo e

publicagdo. O que nao foi possivel devido ao términus do ano letivo.

N&o obstante, os conteudos do Blog serviram de suporte as atividades colaborativas e de
partilha entre os alunos, introduzindo novos conceitos e reforcando outros, com o intuito de
concretizar os objetivos pré definidos na construgdo desta ferramenta digital e previamente

estabelecidos para esta investigagéao.

4.4.2 Avaliacao do Blog

Seguindo em linha com o modelo de analise ADDIE, descrito no inicio deste capitulo e no
gue diz respeito a Avaliagdo do instrumento tecnoldgico, esta foi feita pelos alunos, no que
se refere ao Foco 1 de investigacdo, numa primeira fase; pela analise do projeto digital, em
debate conjunto; numa segunda fase, através da resposta a um inquérito por questionario
respondido presencialmente. Relativamente ao Foco 2 deste estudo, a avaliagdo pelos
professores foi também realizada através de um questionério online. Quanto a avaliacdo de
frequéncia de utilizacdo do Blog pelos alunos, esta sera feita através dos relatorios da

plataforma Wordpress no capitulo 5 — Andlise de resultados.
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Capitulo 5.

Analise dos Resultados
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5.1. Anélise do questionario 1

No sentido de se entender a relacdo do publico-alvo com os dispositivos tecnoldgicos,
habitos de navegacéo na Internet e familiarizacdo com ferramentas da Web 2, foi aplicado
um questionario que antecedeu a abertura do Blog (que por isso se aponta como 0O
guestionario antes do Blog) (cf. Apéndice 1). Este foi realizado pelos alunos no inicio do
terceiro periodo letivo.

Sim

0 10 20 30

Gosto pelo computador B Posse de computador

Grafico 7 - Relagdo com o computador

O questionario era constituido por trinta questdes de resposta rapida em que a primeira
parte se referia a um enquadramento de idade e género; a segunda pretendia apurar os
habitos de acesso a Internet, especificando a partir de que aparelhos tecnoldgicos, tempo,
local de acesso e com que finalidade; de seguida, objetivou-se perceber qual o grau de
literacia digital na particularidade de conhecimento e manipulacédo de algumas ferramentas
da Web no que diz respeito a ferramentas basicas, a escrita, som, imagem, multimédia e o
instrumento tecnoldgico em estudo, o Blog. A Ultima questdo pretendeu apurar a frequéncia

de utilizacdo de algumas ferramentas digitais.

Assim, desta forma, refere-se que o enquadramento dos alunos por idade e género esta
discriminado no subcapitulo anterior, referente a caracterizacdo da unidade amostral.
Procedendo a analise do enquadramento dos alunos com os dispositivos tecnoldgicos,
apurou-se que a totalidade do grupo possui computador e obtém satisfacdo em usar o
mesmo com a excecao de apenas um aluno. (cf. Gréafico 7). Quando questionados sobre a
Internet (cf. Gréfico 8), a totalidade dos alunos, referiu que dispde desta infraestrutura em
casa. No entanto, dos 26 participantes no estudo, apenas um estudante afirmou que nao a
utiliza diariamente. No que se refere ao dispositivo de acesso a Internet, 12 discentes,
(46.%) da amostra (cf. Grafico 9) acede a Internet a partir do computador. Com um valor

muito proximo, 42%, ou 11 alunos fazem-no através do Smartphone. Apenas 6 alunos (23%)
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tém o hébito de explorar a Internet a partir do Tablet, sendo que apenas um aluno ndo a
utiliza a partir de nenhum dos dispositivos digitais mencionados. Assim, tendo havido a
hip6tese de mais do que uma opcédo de resposta, apura-se que os dispositivos tecnolégicos

mais utilizados pelos alunos para acederem a Internet sdo o computador e o Smartphone.

- Tablet Outros
10% T 2%
Nao Dispde de
Internet em
T casa Comput
_ Utilizag&o Smartp Zg;r
Sim diaria da hone .
| Internet 42%
0 20 40
Grafico 8 — Posse e utilizacdo da Internet Gréfico 9 — Dispositivo de acesso a Internet

Quanto ao tempo de permanéncia na Internet, regista-se que quase 50% da amostra, mais
especificamente 12 alunos, passam mais de trés horas diarias a navegar na Internet, 9
discentes (34.6%) utilizam entre uma a duas horas e a minoria, 5 alunos, gastam menos de
uma hora por dia, (cf. Gréfico 10). Entende-se assim com a andlise destes valores, que no
geral, os estudantes em causa possuem habitos diarios de navegacgao na Internet.

mais de 3 horas 12
entre 1 a2 horas 9

<1hora 5

Grafico 10 — Frequéncia de utilizacdo da Internet diariamente

Em resposta a questdo 9, Com que fim acede a Internet (cf. Grafico 11), considerou-se a
anulacao de respostas de dois participantes, uma vez que fugiam aos padrdes de resposta.
Analisando as restantes, os alunos referiram em primeiro lugar que a razdo por que utilizam
a Internet é maioritariamente para convivio, logo de seguida jogar ou lazer, sendo que
apenas 5 alunos responderam que a utilizam com a finalidade priméaria de pesquisar e
apenas 4 para trabalhar. Depois da pesquisa, a maior parte dos alunos afirmou que acede a
Internet em segundo lugar para conviver ou para trabalhar. Somente 3 discentes

selecionaram lazer e jogos. Apresentando um maior numero de respostas, a pesquisa e
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trabalho foram considerados como a terceira escolha dos alunos, aparecendo de seguida
com o mesmo numero de escolhas, o convivio e o lazer e jogos. Por ultimo, os alunos
optaram pelo trabalho e lazer/jogos igualitariamente e apenas 3, selecionaram conviver e
dois pesquisar. Menciona-se ainda que dois alunos usufruem da Internet sé para fazerem

pesquisa e trabalho e dois outros, que acedem apenas com o fim de conviverem ou por

lazer/jogar.
7 |
Lazer/jogos
_ 40
Convivio
4 | 30
Trabalho | 20
i [0}
Pesquisa J !
0 5 10 15

Grafico 11 — Finalidade de utilizagdo da Internet

Registando-se apenas os valores maximos por ordem de escolha surge como primeira
utilizacdo o convivio, de seguida a pesquisa como segunda e terceira escolha, o Trabalho e
Lazer/jogos com igual nimero de escolhas constituindo a quarta finalidade de utilizacéo da

Internet.

*Convivio=»Pesquisa=Lazer=>Trabalho

10
20 *Pesquisa=>» Trabalho=Convivio=»Lazer/Jogos
20 *Pesquisa=>» Trabalho=Convivio=»Lazer/Jogos
40 *Pesquisa=>» Trabalho=>»Convivio/Lazer/Jogos

Figura 13 — Finalidade de utilizac&o da Internet por ordem de frequéncia

Para melhor se entender a dindmica de utilizacdo da Internet pelos alunos que compfdem
esta unidade de amostra, menciona-se o esquema (cf. Figura 13), onde se confirma o

convivio em primeiro lugar para a maioria dos alunos, a pesquisa e o lazer para 5
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estudantes surgindo o trabalho em primeiro lugar para apenas 4. A pesquisa, o trabalho, o

convivio e o Lazer aparecem muito equiparados nas utilizagdes tanto secundarias como nas

seguintes. Apura-se assim, que a razao primaria de utilizacao da Internet € o convivio.

Relativamente as questdes fechadas da 10 a 29, constituidas por afirmacdes de resposta

sim ou ndo, constantes no inquérito aos alunos antes do Blog, tiveram como pretensa apurar

ndo s6, conhecimentos basicos de navegacdo na Internet, pesquisa e manipulacdo de

ferramentas digitais, relacionadas com a disciplina de Desenho, mas também, determinar o

grau de literacia digital dos alunos para perceber a sua autonomia no que concerne ao uso

das tecnologias de informacdo e comunicagdo de forma a ndo comprometer futuramente a

implementacéo do Blog.

A.l
A.2
A.3
A4
A5

A.6
A7
A.8

A.9
A.10
A1l

A.12

A.13
A.14
A.15

A.16
A.17
A.18
A.19

A.20

Afirmacéao

Saber navegar em paginas Web

Saber utilizar motores de pesquisa

Saber fazer pesquisa avancada

Utilizar a informac&o que pesquisa em trabalhos, sem a alterar
Interpretar a informacdo que pesquisa avaliando-a para criar nova
informacao

Saber gravar imagens a partir de paginas Web

Saber criar uma pagina Web

Saber participar em féruns de discussao

Saber usar ferramentas chat

Saber utilizar bem o correio eletrénico

Possuir conhecimentos em ferramentas digitais relacionadas com o
Desenho: desenho vetorial, animac¢ao ou outros.

Saber trabalhar com software de manipulacdo e tratamento de
imagem

Saber trabalhar com software de edi¢éo de video

Saber trabalhar com software de edi¢cdo de som

Saber trabalhar com apresentacdes multimédia: som, escrita e
imagem em simultaneo

Saber criar blogs

Criacdo de um blog

Tem o hébito de seguir blogs

Considera importante receber mais informacdo nas Tecnologias
Digitais

Considera a utlizacdo das Tecnologias de Informacdo e
Comunicacao determinantes para uma educacdo mais eficaz

Tabela 5 — Conhecimento e utiliza¢do de ferramentas digitais

Sim
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100%
84.6%
15.4%
100%

73%
46.2%
80.8%

96.2%
100%
42.3%

61.5%

50%
46.2%
76.9%

61.5%
46.2%
46.2%
92.4%

92.4%

Nao

15.4%
84.6%

27%
53.8%
19.2%

3.8%

57.7%

38.5%

50%
53.8%
23.1%

38.5%

53.8%

53.8%
7.6%

7.6%

67



Desta forma, quanto as tarefas mais gerais, correspondentes a capacidade de navegacao;
utiizacdo de motores de busca; pesquisa, interpretacdo, avaliacdo, criacdo de nova
informacgéo e saber utilizar o correio eletrénico, todos os alunos consideraram ser capaz de
o fazer (cf. Tabela 5). Relativamente a a¢cdes um pouco mais especificas, apenas parte dos
alunos reconheceram possuir capacidades. Quanto a saber fazer pesquisa avancada, 4
alunos, correspondente a 15.4% da amostragem afirma n&o saber. Numa situacao inversa, a

mesma percentagem de alunos afirma que utiliza a informacgéo que pesquisa sem a alterar.

No que concerne a ferramentas de comunicacdo que podem ser utilizadas em tempo real,
uma percentagem dos alunos, acima dos 80% considera deter conhecimentos para o fazer,
sendo que, participar num chat (A.9) € uma capacidade detida por 96.2% dos alunos e
relativamente a participacdo em féruns de discussao (A.8), 80.8% das respostas séo

afirmativas.

No que se refere a imagem, 73% dos participantes diz saber como gravar imagens a partir
de paginas Web (A.23), no entanto, apenas 61.5% afirma deter conhecimento de utilizacdo
de software de manipulacéo e tratamento de imagem (A.12). Quanto a utilizacéo de software
de edicdo, as dificuldades estdo a par com o conhecimento, 50% dos inquiridos detém
conhecimento no que se refere ao video (A.13) e 12 alunos, correspondente a 46.2% sabe
trabalhar com ferramentas de edicdo de som (A.14). J& no que diz respeito a execucédo de
apresentagfes multimédia que envolvem a imagem, o som e a escrita em simultaneo (A.15),

20 alunos (76.9%) considera saber fazé-lo.

Quanto a competéncias de criacdo, mais de 50% dos alunos reconhece que nao as possui,
no que diz respeito aos conhecimentos relacionados com as ferramentas digitais de
desenho (A.11), 57.7% nao sabe fazé-lo. Assim também, 53.8% consideram nao saber criar
paginas Web (A.7).

No que se refere a ferramenta digital em estudo, o Blog, aproximadamente metade dos
inquiridos detém conhecimento sobre esta ferramenta, 61.5% consideram que sabem como
criar um Blog (A.16), no entanto, 12 alunos (correspondente a 46.2%) ainda nao criou
nenhum (A.17), a mesma percentagem de alunos afirma que tem o habito de seguir Blogs
(A.19).

Pode-se considerar que os estudantes participantes nesta investigacdo reconhecem a
importancia da aquisicdo de mais competéncias digitais e que as Tecnologias de Informacéo
e Comunicacado sdo determinantes para uma educacdo mais eficaz. Corroboram este facto

92.4% da amostra, equivalente a 24 alunos, registados na A.19 e A.20.

68



Fazendo uma analise geral a Tabela 5, apura-se que os discentes possuem um nivel médio
de literacia digital, uma vez que os valores positivos relativos a capacidades bésicas de
navegacao, pesquisa, avaliacdo da informagdo, comunicagdo sincrona e assincrona e
apresentagfes multimédia apresentam-se acima dos 50%. O mesmo néo se verifica apenas
em competéncias de manipulacdo de ferramentas mais avancadas na sua especificidade,

para este grau de ensino.

Na ultima questédo deste questionario, foi pedido aos alunos que assinalassem por ordem de
frequéncia de utilizacdo, algumas ferramentas digitais da Web 2.0 (cf. Tabela 6). Menciona-
se que foi anulada uma resposta por ndo se conseguir apurar uma frequéncia explicita de
utilizagdo. Acrescentou-se o parametro Outros, onde os alunos teriam a oportunidade de
marcar outras ferramentas ndo mencionadas. Neste sentido, foram assinalados pelos alunos
neste campo, o Youtube, o Spotify, Tumblr e o Pinterest apenas uma vez, ndo tendo sido
considerados na tabela pelo seu baixo grau de relevancia no que se refere a quantidade de

escolhas.

