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Resumo

licadas ao ensino/aprendizagem artistica, promovendo dindmicas mais
colaborativas e participativas promotoras de redes de conhecimento, foi o

ponto de partida para o desenvolvimento do trabalho de investigagao.

A partir de uma experiéncia de ensino/aprendizagem focada na disciplina
de Desenho e apresentando o conceito de desenho como instrumento

de procura, questionamento e validagao de uma ideia, desenvolvemos o
estudo no sentido de promover a educa¢ao permanente, para possibilitar a
reflexao a nivel individual e do grupo, para ampliar as redes e dinamicas de
trabalho em projetos artisticos e para multiplicar as redes de comunicagao
e informagdo possibilitando uma maior partilha de interesses e colaboracao

nos processos de aprendizagem.






Abstract

The research looks at questions like the effects and potential of digital
technologies within online environments, envisaged as an alternative to
the traditional relationship between teaching and learning within the

artistic tuition.

The starting point for the development of this work was the idea that
digital technology broadens the communication possibilities applied
to artistic teaching and learning, promoting more collaborative and

participatory dynamics promoting knowledge network.

With a starting point of the exper ience of teaching/learning focused in
the subject of drawing and introducing the concept of drawing as a tool for
searching, questioning and validating an idea, we developed the content

of the thesis with the intention of promoting a permanent education to
facilitate both individual and group reflection to broaden communication
and information networks enabling more sharing and collaboration of

interests.
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O ENSINO DO DESENHO NO CONTEXTO DA SOCIEDADE DIGITAL

“One of the real challenges is to innovate fundamentally in
education. Innovation is hard because it means doing something
that people don’t find very easy for the most part. It means
challenging what we take for granted, things that we think are
obvious. The great problem for reform or transformation is the
tyranny of common sense - things that people think. Well, it can’t be

done any other way because that’s the way it’s done.”

(Robinson, 2010: enum)

A sociedade digital atual promoveu novas formas de entendimento do mundo, alterou
a nossa relacdo com as imagens e a maneira de concebermos e representarmos o real.
Surgiram novas possibilidades de criagdo, novos processos de trabalho e outras realidades.
Geraram-se processos artisticos até agora desconhecidos, implicando tanto produtores

como consumidores de imagens.

Neste enquadramento novas exigéncias advém da tecnologia. Alteram-se praticas,

incorporam-se novas formas de pensar e de fazer.

Resultado de uma sociedade cada vez mais tecnoldgica, onde a rapidez das alteragdes
tecnologicas ¢ galopante, questionamo-nos como tem o ensino do desenho respondido
a este desafio da velocidade, do virtual, da memoria exterior, contrarias ao tempo de

observacao, da reflexdo, da correcéo, do erro, implicitos no ato de desenhar.

Se desenhar é representar e pensar, como defendemos no trabalho de investigagao, como
pensam e representam os nossos estudantes que nasceram numa sociedade digital? Como
se relacionam e vivem com a realidade tecnoldgica? Como poderdo as Tecnologias de
Informagao e Comunicagio (TIC) e dos Learning Management System (LMS) contribuir

para o ensino e aprendizagem do desenho?

INTRODUGAO



Muitas das interrogagdes que determinaram este trabalho partem da nossa experiéncia
na docéncia e do interesse que temos pelo ensino e aprendizagem do desenho no contexto
do ensino artistico. Conscientes de que pensar a tecnologia consiste também em pensar
as questdes do nosso tempo, sobre a forma como o individuo e o coletivo pensam e
atuam segundo os modelos de valoragdo, sobre a criatividade, como representam e
questionam a representacio do real e da realidade de acordo com o seu tempo e espago,
pensar sobre o pensamento, como refere Mackanzie (2002), entendemos o ensino como
espaco privilegiado de acdo, para refletir sobre as implicagdes da tecnologia que tém
vindo a revolucionar a forma como nos relacionamos e percecionamos o mundo. Tendo
particular atengdo as questdes que relacionam a tecnologia com dinamicas de ensino,
promotoras de um sentido colaborativo e partilhado do conhecimento, desenvolvemos
o nosso trabalho de investigacao com o objetivo de encontrar respostas para as seguintes

questoes:

Sera viavel e adequado implementar e aproximar o ensino do
desenho a iniciativas e praticas b-learning?

Serio estas ferramentas promotoras de discussao e
argumentagao?

Como é que estas ferramentas podem ampliar os processos
reflexivos fundamentais para as praticas?

Como poderao ser desenhados os modelos organizacionais e
pedagdgicos dos contetidos em formatos de ensino a distancia
via internet em que a imagem é o meio de comunicagdo?

Neste contexto tecnoldgico, queremos pensar sobre o ensino do desenho entendendo-o
como disciplina e metodologia na pratica artistica enquadrada numa realidade de ensino/
aprendizagem assente em modelos colaborativos de aprendizagem, em que as tecnologias

de informacio e comunicac¢do sdo ferramentas fundamentais.



Inicialmente, as questdes que nos levaram a investigagdo prendiam-se com os modelos
operativos na constru¢do de imagens do desenho através da utilizagdo da tecnologia
digital. Com o desenvolvimento do estudo e com o contributo dos orientadores
fundamental a todo o processo de trabalho, ampliamos a nossa matriz de investigagao,
incorporando problematicas consequentes da tecnologia na area da pedagogia do

desenho.

Assim, propomos, em primeiro lugar, uma reflexao sobre o estado atual da arte, focando
a nossa atenc¢ao no entendimento do desenho enquanto disciplina fundamental na

pedagogia do ensino das artes num contexto tecnolégico.

Comecamos por definir o conceito de desenho presente no nosso trabalho, pois, falar
sobre desenho podera ser falar sobre um infinito nimero de problematicas relacionadas
com representacdo e percecdo, da capacidade de conceptualizagdo e materializacdo da

realidade construida.

Entendemos o desenho como um espago de especulagio em que é instrumento de
registo e de comunicagdo grafico. Interessa-nos o desenho que surge como forma de
representagdo aberta, geradora de novas representagdes inscritas no processo da sua
pratica. O desenho nao apenas como veiculo para encontrar respostas aos problemas,
mas acima de tudo como criador de novos desafios, de novas propostas emergentes da

propria pratica.

A imagem das palavras de Giordano Bruno, filésofo italiano do séc. XVI, que afirma:
({3 7 . » 7 . 4 . z
pensar é especular com imagens’, também em sentido metaférico nés entendemos o

desenho como veiculo de especulagéo.

O verbo especular, significa a qualidade que certos minerais tém em refletir a luz,
muito proximo de situagdes criadas pelo desenho quando também ele expande e abre
para varias dire¢oes levando-nos para outros caminhos. Especular, tem também como
sinénimos: observar, pesquisar e indagar agoes também elas existentes nas dinamicas

processuais de quem desenha.

O desenho resulta de um processo onde a reflexdo/ agdo sao indissociaveis. Assentes
na triangulacdo de conceitos como percecio, representacdo e questionamento e nas
ligacbes que somos capazes de estabelecer entre estes, o desenho resulta de um processo

ciclico onde reconhecer, procurar, procurar de novo, testar e afirmar estio presentes
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nas dindmicas processuais as quais sdo fundamentais a evolugdo e desenvolvimento do

conhecimento criativo.

Enquanto docentes de desenho, ndo nos preocupamos apenas com os resultados.
As opgoes que tomamos até ao resultado final sdo uma mais valia na evolugao da
aprendizagem. O investimento que se faz no caminho que se percorre é o que nos faz

chegar mais longe.

Conscientes de que a pratica e a teoria sio fundamentais ao processo de procura no
desenho, perguntamo-nos quais os modelos de referéncia, num contexto em que a
tecnologia digital esta cada vez mais presente nos meios e instrumentos de representagao,
como meio de informac¢ido e comunicagdo, promovendo para além das altera¢des nos

modelos operativos transformagdes nos modelos de ensino/ aprendizagem.

