EDUNOVATIC2021

CONFERENCE PROCEEDINGS

6th Virtual International Conference

on Education, Innovation and ICT

December 1 - 2, 2021

—

- -".__,.-'
g

il

s N i
. &

. Py - _ P 7,
(2.9 Adaya Press

L



EDUNOVATIG2021

CONFERENCE PROCEEDINGS

6th Virtual International Conference
on Education, Innovation and ICT

December 1 - 2, 2021

@ Adaya Press



EDUNOVATIC 2021

A integracao dos meios digitais no espaco escolar:
experiéncias educacionais inovadoras

André Miguel Guimaraes dos Santos
Faculdade de Arquitectura da Universidade do Porto (FAUP-CEAU), Portugal

Isabel Clara Neves de Rocha Marques

Centro de Estudos de Arquitetura e Urbanismo (CEAU)
Centro de Estudos Sociais — Universidade de Coimbra (CES), Portugal

Carolina da Silva Pereira
Faculdade de Arquitectura da Universidade do Porto (FAUP), Portugal

Resumo

Atualmente, vivemos numa realidade em que as tecnologias digitais s&o omnipresentes e inevitaveis.
A area da arquitetura também tem vindo a sofrer a sua influéncia e a nivel de concegao e construcéo
e também na prépria vivencia do espago através da integragéo de interfaces digitais. Partindo des-
te contexto, o presente artigo incide na analise da integragdo dos meios digitais no espago escolar,
procurando perceber solugdes inovadoras que potenciem uma nova pedagogia nos métodos de ensi-
no-aprendizagem. Importara analisar e documentar que alteragbes foram sendo introduzidas espago
pedagdgico e debater a dialética entre o espago e o contexto tecnolégico atual, refletindo os desafios
relativos ao didlogo entre o espaco, as pedagogias e as interfaces digitais, analisando novos meios e
significados de insergéo de tecnologia digital nos espagos de aprendizagem. Assim, a partir da breve
analise de duas experiéncias educacionais inovadoras do ensino secundario pretende-se refletir os
novos processos de ensino potenciados pela inovagdo que as novas tecnologias trouxeram para a
arquitetura escolar contemporanea. Deste modo contribuir-se-a para a otimizagao da inserg¢édo da tec-
nologia digital no espaco escolar, considerando-se a integragao das novas tecnologias digitais um fator
importante a considerar na concegao e construgao de espagos escolares contemporaneos, devendo
a arquitetura encontrar formas e solugdes capazes de incorporar equipamentos digitais e tecnoldgicos
nos espagos, que promovam uma pedagogia articulada com os meios digitais disponiveis.

Palavras-chave: Tecnologias Digital; Arquitetura Escolar; Inovagéo; Interatividade; Sala de Aula.
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Integration of digital media in school space: innovative
educational experiences

Abstract

Nowadays, we live in a reality where digital technologies are ubiquitous and inevitable. The area of ar-
chitecture has also been suffering its influence in terms of conception and construction, and also in the
experience of space through the integration of digital interfaces. Based on this context, this article fo-
cuses on the analysis of the integration of the digital media in the school space, seeking to understand
innovative solutions that enhance a new pedagogy in teaching-learning methods. It will be important
to analyze and document the changes that have been integrated in pedagogical space and debate the
dialectic between space and current technological context. Thus, from the brief analysis of two innova-
tive educational experiences in Hight school it is intended to reflect the new teaching methods boosted
by the innovation that new technologies have brought to a contemporary school architecture. In this
way, this article will contribute to the optimization of the insertion of digital technology in school space,
considering the integration of new digital technologies an important factor to be considered in the de-
sign and construction of contemporary school. Architecture should find ways and solutions capable of
incorporate digital and technological equipment in the spaces, which promote a pedagogy articulated
with the available digital media.

Keywords: Digital Technology; School Space; Innovation, Interactivity; Classroom.