10 20 30 40 5o 62 70 82 X
E-mail 3.9% 0 11.5% 15.4% 22% 11.5% 11.5% 3.9% 5.16

Google 30.8% 7.7% 11.5% 11.5% 11.5% 7.7% 0 0 2.85
Facebook 0 11.5% 11.5% 11.5% 11.5% 7.7% 154% 11.5% 4.64
Blog 0 0 0 0 11.5% 11.5% 15.4% 42.9% 5.73
Messenger 11.5% 25.9% 15.4% 15.4% 154% 7.7% 0 3.9% 3.27
Wikipédia 0 0 0 154% 7.7% 22% 39% 0 5.08
Twitter 11.5% 11.5% 15.4% 3.9% 0 0 3.9% 15.4% 2.69

Instagram 25.9% 30.8% 11.5% 11.5% 3.9% 11.5% 0 3.9% 2.88

Tabela 6 — Frequéncia de utilizacdo de algumas ferramentas digitais

Com o objetivo de se obter mais informacdo sobre os habitos de utilizacdo da Internet deste
conjunto especifico de adolescentes, apurou-se que das ferramentas apresentadas, 0 motor
de busca Google foi o instrumento de busca mais mencionado como primeira utilizacao,
seguido do Instagram, o Messenger e o Twitter. A excecdo do motor de busca, verifica-se
gue as ferramentas mais utilizadas sdo as que servem a comunicacdo, o que corrobora o
apurado anteriormente sobre a utilizacdo primaria escolhida pelos alunos ao navegarem na

Internet, o convivio.

Avaliando-se a média, numa perspetiva de prioridade de utilizacdo, atendendo-se a que
neste caso o valor 1 corresponde as ferramentas de utilizagdo mencionadas em primeiro
lugar e 8, as menos utilizadas, regista-se com meédias abaixo de trés, ou seja as ferramentas

mais utilizadas, o Twitter, com uma média de 2.69, o Google com 2.85 e 0 Instagram com
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um registo de 2.88. Logo a seguir surge o Messenger com uma meédia de 3.27 e o Facebook
com 4.64. Em suma, no que diz respeito as ferramentas digitais com uso da Internet que os
participantes utilizam maioritariamente, correspondem primeiramente ao motor de busca
Google seguido das redes sociais, registando-se valores mais elevados no somatorio da
primeira e segunda escolha na utilizacdo do Instagram (acima dos 50%). Assim, sdo
privilegiados os instrumentos de comunicacao, de sociabilizacéo e de partilha em detrimento

do e-mail, correio eletrénico que permite apenas comunicacdo assincrona.

Relativamente a ferramenta que permite a consulta, constante como pardmetro nesta
questdo com registo na Tabela 6, a Wikipédia, exibe uma média de escolhas de 5.08,
apresentando-se como pendultima utilizacdo, precedida pelo Blog com uma média de 5.73.
Estes resultados vém corroborar o j4 detetado com o esquema da Figural3 na medida em
que os jovens que compdem este estudo, quando acedem a Internet ddo primazia as redes
sociais (convivio) vindo a pesquisa em segundo plano. Quanto a ferramenta digital em foque
neste trabalho de investigacdo, percebe-se que, o Blog, regista o seu valor mais alto, 42%
do ultimo item (8°), sendo nomeado apenas a partir da quinta opgéo, constituindo assim, das
opcdes apresentadas no questionario, a ultima que os alunos assinalaram. Por conseguinte,

retira-se daqui a ideia que os alunos possuem poucos habitos de seguir Blogs.

5.2. Andlise do questionéario 2

O segundo questionario (cf. Apéndice 2), aplicado aos alunos depois da abertura do Blog, no
final do terceiro periodo letivo, teve como finalidade apurar a forma como os alunos
utilizaram esta ferramenta e obter uma avaliacdo final no sentido de identificar as
caracteristicas que um Blog deve ter para ser utilizado como ferramenta pedagdgica no

apoio ao ensino da disciplina de Desenho.

Optou-se por uma estrutura de questionario semelhante ao primeiro, com perguntas abertas
e fechadas, itens de selecé@o e escala de Likert, consoante a finalidade da questdo. Deste
modo, na primeira parte, as questdes referiram-se ao acesso ao Blog [Na Linha do Desenho
— Desenho Blog existo], delineado como apoio a aula de Desenho, nomeadamente, acesso,
detecdo de dificuldades e propdsito do acesso. A segunda apresentou uma disponibilidade
de resposta com 4 parametros: Discordo totalmente, Discordo, Concordo e Concordo
Totalmente, de forma a condicionar os alunos a tomarem uma posi¢cdo perante a resposta,
sem opcao para o valor central que acaba por significar neutralidade. Assim, o conjunto de
questdes referia-se a aprovagéo da estrutura e a adequacéo do Blog com a aprendizagem e

com a disciplina.
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De seguida, apresentaram-se trés op¢des sobre a frequéncia, local e dispositivo de acesso
ao Blog. O grupo de questdes seguintes pretendia respostas abertas sobre as condicdes de
acesso em sala de aula, sobre os conteludos apresentados e opinido dos alunos sobre a
ferramenta digital disponibilizada. Posteriormente foi apresentada uma Tabela também com
trés escolhas: Discordo, N&o discordo nem concordo e Concordo, onde os estudantes
deveriam mostrar o seu parecer sobre o contributo do Blog no desenvolvimento das suas

competéncias na disciplina de Desenho.

De forma a entender-se a opinido dos alunos sobre o Blog, adjetivou-se a experiéncia de
adequacdo deste instrumento tecnoldgico a disciplina de Desenho e pediu-se aos alunos
que respondessem numa escala de Likert, em que o nivel 5 correspondia ao adjetivo e o
namero 1, a sua negacdo. Seguiram-se duas questdes abertas com a pretensdo de apurar
alteragcfes ou sugestdes para melhorar a ferramenta da Web 2.0 em estudo. Por fim, numa
guestdo condicionada apresentando uma escala de 1 a 4, objetivou-se perceber se 0s

estudantes recomendariam o Blog em causa, a colegas.

Assim, seguindo esta ideia e no sentido de perceber de que forma os discentes se
relacionaram com o Blog [Na Linha do Desenho — Desenho Blog existo], verificou-se (cf.
Tabela 7) que 2 (7,7%) dos 26 alunos participantes neste estudo nao visitaram a ferramenta
digital em questao. Relativamente a acessibilidade a este instrumento da Web 2.0; 3 alunos
(11,5%) responderam positivamente, no entanto, ndo foram por eles especificadas quais as
dificuldades detetadas no acesso. Nesta perspetiva, mais um aluno, detetou dificuldades na
visualizagdo dos conteudos; 15,4%, correspondente a 4 alunos, apontaram dificuldades no

carregamento das imagens.

Sim Nao
Afirmacéao Fa Fr Fa Fr

A.21 Ja visitei o Blog [Na Linha do Desenho - Desenho Blog existo] 241 923% | 2 | T.7%

A.22 Detecao de dificuldades no acesso ao Blogue 3 115% 23 88.5%
A.23 Deteco de dificuldades na visualizagdo dos contelidos 4 | 15.4% | 22| 84.6%
A.24 Utilizagdo do Blog para a preparagio das aulas 6 23% 20 77%
A.25 Consulta do Blog para ver a exposicéo de trabalhos 21 180.77% | 5 | 19.23%
A.26 Consulta do Blog para realizagéo dos exercicios que a Professora

. 8 | 30.77% | 17 | 65.4%
sugeriu.

Tabela 7 — Relacdo dos alunos com o Blog [Na Linha do Desenho — Desenho Blog existo]
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Sendo o teor deste instrumento a imagem acima de tudo, por se tratar da disciplina de
Desenho, reitera-se que a quantidade de imagens comportada apela ao acesso de rede de

Internet estavel, o que por vezes se considera um constrangimento.

Ao serem questionados os discentes acerca da utilizagcdo que fizeram do referido Blog,
apenas 23%, ou seja, 6 alunos referiram a utilizacdo desta ferramenta para preparar as
aulas e 8 discentes (30.77%), consultaram o Blog com o intuito de realizar alguns exercicios
sugeridos ou utilizarem documentos de apoio as aulas. Menciona-se também que
relativamente a A.26, foram consideradas 25 respostas, uma vez que, um aluno ndo
respondeu a esta questdo. De acordo com a afirmagéo A.25, o maior niumero de acessos,
mais propriamente 21 alunos (80.77%) referem a visualizagdo de trabalhos realizados pelos
proprios em aula. Em suma, a maioria dos discentes referiu ndo detetar dificuldades de

acesso de visualizacdo e focaram a sua maior motivacdo de frequéncia na exposicdo de

trabalhos.
Afirmacao Discordo Discordo | Concordo Concordo Total
totalmente Totalmente

A.27 | Aferramenta adequa-se a disciplina 0 1 9 16 26
A distribuica .

A28 dlsterbu[ge?o de menus é de 0 0 18 8 26
percec¢ao rapida

A29 Concordéncia com a estrutura de 0 0 19 6 25
menus

A30 A estrutlura do Blog é motivante e 0 3 15 5 23
capta o interesse

A3 O Blog mantém-se fiel a dinamica de 0 3 1 19 26
sala de aula

A32 O B/og permite a aprendizagem na 0 1 12 13 26
disciplina de Desenho.

A33 A participacdo no Blog pode ser um 5 . 15 5 26

instrumento de avaliagéo

Tabela 8 — Opinido dos alunos sobre o Blog [Na Linha do Desenho — Desenho Blog existo]

A tabela 8 apresenta estatisticamente o resultado de um conjunto de afirmac¢des constantes
no questionario que objetivam perceber a opinido dos alunos sobre a forma como o Blog foi
estruturado. Assim, quando se questionaram 0s estudantes sobre a adequabilidade da
ferramenta a disciplina de Desenho (A.27), apenas 1 aluno discordou desta ideia por
considerar que “o digital é desprovido de cheiro e de tacto”, no entanto, os 25 restantes,
pensam que o Blog é uma ferramenta digital que se pode utilizar como estratégia de apoio a

esta disciplina pratica, sendo que 61.5% (16 discentes) concordam totalmente.
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Relativamente a andlise da estrutura que os discentes fizeram deste instrumento tecnolégico
(A.28), a totalidade considerou que o sistema de menus tem uma percecao intuitiva e rapida,
tendo aproximadamente (31%) 8 alunos, confirmado uma total concordéancia. Com valores
semelhantes de opinido registam-se os da afirmagao A.29, confirmando-se a concordancia
com a estrutura de menus que o Blog [Na Linha do Desenho — Desenho Blog existo]
apresenta. Dos 25 alunos que deram o seu parecer a esta afirmacdo, 6 discentes,

equivalente a 23%, concordam totalmente.

No que diz respeito ao interesse e motivagao conferida pela ferramenta da web 2.0 em
causa, 3 alunos ndo responderam a esta questdo e 3 discordam, contudo, 20 alunos,
(76.9%) afirmam concordar com a afirmacdo A.30, havendo 5 alunos que declaram total
concordancia. Igualmente em A.31, 3 respostas ndo foram consideradas, sendo que 23
alunos acham que este Blog especifico, imprime um dinamismo semelhante a dinamica de

sala de aula.

Os discentes mantém uma opinido semelhante quanto a adequacéo da ferramenta digital a
aprendizagem na disciplina de Desenho (A.32). Existindo neste caso, apenas um aluno em
desacordo, considerando-se 96.2% de concordéancias. Deste valor, mais de 50% afirmam
total conformidade de adequacao. Ja no que se refere ao Blog contribuir para a avaliacao da
disciplina (A.33), este assunto revelou uma maior fragilidade nas opinides, registando-se 9
alunos (34.6%) que discordam com o facto da participagdo no Blog ser utilizada como
parametro avaliativo numa disciplina de cariz pratico como o Desenho. Havendo ainda 2
alunos que demonstram uma total discordancia. Contudo, mais de 50% (17 alunos),
consideram que este facto ndo é assim tdo descabido, mostrando concordancia com esta

possibilidade.

Em suma, apura-se que quase a totalidade dos alunos acederam ao Blog [Na Linha do
Desenho — Desenho Blog existo], (recorda-se que alguns discentes mostraram elevada
desmotivacdo relativamente ao curso onde estdo inseridos, 0 que se pode apontar como
uma razao explicativa para estes participantes no estudo néo visitarem o referido Blog). A
maioria detetou dificuldades no acesso, principalmente, devido a rede de Internet, o que
impediu o carregamento de imagens e visualizagdo de conteudos (este, poderd também ser
tido como um fator de desisténcia). Cerca de 25% utilizaram o Blog na preparagéo das aulas
e para visualizar os trabalhos préticos realizados em aula e expostos on-line, todavia,

apenas 8 alunos acederam com o intuito de realizar os exercicios propostos pela professora.