Na cultura ocidental, a imagem sempre assumiu um papel primordial na comunicagéo,
substituindo muitas vezes a palavra e dai frases como “uma imagem vale mais que
mil palavras”. Antes, a pintura, o desenho, posteriormente as tecnologias 6ticas, como
a fotografia e o cinema e, atualmente, o video e as imagens digitais, impuseram-se de
forma direta e sem esfor¢o numa sociedade cada vez mais dependente da imagem pela

facilidade de produgao e massificagdo da sua difusao na rede.

Num contexto digital, em que a imagem substitui a palavra a uma escala planetaria e em
que a Internet é o meio de comunicagdo por exceléncia, os reflexos abrangem todos os
participantes, estando os préprios modelos pedagdgicos em profunda transformacao
com a incorporagao das ferramentas Web 2.0. Os ambientes de ensino passaram além
das paredes da sala de aula, ampliaram-se para as redes colaborativas acabando com
as barreiras do tempo e do espago e implicando todos os participantes educativos nos

processos de aprendizagem.

O tema, “Perspetivas do ensino artistico face a tecnologia digital. O ensino do desenho:
do atelier a rede”, parece-nos pertinente no contexto da atual realidade social, politica
e econdmica onde se enquadram as questdes do ensino pela transversalidade que exige
uma articulagdo entre as problemadticas comunicacionais e educativas que a luz desta
abordagem passara ndo sé por entender a tecnologia como meio de informacao e
comunica¢ao, mas acima de tudo entende-las ao servico do ensino/ aprendizagem de

uma disciplina como o desenho.

A motivagao impulsionadora para o desenvolvimento desta tese prende-se



fundamentalmente com a experiéncia no ensino artistico. S6 neste contexto faz sentido,
para nos, o desenvolvimento de uma tese com estas caracteristicas que resulta de uma
inquietagdo que nasceu da pratica docente. O objeto de estudo foi tomando forma com
o desenvolvimento do préprio projeto de investigagao. Duvidas e questdes surgidas ao
longo do trabalho foram, elas préprias, motor de desenvolvimento para instruirmos o

nosso caminho.

Conscientes de que, enquanto docentes, temos como missdo fornecer aos estudantes
mecanismos, ferramentas e estratégias para a formacao das competéncias que lhes
permitam produzir, aplicar e desenvolver o conhecimento em praticas futuras, ndo nos
podemos alienar do contexto politico e social em que lecionamos, tendo a obriga¢ao de

estar atentos aos sinais exteriores de mudanca.

Partindo do pressuposto de que a tecnologia digital provocou altera¢des determinantes
para a sociedade atual, infiltrando-se de forma invisivel em todos as nossas agdes,
perguntamo-nos, qual foi o contributo da tecnologia digital nos processos e estratégias
pedagodgicas do ensino da artes e em particular do ensino do desenho com raizes

profundas no ensino presencial.

Temos como objetivo geral verificar qual o possivel contributo destas tecnologias de
conhecimento (Lévy, 1990) onde se incorporam as ferramentas Web 2.0 e os LMS no
apoio do ensino/aprendizagem nestas dreas de estudo. Como objetivos pretendemos
averiguar a importancia da utilizacdo destas ferramentas para o desenvolvimento de
competéncias de argumentacao, justificagao e reflexao da pratica do desenho e em que
medida uma pratica de ensino mais participativa e colaborativa, onde os estudantes
sao também sujeitos ativos e produtores de conhecimento, promove a procura do

conhecimento como base da aprendizagem permanente que se pretende para a vida.

Outro dos objetivos, é o reconhecimento da presenca dos meios e instrumentos digitais
na produgéo e constru¢iao de imagens de desenho. Neste territorio de investigagdo em
que nos interessamos por questdes relacionadas com a pedagogia do desenho, segundo
uma abordagem construtivista do problema, consideramos importante verificar
no terreno os pressupostos tedricos de reflexdo estruturantes a nossa abordagem.
Propomo-nos identificar e descrever qual a presente utilizagao destes meios e ferramentas
no desenvolvimento e concretizagdo do projeto no contexto do nosso estudo de caso.
Este elemento servira como apontador do nivel da incorporagdo desta tecnologia nos

desenhos realizados pelos nossos estudantes, em que fase do projeto sao mais utilizados,
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e em que circunstancias.

Assim, com a consciéncia de que o ensino do desenho implica questoes para além da
operatividade, propomos uma analise critica das implicagdes do uso destas ferramentas
enquanto produtoras de contedos/imagens. Sabendo que nenhuma tecnologia é isenta,
como ndo o ¢ o proprio sistema de ensino, tentaremos responder aos principais objetivos
desta tese, sustentando a nossa reflexdo num conjunto de leituras e na observagdo
direta dos modos, instrumentos, suportes, estratégias de representagdo de um grupo de

estudantes, num contexto de trabalho blending-learning (b-learning).

Nao tendo sido possivel realizar um estudo piloto, realizamos, todavia, um conjunto de
acoes e tarefas preparatorias que foram de grande utilidade para termos uma perspetiva
mais completa e alargada da implicagdo da tecnologia digital nas praticas pedagdgicas
do ensino do desenho, quer através da representagao grafica, quer pela incorporagao das

ferramentas no ensino colaborativo b-learning.

Além dos pequenos estudos e atividades que desenvolvemos ao longo do nosso trabalho,
salientamos a experiéncia na docéncia desta disciplina na qual ao longo de sete anos,
com algumas modifica¢oes trabalhamos o mesmo tipo de contetidos. Desta experiéncia,
resultou uma visdo e um conhecimento de comportamentos que nos permitiram,
com maior facilidade, criar estratégias de trabalho, designadamente na elaboragao de
instrumentos de recolha de dados e na implementagdo da componente online de apoio

ao acompanhamento da disciplina.

O desenho e a implementagao de uma pagina Web como espago de complemento online
ao ensino das disciplinas de desenho serviu para testar esta possibilidade. Verificou-se
no entanto, que pela falta de conhecimentos informaticos necessarios, assim como pela
dificuldade na gestdo de contetidos que uma pagina atualizada implica, este modelo
como hipdtese de um complemento online nao seria de grande utilidade. Por outro
lado, achamos que as paginas, assim como os blogues, camprem a func¢éo de repositdrios
de informacao e nao a de plataformas de incentivo ao ensino colaborativo de que sdo
exemplo os LMS. Pelos motivos apresentados, que desenvolveremos posteriormente,
optamos pela utilizagdo da plataforma Moodle que, apesar das limita¢des, nos pareceu o

ambiente mais adequado.

Da perspetiva da atuagdo no trabalho de campo, sobre o qual nos debrugaremos noutro
item, o estruturar e testar a pagina web, assim como a experiéncia na lecionagdo desta

disciplina foi de grande importancia pois permitiu apercebermo-nos previamente de



uma série de limitacdes que irfamos encontrar e que puderam ser minimizadas pelo facto

de termos testado instrumentos, ferramentas e ambientes de trabalho.

Apresentagao do estudo de caso

As questdes da aplica¢ao da tecnologia no plano da concegao e desenvolvimento de
ambientes ndo presenciais/ online no ensino e aprendizagem de disciplinas no ambito do

desenho sdo o objeto de estudo desta investigagao.

Os objetivos e a natureza empirica da investigagdo implicaram diretamente na opgdo
metodoldgica. O estudo de caso Unico com caracteristicas descritivas, pareceu-nos a
metodologia mais adequada tendo em atenc¢do o assunto e os objetivos do estudo, pois
permitiu-nos conseguir obter informagdes variadas considerando os diversos momentos,

fatores e contextos do estudo.