Introducao

“Na situagdo contemporanea tem-se consciéncia de sucessivas mudangas e transformagbes
suscetiveis de alterar o quadro mental e fisico onde anteriormente nos moviamos. (...)
‘'ser ou ndo ser’ digital deixou de ser uma questao de opgédo.” (Krtiger, 2012)

A crescente afirmacgéo do digital no campo disciplinar da arquitetura tornou-se pratica generalizada,
sendo que para além de ser uma ferramenta de criagao e representagao, passa a abranger um campo
alargado de situagdes, como a definicdo de programas de fluxos, a organizagédo do processo de pro-
jeto e obra, a interface com a industria da construg¢éo, a exploracdo de ambientes virtuais (Baptista,
2013). Pode afirmar-se o digital entra nas praticas arquitetdnicas contemporaneas transversalmente,
criando novas perspetivas e possibilidades, como a concecdo de deformagdes que constituem uma
nova fonte dindmica e que dao origem a ambientes responsivos em que as superficies e os volumes
mudam de forma em relagéo a atividade do utilizador. (Picon, 2010).

Complementarmente, a consolidagao da era digital, veio despoletar a criagdo de novos contex-
tos de interagéo e relacionamento, instigados pelo desenvolvimento do espaco digital como meio de
comunicagao, nomeadamente a distancia, proporcionando uma ampliagao entre diferentes contextos
e comunidades e criando novos modos de socializar, de partilha e consumo de informacgao.

Numa perspetiva escolar, as integragbes de tecnologias digitais conjuntamente com o desenvol-
vimento da arquitetura digital proporcionaram oportunidades notaveis para novos modelos de aprendi-
zagem do século XXI — simultaneamente online e presenciais — pondo seriamente em causa o modelo
tradicional da sala de aula fechada da era industrial de ensino e aprendizagem (Fisher, 2010).
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Espacos Digitais Interativos

A adesao do conceito de interatividade na pratica arquitetonica esta diretamente relacionada com o
processo digital na arquitetura. A interatividade é vista como uma estratégia para garantir a percecao
intelectual, estimulando a curiosidade do individuo e incentivando o processo de ensino-aprendizagem.

O tema central desta investigagdo abrange as potencialidades inovadoras que o espacgo escolar,
podera alcangar (em termos espaciais e pedagdgicos), tornando-se necessario o estudo dos varios
tipos de interatividade: i) o primeiro convoca o processo arquitetonico, que através da introdugao das
novas tecnologias computacionais na fase de concecao projetual permite o desenho de solugbes mais
eficientes tornando o processo de projeto algo interativo; ii) o segundo relaciona-se com a virtualidade,
que através de sistemas de projecao de imagens e sistemas de som, permite que o espago adquira no-
vas funcionalidades e terminagdes; iii) por fim, a terceira incide na interacdo a nivel fisico (modificagdo
espacial através do auxilio de sensores) adquirindo um nivel de complexidade superior em relagao as
anteriores interagdes (Saggio, 2003).

Assim, pretende-se refletir acerca de dois exemplos de escolas internacionais que se considera
serem os mais inovadores ao nivel de integracdo da tecnologia digital, sendo adequado analisar qual
o nivel de inovagéo assimilado nos sistemas de ensinos respetivos, numa perspetiva de relacionar
0 espacgo arquitetonico, a pedagogia e a integragao digital, verificando as suas eficiéncias e os seus
efeitos.

Uma vez que a correlagao criada entre a arquitetura e a inovagéao digital causou novas formas de
interagir e novas maneiras de expor e captar informagao, tornou-se pertinente referenciar o exemplo
de um museu, dada a sua singularidade na produgao e transmissao de conteudos, explorando o des-
envolvimento de programas interativos, que integrados no espago fisico, potenciavam o aparecimento
de projetos imersivos focados em experiéncias sensoriais.

Neste contexto, surge o conceito de museu multimédia, entendido como um espaco hibrido re-
sultante da fusdo das novas tecnologias digitais e do espaco expositivo, numa relagao entre o virtual e
o real. O museu adquire um novo tipo de adaptabilidade, podendo converter-se em diversas solugdes
consoante as necessidades e as exposi¢cdes em funcionamento (Figura 1). Remetemos aqui o exem-
plo do Museu de Arte, Arquitetura e Tecnologia (MAAT), proficuo neste dialogo virtual e real.

Arelagédo dos museus com o digital &, por isso, fundamental na definicdo da abrangéncia e efica-
cia na reproducéao de conteudos, estabelecendo uma relagao direta entre o espago e as pessoas que
assistem, potenciando a interagdo social e a aprendizagem em simultaneo. A partir da concegédo de um
museu com um cenario interativo, torna-se possivel converter o proprio museu num cenario inovador
de aprendizagem criativa e significativa.