Quanto a estrutura do Blog, aproximadamente 90% dos alunos aceitam a forma como a
estrutura desta ferramenta digital estd apresentada, concordando com a distribuicdo de

menus, considerando também que esta € motivante e capta o interesse dos estudantes para
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0s conteudos da disciplina. Neste sentido, consideraram que este instrumento se mantém
fiel a dindmica da disciplina e consequentemente se adequa ao ensino/aprendizagem nesta
area curricular. Todavia, demonstram mais incerteza quanto & participagdo no Blog ser

utilizado como instrumento de avaliagéo.

mais de 5 vezes 5
entre 1 a 5 vezes 13

1vez 6

Gréfico 12 — Frequéncia de acesso ao Blog [Na Linha do Desenho — Desenho Blog existo]

De forma a testar a acessibilidade dos participantes deste estudo ao Blog [Na Linha do
Desenho — Desenho Blog existo], definiu-se um intervalo de frequéncia e questionaram-se
0s mesmos sobre o acesso a referida ferramenta digital. Da leitura das respostas apura-se
(cf. Gréfico 12); obtiveram-se apenas 24 respostas; 6 alunos (23%) s6 acederam uma vez
ao Blog e 5, correspondente a (19%), fizeram-no mais de cinco vezes. Ao passo que 50%,

visitaram-no entre uma a cinco vezes.

Tablet 1
Smartphone 10

Computador 22

Grafico 13 — Dispositivos utilizados para aceder ao Blog
[Na Linha do Desenho — Desenho Blog existo]

Na resposta referente ao mecanismo de acesso a ferramenta da Web 2.0, questdo que
permitia mais do que uma opcao de resposta, o computador foi o dispositivo tecnoldgico de
eleicdo para o acesso dos alunos ao Blog, (cf. Grafico 13), 22 alunos (84.6%) confirmaram
este facto. Dez alunos (38.5%) preferiram o Smartphone e apenas 1 acedeu através do
Tablet.
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Outro local 2

Em casa 23

Escola 11

Grafico 14 — Local de acesso ao Blog [Na Linha do Desenho — Desenho Blog existo]

Ainda relativamente ao acesso a ferramenta digital em investigacédo e de forma a entender
os habitos dos discentes e autonomia, estes foram questionados sobre o local a partir do
qual o faziam, pelo que, 23 estudantes (88.5%) referiram que o faz a partir de casa. Quase
50%, mais propriamente, 11 acederam a partir da escola e apenas dois alunos o fizeram
noutro local ndo especificado. Uma vez que esta questdo permitia mais do que uma opc¢éao,
apura-se que esta ferramenta foi utilizada com uma frequéncia moderada, acima de tudo
através do computador, maioritariamente a partir de casa, confirmando-se o entendimento

pelos alunos de um instrumento de apoio a disciplina extra-aula.

Com o intuito de ndo condicionar as respostas dos participantes no estudo, realizaram-se
um conjunto de questdes de resposta aberta de forma a entender melhor a convic¢do dos
alunos sobre o uso desta ferramenta digital, como instrumento de apoio pedagdgico a
aprendizagem na disciplina de Desenho. Assim sendo, para testar a sua opinido sobre as
condig0es fisicas da Escola, mais especificamente, da sala de aula, no que diz respeito ao
ensino/aprendizagem mediado por computador e por ferramentas digitais, um aluno néo
respondeu, um afirmou mais ou menos, 9 responderam que sim, mencionando “apesar da
Internet ser lenta” e 15, correspondente a 57.7%, acham que a sala ndo tem condi¢cbes
favoraveis ao uso das Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo, maioritariamente pelas
seguintes razdes:

- 0 computador € lento;

- 0 acesso a Internet € reduzida e sem condicoes;

- a sala ndo reune condi¢des fisicas favoraveis a projec¢ao;

- a maior parte das vezes nem a Internet nem o computador funciona, nao permitindo a

visualizacao dos conteudos do Blog.
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Conteudos do Blog
Diéario Grafico
Exposicao de técnicas
Projeto final
Amostra de trabalhos
Enunciados dos exercicios
Concursos

Tabela 9 — Opinido dos alunos sobre os aspetos inovadores do Blog

Os constituintes da unidade amostral deste estudo, na sua maioria, mais propriamente, 19
alunos (73%), consideraram que as ferramentas digitais em geral e em particular as
constantes no Blog, poderdo servir de apoio a disciplinas praticas, como a area curricular
disciplinar de Desenho, com beneficio para os alunos que demonstram dificuldades. Neste
contexto, 4 alunos assumem algumas duavidas e 3 pensam que este ndo pode ser

considerado um instrumento de apoio as aulas.

Inquirindo os alunos sobre quais os contetdos do Blog considerados por eles como
inovadores, apuraram-se algumas opiniées que se resumiram na Tabela 9. Além dos
mencionados na tabela anterior, a partilha de ideias, todos os contetdos, nenhuns e néo sei,

foram outras observacdes que se registaram ainda neste ambito.

O Blog, assim como outras ferramentas da Web 2.0, apesar de possibilitarem a
comunicac¢do assincrona, permitem o trabalho colaborativo e a partilha de experiéncias
entre os utilizadores. Desta forma, averiguou-se junto dos alunos em que medida este Blog
em particular, promove o trabalho colaborativo e a partilha de experiéncias entre os alunos.
Ha excecdo de um aluno que respondeu ndo saber e outro que referiu “ndo acho produtivo
quando n&o vimos aquilo que ndo gostamos” (relembra-se que dois discentes afirmaram ndo
ter visitado o Blog), no geral, os restantes consideraram a aprendizagem através do Blog e a
partilha de ideias, uma forma de aprender mais motivadora e criativa. Neste ambito, sobre a
questdo Em que medida consideras produtivo o trabalho colaborativo e a partilha de
experiéncias promovido pelo Blog, mencionam-se as expressdes que elucidam as opinides
dos alunos: “Desperta a criatividade, dando a conhecer véarias formas de trabalhar varias
técnicas”; “Através da observacdo do trabalho dos colegas, aumenta a coragem para fazer
melhor”; “Desperta a curiosidade o que leva a uma melhor aprendizagem”; “Aprende-se

mais e melhor” e “Bastante motivador”.

Na sequéncia da questdo anterior, os alunos foram interrogados sobre a forma como o Blog

Na Linha do Desenho, aumentou a motivacdo para a disciplina de Desenho. A excec¢éo de
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dois alunos, (em linha com as respostas anteriores) mencionaram “relativamente pouco” e
“nao motiva quando nao fazemos o que gostamos”. Em resumo, os discentes consideraram
que um ponto importante € o facto de esta ferramenta possibilitar a exposi¢do de trabalhos
dos alunos online, fator responsavel pelo aumento do interesse e motivacdo em participar
nas atividades propostas promovendo a vontade de fazer mais e melhor. Denota-se o
contributo do Blog como um reforgo positivo nas expressdes usadas pelos alunos; “mais do
gque pensava’ e “muito”. Registam-se ainda algumas expressfes usadas pelos discentes
elucidativas das suas opinides a questdo De que forma o Blog aumentou a tua motivacao
para a disciplina: “Ver os trabalhos dos meus colegas faz-me querer fazer mais, logo maior
motivacao”; “O facto de expor o meu trabalho e ser visto por outras pessoas”; “Aumentou a
autonomia”; “Sendo uma ferramenta digital, o acesso é mais facil’ e “Pensar que se pode

ganhar novos conhecimentos”.

Sendo o foco do ensino a aprendizagem, assim como desta investigacdo, averiguar a
conformidade desta ferramenta digital como estratégia pedagdogica de apoio a disciplina de
Desenho, importa perceber, com a ajuda dos aprendizes, se existiu mudanca depois da
aquisicao, ou seja, na linha de pensamento de Rodrigues e Ferrdo (2006), a aprendizagem
consiste num conjunto de mecanismos psicofisioldgicos e de operacfes mentais de ordem
cognitiva e emocional, que se caracterizam, em momentos posteriores, em acontecimentos
observaveis. A aprendizagem define-se, basicamente, pela ideia de mudanca. Por
conseguinte, fez-se uma abordagem aos alunos através de afirmacdes direcionadas para
uma resposta com uma escala de 3 opcgOes; Discordo, Nao discordo nem concordo e
Concordo, com o intuito de aferir, depois da sua participacdo e analise do Blog Na Linha do
Desenho, a contribuicdo deste instrumento digital de apoio a disciplina de Desenho na sua

aprendizagem efetiva nesta disciplina.

Discordo 1

Nao Discordo nem
concordo

Concordo 19

Grafico 15 — Resultados da afirmagéo:
O Blog amplia os conhecimentos sobre a disciplina de Desenho

77



Neste sentido, a afirmacdo, o Blog amplia os conhecimentos sobre a disciplina de Desenho
(cf. Gréfico 15), responderam 25 alunos (um ndo respondeu), 5 (equivalente a 19.2%)
mostraram duavidas na concordancia ou discordancia e 19 discentes (73%), concordaram.
Concluindo-se com estes dados que a maioria da amostra esta de acordo com a ideia do

Blog ampliar os saberes nesta disciplina.

Discordo 1

Nao Discordo nem
concordo

Concordo 15

Grafico 16 — O Blog Na Linha do Desenho capacita para a tecnologias digitais.

Com a implementacéo do Plano Tecnoldgico no ensino, as tecnologias digitais passaram a
ser uma constante do processo ensino-aprendizagem, os portadores do saber procuram,
testam e acionam 0s meios para integrar as ferramentas digitais no processo, a literacia
digital passou também a ser um requisito de competéncia. Neste ambito, a questéo o Blog
aumenta as capacidades relativas as tecnologias digitais, 15 alunos, (cf. Gréfico 16) ou
57.7% correspondente a maioria, demonstraram que concordam com esta reflexdo. Dos 25
participantes que responderam, apenas 1 discordou e 9 (34.6%) mantém-se sem opinido

definida.

Discordo 2

N&o Discordo nem
concordo

Concordo 16

Grafico 17 — O Blog Na Linha do Desenho permite uma aprendizagem de forma significativa.
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Relativamente a aquisicdo de uma aprendizagem de forma significativa, (cf. Gréfico 17) os
valores de resposta sdo semelhantes aos anteriores. Com excec¢do de uma resposta nula,
16 discentes (61.5%) concordam, 7 ndo concordam nem discordam e 2, ndo acreditam da
aprendizagem que o Blog Ihes possa possibilitar.

Discordo 1

Nao Discordo nem
concordo

Concordo 21

Grafico 18 — O Blog Na Linha do Desenho possibilita a criagdo de um repositorio de
informacdes, trabalhos e atividades.

Se quase 50% dos alunos apresentaram davidas ou discordaram das capacidades de
aprendizagem que este Blog especifico poderia proporcionar numa disciplina pratica, como
€ 0 caso da disciplina de Desenho no ensino secundario, cerca de 80% (21 alunos)
concorda com esta ferramenta para troca e repositorio de informagbes como apoio a
disciplina. Fazendo a leitura do Grafico 18, observa-se que apesar de existir também uma
resposta nula, apenas um discente discorda com o facto de o Blog poder ser um repositorio
de informac0es, trabalhos e atividades; 3 (11.5%) opinam de uma forma neutra e 80.8%,

correspondente a 21 alunos concordam.

Ainda reiterando o pensamento anterior, no que se refere a ideia de que esta ferramenta
digital permite a troca de informacBes e a partilha de experiéncias, 22 alunos (84.6%)
concordam com a afirmacdo, sendo que apenas 2 apresentam duavidas e 1 discorda (cf.
Gréfico 19).

Discordo 1

N&o Discordo nem
concordo

Concordo 22

Grafico 19 — O Blog Na Linha do Desenho permite troca de informacdes e partilha de
Experiéncias.
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Com a finalidade de perceber através da opinido dos alunos de que forma a ferramenta
digital em foco desenvolve competéncias sociais como a colaboracdo, a partiiha e a
interacdo e o0 pensamento critico, construi-se o grafico 20 que engloba trés questbes do
guestionario. Assim, com referéncia para a questao sobre se o Blog proporciona o debate de
temas e ideias no espaco presencial e virtual, valorizando o pensamento critico, 21 alunos
confirmam esta ideia, sendo que do conjunto dos 5 restantes; 1 ndo respondeu; outro

discordou e 3 mantiveram-se neutros.

Permite o conhecimento
colaborativo | | | |

Proporciona o debate

Maior interatividade

Aumenta a auto valorizagdo

Aumenta a . . Permite o
Maior Proporciona o .
auto . . conhecimento
o interatividade debate X
valorizacdo colaborativo
Concordo 17 18 21 15
Nao Discordo nem concordo 6 6 3 7
Discordo 2 2 1 3

Gréfico 20 — Opinido dos alunos sobre a aquisicdo de competéncias de interacéo,
Participacéo e colaboracdo promovidas pelo Blog

No que se refere a afirmacao Possibilita maior interagdo entre os estudantes e a professora,
a maioria dos alunos, (18) continua a concordar, no entanto, 2 mostram-se discordantes e 6,
ndo concordam nem discordam. Resultados muito semelhantes foram obtidos na reacdo a
afirmacgéo Faculta um sentimento de maior valorizacdo do trabalho desenvolvido, facilitando
a autoconfianca. Registam-se também o mesmo nimero de discordantes e de indecisos e,
uma vez que 1 participante ndo respondeu, 17 discentes (65.4%) concordam. Assim,
verifica-se que quanto a este assunto, a pluralidade da amostra pensa que a autoconfianca

€ ampliada pelo Blog, na medida que o trabalho desenvolvido fica valorizado ao ser exposto.

O pensamento critico € uma competéncia a ser atingida no final do curriculo, sendo também
a partilha e o trabalho colaborativo, um dos principios da literacia digital. De forma a
entender até que ponto este Blog deu o seu contributo para o desenvolvimento destas
aptiddes foi feita aos discentes a seguinte afirmacdo, Proporciona o debate de temas e
ideias no espago presencial e virtual, valorizando o pensamento critico, que pelas opg¢des de

escolha se pretende transformar numa questdo. Neste sentido, das 25 respostas apuradas,
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somente 1 aluno discordou, 3 ddo uma ideia de neutralidade e 21 (80.8%) mostraram-se
concordantes com a ideia de que o Blog gera debate entre os alunos, desenvolvendo o

pensamento critico.