Com base na opgdo metodologica decidimos trabalhar com estudantes do 2.° ano, dos
cursos de Licenciatura de Artes Plasticas, inscritos em Desenho III, unidade curricular
lecionada no segundo semestre, que encerra os estudos obrigatérios em Desenho dentro
da Faculdade de Belas Artes da Universidade do Porto (FBAUP) para estes cursos, com
conteudos programaticos que pretendem verificar e avaliar a autonomia do aluno na
sua capacidade em utilizar e aplicar o desenho como instrumento para projetar ideias,
utilizando tanto os conhecimentos adquiridos nos anos anteriores como a demonstragiao

de pensamento criativo necessario a metodologia de projeto.

Nao tendo qualquer envolvimento direto na lecionagdo dos contetidos de estudo, a nossa
posi¢do na sala de aula foi a de observador. A professora responsavel pela disciplina
permitiu a nossa presenca dando-nos autorizagdo para fazer recolha de apontamentos

escritos, registos fotograficos e de video que realizamos no decorrer das aulas.

O periodo de observagdo correspondeu a 16 aulas, niimero das sessoes previstas no plano

de estudos (anexo 3) desta ficha de trabalho (anexo 2).
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Pela proximidade do investigador ao objeto de estudo e, consequentemente, aos
participantes envolvidos, vimos a necessidade de clarificar toda a informagéo disponivel
acerca do estudo que estavamos a realizar desde o inicio dos trabalhos. Sempre
esclarecendo qualquer duvida existente, e sempre com o consentimento dos participantes

na recolha de informagdes fotograficas, video e audio.

As recolhas de dados que acompanharam o desenvolvimento de todas as tarefas e fases
do estudo, foram a fundamentais para o desenrolar da investiga¢ao permitindo-nos uma
maior consciéncia e contextualizacdo das matérias, provocando, por vezes, desvios no
processo de trabalho, que se verificaram de grande utilidade na afericdo do estudo de

caso que realizamos proporcionando-nos maior rigor.

“A utilizagdo de multiplas fontes de dados na constru¢io de um
estudo de caso, permite-nos, por um lado, considerar um conjunto
mais diversificado de topicos de analise (quando usamos diferentes
fontes para diferentes factos e fenémenos) e, por outro, obter dados
de proveniéncia diferentes mas que convergem no sentido de nos

permitir (ou ndo) corroborar o mesmo facto ou fenémeno.”

(Gomes: 2004, 197)

Quando Yin (1994: 92) fala do plano metodoldgico do tipo estudo de caso, ndo refere
nenhuma maneira especifica para a recolha de dados. Segundo o autor todas as fontes

deverio servir para obter dados.

A observacio direta na sala de aula e os respetivos apontamentos, entrevistas, inquéritos,
registos video e fotograficos, registos associados a participa¢ao na plataforma Moodle,
documentos eletronicos e os desenhos realizados pelos estudantes foram as fontes a
que recorremos para recolhermos informagdes e dados durante o desenvolvimento do

trabalho.

O estudo realizou-se em dois ambientes distintos de ensino e de aprendizagem,
organizados em torno de uma componente presencial na sala de aula e uma componente
a distancia via Internet onde os alunos estiveram sujeitos a um plano de atividades

apresentado detalhadamente no anexo (anexo 3).

Numa primeira fase, utilizamos instrumentos de recolha de informagdo do tipo



inquéritos de caracterizagdo, que nos permitiram obter informacdes sobre o atual uso
de dispositivos e ferramentas digitais na resposta aos exercicios de representagao, qual o
nivel de utilizacao das TIC, Web 2.0 e das LMS na partilha de informacéo e comunicaciao

na aprendizagem e conhecimento coletivo da pratica letiva (Questionario 1- anexo 4).

Numa segunda fase, apos a instalacao e incentivo de utilizagdo de dispositivos de
comunicagao online, como o chat, féruns, repositério de informacdo alojados na
plataforma de ensino Moodle, recorremos a instrumentos como entrevistas, observacao
direta (na sala de aula) e indireta (na plataforma), notas de campo, anélise de desenhos

que nos permitissem uma maior proximidade e rigor nos resultados obtidos.

Osinquéritos do tipo questionarios e entrevistas utilizados foram aplicados aos estudantes
da unidade curricular de Desenho III, turma 5 e aos professores implicados com as
unidades curriculares de Desenho, elementos da Subunidade Organica de Desenho
(SOD) da FBAUP.

Planificagao e organizagao da tese

Apresentamos a planificagdo da tese para melhor dar a conhecer a sequéncia de
procedimentos e tarefas realizadas ao longo da investigagdo e os respetivos conteudos de
maneira a tornar mais clara a sua leitura. Nesse sentido, optamos por a dividir em duas

partes distintas.

Na primeira parte referente a contextualizagdo epistemologica da investigagao, limitamos
e aplanamos o territério do nosso estudo de forma a clarificar e a fundamentar os objetivos
do trabalho. Composta por dois capitulos, fazemos a revisao e analise critica da literatura
complementar a componente empirica do estudo, que nos permitiu uma maior aferigdo

de conceitos e sustentabilidade tedrica.

Do ponto de vista tedrico analisimos conceitos como: desenho, metodologia de projeto,

modelos de ensino e aprendizagem, tecnologia e ambientes de trabalho. Partindo das
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questdes anteriormente enunciadas, orientadoras deste trabalho, cridmos conteudos
sustentados na recolha da literatura efetuada, articulando os conceitos e posi¢oes de
varios autores, de forma a produzir uma estrutura teérica capaz de sustentar a verificagdo

pratica.

E também aqui, na primeira parte, que apresentamos ao leitor o campo da nossa
investigacdo, definimos o que entendemos ser da maior importincia para o éxito do
ensino/ aprendizagem do desenho no territério das artes, apresentamos e descrevemos
possiveis hipdteses metodolégicas utilizadas no desenvolvimento de um projeto
onde o desenho é instrumento da sua representa¢do. Falamos sobre os modelos de
representagdo e educagao no desenho, focando em detalhe a questao da tecnologia digital
como promotora de novos paradigmas de ensino/ aprendizagem mais colaborativos e
participativos onde estdo implicados todos os participantes na educacio que poderemos

ver abordados no estudo de caso e que sdo a base da sustentabilidade da tese.

Na segunda parte do trabalho, composta por trés capitulos, descrevemos a metodologia
seguida na investigacao, apresentamos a analise e a discussao dos resultados obtidos
e as respetivas implicagdes no estudo, e por fim, fazemos a sintese dos resultados e as

reflexdes finais.

A tese é composta por cinco capitulos e um conjunto de anexos referenciados ao longo

do texto, que de forma resumida passamos a apresentar.

Na “Introdu¢ao” apresentamos e contextualizamos o estudo, de acordo com as nossas
motivagoes, enquadrando-o no nosso percurso académico e profissional. Justificamos a
sua importancia no contexto social e educativo, no qual se enquadra o interesse da sua
realizagao. Fazemos o resumo dos capitulos e uma breve apresentagdo do estudo de caso,
onde constam os objetivos e 0 modelo de organizagio realizados no ambito do trabalho.

Terminamos a “Introdugdo” com o plano e organizagao da tese.

No Capitulo I - Do cérebro a mao. Do pensar ao fazer, trazemos para o campo de
discussao o conceito do desenho e os respetivos mecanismos de divergéncia e convergéncia
presentes na metodologia utilizada no processos projetuais artisticos, em que o desenho é
o instrumento e meio de comunicagao grafico. Salientando a importancia das abordagens
pedagdgicas do desenho no incentivo da procura, exploragao e teste proprios de quem
investiga. Abordamos o assunto tendo em conta que questionar no desenho contempla

um conjunto de procedimentos realizados no dominio do espago de representagdo e



conceptualizagdo em intima ligacdo entre pratica e reflexao.

Pela necessidade intrinseca ao tema do trabalho, problematizamos o conceito de desenho

no que diz respeito a sua defini¢do, fungdo e campo de acéo.