Figura 1. Todos os espagos do museu assumiam espacialidades diferentes, mantendo a
integragéo digital como base da sua concegéo.
Fonte: MAAT
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Experiéncias Educacionais Inovadoras

Escola Vittra S6dermalm

Projetada pelo Rosan Bosch Studio, a Escola Vittra S6dermalm localiza-se num edificio histérico no
centro de Estocolmo (2012). A escola procura apoiar uma abordagem holistica, considerando a abor-
dagem de aprendizagem tradicional e fundindo-a com alguma imaginagao suportada por espagos de
aprendizagem que visam quebrar a fronteira entre a educagéo e lazer, criando ambientes em que os
estudantes realmente gostem de passar tempo (Bosch, 2021).

A escola dignifica-se pelo seu design interior e ndo pela sua imagem exterior. O interior integra
uma variedade de espagos de aprendizagem, delineando-se uma visdo pedagdgica a partir da digita-
lizacdo e da flexibilidade espacial.

Neste cenario de aprendizagem em que a biblioteca assume o centro da atividade letiva, o mobi-
liario destaca-se pela sua versatilidade. Em toda a escola existem salas de estar com sofas, cadeiras
e mesas, e um café composto por espacgos reservados ao trabalho individual. No espago com um es-
quema de cores exclusivo distingue-se o saldo de baile, projetado para o trabalho em grupo e para a
discussdo e dialogo. Por fim, o espago com denominagao a caverna, destina-se ao trabalho individual
silencioso e de leitura privada.

Para além disso, o projeto escolar defendia uma educag¢ao auténoma, personalizada e individua-
lizada para cada estudante de modo a adquirirem competéncias segundo as suas metas pessoais.
Consequentemente, a sala de aula normal deixa de existir, sendo substituida por espagos abertos
com diferentes morfologias e areas distintas, permitindo através do recurso de elementos moéveis e
compartimentagdo em painéis de vidro, uma reorganizagdo espacial destinada a varias utilizagdes. A
concecgao do espaco escolar foi reequacionada, dando abertura a uma maior liberdade e criatividade,
e abolindo o edificio escolar tradicional.

Aimplementagao de politicas que incentivem o fornecimento de equipamento tecnoldgico, assim
como a incorporagao de uma rede informatica, intensificou a utilizacdo destes espacgos. As tecnologias
digitais para além de se terem tornado moéveis, tornaram-se um recurso imprescindivel ao desenvolvi-
mento de atividades escolares, como o acesso a diversificados conteudos didaticos (Figura 2).

- gy " &y .- R U

Figura 2. Este projeto destaca-se pela diversidade de espagos concebidos e pela utilizagdo
ilimitada realizada a partir de equipamentos tecnolégicos portateis.
Fonte: Rosan Bosch
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Escola Kastelli

A Escola Kastelli em Oulu, na Finlandia, projetada por Lahdelma & Mahlaméaki (2014), do ensino se-
cundario, integra instalagdes de educagéo para adultos, um centro juvenil, biblioteca e salas desporto
com acesso ao publico geral.

Uma das caracteristicas de sucesso de Kastelli adverte ao encontro entre estudantes de diversas
faixas etarias num espaco central (o hall central), quer enquanto trabalham ou socializam, integrando
um nivel de qualidade sustentavel, técnica e energética com uma elevada durabilidade, tendo obtido a
classificagdo LEED for Schools Gold, assim como o prémio RIL e a pré-selegao para o prémio MIPIM
para Best Innovative Green Building.

A escola expande-se fisica e virtualmente, através de espagos versateis e adaptaveis as neces-
sidades dos utilizadores, beneficiando da sua abertura a comunidade.

De forma a conceber um espaco mais dindmico e flexivel, algumas das paredes entre salas
de aulas podem ser removidas para ampliar os espagos. Deste modo, em vez de serem espagos
confinados rigidos passam a ter caracteristicas versateis e facilitadoras de diferentes processos de
aprendizagem.