Ainda nesta linha de pensamento, e de uma forma mais direta questionaram-se os discentes
também sobre o trabalho colaborativo, utilizando-se a seguinte afirmacdo sobre a
ferramenta tecnoldgica em estudo, Permite a construcdo de conhecimento colaborativo.
Neste caso, aumentou o numero de alunos indecisos (7) e discordantes (3), havendo
contudo, uma quantidade acima dos 50% de concordantes, mais propriamente, 15

(correspondente a 57.7%).

Aumenta a valorizacdo da ' ' ' '
Cultura e da Arte | | | |
Aumenta a criatividade
Aumenta o interesse pela | | | |
disciplina | | | |
Aumenta o Aumenta a Aumenta a
interesse pela criatividade valorizacdo da
disciplina Cultura e da Arte
Concordo 10 17 20
N&o Discordo nem
concordo 13 8 3
Discordo 1 1 1

Gréfico 21 — Opinido dos alunos sobre a contribuicdo do Blog para o aumento do
interesse, da criatividade e valorizag&o da cultura e da Arte

No que se refere a dualidade entre o Blog e a disciplina de Desenho, os alunos foram
gquestionados sobre se o primeiro influencia o interesse do segundo, ao que os 24 discentes
gue responderam (cf. Gréfico 21), demonstraram acima de tudo, uma posi¢cdo central,
correspondente a 50% do total dos participantes, sendo que, 1 discordou e 10 (38.5%) é da
opinido que o Blog aumenta o interesse pela disciplina. Poder-se-4 justificar esta falta de
consonancia com a ideia geral da afirmagéo, uma vez que, a disciplina de Desenho é de
carater essencialmente pratico e de exploracdo de técnicas e materiais substancialmente

nao virtuais, no ano a que pertence a unidade amostral.

Segundo Portnoff (1992) a sociedade atual, sociedade da informac&o em catadupa, exige de
todos um constante papel de autoaperfeicoamento e de resolucdo criativa de problemas,
citado por Martins (2000) a propésito da criatividade. Portnoff apresentou na década de 90
uma visdo da sociedade que se mantém ainda muito atual no que diz respeito a

necessidade de apelar cada vez mais a criatividade na resolucéo de problemas. Numa visao
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um pouco mais recente, também Antonio Névoa (2009) nos seus escritos sobre a Educacéo
2021: Para uma Histéria do Futuro, mencionou a importancia do papel da memdéria e da
criatividade nas novas perspetivas de aprendizagem. Assim também, as competéncias para

0 séc. XXI, contemplam a criatividade como um dos requisitos indispensaveis.

Os progressos cientificos e tecnoldgicos criam a necessidade e a exigéncia de se
atualizarem constantemente os saberes, de forma a fazer-se uma readaptacdo as
tecnologias para que os elementos da sociedade, cada vez mais criativos, tenham a
capacidade para a resolucdo de problemas. A criatividade, o autoaperfeicoamento, a
adaptacdo de saberes e a resolucdo de problemas devem ser aptiddes adquiridas pelos
estudantes. Nesta linha de pensamento, questionaram-se 0s alunos sobre a contribuicdo do
Blog para o desenvolvimento da criatividade e da capacidade de resolugédo de problemas.
Numa razado de 17 para 8, os participantes mostraram-se concordantes, cerca de 65.4% e
indiferentes, aproximadamente 30.8%, respetivamente. Havendo simplesmente 1 que nao

esta de acordo com a contribui¢cdo desta tecnologia relativamente a este assunto.

Um dos focos deste estudo é averiguar a influéncia do Blog como instrumento tecnolégico
gue amplia as aptidées na disciplina de Desenho e posteriormente utiliza-lo com 0s mesmos
requisitos noutras areas curriculares. Assim, estando a Arte no &mago da disciplina, quando
os alunos se depararam com a questdo do Blog colaborar para a valorizacdo da Arte e
Cultura, das 24 respostas obtidas, a quase totalidade, mais especificamente, 20
participantes (76.9%) apreciam esta ideia, somente 1 discorda e 3 mostraram alguma

indecisao.

. | | | |
Facilita o acesso aos
materiais de aula | | | |
Permite a publicacdo de
conteudos I I I I |
Permite a publicacao de Facilita 0 acesso aos
conteudos materiais de aula
Concordo 23 19
Nao Discordo nem
2 4
concordo
Discordo 1 2

Grafico 22 — Opinido dos alunos sobre o Blog como repositério

Numa aula tradicional, o uso do papel como condi¢cdo base de apoio as aprendizagens, no
gue se refere por exemplo, a perpetuar as memdrias quanto aos contetdos lecionados é

uma condic¢ao sine qua non a aprendizagem se concretiza com eficacia. No entanto, depara-
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se muitas vezes com a recec¢do inadequada, por parte dos alunos, dos documentos de apoio
a aula em formato papel, sendo desperdicados, perdidos ou guardados em locais
esquecidos. Desta forma, na possibilidade de evitar este constrangimento, pediu-se aos
alunos que dessem o0 seu parecer sobre o auxilio deste instrumento da Web 2.0 no
armazenamento dos materiais, como enunciados de exercicios e documentos com
informacdo dos contelidos da disciplina, de forma a manté-los sempre acessiveis, sem
restricbes de lugar, espaco ou tempo. Assim, das 25 respostas consideradas nesta questao,
19 alunos (73.1%) mostraram-se de acordo com esta ideia, 4 mantiveram-se neutros sendo

que 2 discentes discordam.

Ainda nesta linha, uma das grandes vantagens das novas tecnologias e da utilizacdo da
rede é o facto das ferramentas da Web poderem ser utilizadas como repositorios, por
possuirem uma capacidade colossal de armazenamento de dados permitindo também a
divulgacdo de conhecimentos, trabalhos e ideias. Desta forma, os alunos opinaram sobre o
contributo do Blog na publicacdo do trabalho desenvolvido da seguinte forma (cf. Gréafico
23); s6 1 discente ndo é desta opinido, 2 ndo tém opinido definida e 23 (88.5%) partilham a

ideia de que o Blog constitui um apoio a mostra e divulgacao dos trabalhos realizados.

Discordo

Integracado das TIC N&o Discordo nem
com os média concordo
Concordo

Gréfico 23 — O Blog integra recursos das TIC com outros média

Na sociedade da informacdo em que se vive hoje em dia, além das competéncias basicas, é
de extrema importancia, a aquisi¢cdo da literacia para os média, que engloba competéncias
para a utilizacdo do computador, da Internet e das ferramentas tecnoldgicas que Ihe estao
inerentes, com o devido énfase para as vantagens do processo ensino/aprendizagem com a
utiizagdo das tecnologias digitais. A introducdo das Tecnologias de Informagéo e
Comunicacao no ensino tem sido alvo de vérios Decretos-Lei, como é o caso do Decreto-Lei
n° 6/2001 de 18 de Janeiro, onde se salienta que as TIC devem ser aplicadas como

formacdo transdisciplinar de cariz instrumental desde o Ensino Bésico ao Secundério.
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Deste modo, tentou-se perceber se o Blog se enquadra nestas diretrizes governamentais e
se constitui um instrumento tecnoldgico que integra os recursos das TIC com outros média
digitais. A opinido dos alunos foi maioritariamente concordante (cf. Gréfico 23),
correspondente a 20 discentes, cerca de 77%. No entanto, dos 24 alunos que responderam,

1 discordou e 3 mantiveram-se uma posicao neutra.

Na questdo 21 do segundo questionario aos alunos, depois do Blog, objetivou-se uma
avaliacdo por parte dos mesmos, relativamente a utilizacdo desta ferramenta digital. Utilizou-
se uma frase que deveria ser terminada pelos alunos através da selecdo de adjetivos
sugeridos, de forma a classificar o tipo de experiéncia de utilizacdo. A disposicao foi feita
numa escala com 5 niveis classificadores, em que o0 5 correspondia ao adjetivoemsieo 1l a
sua negacdo, sendo as avaliacbes do 2 ao 4 correspondentes a valores mediadores.
Questionaram-se 0s alunos da seguinte forma, o uso da ferramenta digital — Blog, na
disciplina de Desenho, foi uma experiéncia... (cf. Tabela 10). Regista-se neste ponto que um

aluno néo respondeu a nenhum dos parametros desta questao.

Desmotivadora | 0% | 3.8% | 26.9% | 53.8% | 11.5% | 3.76 | Motivadora

Desinteressante | 0% | 0% | 19.2% | 46.2% | 30.8% | 4.12 | Interessante
Desatualizada 0% | 0% | 15.4% | 34.6% | 46.2% | 4.32 | Atualizada

Parada 0% | 3.8% | 15.4% | 38.5% | 38.5% | 4.12 | Dinamica
Tradicional 0% 0 19.2% | 38.5% | 38.5% | 4.16 | Inovadora
Dificil 0% | 3.8% | 23.1% | 42.3% | 26.9% | 3.96 | Facil
Irrelevante 0% | 0% | 19.2%  38.5% | 38.5% | 4.12 | Importante

Sem qualidade | 0% | 0% | 7.7% | 38.5% | 50% | 4.44 | Com qualidade

Tabela 10 — Tipo de experiéncia do Blog na disciplina de Desenho

A média dos estudantes participantes que considera a inclusdo do Blog - Na Linha do
Desenho na disciplina de Desenho, uma experiéncia motivadora é de 3.76, ja perto do valor
4, considerando-se a maioria dos alunos (65,3%) no nivel 4 e 5 (53.8% e 11.5%

respetivamente). No nivel 1 ndo ha registo de qualquer resposta e no 2, apenas 1 resposta.

No que se refere ao interesse do referido instrumento digital, ndo existiram registos no nivel
1 nem no 2, o maior valor (46.2%) refere-se ao nivel 4, razdo por que a média é de 4.12.
Oito alunos consideraram a experiéncia interessante no nivel 5, correspondente a 30.8% e

19,2% classificaram-na num valor intermédio (nivel 4).
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A maioria dos alunos, mais propriamente 12 (46.2%) quantificaram com o nivel 5, a
aplicacdo do Blog a disciplina, como uma pratica atualizada, embora a média registe 4.32,
uma vez que 50% selecionaram o parametro 3 e 4 (15.4% e 34.6%, respetivamente).

Também neste pardmetro ndo se observaram registos nos niveis 1 e 2.

Cerca de 77% da amostra, correspondente a 20 discentes, consideraram esta experiéncia
dinmica, inovadora e importante, uma vez que assinalaram os niveis 4 e 5 (38.5% nas
duas opc¢Bes), ndo havendo nenhum aluno que tenha assinalado a opcédo 1, contudo, houve
um aluno que avaliou esta experiéncia como pouco dinamica, assinalando o valor 2. Quanto
ao valor central, 3, 19.2% registam-se na inovacao e importancia, enquanto o dinamismo
ficou-se pelos 15,4%. Quanto aos valores de média, enquadram-se todos no nivel 4 com

diferenca de quatro centésimas.

No que diz respeito a facilidade deste ensaio, a média arredondada encontra-se novamente
no valor 4 (mais especificamente, 3.96), sendo que 18 alunos deram respostas entre o nivel
4 e 5 (11 e 7 respetivamente). No nivel 1 ndo houve registos, 1 aluno considerou a

experiéncia um pouco dificil e 23.1% (6 discentes) mantiveram-se no valor central.

Metade da unidade amostral, correspondente a 50% dos estudantes opinaram que a
experiéncia do Blog é deveras inovadora e com qualidade, apontando o nivel 5 na resposta.
No entanto, a média estd mais perto do nivel 4, registando 4.44, uma vez que 12 alunos,

46.2% preferiram os niveis 3 e 4 (7.7% e 38.5% respetivamente).

Numa analise geral ao quadro da questao anterior, assinala-se que nenhum aluno apontou o
nivel 1 como opc¢do em nenhum dos parametros sugeridos. O nivel 2 foi anotado trés vezes
por um aluno, mencionando a pouca motivagdo, dindmica e facilidade. Posicionaram-se
numa situagdo mais central, quanto & motivacdo e menos, no que se refere a qualidade. No
nivel 4, todas as situa¢des sugeridas registam valores acima dos 30% ou dos 9 alunos e no
nivel 5 assenta-se com valores mais elevados a correspondéncia a uma experiéncia
atualizada e com qualidade. Quanto as médias, no geral, foram apurados valores
correspondentes ao nivel 4, o que corrobora a positividade do ensaio, tendo sido
considerado um experiéncia algo motivadora, interessante, atualizada, dindmica, inovadora,

facil, importante e com qualidade.

Na questdo aberta, o que alterarias neste Blog, pretendeu-se que o0s estudantes
analisassem a sua experiéncia de navegacao e participacao, fizessem sugestbes e dessem
a sua opinido sem restricdes de resposta, sobre a aparéncia e/ou conteudo de forma a
reajusté-lo de forma a adequar-se melhor a disciplina. Quatro alunos néo responderam,
dezasseis, mencionaram que estd bom assim, ndo mudavam nada e 0s restantes

diversificaram as sugestfes, sugeriram alterar a estrutura, introduzir mais cor, um Chat e
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uma pasta para cada aluno e publicar mais coisas. Uma vez que no espacgo de tempo em
que se realizou este estudo ja ndo houve hipotese de fazer as alteragdes sugeridas pelos

alunos nesta questao, deixa-se em aberto estas consideracdes em estudos futuros.