De acordo com o entendimento que temos sobre a constante presenca dialogica entre
reflexdo/ agao presente nos procedimentos projetuais, sustentamos a nossa posi¢do em
leituras que fizemos de Ryle (1949), Schon (1987), Aicher (2001), Jones (2009), Elkins
(2009) e Sullivan (2010). Avangando na problemética dos componentes necessarios
para uma investigacdo baseada na pratica onde o conhecimento criativo ¢ fundamental,
consideramos os textos de Robinson (1982) e Bono (1986) de real importincia na
abordagem e na linha de pensamento que mantivemos ao longo do trabalho. Neste
sentido, foi também fundamental a proposta do RSVP Cycles de Halprin (1969), que se

apresenta como uma possibilidade metodoldgica sistematizada no territério das artes.

O Capitulo II - O ensino do desenho: do atelier a rede faz um resumo dos conceitos que
aprofundaremos ao longo da tese. Numa primeira parte, fazemos uma breve referéncia
aos modelos de ensino e aprendizagem com intengdo de enquadrar estas questoes num
contexto sociocultural e tecnoldgico recorrendo a leituras que fizemos de Molina (1992),

Cabhill (2002) e de Cole e Prado (2005).

Debrugamo-nos sobre a importancia do uso da tecnologia digital nos processos de
construgao/representagdo das imagens de desenho apresentando perspetivas de outros
autores como: MucCllough (1996), Pacey (1999), Crary (2001) e Boden (2004) que, de
forma resumida, podemos identificar como leituras que refletem o contributo para o
conhecimento de problematicas em que a tecnologia digital é relacionada com conceitos
como criatividade, metodologia de projeto e representa¢ao fundamentais para a anlise
de outras dicotomias relevantes para o campo de agdo do nosso estudo como: presenga/
distancia; estudante/professores; controlo/pulverizagao dos modelos visuais; linearidade/

organicidade dos processos de aprendizagem, pensamento/ tecnologia.

Baseamo-nos em autores como Goldestein (1996), Bernigham (2000) Maddof (2007)
e Cabezas (2008) no que respeita a assuntos relacionados com modelos de ensino no
desenho. Relevamos a importancia de autores como Lévy (1994), Anderson (2004),
Castells (2007), Jonassen (2007), Dias (2008) e Downes (2009) relativamente aos
temas relacionados com a proliferagdo das TIC, dos LMS e dos PLE (Personal Learning

Environments) e da importancia destes num cenario de educagdo promotora de ambientes
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colaborativos e de redes de partilha de conhecimento.

Reservamos o Capitulo III- Op¢des metodologicas e método de investiga¢iao para
as questoes relacionadas com a metodologia e com o método utilizado no trabalho de
investigagdo. Convictos de que as opgdes metodoldgicas influem no desenvolvimento e
no posicionamento do investigador perante o problema, fizemos uma revisao de leituras
de textos de autores como Guba e Lincoln (1987), Hussén (1988), Yin (2003) e Coutinho
(2008), que sustentam o paradigma interpretativo onde se inserem as metodologias

qualitativas, visto ter sido a nossa opg¢ao de investigacao.

Criaram-se itens onde desenvolvemos e descrevemos os motivos pelos quais adotamos
como metodologia de investigacio o estudo de caso, apresentamos os métodos,
instrumentos e procedimentos de recolha, andlise e tratamento de dados, sustentando
as nossas escolhas num determinado conjunto de leituras. Também reservamos, neste
capitulo, um espago para a caracterizacdo do nosso estudo de caso, onde descrevemos

pormenorizadamente a unidade curricular que esteve na base do estudo empirico.

O Capitulo IV- Apresentagao e analise de dados, compreende a discussao sistematica
dos dados recolhidos através dos diferentes instrumentos e a articulacio das andlises
efetuadas, de forma a construir uma reflexdo estruturada e global que sustente as
conclusoes apresentadas no Capitulo V. Este capitulo organiza-se em torno das duas
questdes centrais do estudo. Numa primeira fase, caracterizamos os sujeitos participantes
no estudo, seguindo-se a apresentagdo e discussao dos resultados que se organizaram em

volta dos dois temas fundamentais que presidiram a nossa investigacao.

Termindmos o texto do relatério da tese com o Capitulo V- Sintese e reflexdes finais,
onde apresentamos a sintese das conclusdes decorrentes do estudo. Apresentamos as
reflexdes sobre as implicagdes do estudo nas possiveis praticas futuras do ensino do
desenho em ambiente b-learning e da utilizagdo das ferramentas digitais como parte

integrante das praticas instrumentais do desenho.

Seguidamente apresentamos a lista da bibliografia utilizada na investigagdo e o glossario

com os termos e significados correspondentes as siglas que surgem no texto.

Concluimos com os documentos anexos, sendo a tese na integra apresentada em suporte

papel e digital.
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CAPITULO I- Do cérebro a mio. Do pensar ao fazer

DO CEREBRO A MAO. DO PENSAR AO FAZER

-7 REFLEXAO

[pensar]

/7
/ \
! TECNOLOGIA ‘
/ ENSINO / DIGITAL |
/’l APRENDIZAGEM v
| [Alteracdo do espaco e modeldgls [Outras formas de comunicacéo, /
1 de ensino formal] investigacao e representacao] /
ACAO /
[fazer] Vs
/
AN

fig.1- LigacOes entre os conceitos apresentados na tese.

O desenho no contexto do estudo

Nem sempre as narrativas lineares, de que sao exemplo os textos académicos, permitem
de forma clara e abrangente transmitir as ligagdes e interligagdes que construimos

mentalmente de maneira a desenvolver o conteudo do nosso texto. Talvez porque o
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nosso territério de comunicagdo seja o da imagem, temos a necessidade de iniciar este
capitulo com um simples esquema em que apresentamos as palavras chave e as possiveis

conexdes existentes entre elas e com as quais desenvolvemos o contetido desta tese.

A complexidade de ligagdes ilustrada na fig. 1, sera o ponto de partida para decompormos
alguns dos pontos fundamentais existentes na problematica do ensino/ aprendizagem
do desenho, em ambientes colaborativos onde a tecnologia digital tem um papel

fundamental.

Inicidmos o texto dedicando particular atengdo ao item “Desenho” com o intuito
primeiro de estabilizar conceitos, pois um estudo desta natureza requer particular
atencdo as abordagens, contextualizagdes e relagdes que estabelecemos entre eles que
consequentemente justificam a escolha da unidade curricular (u.c) Desenho III sob a

qual estruturamos o nosso estudo de caso.

Antes de avangarmos no capitulo com as problematicas relativas aos processos de
construgdo de um desenho, sentimos necessidade de dedicar algumas linhas, ndo sobre a
definicdo do desenho, discussdo impossivel de parametrizar, mas sobre a forma como o
desenho pode ser pensado no contexto deste trabalho. Pois falar sobre desenho, podera
ser falar sobre um infinito nimero de possibilidades implicadas com representagio e
percecdo, com a capacidade de conceptualizagdo e materializagao da realidade construida

a luz do contexto em que se insere.!

O risco de limitar o desenho a defini¢do que encontramos na maioria dos diciondrios
como sendo a dum registo grafico produzido sobre um suporte bidimensional, de tao
resumida e sintética que é, elimina muitos dos dados importantes para o entendimento da
palavra desenho. A prépria derivagdo e evolugao das linguas, contribui para significagoes
diferentes da palavra, como apresenta Luis Martins no seu texto sobre a etimologia da

palavra Desenho (2007)*.

' Ver PAIXAO, P. (2008). Desenho. A transparéncia dos signos. Lisboa: Assirio & Alvim.