Este novo ambiente de aprendizagem néo teria sido plenamente concebido senéo tivessem sido
implementas ferramentas digitais que refletissem os futuros avangos tecnolégicos e desenvolvimentos
nas redes sociais e nos meios de comunicagao social (bem como os diferentes métodos de ensino
e de aprendizagem que necessitam de espagos de ensino dindmicos para funcionarem (Kuuskorpi,
2014). No entanto, a integragéo tecnoldgica e digital incorporada no espacgo é apenas realizada pelo
projetor, computador e pelo quadro interativo, ganhando destaque a utilizagdo dos instrumentos mo-
veis individuais (Figura 3).
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Figura 3. Os espacos sao convertidos em lugares de trabalho, podendo ser utilizados para fins
colaborativos ou para o estudo individual, onde os estudantes podem aceder as plataformas online
e continuar o seu estudo fora das horas de aula.

Fonte: Kuvatoimismo Kuvio Oy.

Resiliéncia vs Inovagao

Considerando o breve estudo destes exemplos é possivel afirmar que, mesmo nas escolas que se
consideram mais inovadoras arquitetonicamente e relativamente ao nivel de integragao digital, ndo se
assistiu a uma assimilagéo tao significativa do digital como se previa. De facto, apenas se observou
uma justaposicéo de instrumentos tecnoldgicos no espago arquiteténico ja construido, ndo compare-
cendo de espagos digitalmente preparados desde o processo de concegao das escolas.
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O digital encontra-se presente na concegao dos edificios atualmente de uma forma sem prece-
dentes, porém, a sua integragdo pode ser meramente instrumental. A partir do exemplo do museu é
possivel compreender como 0s espagos museolégicos com uma alta integragéo digital, quer na sua
concegao, quer na integragao de espagos imersivos e sensoriais, podem ser transpostos para espagos
de aprendizagem, que devem ser concebidos para serem participativos e colaborativos com o envol-
vimento social entre professores e estudantes. De facto, diferentes solugdes digitais e computacionais
potenciam a diversificagdo no acesso a informagéo e aprendizagem no espago educativo através de
ambientes interativos. Porém, a utilizagdo de espacos fisicamente adaptados a experiéncias imersi-
vas, através de varias solug¢des de proje¢do que apoiem ambientes de aprendizagem, ainda ndo foram
integradas na arquitetura das escolas publicas.

Efetivamente, no estudo museoldgico retira-se que a inclusdo dos equipamentos digitais asso-
ciados aos métodos de ensino-aprendizagem apresentam um impacto bastante positivo, podendo
ser refletido na pratica escolar. Neste contexto, as novas ferramentas como o e-mail, o chat, o video,
féruns, entre outras, vieram potenciar a alteragdo para uma pedagogia que privilegia a aprendizagem
colaborativa.

No entanto, a implementagao generalizada das novas tecnologias fez questionar a efetiva neces-
sidade em assegurar a presenga dos alunos numa sala de aula, que ja nao se restringe exclusivamen-
te ao espacgo e ao tempo da sala de aula. Uma vez que o controlo e dominio dos novos instrumentos
pedagdgicos, passam a estar permanentemente acessiveis, o ensino convencional perde exclusivida-
de, fomentando a desapropriagédo da interagdo com os espagos e métodos de ensino.

A reorganizagao funcional do espago surge, assim, como estratégia para revitalizar a relagdo
entre os espacos fisicos e as novas praticas pedagdgicas, e objeto pertinente na concegao da arquite-
tura escolar contemporanea (Santos et al., 2020). E essencial que a arquitetura proporcione espacos
flexiveis para uma aprendizagem personalizada consoante o aproveitamento pretendido. Os projetos
devem ser desenhados de modo a constituir espagos informais de aprendizagem em conjunto com es-
pacos de circulagao interiores e exteriores, facilmente modificaveis. A flexibilidade tecnoldgica, ou seja,
a caracteristica do projeto potencial modificador do sistema tecnoldgico, é essencial, para permitir a
implementacao da flexibilidade espacial.

Assim, as estratégias para a inovagdo espacial da escola do futuro incidem em espacos de
ensino informal com requisitos de adaptabilidade e multifuncionalidade, espacgos estimulantes e criati-
vos abertos a comunidade que ampliam as valéncias da sala de aula. Complementarmente, a escola
devera ser pensada como parte integrante de uma conexao entre instituicdbes de ensino, tais como
museus, bibliotecas, hortas comunitarias e outros organismos publicos. Também requerem modelos
emergentes em ambientes de aprendizagem aperfeigcoados pela tecnologia, sublinham a importancia
da acustica, mobiliario, iluminagdo (natural e artificial), mobilidade, flexibilidade, temperatura do ar e
transparéncia, devendo apoiar as tecnologias educacionais que estdo a ser concebidas para esses
espacos.