De forma a reforcar a questdo anterior, perguntou-se aos estudantes que outros contetdos
inovadores, o Blog poderia ter e que sugestbes poderiam melhorar a referida ferramenta.
Em analise, 9 alunos nao responderam e a mesma quantidade mencionou que estava 6timo,
nada a acrescentar, contudo, regista-se das restantes respostas apuradas algumas
sugestdes que poder-se-do0 ter em conta futuramente: mais trabalhos expostos; fazer
partilha nas redes sociais; colocar mais conteddos; colocar uma playlist; colocar um meio de

comunicacgao entre 0s visitantes, por exemplo um chat.

Para finalizar este questionario pediu-se aos discentes que selecionassem um nivel de 1 a
4, em que o 1 correspondia a ndo recomendaria e 4, de certeza que recomendaria. Desta
forma obter-se-ia a opinido dos alunos sobre se recomendariam o Blog Na Linha do
Desenho, a outros colegas, do Curso de Artes, por exemplo. Estatisticamente apurou-se que
dos 25 alunos que responderam a supracitada questdo, nenhum mencionou o nivel 1 nem o
2, havendo 6 (23.1%) que se posicionaram numa situacao central, referindo o valor 3 e os
restantes 19 (correspondente a 73.1%) constituindo a maioria, referiu o nivel maximo, o 4.
N&o havendo respostas negativas correspondentes ao 1 e 2 e uma vez que a totalidade se
centrou no 3 e 4 com maior enfase para o 4, confirma-se a opinido dos alunos acerca do

interesse deste Blog para os colegas da mesma area de estudo.

5.3. Andlise do questionario 3

No ambito do segundo Foco desta investigacdo em que se pretende analisar a experiéncia
pedagdgica dos professores (cf. Apéndice 3) no que diz respeito a aplicacao do Blog em
contexto escolar, aferindo as potencialidades deste recurso tecnol6égico na introducéo do
sistema b-learning no ensino secundario e objetivando também a averiguagdo do respetivo
instrumento digital como apoio pedagdgico na disciplina de Desenho, pediu-se o parecer a
seis professores do grupo de Artes Visuais, de escolas diferentes, com experiéncia na
lecionag&o da disciplina de Desenho. Neste sentido, depois da experiéncia e testagem do
Blog Na Linha do Desenho — Desenho Blog existo, procedeu-se a aplicacdo de um terceiro

questionario, designado aqui como questionario depois do Blog.

Os docentes de idades compreendidas entre os 40 e os 55 anos concordaram na totalidade

com o facto das tecnologias na sala de aula promoverem experiéncias de aprendizagem
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inovadoras, mais interessantes, motivadoras e criativas. Deste modo, afirmaram usa-las

diariamente no apoio a docéncia, com a excecao de um, que usa as vezes.

Relativamente as competéncias essenciais esperadas para o séc. XXI, divididas em trés

grupos, cognicao, Interpessoais e Intrapessoais, na generalidade, a maioria dos professores

considerou que o uso de ferramentas digitais contribui para o desenvolvimento dos alunos

(cf. Tabela 11). No entanto, no que diz respeito a cognicdo, das aptiddes apresentadas na

tabela, os docentes apenas apresentaram mais duvidas em relacdo a Criatividade, Inovacao

e Interpretagdo, sendo que a maioria concorda que a ferramenta digital desenvolve nos

alunos, o pensamento critico, a capacidade de resolucdo de problemas e a comunicagao.

Cognicéo

Interpessoais

Intrapessoais

Competéncias

Pensamento critico
Comunicagao
Criatividade
Capacidade de resolucdo de problemas
Inovagao
Interpretacao
Cooperagao
Adaptacdo
Confianca
Competéncias Interpessoais
Valorizagéo da Arte e da Cultura
Autodidatismo
Interesse
Curiosidade

Produtividade

concordo

ndo concordo nem discordo

discordo

Tabela 11 — Opinido dos docentes sobre as competéncias essenciais para o séc. XXI, desenvolvidas
com o uso de tecnologias digitais.
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O conjunto das competéncias interpessoais foram as que obtiveram menos concordancia da
parte dos docentes, tendo a adaptacdo obtido a quase totalidade de respostas positivas.
Quanto a cooperacao e confianga, os docentes mostraram incerteza ou mesmo discordancia
na sua aquisicdo através de ferramentas digitais. Relativamente ao grupo de competéncias
intrapessoais, na generalidade os inquiridos concordam com a contribuicdo das ferramentas
digitais na aquisicdo destas aptidGes, todavia, mostrando algumas duvidas quanto a

produtividade e valorizacao da Arte e da Cultura.

Em capitulos anteriores foi abordada a questdo dos beneficios do ensino artistico no
desenvolvimento de capacidades transversais ao curriculo. No sentido de averiguar se 0 uso
de recursos tecnolégicos no desenvolvimento de atividades artisticas promove literacias
multiplas, questionaram-se 0s docentes sobre este assunto ao que todos os docentes
opinaram positivamente. Confirmando-se assim, o auxilio das ferramentas digitais, neste

caso especifico, o Blog na aquisicéo de literacias multiplas.

No que se refere ao apoio das ferramentas digitais na disciplina de Desenho, os professores
sdo da opinido que estas estdo mais perto dos alunos uma vez que estes sdo 24 horas
nativos digitais, e que nesse sentido, este instrumento digital constitui uma forma de
comunicacgao extra-aula, permitindo a publicacédo dos resultados dos trabalhos dos alunos e
se for constituido um trabalho digital de base que lhe sirva de apoio, podera otimizar e

exponenciar o trabalho pratico de aula.

Pediu-se aos docentes que ao analisarem o Blog Na linha do Desenho, refletissem sobre a
incorporacdo desta ferramenta digital no ensino da disciplina de Desenho. Nas questdes
fechadas que apresentaram esta tematica (cf. Tabela 12), apurou-se que a totalidade dos
inquiridos reconheceu a influéncia de instrumentos digitais na melhoria do processo ensino e
aprendizagem. Concordando maioritariamente que o uso de determinadas ferramentas e
suportes podem influenciar o desenvolvimento dos projetos (A35), podem alterar o processo

criativo (A36) e intensificar a motivacéo e interesse dos alunos (A40).

No que diz respeito ao apoio de dificuldades, a maioria dos docentes considera que as
ferramentas digitais podem constituir um auxilio para quem tem dificuldades em representar
através do Desenho (A34). Assim também, a concordancia é maioritaria relativamente a
serem seguidores de Blogs didaticos (A37), todavia, apenas metade referiu ja ter construido
um Blog (A38) e 83.3% admite usar esta ferramenta como apoio a docéncia (A39). Quanto a
avaliagdo, a fragilidade das opiniGes aumenta, apenas 50% dos respondentes considera que

nesta disciplina, a ferramenta digital deva ser utilizada como parametro avaliativo (A41).
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Sim  Nao

A34 Pessoas que tém dificuldade em desenhar ou representar através do desenho, poderdo 83.3% 16.7%
encontrar apoio nestas ferramentas.

A35 O uso de determinadas ferramentas e suportes podem influenciar o desenvolvimento 100% 0
dos projetos.

0
A36 O processo criativo pode ser alterado de acordo com a tecnologia que esta a utilizar. 100% 0

A37  Costumo seguir Blogs didaticos. 66.7% 33.3%

0
A38 Jative alguma experiéncia de execugao de um Blog para apoio escolar. 0% 50%

A39  Costumo usar outros Blogs como apoio a docéncia. 83.3% 16.7%

A40 Penso que relativamente a esta ferramenta digital, esta pode constituir um elemento de  100% 0
ampliagdo da motivagao e interesse dos alunos.

A41  Considero que o0 Blog deve ser utilizado como meio de avaliagdo dos estudantes. 50%  50%

Tabela 12 - Reflexdo dos docentes sobre a incorporagéo do Blog no ensino da disciplina de Desenho.

Depois da reflexdo anterior, pediu-se a opinido dos docentes sobre a aplicabilidade do Blog
na disciplina de Desenho, tendo havido concordancia total com esta aplicagdo, tendo sido
mencionado também que pode constituir um reforco aos exercicios de sala de aula;
possibilita uma biblioteca de Desenho, a publicacdo de resultados de aula e partilha de

materiais, trabalhos realizados ou pesquisas técnicas.

Apesar destes pontos fortes, a maioria dos inquiridos considerou que esta ferramenta
apresenta alguns obstaculos na sua utilizagdo; em sala de aula, quanto a falta de meios,
nomeadamente, velocidade da Internet e falta de computadores na maioria das salas;

quanto a utilizacdo pelos alunos, foi referido o receio destes se exporem e 0 caso da

ferramenta digital se tornar o meio exclusivo de comunicacao entre professor e aluno.

Como vantagens do uso do Blog destacam-se as seguintes descri¢cbes opinativas: “uma vez
gue os alunos nado desligam dos meios de comunicacao digital, este fator pode ser usado a
favor da aula” e “constitui um estimulo visual e sonoro pelo que capta a atencao dos alunos”.
Relativamente aos atributos que um Blog deve ter para suscitar a atencdo e motivacdo dos
discentes, apontam-se: ser animado, dindmico e manter-se atualizado, ter links para
assuntos em curso, mostrar informacdo técnica e pedagdgica e permitir comentarios as

publicacotes.

a

No que diz respeito a promocdo da interacdo entre alunos, ao desenvolvimento dos
processos colaborativos e do espirito critico, os docentes consideraram que o Blog deve

conter um espago proprio para conversar, conter interacdo de cor, som, movimento e
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imagem, links para tutoriais e redes sociais, ser participado por todos com divulgacdo de

trabalhos.

Nas questdes referentes ao Blog em estudo, Na Linha do Desenho-Desenho Blog existo,

todo o universo amostral afirmou ter visitado o Blog, mostrando concordancia com a

estrutura de menus, confirmando também que o utilizavam com finalidade pedagdgica,

havendo dois docentes que asseguraram ja o ter utilizado pedagogicamente na lecionacao

da disciplina. No entanto, quanto a altera¢des, colocariam a pagina inicial - Home mais

“poderosa”, apelativa e dinamica.

A.42 Favorece a construgdo do conhecimento
A.43 Desenvolve habilidades de autoria

A.44 Permite aos estudantes aprender de maneira significativa

A.45 Possibilita criar um repositorio de informagdes, trabalhos e
atividades

A.46 Permite a troca de informagdes e a partilha de experiéncias

A.47 Proporciona o debate de temas e ideias no espago presencial
virtual, valorizando o0 pensamento critico

A.48 Possibilita 0 aumento do interesse pela disciplina

A.49 Permite publicar o contetido do trabalho desenvolvido

A.50 Permite aos alunos sentirem uma maior valorizagéo do trabalho
desenvolvido, permitindo a autoconfianga

A.51 Possibilita maior interagdo entre os estudantes e professora

A.52 Permite a constru¢do de conhecimento colaborativo

A.53 Facilita 0 acesso aos materiais da aula, sem restrigdes de lugar,
espaco e tempo

A.54 Contribui para o desenvolvimento da criatividade e da
capacidade de resolugéo de problemas

A.55 Colabora para a Valorizagdo da Arte e Cultura
A.56 Integra recursos das TIC com outros média digitais

A.57 Ajuda na reflexdo sobre a prética pedagogica

concordo

nao concordo nem
discordo

discordo

Tabela 13 — Opinido dos docentes sobre o Blog Na Linha do Desenho- Desenho Blog existo.
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Ainda sobre o Blog em estudo, e depois de ter sido analisado pelos docentes, questionou-se
sobre alguns fatores que permitem uma avaliacdo pedagdgica desta ferramenta digital.
Assim (cf. Tabela 13), 100% da amostra considerou que no que diz respeito a competéncias
digitais, o Blog integra recursos das TIC com outros média digitais (A56), possibilita a
criacdo de um repositério de informacdes, trabalhos e atividades (A45), a publicagdo do
trabalho desenvolvido (A49) e facilita o acesso aos materiais da aula, sem restricdes de
lugar, espaco e tempo (A53). Quanto a competéncias inter e intrapessoais, 0 Blog permite
também a troca de informacbes e a partilha de experiéncias (A46), o sentimento de maior
valorizacdo do trabalho desenvolvido permitindo a autoconfianca (A50) e a valorizacdo da

Arte e Cultura (A55). Em suma, favorece a construcdo do conhecimento (A42).

No que concerne aos parametros que se referem a competéncias cognitivas e apesar de
alguns docentes demonstrarem uma posSi¢d0 neutra, a maioria considerou que esta
ferramenta digital promove habilidades de autoria (A.43), aumenta o interesse pela disciplina
(A.48), permite o debate de temas e ideias no espaco presencial e virtual, valorizando o
pensamento critico (A.47), possibilita a interacdo entre os agentes do processo de educacéo
(A.51) e contribui para o desenvolvimento da criatividade e da capacidade de resolucdo de
problemas (A.54).

Sentiram-se mais duvidas, quanto ao auxilio do Blog para uma aprendizagem de forma
significativa (A.44) e quanto a construgdo de conhecimento colaborativo (A.52). No entanto,
de uma forma geral, os docentes inquiridos confirmaram o contributo do Blog como
ferramenta digital de apoio a efetivagdo do ato educativo permitindo, tanto a aquisicdo de

competéncias digitais, como também as esperadas para o0 séc. XXI.