2 “A palavra desenho, como sabemos, deriva da italiana disegno, vocébulo surgido em meados dos anos
mil e quatrocentos, e que deu origem aos provincianismos usados em outras linguas tais como dessin, em
francés, diserio, em espanhol, design, em inglés e o nosso, desenho. As palavras em italiano e portugués
conservaram, basicamente, um sentido mais amplo ligado ao conceito origindrio, aquele que se referia
nao s6 a um procedimento, um ato de produgdo de uma marca, de um signo (de-signo), como também, e
principalmente, ao pensamento, ao designio que essa marca projetava. Em outras linguas, como o inglés, a
existéncia de outras expressdes como drawing com outra raiz etimoldgico “especializou” o sentido de cada
um dos dois termos nao apenas pela sua existéncia arreigada nos habitos e usos presentes no quotidiano
da lingua, que ndo se dao isoladamente, diga-se, mas pelas ligagdes destas praticas com as necessidades

do fazer, do conjunto das atividades humanas que se encontram presentes e produtivas num determinado
universo socio-cultural”( Martins, 2007:1)
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Sdo varios os fatores que contribuem para a variedade e ambiguidade da defini¢ao de
desenho. O contexto historico e temporal, a fun¢ao, a area do saber em que atua, os
materiais e os suportes, sdo também condicionantes que afetam a leitura do que é, ou

nao, desenho.?

Numa abordagem mais atenta ao espago de atuagdo do desenho, verificamos que a
sua amplitude seméntica nos remete primordialmente para varios campos de agdo,
implicando com conceitos que estio muito para além das questdes relativas ao uso
de especificos instrumentos, técnicas e suportes. Considerando o desenho como uma
estrutura conceptual e como uma estrutura material, podemos dizer que o desenho
¢ a acdo de se estabelecer conhecimento, ocupando simultaneamente o espago da
conceptualizagdo, da formalizacido e da comunica¢do, que tem como intengdo dar corpo,
formalizar, concretizar e mostrar uma imagem. Desenhar é, num sentido lato, apresentar,

representar, tornar presente, tornar visivel através dos sinais graficos.

Na verdade, esta qualidade hibrida do desenho, de que a indefini¢do dos seus limites
e fronteiras sao um exemplo, obriga, para um melhor entendimento do nosso estudo,
a uma reflexdo sobre a problematica que abarca o desenho quando dele nos referimos
neste texto. E nesta dimensio que desenvolvemos o nosso estudo, partindo do conceito
que o desenho possibilita a visualizagdo de consideragdes cientificas e tedricas,
impulsionando e abrindo campo para o conflito entre percecao, conhecimento e atuacéo.
Neste enquadramento, o desenho é considerado como um meio grafico de inscri¢ao/
transcri¢ao (Michaud: 2005) do pensamento para imagem, a qual ¢ definida no contexto

de uma pratica determinada *.

Nem todos os desenhos tém a mesma origem, alguns surgem da necessidade de se
apontarem ideias, como se de notas se tratassem; outros tém como propdsito resolver
a execu¢ao de um objeto como uma escultura ou uma casa. Um outro tipo de desenho
surge como uma necessidade de produzir novas imagens em que o registo e agdo da

produgdo grafica assume-se como resultado.

O desenho na sua vertente processual tem como fun¢do acompanhar o pensamento,

servindo como instrumento de formagao e aferigdo dos nossos registos, como um meio

* Ver ALBERTT, L. B. (1999). De la pintura y otros escritos sobre arte. Madrid: Editorial Tecnos.

*Ver CABEZAS, L. (coord.). (2011). Dibujo y profession2. Dibujo y construccién de la realidad.
Arquitectura, proyeto, disefio, ingenieria, dibujo técnico. Madrid: Cétedra.
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de identificagdo e valida¢do dos propdsitos.

O desenho nio 4 apenas o instrumento através do qual procuramos respostas aos
problemas, o desenho ¢ muitas vezes a visibilidade do pensamento, origem de novas
questdes, dando espaco a novos conhecimentos, funcionando como um “motor de

busca’, que langa perguntas e tenta obter respostas.

Vai para além do campo do conhecimento artistico a relevancia da imagem na sua relagao
com o pensamento e com a imagina¢ao. Ferguson (2001) fala-nos da relagao entre o
pensar com imagens, minds eye, no campo da engenharia e da necessidade do desenho
enquanto meio de traduzir essas imagens do cérebro em imagens visiveis para todos.
Afirma que a maior parte da informacao que é pensada em engenharia é transmitida por
desenhos. Sendo que na engenharia, assim como na arquitetura ou design, dreas em que
a transmissdo da mensagem tem que ser feita de forma objetiva, o desenho assume-se

como uma linguagem capaz de traduzir e de comunicar o pensamento em imagem.

“Visual thinking is necessary in engineering. A major of engineering
information is recorded and transmitted in a visual language that

is in effect the lingua franca of engineers in the modern world. In
this language that permits “readers” of technologically explicit and
detailed drawings to visualize the forms, the proportions, and the
interrelationships of the elements that make up the object depicted.
It is the language in which designers explain to makers exactly what

they want them to construct”

(Ferguson, 2001: 41)

Numa forma inicial traduz para imagens a nossa imaginagdo, sem ter que obedecer a
uma estrutura gramatical ou de sintaxe, em que poderd organizar-se como narrativa nao
linear, estando no entanto presente uma determinada estrutura que podera ser ou nio
sequencial e que podera ou ndo ser objetiva. Instrumento fundamental a varias areas
de concegdo, pela qualidade que lhe permite ser o instrumento e meio grafico com o
qual corporizamos o mundo das ideias, para um mundo da representacao/ apresentagio,
proporcionando-lhe um desempenho ao longo dos séculos dentro da visualizagao da

exploragao artistica, cientifica e tedrica que o distingue de outras formas de arte.

De acordo com as praticas do desenho obtém-se imagens muito diferenciadas que

sdo valorizadas em func¢do dos seus interesses e vinculados as categorias dos seus
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conhecimentos. Os seus valores estdo também relacionados com o objetivo das suas

praticas, dai podermos encontrar o termo desenho em muitas atividades.

E uma das disciplinas mais transversais e por via da sua flexibilidade, uma das praticas
artisticas mais requisitadas pelas outras areas. Foi assim ao longo da histéria de arte e
continua a ser uma realidade presente nos dias de hoje. Este campo de ag¢ao que opera
com linhas, manchas, imagens, ideias; esta possibilidade da duvida, o despojamento de
meios que necessita para se realizar, a sua eficacia de registo grafico favorece a relagdo
de proximidade entre o pensar e o fazer. E neste territério de confronto, de ebuli¢io, de
crise, que através do desenho aferimos e desenvolvemos ideias, rejeitamos e aprovamos
outras, que instituimos o desenho como o espago de elei¢do da procura. Como nos diz

Bismarck (2001: 55):

“Esse espago que se situa entre a ideia e a sua imagem esse espago
que trabalha a ideia, que a reconfigura, que coloca em evidéncia o
fazer, que convoca e coloca em confronto o passado e o futuro, o
conhecido e o desconhecido, o conhecimento e o reconhecimento,
a tradi¢do e o novo, as linguagens gréficas, as suas convengoes e

as suas limitagoes, esse é o espago onde o desenho se faz, esse é o
21
espaco operativo do desenho, é ai que o desenho se resolve.”

E por isso que entendemos o desenho como tendo uma fungio primordial como disciplina
curricular no ensino artistico. Enquanto instrumento que medeia graficamente e ao dispor
do pensamento visual, tem a disponibilidade de fomentar e desenvolver reflexdes criticas
sobre o proprio processo e exerce a fun¢ao pedagdgica fundamental no desenvolvimento
critico e criativo. Pois como nos diz Nauman (Nauman, 1991, apud. Molina, 2006: 44):
<« /4 . ))5 ~ 4 s .
desenhar é equivalente a pensar”’ A esta afirmag¢do nos acrescentariamos que ensinar
a desenhar é ensinar a procurar, a duvidar e a questionar, sendo que nem sempre as

fronteiras entre os verbos sio claras.