Assim sendo, a adaptacao de novos requisitos pedagdgicos e construtivos, tinham de ponde-
rar as escolas tecnoldgica e espacialmente adequadas para determinar as condi¢gdes de conforto e
segurancga. Nesse sentido, a definigdo da reestruturagdo do espacgo escolar reflete a morte das salas
de aula e a ascensao de escolas centradas no aluno que respondem as necessidades de cada um
individualmente (Taylor, 2009).

A concegao de novos ambientes de aprendizagem que apoiam as novas pedagogias, incentiva
os estudantes a participagao ativa. A definicdo do que se pretende para uma educagéo contemporanea
passa pela criacdo de ambientes de aprendizagem mais eficazes em que o papel do aluno seja auto-
dirigido e cooperativo, num ambiente fisico multifuncional e flexivel. O confronto entre o impacto das
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inovagdes tecnoldgicas nos processos pedagdgicos e o espago escolar tradicional estabeleceu con-
dicbes para uma nova concegao de criagao e reorganizagado. No entanto, num mundo cada vez mais
caraterizado pela diversidade e complexidade a educagao procura permanecer estatica e inflexivel
aos tempos da mudanga, visto que as escolas enquanto lugares para a aprendizagem parecem man-
ter-se particularmente inalteradas reproduzindo modelos e relagdes de poder que vém do século XIX.

Assim, retém-se que os novos avangos tecnolégicos tornaram-se essenciais para acompanhar e
explorar as potencialidades do computador no dmbito da arquitetura, numa clara tentativa de desen-
volver ferramentas de producgéo arquitetural inovadoras, estando incluidas no planeamento projetual
da arquitetura escolar.

Efetivamente, as tecnologias integradas no espacgo escolar reforcam e desafiam as expetativas
tradicionais sobre arranjos espaciais e praticas pedagodgicas. A arquitetura escolar se projetada de
um modo inovador, dignifica a fungdo educativa, assim como otimiza a gestdo e manutencéo escolar.
Neste contexto, a inclusdo de novas tecnologias potencia o desenvolvimento da pratica arquitetonica
na criagao de espacos escolares inovadores, numa relagéo entre espacgo, tecnologia e pedagogia.

Conclusoes

Conclui-se que o sentido de inovagao recai na diversidade espacial que possibilita uma pluralidade
na pratica do ensino-aprendizagem; na implementag¢do de uma educagao auténoma, personalizada e
individualizada para cada estudante; e na integragao de mobiliario mével e de facil transporte.

A inovacgao tecnolégica permite o contacto entre alunos e docentes, através de canais de infor-
macgao mais acessiveis e rapidos, fazendo com que a escola enquanto transmissor de conhecimento
perca a sua exclusividade, exponenciando a utilizagdo de novos espacgos, inter e extraescolares. Este
aspeto veio intensificar-se apés a pandemia originada pelo Covid-19, onde, atualmente, a educacao
enfrenta desafios e a arquitetura escolar ndo se encontra preparada para albergar um comportamento
de distanciamento social. Estamos perante um processo de transformacgéo, que ira ser aprofundado
através de um processo digital, visto que a tecnologia vem potenciar esse desenvolvimento, essencial-
mente na aproximacgéao da escola a sociedade.

Ainda que se tenha conseguido detetar um sentido de inovagéo, as escolas analisadas apresen-
tam apenas o digital em jeito de justaposicdo uma preexisténcia, ao contrario do caso museoldgico,
pensado desde raiz e propositadamente com a integragao do digital. No entanto, a integragao das tec-
nologias digitais € um fator indispensavel na concegéo de espacos escolares contemporaneos, sendo
fundamental os arquitetos estarem cientes das mudancas através do discurso critico e da procura de
solugdes capazes de incorporar equipamentos digitais e tecnolégicos nos espagos e nos métodos de
ensino-aprendizagem, articulando-se com diversas areas de saber (Neves, 2019).

Neste sentido, o estudo do digital integrado na arquitetura, seja a nivel da concec¢édo, da cons-
trugdo ou da vivéncia do espago arquiteténico, verifica-se imprescindivel e inevitavel, de modo a que
a arquitetura proporcione a criagéo de respostas positivas as necessidades atuais, considerando sem-
pre a inovagao consciente como motivacao.
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