5.4. Relatérios do Blog

Pretende-se uma breve analise das estatisticas do Blog Na Linha do Desenho com enfoque

para o intervalo de tempo em que esteve operacional e em experimentagdo com os alunos.

Meses e Anos

jan fev mar abr maio jun jul ago set out nov dez Total

2017 7 52 43 151 66 9 il 26 359

Tabela 14 - Estatisticas de acesso ao Blog Na Linha do Desenho- Desenho Blog existo.
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Apesar de neste momento, o Blog registar aproximadamente 3000 cliques, segundo a
estatistica do Wordpress, Akismet, maio foi 0 més que registou mais acessos (131), cf.
Tabela 14. Verifica-se um aumento de entradas desde fevereiro a outubro, registando-se um
maior niumero de visualizagbes entre 0 més de mar¢o e junho, desde que a ferramenta
digital comecou a ser construida e divulgada, atingido o auge quando foram lancados
exercicios de colaboragdo e divulgados os trabalhos realizados pelos alunos. No més de
abril, registou-se uma quebra, uma vez que este coincidiu com a interrupcdo letiva da
Pascoa, assim como em junho, més em que ocorreu o término do ano letivo, 0 que se pode
concluir que os alunos foram mais assiduos aquando sdo dados estimulos de frequéncia,

gue reduzem em auto gestao.

Principais posts para tudo dias, até 2017-10-12 (Resumido)

Avc | Sempre

Todo o Tempo

Titulo Visualizacoes

&t Pac eCH .{.’U

Al

Ay
D CR o
PO Al
A
diy

Tabela 15 - Estatisticas do Blog Na Linha do Desenho — paginas com maior acesso.
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Na estatistica do Blog cf. Tabela 15, regista-se de uma forma decrescente que as paginas
com maior acesso foram a pagina inicial onde se podem visualizar os dltimos posts e de
seguida, a pagina de apoio aos conteudos em estudo perspetiva em estudo e as paginas

que contém a publicacdo dos trabalhos desenvolvidos pelos alunos.
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Capitulo 6.

Conclusoes
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6. Conclusodes

Como em qualquer estudo cientifico, o desfecho culmina nas conclusdes. Assim, também
esta pesquisa tem o propésito de, através do cumprimento dos objetivos, dar resposta as
guestdes de investigacao, avivando Fortin (2003) que considera que as conclusfbes nao se
baseiam apenas em resumos mas devem incluir, igualmente, enunciados conclusivos e uma
analise sobre os resultados obtidos, sejam eles negativos ou positivos. Logo, tendo em
conta as multiplas varidveis da dialética ensino e aprendizagem, considerou-se uma analise

conclusiva, suportada por uma abordagem interpretativa da probleméatica em causa.

As questBes aqui investigadas foram identificadas pelo investigador aquando sua pratica
letiva, na medida em que se torna cada vez mais dificil manter os alunos focados num
determinado assunto, num espaco fechado, quando os estimulos exteriores palpitam
constantemente em multiplas portas abertas para o mundo, através da ligagdo permanente

a Internet a partir dos dispositivos méveis.

Fatores como a globalizagdo, o desenvolvimento tecnoldgico e a resisténcia a libertagdo dos
dispositivos moveis, tal como o facto dos atuais alunos serem nativos digitais, exigem
mudanc¢as na forma como a escola encara esta problematica e as novas tecnologias de
comunicacdo. Pretendeu-se desta forma, uma aproximacdo a realidade atual e ao
ambiente/vivéncias dos discentes também em constante mutacdo, experimentando-se

novas formas de ensino e aprendizagem.

Neste sentido, este ensaio tem como objetivos aprofundar a questao do uso de ferramentas
digitais no processo de ensino da disciplina de Desenho; investigar a possivel integragdo do
sistema b-learning no ensino secundario; averiguar se o Blog contribui para 0 aumento da
motivacdo dos alunos nesta area curricular, melhorando o seu desempenho e se podera
constituir uma ferramenta de apoio ao ensino presencial desta disciplina, assim como na

aquisicao de competéncias para o séc. XXI.

6.1 Contribuicdes do estudo

A implementacgéo das tecnologias de informacdo e comunicacdo no ensino esta ancorada a
medidas legislativas, a aposta das principais instituicdes europeias e a correntes educativas
que as determinam como um paradigma de referéncia no processo de ensino e
aprendizagem. Estando também incluidas nas diretrizes europeias e nacionais para a
aquisicao de conhecimentos que satisfagam as competéncias para o séc. XXI e promovam a

literacia digital.
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Deste modo, entendeu-se este estudo, como uma forma de adaptacdo do ensino atual a um
ensino que utiliza as tecnologias de informagdo e comunicagdo de forma mais assumida,
com a pretensdo de acompanhar o avanco tecnol6gico numa relagdo estreita com uma

realidade mais préxima dos estudantes de hoje.

O mundo a disposicao de todos para todos implicou a amplificacdo da comunicacdo através
da imagem. Em termos tecnoldgicos, os meios de producdo expandiram-se, contribuindo
para o alargamento da autoria, ou seja, todos podem ser produtores. Considera-se deste
modo, mais um contributo do estudo das tematicas (TEA) que nortearam este estudo, a
alianca entre a Tecnologia digital e a Educacdo Artistica. Em suma, a proliferacédo
desmedida de imagens com um enorme poder persuasivo, na sociedade contemporanea,
através da rede, constitui o elemento de ligacdo TEA, equacionado, pensado e educado na

escola.

Considera-se também a necessidade atual de qualquer elemento da populagdo ativa
constituir mao-de-obra especializada, e por isto atualmente entende-se, ser alfabetizado
digital. Atende-se também ao facto destas capacidades serem condi¢des imprescindiveis ao
término da escolaridade obrigatéria. O desenvolvimento de competéncias digitais em sala de
aula apresenta lacunas, que se prendem entre outras, com as estruturas fisicas, como a
falta de equipamento ou falhas na utilizagdo continua de Internet nas escolas e alguma
resisténcia por parte de alguns docentes, seja por falta de formacgéo, seja por falta de
motivagdo para aplicar os instrumentos digitais em sala de aula. A aquisicdo de
competéncias digitais, neste momento, ndo é feita de uma forma facilitada, ndo esta
eficientemente acessivel a todos. Neste caso, esta experiéncia de utilizacdo do Blog como
aplicacdo para implementar o sistema b-learning, alarga o acesso a Internet a partir de

outros espagos, 0 que podera constituir a oportunidade de nivelar o acesso a literacia digital.

Entende-se ainda que, apesar deste estudo se basear num exemplo do ensino artistico, a
introducéo de uma ferramenta tecnolégica como apoio ao processo educativo, de uma forma
mais assumida, com pretensdo de ser usada num sistema de ensino misto, podera ser

transmutada para outras areas curriculares disciplinares.

6.2 Questdes de Investigacéao

Considerando-se 0s objetivos supracitados, partiu-se para a investigacdo tendo por base
dois focos, a experiéncia pedagdgica por parte dos alunos no que se refere a utilizacdo do
Blog e por parte dos docentes no que diz respeito a aplicacdo do mesmo. As respostas

obtidas as questdes de investigacao, tal como as inferéncias do enquadramento tedrico,
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permitiram depurar algumas conclusées mais relevantes. Desta forma, relembram-se as

guestdes que orientaram este estudo:

e Quais os desafios que o sistema b-learning aporta, no ensino da
disciplina de Desenho no secundario?

e De que forma o Blog poderé ser util no desenvolvimento de
competéncias do séc. XXI?

¢ Que funcionalidades devera ter um Blog para auxiliar o ensino da

disciplina de Desenho no sistema b-learning?

6.2.1 Integracdo do sistema b-learning no ensino secundario

A atual dependéncia das atividades humanas da Internet e das tecnologias digitais
prognostica a inevitabilidade da mudanca dos processos de ensino. Este pressagio conduziu
a esta questao de investigacao. “A sociedade em rede poderd promover outras formas de
ensinar, tentando dar resposta as necessidades e as dificuldades com que as escolas, 0s

aprendentes e os professores se deparam no seu dia-a-dia”. (Loureiro, 2006, p. 25)

A introducéo do sistema b-learning através do Blog podera ser a solucdo para a articulagéo
entre o sistema de ensino presencial e a distancia. No que diz respeito a educacao artistica,
nomeadamente a disciplina de Desenho, no ensino secundario, pressupde uma componente
predominantemente pratica, no entanto, ndo descura outro tipo de aprendizagens que
complementam a aplicacdo de conhecimentos e que por razbes de tempo e estruturas
acabam por nao ser realizados em sala de aula. Desta forma, faz todo o sentido a
exploracdo de diferentes abordagens pedagodgico-didaticas e das vantagens de
disponibilidade de tempo e lugar, assim como, a aquisicdo de competéncias multiplas que

este processo combinado de ensino e aprendizagem pode oferecer.

Como ferramenta tecnolégica para aplicacdo deste estudo optou-se pelo Blog por razbes ja
mencionadas, contudo, verificou-se que a nivel institucional ainda se apresentam alguns
desafios a resolver, como a capacidade fisica das escolas suportarem a aplicacdo deste
sistema de ensino. Segundo o questionario feito aos docentes, estes afirmaram existir
alguns obstéculos ao nivel da velocidade da Internet e falta de computadores. Também dos
alunos inquiridos, cerca de 60% confirmaram que as infraestruturas ndo rednem as
condi¢des fundamentais ao funcionamento eficiente deste sistema misto, a partir da escola.
Foram detetados inibidores do processo, 0 acesso instavel & Internet, a Banda reduzida e
computadores inoperacionais. Todavia, 90% da amostra afirmou ter acedido ao Blog a partir
de outros locais, maioritariamente, de casa. Considera-se este facto concordante com o

objetivo do b-learning, promocéo de situacfes de ensino a distancia.
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De forma a efetivar-se este sistema, ha que considerar a idade e maturidade dos discentes
nesta faixa etéaria, cuja falta de objetivos justifica algum alheamento da responsabilidade do
trabalho autébnomo que implica este método. No questionario apés o Blog, na afirmacao
A.24, Utilizacdo do Blog para a preparagdo das aulas, s6 23% dos alunos o fizeram e na
A.26, Consulta do Blog para realizagdo dos exercicios que a Professora sugeriu, apenas
30% dos alunos usufruiram da disponibilidade dos recursos compreendendo os objetivos.
Neste sentido, seguindo o exemplo do presente estudo, cerca de um quarto dos alunos do
secundario estariam capacitados para incorrer num ensino misto, no entanto, a introducao
deste sistema pode ser feita de uma forma gradual, contando também com a continuagéo da

formacao de professores nesse sentido.

Reforca-se esta reflexdo com o parecer dos docentes inquiridos cuja opinido aponta para o
facto das ferramentas digitais constituirem uma forma de aproximacao ao aluno, uma vez
gque estes estdo 24 horas por dia em rede, constituindo assim uma forma de comunicacao
extra-aula e que se for criado um trabalho digital de base que sirva de apoio, o trabalho
pratico de aula, podera ser exponenciado pelo sistema a distancia. Acrescenta-se também,
gue na opinido dos professores, os instrumentos digitais exercem uma influéncia positiva ha
melhoria do processo ensino e aprendizagem e intensificam a motivagdo e interesse dos

alunos.

Atende-se ainda a opinido da generalidade dos discentes, que entenderam a experiéncia da
introdugdo do Blog no ensino da disciplina de Desenho (cf. resultados da tabela 9) algo
motivadora, interessante, atualizada, dindmica, inovadora, facil, importante e com qualidade.
Em suma, considera-se validada a utilidade do Blog como ferramenta digital de apoio ao
sistema b-learning. No entanto, resumem-se alguns desafios a serem ultrapassados com a
implementacéo do sistema b-learning, no ensino da disciplina de Desenho no secundario: ao
nivel dos espacos, considera-se a ado¢cao do niumero de computadores suficientes, assim
como, a sua manutencédo continua e velocidade de Internet adequada; ao nivel dos recursos
humanos, regista-se a formagcdo de professores ao nivel das tecnologias digitais e do
referido sistema de ensino e, tendo em conta a maturidade dos alunos, invocar-se um
acompanhamento mais estimulante e pré preparacdo dos estudantes para este sistema de

ensino.

6.2.2 Utilidade do Blog no desenvolvimento de competéncias

Entendendo-se a educacdo como base da sociedade, cumpre-se a exigéncia de manter os
curriculos atualizados e adequados aos presentes contextos, de forma a fazer face ao atual

complexo sistema social global. Com esta preocupacdo foram selecionadas, pela
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comunidade politica e educativa internacional, as competéncias essenciais que 0s
individuos devem atingir no final da escolarizacdo e que devem conduzir também ao

sucesso global de cada um.

Os nascidos depois dos anos 90 convivem com as tecnologias como algo intrinseco a si
proprios, ndo as abordando como algo novo, mas sim, como a realidade que conhecem e
com a qual estdo habituados a conviver (Thomas, 2011). No entanto, nascer na era digital
nao justifica por si s6 ser digitalmente competente. Os estudantes, através das instituicoes
educativas, devem capacitar-se para cenarios de transformacéo, para que possam tirar o
melhor proveito das tecnologias digitais em termos pessoais, académicos ou profissionais.
Considera-se assim necessério, a aprendizagem e o desenvolvimento de um conjunto de
capacidades que vdo para além do mero acesso ou uso das tecnologias, e que incluem a
capacidade para aprender a aprender, colaborar com os outros, criar, partilhar, pesquisar,

saber avaliar informacgé&o e navegar em multiplos ambientes (Jenkins, 2006).