* Molina cita a defini¢do do texto para a exposigdo: Drawing & Graphics de 1991, do artista Bruce
Nauman, para reiterar a ideia de que a “Ideia/Pensar” foi e ¢, fundamental para o desenvolvimento da
teoria do desenho desde a Renascenca até aos nossos dias.

“...contiene en el encabezamiento la idea que va ser fundamental em todo el desarrollo de toda la teoria
del dibujo desde los inicios del Renascimiento hasta hoy em dia, passando, por supuesto, por todos los
movimientos renovadores de este siclo: el que dibujar corresponde a pensar” (MOLINA, J. 1999: 44)
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Remetendo-nos para a problemadtica que equaciona a relagdo da linguagem com o
pensamento levantam-se as seguintes questdes: ¢ a linguagem prévia ao pensamento? E a
linguagem consequéncia do pensamento? Coexistem num mesmo plano? E a linguagem

a domesticacdo do pensamento?

Utilizando o sentido do desenho enquanto linguagem ndo-verbal®, entendendo
metaforicamente neste contexto linguagem como tradugdo de uma ideia, do imaginario
que se corporiza em imagem através de elementos graficos, ou sejam, desenhos, em que
€ muitas vezes o instrumento que apresenta o pensamento, outras, em que é anterior
a qualquer pensamento e noutros momentos em que acontece em simultineo, outras

tantas, em que explode com normas e modelos estipulados.

Na realidade, o pensamento visual comega ndo com o desenho no papel, mas sim com
o ver. Esta primeira fase que, contrariamente ao que possamos pensar, ndo depende da
nossa aptidao para o desenho, mas sim da nossa capacidade de ver, apesar de forma

consciente ou inconsciente, ver, é por si s6 um ato de organizar e estabelecer relagoes.

Ora, a maior parte de nds tem essa capacidade e utiliza-a desde sempre para entender
e apreender o que o rodeia. Este entendimento e a identificagdo de padroes daquilo que
vemos permite-nos estabelecer relagdes do que que vemos com aquilo que ndo vemos,
possibilitando a abertura do imaginario, terminando este ciclo com o resultado das fases

anteriores: ver, entender, imaginar e apresentar ou comunicar.

A comunicagao da-se com o proprio e com os outros, dependendo da fun¢ao para a
qual estamos a utilizar o desenho. Este assume-se como veiculo, que & semelhanca de
outas formas de comunicagao, esta dependente de um conjunto de variantes como seja a
capacidade, competéncia, conhecimento, de como, para qué e para quem pretendemos
representar as nossas ideias, conceitos e até o entendimento que temos do mundo. Temos
presente de que estamos condicionados por um conjunto de fatores que, interferem

determinantemente, com o alcance da nossa comunicagao, limitando a nossa capacidade

¢ O termo linguagem ndo-verbal aplicada neste contexto, pretende reiterar a importancia que atribuimos
ao desenho na facilidade instrumental de apresentar e representar com elementos graficos, imagens que
formalizam o nosso imagindrio. Embora tenhamos consciéncia de que s6 em casos como o desenho técnico
ou cientifico este possa ser lido como linguagem, por se reger por normas mais estabilizadas, o termo
linguagem-nao verbal, parece-nos traduzir de forma metaférica essa caracteristica fundamental do desenho
enquanto instrumento préximo do pensar e representar com imagens 0 que por vezes sdo apenas sombras,
penumbras de ideias.
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de transcrever o mundo das ideias para o mundo da apresentacao. Neste contexto, e
parafraseando Wittgenstein (2002), o limite do nosso mundo é o limite da nossa

linguagem.

Apesar de apresentarmos no paragrafo anterior as fases do pensamento visual: ver,
entender, imaginar e apresentar, de forma sequencial, na verdade, todo este processo
esta longe de ser linear e sequencial. Dependente de momentos em que a perce¢io e a
representagdo surgem simultaneamente de forma intuitiva, numa rela¢ao proxima entre
o pensar e o representar, o desenho vai se construindo como um didlogo entre o que
representamos, o que aceitamos e o que recusamos. E esta amplitude do desenho que
de acordo com a sua fun¢do e objetivo nos permite ter um entendimento percetivo’,

formativo e comunicativo do pensamento.

De acordo com a fungéo, concentramos o nosso estudo no desenho enquanto instrumento
utilizado para a representagao/apresentacao de imagens. Dentro do campo de atuagao
limitamos o desenho ao campo do ensino artistico. Assim, o desenho que interessa para
este estudo, ¢ o desenho enquanto instrumento de projetar, que se organiza e constroi,
desde a fase inicial em que se reconhece o problema, que provoca a necessidade de o
pensar, até a0 momento em que € instrumento de comunicagao que visualiza e apresenta

a solucdo.

E o desenho como campo e territério do questionar, como linguagem do pensamento
visual que da origem a novas duvidas, a novos conhecimentos. E o desenho como
instrumento de registo do percurso, do processo, de procura, dos diferentes caminhos
percorridos, tragados, resolvidos e recusados. Citando Garcia (1999: 593): “El dibujo es

el descubrimiento de algo que ya estaba, pero cuya definicién ha sido dada en y por el dibujo.”

Reiteramos o sentido do desenho como instrumento que da corpo ao pensamento
visual e que nos permite dar visibilidade ao que até entdo habitava no mundo das ideias.

Citando Angelo de Sousa (2007) sobre a importancia do desenho na sua obra:

“E muito importante. Serve como base, como terreno para imensas
coisas. Se a gente ndo toma nota desaparece. Tem que ter uma

notinha...maior parte das vezes é apenas um desenho...se tiver isso
consegue-se tirar ca para fora a totalidade da ideia. Pelo menos é a

minha experiéncia”

7 Ver ARNHEIM, R.(1991) Arte e Percepgdo Visual: uma psicologia da visao criadora.
Séo Paulo: Pioneira e EDUSP.
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E sobre o desenho na sua componente projetual, como instrumento ao servico do
pensamento visual, de que falamos, quando falamos de desenho neste contexto.
Entendemos que melhor do que palavras, o pensamento visual e a sua representacao
sao fatores fundamentais a problematizacido e afericio de conhecimentos,
permitindo-nos o confronto entre a imagem conceptual e a imagem percetiva da

representac¢do, fundamentais para o desenvolvimento dos projetos artisticos.

fig.2- Angelo de Sousa (1938-2011)

S/ titulo (25 desenhos)
1989/1990
Caneta, carvao, marcador, lapis de grafite s/ papel A4
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Investigaciao baseada na pratica

A investigagdo ou os processos de aferigdo de um conhecimento, que se desenvolvem
ao longo de um processo que envolve competéncias praticas, encontram nessa mesma
pratica a sua sustentabilidade. E vulgarmente o que designamos de investigagdo com base
na pratica, ou pratica reflexiva ou ainda reflexdo agao, termos que podemos encontrar

desenvolvidos em Schon (1987).

Na investigacdo baseada na pratica, a relacao que se estabelece entre o fazer e a reflexao
sao indissociaveis. Como poderemos nos pensar sobre uma pratica que nao existe, como
poderemos optar por este ou aquele caminho se no suporte o nosso caminho esta em
branco? Como poderemos nés confrontarmo-nos com as nossas proprias ideias ou até
mesmo testarmos as nossas competéncias técnicas ou capacidades de representagao se
ndo executarmos? Assim, estamos convencidos que nao existe outra forma de se aprender

senao fazendo.

Tomando como base o conhecimento procedimental de Ryle (1949), em que o
conhecimento descreve a operacionalizagdo, salientamos a importincia do processo,
fundamental a aquisicdo de conhecimento no territdrio do ensino artistico. Onde agdes
como exercitar, sentir, manipular, testar, cortar, limpar, etc., o contacto com a pritica,
conduzem a aquisi¢do de saberes e sedimenta¢ao de competéncias que com o tempo
vao sendo automatizadas de forma a que o processo se torne mais fluente. Todavia, a
automatizagao da prética, o que no fundo entendemos como o dominio da linguagem,
podera tornar-se contraproducente, quando nao acompanhada por um julgamento
critico, pois poderemos estar a criar uma pratica sustentada no repeti¢ao acritica de

modelos.

“In practice, decisions are best made one researchers are in a
position to assess which specific visual methods wil be appropriate

or ethical in particular research context..”

(Pink, 2007:39)
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Verificamos através da nossa experiéncia na docéncia que, de maneira geral, os
estudantes que tém maior proximidade com determinado dominio da prética, utilizam
o instrumento, neste caso o desenho, arriscando novas composi¢des, implicagoes e
representagdes. Se por um lado, a repeticdo pode criar o risco de um certo automatismo,
por outro, quando acompanhados de uma reflexdo e sentido critico, elimina erros e

favorece a competéncia.

No estudo de caso realizado por Weisberg (2004), centrado no entendimento que o
praticar, o exercitar esta diretamente ligado a capacidade em obter respostas criativas,
este analisa o trajeto de dez artistas no dominio das artes plasticas e da musica, durante
um periodo de exatamente de dez anos, concluindo que existe uma evidente relacio entre

o0 exercer e a pericia no dominio especifico de uma pratica.

“Furthermore, we have seen in each case that the content of the
expertise was closely related to the problem being faced by the
creator. In the arts, Mozart and the Beatles used their knowledge
of musical compositions as the basis for their own Works, where as
Picasso, Calder, and Pollock used expertise in the visual arts as the

basis for their innovations.”

(Weisberg, 2004:34)

Nessa mesma pesquisa demonstrou também que ideias envolvidas nas solu¢des
de alguns dos problemas sao trazidas de processos de raciocinio anteriores e que,

quando incorporados noutros contextos, apresentam-se muitas vezes como solugio.

De igual forma, podemos afirmar que a prética fomenta a inovagdo e que a experiéncia
permite a resolucdo e ativagdo de novos problemas criativos que encontram no saber,
no conhecimento a sua propria valida¢ao. Transpondo a problematica para a esfera
do individuo, Weisberg (2004) conclui que um individuo criativo e outro menos
criativo utilizam ambos o seu conhecimento para lidar com as situagdes com que sdo
confrontados. A grande diferenca entre ambos, reside no nivel de conhecimento que

tém e que se reflete na forma como estes dao as respostas.

Um individuo circunscrito aum tipo de conhecimento limita-se a um universo reduzido
de possibilidades, dando normalmente respostas pouco variadas e muito similares aos
problemas que se lhe apresentam, enquanto que um individuo com um leque amplo

e aberto de conhecimento, tem mais hipotese de implicar esse mesmo conhecimento,
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conseguindo um conjunto de respostas diferenciadas e consequentemente mais criativas.

Quanto maior e variado for o conhecimento, aliado a capacidade de relacionar e cruzar
informacédo, maior ¢ a possibilidade de produzirmos conhecimento inovador e criativo.
Este elemento é fundamental se entendermos que a capacidade de conhecer e produzir

conhecimento acompanha-nos durante a vida, seja enquanto profissionais ou apenas

enquanto pessoas.

Pensamento criativo: contributos de Bono, Robinson e Aicher.

Para perceber quanto exploratério ou transformador pode ser o processo criativo,
deveremos saber que espago conceptual ocupa e que tipo de espacos podera explorar
e transformar, quais os tipos ou estilos de pensamento em que se enquadra o processo 27

criativo e em que modelo de pensamento e de pratica se encerra.
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fig.3- Possiveis ligagdes de um pensamento divergente.In http://fora.tv/2010/10/14/

Ninguém ¢é criativo a partir de coisa nenhuma (Boden, 2004). A criatividade esta

fomentada num processo de estruturas mentais, que se modelam de acordo com a
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experiéncia, contexto, modelos, objetivos, tensoes e validagao.

Robinson (2010) propde como organizagdo do pensamento criativo o que denomina
como pensamento divergente, sendo este, sindnimo de pensar com multiplas respostas
em vez de uma tnica, de conseguir maneiras distintas de interpretar as perguntas, abordar
os problemas tentando variar o ponto de vista. Pensar lateralmente (Bono, 1986) em vez
de pensar convergentemente, sio componentes fundamentais ao pensamento criativo e

normalmente presentes no pensamento e processo artistico.

E uma estrutura organica e nio linear a do processo criativo o que nos faz pensar sobre
o que realmente é importante no contexto de aprendizagem: o resultado ou o processo?
Como constroem e desenvolvem competéncias técnicas e criativas os nossos estudantes?
Quais os mecanismos que utilizam para avangar no desenvolvimento do trabalho? Que

instrumentos usam para refletir sobre a pratica?

Sobre este assunto as reflexdes de Bono (1986) sao de real importancia para melhor
entendermos os mecanismos existentes no pensamento criativo. O que designa de
pensamento lateral e que apresenta nao como uma rutura ao pensamento logico e vertical,
mas sim como um complemento, ¢ a proposta para um pensamento criativo necessario a
todos os campos do saber que contrariamente a um pensamento baseado numa estrutura
linear, procura através da fragmentacao, da explosdo de conceitos, na provocagao pelo
desvio, que propositadamente surgem no percurso abrindo outras possibilidades no

pensamento criativo.

Outro dos motivos porque as reflexdes de Bono (2005) sido importantes para a
fundamentacdo da nossa tese é a defesa do pensamento criativo como um pensamento
moldavel e desenvolvido através de exercicios, em tudo semelhantes ao procedimento
pedagdgico. Pois o conhecimento que se desenvolve através da pratica, de que é exemplo
o desenho, tem como um dos principais instrumentos da pratica pedagdgica a realizagdo
de exercicios. Exercicios estes que pretendem desenvolver no aluno competéncias

percetivas, representativas e criativas sedimentadas pela repeti¢cdo dessa mesma pratica.

Da pratica advém a experiéncia que, quando acompanhada de sentido critico, amplia
a capacidade de pensarmos lateralmente, envolvendo novos conceitos, novas ideias,
libertando o individuo de ideias preconcebidas, conduzindo-o a mudangas de atitudes,

novos pontos de vista e a alteragao de conceitos, d priori considerados estaveis.
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Estas teorias sobre possiveis formas de entendermos mecanismos para ampliarmos a
nossa capacidade de pensar de forma criativa, sdo referidas na tese pela importéncias que
tém para a concretizagdo de um projeto artistico. Sobre a questdo particular do projeto,
Aicher (2001) coloca o problema da construgdo projetual como sendo um processo
criativo indissociavel do didlogo, que através das multiplas conexdes entre os varios
elementos participantes amplia a possibilidade de fazer e de pensar. O autor defende uma
posigdo critica a leitura unilateral entre saber pratico e saber teérico, porque, segundo
este, o entendimento do pensar e do fazer s6 podem ser compreendidos um em relagdo

a0 outro.

O que chama de pensamento analdgico, é entendido como o conhecimento pratico
intimamente ligado a experiéncia, ao fazer e a perce¢do sensorial, que se produz por analise
e por comparacio. Ao conhecimento teodrico, pela relacio que estabelece com o abstrato
e com a légica, o autor denomina como sendo o pensamento digital. Retomaremos as
defini¢oes de analdgico e digital mais a frente, todavia nesta fase em que nos limitamos
a enquadrar o desenho segundo uma pratica e no contexto de projeto, gostariamos de
reter que desde o reconhecimento do problema até a conclusao do projeto, as dindmicas
envolvidas no processo criativo estdo mais proximas de um pensamento que se realiza
através da comparacio, da analise e relacionamento de dados, do que de um pensamento
causal de estrutura linear, em que nos limitamos de forma sequencial a encontrar uma

solugdo.