Neste contexto enquadrou-se a segunda questdo desta investigacéo, de que forma o Blog
podera ser util no desenvolvimento de competéncias e cumprimento de requisitos para uma
formacgédo global atual. Desta forma, foi desenvolvido e testado um Blog, por professores e
alunos, com a finalidade de averiguar a introducdo da ferramenta digital no ensino de uma

disciplina pratica e apurar a sua utilidade na eficacia do processo.

Relembrando as competéncias para o século XXI, estas relinem trés grandes categorias: as
competéncias de informacdo e de comunicagdo; as competéncias de pensamento e de
resolucdo de problemas e as competéncias interpessoais e autodirigidas. Todavia, na
reflexdo a esta questéo, ndo diferenciando, foi considerado em conjunto, a triangulacéo dos
objetivos do Blog esquematizados na Figura 3 e descritos no capitulo 4 deste estudo, uma

vez que se considerou a interligagdo dos mesmos.

Assim, no ambito do Foco 1 desta investigagéo, relativamente a competéncias digitais, os
discentes consideraram que o Blog constitui um instrumento tecnolégico que integra os
recursos das TIC com outros média digitais capaz de desenvolver capacidades nesta area.
De acordo com a afirmacéo (A.31), da Tabela 5, os alunos consideraram que o Blog sendo
uma ferramenta digital, ndo desvirtua a dindmica da aula presencial desta disciplina pratica,
permitindo a aprendizagem na disciplina (A.32), promovendo o trabalho colaborativo e a
partiiha de experiéncias e desta forma constitui uma aprendizagem mais motivadora e

criativa que amplia os conhecimentos na disciplina de Desenho.

No mesmo sentido incorreram as opinides de professores e alunos quanto ao facto do Blog
proporcionar o debate de temas e ideias no espaco presencial e virtual, valorizando o

pensamento critico, o desenvolvimento da criatividade e da capacidade de resolucdo de
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problemas e a valorizagdo da cultura e da arte. Outro fator importante mencionado pelos
alunos remonta a autoconfianca que se considerou por estes, ampliada pelo Blog, na
medida que o trabalho desenvolvido fica valorizado ao ser exposto. Em suma, valida-se o
interesse deste Blog pelos alunos, quando 73%, recomenda esta ferramenta digital a outros

colegas do mesmo curso.

Ainda relativamente a aplicabilidade do Blog na disciplina de Desenho, alguns docentes
admitiram ja o ter usado com os seus alunos confirmando a aquisi¢do de literacias multiplas
e testemunhando que este pode constituir um reforco aos exercicios de sala de aula;
possibilita uma biblioteca de Desenho, a publicacdo de resultados de aula e partilha de
materiais, trabalhos realizados ou pesquisas técnicas. Favorecendo de uma forma geral, a

construcdo do conhecimento.

6.2.3 Funcionalidades do Blog no sistema b-learning

O capitulo quatro serviu o propésito de explorar o design da ferramenta tecnologica em
estudo. A estrutura do Blog devidamente fundamentada no referido campo, foi
disponibilizada e testada por uma unidade amostral constituida por professores e alunos.
Algumas questBes dos inquéritos pretenderam apurar exatamente que funcionalidades
devera ter um Blog cujo objetivo se prende com o apoio ao ensino da disciplina de Desenho

numa tentativa de introducdo do sistema b-learning a partir do décimo ano.

Atendendo as opinides dos inquiridos, estes concordaram com a estrutura do instrumento
tecnolégico na sua globalidade, declarando que € intuitivo e de percecao rapida, motivante e
capta o interesse. No geral, consideraram igualmente que este Blog podera servir de apoio a
area curricular disciplinar de Desenho, com beneficio também para os alunos que

demonstram dificuldades.

Como aspetos inovadores apontaram a exposi¢éo de trabalhos desenvolvidos e de técnicas,
enunciados dos exercicios e concursos. Apesar do parecer favoravel quanto a aparéncia
geral do Blog, alguns alunos, no sentido de melhorar a exequibilidade do instrumento,
mencionaram aspetos que poderiam ser alterados ou melhorados. A introducdo de mais cor
no layout, ainda mais dinamismo com as aulas e, o0 aumento das publicacdes, dos trabalhos
expostos e dos contelddos. Sugeriram ainda, a introducao de uma playlist e de uma pasta

individual por aluno e promocéo de discussdes abertas.

No mesmo sentido, seguiram as opinides dos docentes ao reconhecerem as vantagens do
Blog na motivagcdo dos discentes. Como caracteristicas cruciais apontaram, ser animado,

dindmico, com interagdo de cor, som, movimento e imagem e manter-se atualizado, ter links
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para assuntos em curso e tutoriais, mostrar informacdo técnica e pedagogica, ser

participado por todos e permitir comentéarios as publicacoes.

Professores e alunos sdo unanimes em considerar a insercdo de links para redes sociais,
conter um espaco proprio para conversar - um chat. Mencionaram ainda que a front page

deveria ser mais apelativa.

Neste contexto, e justificando a intencdo dos questionarios, poder registar a opinidao dos
intervenientes, cré-se que muito hd a melhorar, no entanto, ndo obstante as anotacdes
referidas, por parte de docentes e discentes, no tempo em que decorreu esta experiéncia,
regista-se também por eles o reconhecimento do Blog como recurso tecnoldgico de apoio ao
ensino da disciplina de Desenho.

6.3 Trabalhos futuros

Ao longo deste ensaio, foram questionadas problematicas respeitantes a paradigmas
recentes do ensino na componente artistica, do desprendimento dos alunos do objeto da
educacao, da emergéncia da integracdo assumida das tecnologias no ensino artistico, assim
como a experimentacdo de recursos motivadores na aprendizagem do Desenho. No
entanto, as reflexdes aqui expostas ndo pretendem ser conclusivas, pois isso significaria
terminar. Opostamente, objetiva-se a abertura da discussdo do tema e a continuacédo da

investigacao desta problematica.

Tendo em conta que os fins deste estudo sdo isso mesmo, apenas deste estudo, e, tendo a
consciéncia que as conclusdes sao temporais e especificas das variaveis intervenientes,
enumera-se todavia, um conjunto de trabalhos que poderao vir a ser realizados futuramente,
no sentido de complementar e aperfeicoar o presente. Considera-se também que o modelo
de Blog experimentado ndo se esgotou com a abordagem realizada. Pelo contrério,
aquando a analise de resultados, sente-se a intencao de aperfeicoamento da estrutura do

mesmo, das estratégias e recursos utilizados tal como dos resultados.

A presséo da sociedade, a proclamacédo da evolucéo tecnolédgica e as diretrizes europeias,
assim como o0s objetivos educacionais para a inclusdo das TIC na educacéo, tem vindo a
aumentar. A iniciativa ja foi tomada e alguma coisa se tem feito nos ultimos anos. Contudo,
as abordagens tradicionais ainda imperam e a modernizacédo do sistema educativo, tal como
a atualizacdo das abordagens de ensino estdo muito aquém da velocidade metamoérfica que
o desenvolvimento da tecnologia digital promoveu nos individuos em geral; nos nativos

digitais; nas criancas e jovens em idade escolar; na forma como comunicam e interagem;
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nas relacdes interpessoais; como adquirem o conhecimento; que conhecimento necessitam;

nas transformacdes sociais; laborais e nas atividades econdmicas...

Neste sentido, refor¢a-se a importancia de desenvolver politicamente os esforcos para dotar
as escolas com 0s meios materiais necessarios, as infraestruturas eficazes e capacitar os
recursos humanos de forma a validar, de uma vez por todas, a adaptacdo do processo
ensino e aprendizagem ao desenvolvimento tecnoldgico e digital. Considera-se emergente a
implementacao de projetos desta natureza, assim como medidas educativas estruturadoras
e facilitadoras das competéncias em literacia digital. Em suma, uma adaptacédo do sistema
de ensino a realidade atual sob pena de aumentarem o0s desajustes sociais e escolares que
conduzem ao aumento do abandono escolar precoce e a um desrespeito pelo sistema de

ensino.

Decorrente desta problemética, a divisa para um estudo cientifico seria a experiéncia de
aplicacdo do sistema b-learning com possibilidade de evolu¢do para o m-learning ou até
mesmo em e-learning no ensino secundario. Constituiria uma oportunidade de alunos fora
da escolaridade obrigatoria e possivelmente, jA no mercado de trabalho, terminarem os
estudos com as vantagens de espaco e tempo que este sistema pode oferecer, de forma a
constituirem mao-de-obra mais especializada. Em sintese, considera-se conveniente um
estudo mais aprofundado que teste a possibilidade de transmutar a aplicagdo do sistema b-
learning do ensino superior para 0 ensino secundario e que avalie os efeitos préaticos da
introdugéo do sistema misto ou pré introdugéo deste sistema, num namero maior de turmas,

mais representativo do universo geral do nosso pais.

A vivéncia diaria dos alunos com as tecnologias digitais méveis de uma forma constante,
como se fossem uma extensdo de si proprios e que acabam por ndo prescindir dentro da
sala de aula, considera-se outra possivel area de investigacédo. Os jovens, quando dispdem
de acesso permanente a dispositivos digitais moveis sentem-se divididos entre os estimulos
da sociedade global e da sua realidade pessoal, acabando maioritariamente por serem
incapazes de resistir & viciante atragdo da tecnologia, rendendo-se incontornavelmente a
estes estimulos. Estes comportamentos acabam por trazer entraves ao processo ensino e
aprendizagem. Averiguar a possibilidade de integrar os suportes digitais moveis como
estratégia de estudo ou como recurso motivador seria um bom mote para dar continuidade a

investigacado desta problematica. Abolir ou adotar os teleméveis?
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6.4 Consideracdes finais

“Dizem que o tempo muda as coisas, mas é vocé quem tem de muda-las.”
(Andy Warhol, 1975)

De forma a definir os tramites e a trajetéria a seguir, impera a compreensao de que as
tecnologias digitais estdo presentes, direta ou indiretamente, em todas as vertentes sociais e
humanas, sendo que, a celeridade do seu ritmo evolutivo € maior do que a capacidade dos
sistemas se adaptarem. Neste sentido, este estudo constitui um ponto de partida. A longo
prazo, a mudanca tecnoldgica afetard a educacédo e a investigacdo e mesmo que hao seja

aceite por todos, este acontecimento sera indubitavel.

No contexto aqui estudado e induz-se, a generalidade do sistema educativo, apura-se que €
emergente a disponibilizacdo de infraestruturas adequadas que suportem a evolugdo
tecnolégica nos estabelecimentos de ensino, condicdo sine qua non, nao havera

moderniza¢do do mesmo.

Atendendo as provas dadas pelos alunos e docentes relativamente as vantagens que as
tecnologias acarretam no processo educativo, como catalisadores da aquisicdo de
conhecimentos, considera-se o sistema b-learning uma experiéncia a ponderar nos ultimos
anos da escolaridade obrigatéria. Crendo-se que poderia ser feita de uma forma eficaz em
alunos fora da escolaridade obrigatéria. No entanto, observando-se a maturidade dos
discentes na faixa etaria que abrange o ensino secundario, julga-se a possibilidade de
insercdo deste sistema, nesta fase e, posteriormente do m-learning, com o apoio de todos
os intervenientes, se for feito com os alunos, um trabalho de base em anos anteriores, a

nivel de aquisi¢cdo de competéncias TIC, que suportem 0 ensino misto.

Com referéncia para a ferramenta digital aqui indicada — o Blog, deve-se ter em
consideracdo aspetos como a convergéncia do contetdo, objetivos curriculares, tipos de
avaliacdo; estratégia pedagogica; aprendizagem baseada em projetos; aprendizagem

colaborativa; design da interface, dinamismo e, exposic¢ao virtual permanente e atualizada.

Neste ambito, algum trabalho de base teria que ser feito, no que diz respeito a avaliacao,
uma vez que, este foi o fator que apresentou mais hesitacdes, tanto pelo Focol como pelo
2. Revoga-se o facto desta investigacdo se consentrar numa disciplina de cariz pratico, o
que deixou algumas davidas quanto a este aspeto. Todavia, considera-se a possibilidade, se

0 processo avaliativo for exposto de uma forma clara.

Das licbes daqui emanadas depreende-se que a insercéo das TIC em aula ou a incluséo de

um novo sistema de ensino que depende em parte da tecnologia digital, implica acima de
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tudo, uma concertacdo integrada de fatores: infraestruturas, o nivel apropriado de
competéncias digitais, a partilha dos esforgos e a concentragdo das a¢bes, assim como o
envolvimento de todos o0s intervenientes no processo, alunos, professores, e politicas
educativas. SO0 assim, se conseguird em pleno, implementar mudancas capazes de
acompanhar a inovacao tecnoldgica, com os devidos beneficios para o sucesso educativo e

formacéo integral dos individuos.

A introducdo das tecnologias digitais no apoio ao sistema de ensino misto no secundario néo
implica uma mudanca radical da pratica pedagdgica. Trata-se, antes, de uma reformulacéo,
de renovar 0s processos educativos, diversificar estratégias e inovar os recursos, de
aproximacao a realidade atual e de acompanhar a mutacéo social e evolug¢do tecnoldgica,
tal como, aumentar o entusiasmo com que se vive a acdo educativa. O usufruto das
vantagens das tecnologias digitais no sistema educativo depende, sobretudo, da nossa
capacidade de inovar e de aceitar a mudanca.
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Apéndicel - Questionério 1 (a alunos antes do Blog)

Questionario 1

Habitos de utilizagdo da Internet e das Tecnologias de Informagao e Comunicagio

uiilizagdo de ferramentas digitals e soffwares.

Este questionario enquadra-se numa investigagdo no ambio de uma fese de Mesfrado em Educagao e
Comunica;do Mulimédia. Tem como objetivo identificar os habifos de frequéncia na Infemet & o grau da

0 questionano & andnimo, ndo devends por isso colocar a sua identificagio em nenhuma das fothas. Os
N3o existem respostas cerias ou emadas. Por isso, solicits-se que responda de fovma espontanea e
sincera a todas as quesfies. Na maioria das questdes deverd ser assinalado com uma ciz X 3 oppio
de O tempo de resposta previsto para este questionanio & de aproximadamente 20 minutos.

1. Idade - |:|

2. Genero
Feminino | Masculino

| Responda a algumas queshies sokre olos aparethos tecnologicos que possul e habitos de acesso 3 Inemet.

Sim Nio

Tem computador?
4. | Gosta de usar o computador?

Tem Internet em casa?
5. | Se ndo tem, costuma aceder noutro local?

Qual?
6. | Utiliza a Internet diariamente?
| 7. Quantotempo por dia?

Menos de 1 hora Entre 1 a 2 horas Mais de 3 horas

Em que aparelhofs) tecnologico(s) costuma aceder 3 Internet?

Computador
Smartphone
Tablet
Quiros
Com que fim acede i Intermet?
9.
Coloque X Enumere de 1 a 4 por ordem de frequéncia (em
que 1 & o mais frequente e 4 0 menos frequents)
_Fﬁquis-a
Trabalho
Convivio
Lazer/Jogos

Responda a algumas questies sobre o conhecimento das seguintes ferramentas digitais:
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Sei navegar em paginas Web

Sei utilzar motores de pesguisa

5ei fazer pesquisa avangada

Utilizo a informagao que pesquiso em trabalhos, sem a alterar

Interpreto a informagao que pesguiso & avalio-a para criar nova
informacan

Sei gravar imagens a partir de paginas Web

Sei criar uma pagina Web

Sei participar em foruns de discussdo

Sei usar ferramentas chat

Sei utilizar bem o comeio eletronico

Possuo conhecimentos em femamentas digitais relacionadas com o
Desenho: desenho vetorial animagao ou owtros

Sei trabalhar com software de manipulago e tratamento de imagem

Sei trabalhar com software de edigao de video

Sei trabalhar com software de edigao de som

Sei hahd-tnlmnamﬂapﬁu multimedia: som, escrita e imagem
em simultineo

Sei criar blogues

Ji criei um blogue

Costumo seguir blogues

BINIBIREBK

Considero importante receber mais informagao nas Tecnologias
Digitais

3.

Considero a ufilizag3o das Tecnologias de Informagao e
Comunicagao deferminantes para uma educagao mais eficar

30 Assinale a frequéncia com que utiliza as seguintes feramentas digitais, colocando por ordem

crescente de 1 a 8, sendo 1 (# ulilizado) e § |- ulilizado).

E-mail

Google
| Facebook
Blogue
Messenger
Wikipédia
Twitter
Instagram

Ouiros

TERMINOU O PREENCHIMENTO DESTE QUESTIINARIO.

Obrigado pela colaboragso.
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Apéndice 2 - Questionario 2 (a Alunos depois do Blog)

Questionario 2

Caracteristicas do Blog como apoio e ampliagio de competéncias na disciplina de

Desenho

apoio 30 ensing da disciplina de Desenho.

Este questionanio enquadra-se numa invesiigagio no ambio de uma fese de Mesfrado em Educagao e
Comunicagdo Multimédia. Tem como objetivo identificar as caracteristicas que um blogue deve fer no

O questionario & anonimo, n3o devendo por iss0 colocar a sua identificacie em nenhuma das fothas. Os
N3o existem respostas ceras ou emadas. Por izso, soliciia-se que responda de forma espontaneg e
sincera a todas as questoes. Na maiona das questies devera ser assnalado com uma cnuz X 3 opgao
de resposta. () fempo de resposta previsto para este quesfionanio € de aproximadamende 20 minufos.

| idade:

Género F[] M[]

Responde a algumas questdes sobre o Blog da disciplina de
Desenho

Nio

Ja vigitei o Blogue [Na Linha do Desenho — Desenho Blog
existo]

2.

Detetei dificuldades no acesso a este Blogue. Se Sim, quais?

Detetel dificuldades na visualizagao 00s ConteLdos. Se Sim,
quais?

=

Uiizei-o para preparar as minhas aulas.

Visitei-0 para ver os meus trabalhos & 0 dos meus colegas.

e

Visitei-o para realizar os exercicios que a Professora sugeriu.

Dizcordo | Concordo

Concordo

Acho que ecta ferramenta & adequada a discipling. Se ndo,
POrquE?

Totalmente

Considero que a distibuicdo de menus & de percegan
rapida.

Concordo com a estrutura de menus apreseniada.

10

A estrutura do Blog capta 0 meu interezse & motiva-me.

11.

Penso que o Blog se mantém fiel 3 dinamica de sala de aula.

12

0 Bilog & adequado 3 aprendizagem na dizcipling de
Degenho.

13

Penso que a participagao no Blog pode ser utilizada como
meio de avaliacio.

14. Azzinala de que forma acedeste a0 Blog:

Com que frequéncia? =

Mais de 5

A parfir dofs) seguintes disposifvos. Computador

Tablet

Indentiligue o{z) que uiilizou):

MNa escola

Ouiro local

Onde?
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15. Congideras que a escola’cala de aula tem condigoes para o uso das Tecnologias de Informagao e

Comunicagao?

16. Peszoas que tém dificuldade em desenhar ou representar através do desenho poderdo encontrar
apoio nas ferramentas digitais? Neste Blog por exemplo?

17. Que contelddos do Blog apontas como inovadores?

18. Em que medida conzideras produtivo o trabalho colaborafivo e a parfilha de experiéncias promovido

pelo Blog?

19. De que forma o Blog aumeniou a tua mofivagao para a disciplina?

20. Depois da analise ao referido Blog, classifica a tua concordancia em redagdo as sequintes afimagies:

Na Linha do Desenho — Desenho Blog existo

Amplia oz conhecimentoz: sobre a discipling de
Desenho

Aumenta az capacidades relativas a5 tecnologias
Soite

Permite uma aprendizagem de forma significativa

Possibilita criar um repositorio de informagoes,
trabalhos e atividades

Permite a troca de informagdes e a partilha de
Experiencias

Proporciona o debate de temas e ideias no espaco
presencial e virfual, valorizando o pensamento
i

Possibilita o aumento do mieresse pela discipling

Permite publicar o conteddo do rabalho
desenvolvido

Faculta um senfimento de maior valorizagio do
irabalho desenvolvido, faclitando & aufoconianca

Possibilita maior interagio entre os esfudantes &

Fermite a construcan de conhecimento colaborativo

Facilita 0 acesso a0s matenals da aula, sem
restrigies de lugar, espaco & iempo

Contribui para o deservolvimento da criatividade e
da capacidade de resolucso de problemas

Colabora para a Valorizacao da Arte e Cultura

Integra recureos das TIC com oufros média dig'rlajs
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21. Dos pares em baixo assinalados, indique, numa escala de 1 a 5, 0 que consideras  adequar-se mais
a situagao: O uso da ferramenta digital — Blog, na discipling de Desenho, fol uma experiéncia:

1 2 i 4 3

Desmotivadora Motivadora
Desinteressante Interessante
Desatualizada Atualizada
Parada Dindmica
Tradicional Inovadora
Dificil Facil
Irrelevante Importante
Sem qualidade Com qualidade

22. O que akerarias neste Blog?

23. Tenz maic alguma cugestdo para melhorar esta ferramenta? Que oufros confeddos inovadores
poderia ter?

24 Numa escala de 1 a 4, como recomendanias este Blog a outros colegas, alunos do Curso de Artes.

nao recomendarnia de cerfeza que recomendaria
1 2013 4

TERMINOU O PREENCHIMENTO DESTE QUESTIONARIO.

Otrigado pela colaboragao
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Apéndice 3 - Questionario 3 (A Docentes)

Questionario 3

Caracteristicas do Blog como apoio e ampliagio de competéncias na disciplina de
Desenho

Este questiondnio enguadra-se numa investigagio no ambito de uma fese de Mestrado em Educagio e
Comunicagdo Muliimédia. Tem como objefivo averiguar se o blogue poderd ser uma ferramenta de apoio
4 disciplina de Desenho e identificar as caracferisticas que deve ter.

0 questionario & anonimo & o5 resultados obiidos serdo uliizados apenas para fins academicos.
Agradece-se pelo tempo disponibiizado e pela sincendade das respostas.

O tempo de respasta previsto para este questionanio & aproximadamente 20 minutos:

 Idade: ___ Género: F[ ] M[] Tempo de semvigo: Disciplinals) que leciona:

1. Considera que a integragdo das tecnologias na sala de aula pode promover experiéncias de
aprendizagem novadoras, mais interessantes, mofivadoras & criativas?

Concordo | Néo concordo nem discordo | Discordo

2. Com que frequéncia usa as Tecnologias de Informac3o e Comumicagao no apoio 3 docéncia?
Diariamente | As vezes | Semanalmente | Raramente

3. Segundo a Comizsio Europeia, doc. 52013DC0654, Os potenciais beneficios da revolugio
informatica no dominio da ech::ag.‘i:? =50 miifiplos:
Ma sua opinido, quais das competéncias esperadas para o s&c. XX =30 mais desenvolvidas com o
uso destas ferramentas?

Competeéncias concondo nao concordo nem discordo
discordo

Cognicie | Pensamento crifico

Comunicacan

Criatividade

Capacidade de resolugdo de
problemas

Inovacao

Interpretacdo

Interpessoais Dmpﬂal;éu

Adaptacan

Confianca

Competéncias Inferpessoais

Infrapessoais vﬁmiza@uamle & da Culhura
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15. Consideras que a escolafsala de aula tem condigbes para o uso das Tecnologias de Informagao e
Comunicagao?

16. Peszoas que tém dificuldade em desenhar ou representar através do desenho poderdo encontrar
apoio nas ferramentas digitais? Meste Blog por exemplo?

17. Que conteddos do Blog apontas como inovadores?

18. Em que medida consideras produtivo o trabalho colaborative e a partiha de experiéncias promovido
pelo Blog?

19. De que forma o Blog aumentou a tua mofivagao para a disciplina?

20. Depois da andlise ao referido Blog, ciassifica a tua concordancia em relacdo as sequintes afirmagdes:

Mao
Na Linha do Desenho — Desenho Blog existo |  Discordo T Concordo
concondo
Amplia oz conhecimenios sobre a dizcipling de
Dezenho
Aumenta as capacidades relativas as tecnologias
o

Permite uma aprendizagem de forma significativa

Possibilita criar um repositorio de informagbes,
{rabalhos e atividades

Permite a troca de informacdes e a partilha de
Experiencias

Proporciona o debaie de temas e ideias no espaco
presencial e vitual, valonzando o pensamento
=

Posgibilita o aunento do mieresse pela disciplina

Permite publicar o conteddo do frabalho
desenvohido

Faculta um senfimenin de maicr valorzagao do
trabalho desenvolvido, facliiando a auipconiianca

Possibilita maior interagdo entre o estudantes e

Permite a consirugao de conhecimento colaborativo

Facilia o aceseo a0s matenais da aula, sem
restriches de lugar, espaco e tempo

Coniribui para o deservolvimentio da ciatividade e
da capacidade de resolucao de problemas

Colabora para a Valorizagso da Arte & Cultura

Integra recurscs das TIC com oulros média digitais
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21. Concorda com a estrufura de menus?

Concordo | Mao concordo nem discordo | Discordo

22. O que alterania neste Blog?

23. Tem mais alguma sugestdo para melhorar esta ferramenta?

24. |lzava este Blog com uma fnalidade pedagdgica?

25. Depois da andlise ao referido Blog, indique a sua concordincia em relagdo aos seguintes

paramefros:

Na Linha do Desenho — Desenho Blog existo

nem discordo

concordo | mdo concordo | discordo

Favorece a consfrucao do conhedimento

Desemolve habilidades de autonia

Permite acs ectudanies aprender de maneira significativa

Posgibilita criar um repositorio de informagbes, frabalhos e

tividad

Permite a troca de informagdes e a partilha de

EXperiéncias

Proporciona o debate de temas € idelas no espaco
_Eﬁmdﬂeﬁma,vmdnnmmhwiim

Possibilita 0 aumento do interesse pela disciplina

[ Permite publicar o conteudo do rabalho desenvolvido

Permite ace aluncs senfirem uma maior valorizagso do
| trabalho desenvolvido, pmrltlﬂu a autoconfianca

Pmmhlrlarrmmtua;anuﬁemmhdant&ee

professora

Permite a construgan de conhecimento colaborativo

Facilita 0 acesso a0s materiais da aula, sem restrigdes de

| hugar, espaco & tempo

Confribui para o deservolvimento da ciatividade e da

cidade de ao de lemas

Colabora para a Valorizagdo da Arte e Cultura

Integra recurscs das TIC com oufres media digitais

Ajuda na reflexao sobre a prafica pedagogica

TERMINOU O PREENCHIMENTO DESTE QUESTIOMNARIO

Okrigado pela colaboragao
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