Em todas as fases existentes num projeto, podemos usar o desenho como instrumento
de questionar, pensar, testar, comprovativo e construtivo de conhecimento inovador.
Entendemos portanto o pensar como um processo pelo qual se chega a conclusdes,
distinto do pensar contemplativo e que por isso opera com varios instrumentos,
dependente das situagdes, enquadrado no tempo e no espago, resultado de um conjunto
de experiéncias e da cultura onde se insere. Na verdade, o nosso pensar é fruto do nosso
enquadramento cultural e da nossa educacgéo. “Pensamos como nos ensena el tiempo.”
(Aicher, 2001: 330). Estamos condicionados pelos modelos que vamos criando na nossa
mente e com os quais fazemos a leitura do real. Ler o mundo com os modelos antigos é
limitador para a construgdo de novas consciéncias da realidade, principalmente quando
temos novas informacdes disponiveis. O desafio estd na reestruturagio dos modelos
existentes, atualizando-os objetivamente com os novos dados para a criagdo de novos

modelos.
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Criatividade: pratica e reflexdo

Existe um consenso entre os autores referenciados, Robinson (2010), Bono (2006)
e Boden (2005), sobre a ideia de que o dominio do conhecimento é necessario para a
criatividade. Contrariamente ao que se possa pensar, ser criativo ou ter criatividade
nao ¢ uma faculdade isolada que nasce connosco, necessita para se desenvolver de ser

trabalhada tendo em atengdo o contexto em que se insere.

Desta forma, a criatividade enquanto faculdade que nos permite ter pontos de vista
variados e novas formas de pensar, que nos transformam e contribuem para uma
transformagao global, é possivel de ser trabalhada e exercitada tendo em atengdo quatro
elementos fundamentais (Robinson, 2001): a importancia do meio, a necessidade de

controlar o meio que se utiliza, fazer e arriscar, e por fim, ter capacidade de julgar.

Em todo o processo temos a pratica aliada a reflexdo. A criatividade envolve um conjunto
de combinagdes, desde as caracteristicas individuais até ao contexto social, econémico
e cultural onde esta integrada. O que podemos afirmar é que a criatividade é um
processo composto por determinadas dinamicas que podem ser trabalhadas de forma
a que consigamos ter novas abordagens, novos entendimentos e novas respostas para os

problemas.

Aprofundaremos no capitulo IT as questdes relacionadas com as dinamicas da criatividade,
quando abordarmos as questdes da pratica e tecnologia; contudo, abrindo caminho para
a discussdo futura, ndo poderiamos deixar de referir as trés dindmicas da criatividade

apresentadas por Boden (2005:3).

O que em Bono e Robinson vemos como estratégia do pensamento divergente, em que a
ampliacao e explosao de conceitos permitem abertura para novas abordagens e respostas,
em Boden apresenta-se como combinagao de ideias que poderdo ocorrer entre conceitos
familiares ou individuais, que combinados e relacionados permitem novas abordagens.
No fundo, os autores corroboram da ideia de que quanto maior for a nossa amplitude
de estabelecer relagdes entre ideias e conceitos maior sera a nossa capacidade de obter

respostas criativas.
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Outra das dinadmica inerentes a criatividade prende-se com a exploracao desses mesmos
conceitos em campos distintos de agdo. Ampliar as redes do nosso conhecimento
forcando-o a sair da nossa zona de conforto permite-nos a abertura a novos campos do

saber ativando e ampliando a nossa estrutura criativa.

Por fim, Boden (2005) apresenta a capacidade de transforma¢io como outra das
dinadmicas necessarias a criatividade. Sem transformagdo ndo é possivel mudar, criar.
E necessario um acréscimo, uma mudanga para que do nosso processo criativo surja
algum resultado. Em ultima instdncia, a nossa contribuicao para o conhecimento
criativo ¢ a capacidade de alterar alguma coisa, acrescentando e ampliando a nossa

experiéncia e o nosso conhecimento.

Apresentamos um grupo de autores que de forma sistematica tém refletido sobre a
problematica da criatividade em estreita relacgdo com o conhecimento. Uns de forma
mais abstrata apresentam os seus contributos para a nossa pesquisa, outros com maior
proximidade as questdes da criatividade relacionadas com a pratica artistica. E certo que
sem estas leituras ndo teriamos um entendimento tdo aprofundado das problematicas
e estratégias relacionadas com criatividade importantes no contexto do ensino e
aprendizagem, as quais queremos elencar e transportar para a nossa investigacao.
Em forma de sintese: combinar, explorar e transformar sao estratégias que temos
ao nosso alcance para chegarmos a resultados que nos permitam um conhecimento
criativo. Também retiramos dos textos que lemos que um conhecimento diferenciado
e exploratério permite-nos resolver com maior facilidade e criatividade um iniimero
corpo de problemas com os quais somos confrontados diariamente, assim como, através
da pratica, ampliamos o nosso leque de experiéncias, que segundo um processo reflexivo
e conhecedor do seu contexto histdrico e temporal permitem quando acompanhadas de

sentido critico uma resposta mais criativa.
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Criatividade no ambito do ensino formal do desenho

Embora tenhamos consciéncia de que o territorio das artes é um espago que abarca
varias abordagens, varios processos, varios resultados, mais ou menos criativos, também
temos presente, como ja demonstramos anteriormente, que estes sdo passiveis de serem

trabalhados no sentido de darem respostas que se pretendem criativas e inovadoras.

Todo o processo pode ser desenvolvido e trabalhado no sentido de se cumprirem os
objetivos. O ensino formal é responsavel por um conjunto de medidas e estratégias
que levam os alunos ao confronto com a necessidade de representar pelo desenho.
Varias ferramentas e instrumentos sao utilizadas para dinamizar o desenvolvimento do
conhecimento cognitivo nos alunos. A aprendizagem em desenho, assim como qualquer
outra aprendizagem, ¢é feita de aceitagdes e recusas em que a inovagado das respostas surge

em grande parte deste conflito entre a submissao e revolta (Savater, 2006: 36).

Muitos destes mecanismos e ferramentas ao servico da criatividade sdo trabalhados
dentro da sala de aula. Os exercicios entregues aos alunos sdo pensados exatamente
para que todos, de igual forma, sejam confrontados com o mesmo tipo de problemas
e que todos eles tenham acesso @ mesma informagdo. A criagdo de uma plataforma de
matérias comuns cria 0 mesmo ponto de partida, o ensino de determinadas ferramentas
e instrumentos sdo essenciais para que de forma auténoma e criativa possam encontrar
a sua propria solu¢ao. Nao existe um modelo para se ser criativo. No entanto exercitar
e praticar o desenho, aliado a vontade de fazer e arriscar novas abordagens, nao so ¢é
uma forma para ampliarmos as nossas competéncias, como também nos permite ampliar
a variedade das nossas respostas. Todo este processo vigiado por uma visdo critica e
seletiva, permite-nos ndo s6 avangar no conhecimento de uma pratica que é o desenho,

como também avangar num territorio de infinitas possibilidades de representagao.

O desenho é um processo visual. A relagdo percetiva entre o que se pensa e 0 que as
faculdades operativas nos permitem fazer, sdo essenciais para a representacdo. Embora
existam pessoas com mais apeténcias para determinadas praticas, é de todo possivel
aprender a desenhar “like learning to write, learning to draw is a technical and cultural
achievement not a biological one.” (Robinson, 1982:131). Dai insistirmos na ideia de que

a pratica ¢ fundamental no 4mbito do ensino e aprendizagem em desenho, pois nao
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sO através dela os alunos demonstram o entendimento das matérias em estudo, como
também ¢é a partir dela que ampliam competéncias no uso de ferramentas, suportes,
linguagens graficas, ordenam o pensamento, fazendo do desenho um instrumento da

representagdo conceptual.

A luz da classificagdo apresentada por Savater (2006) entre o que é uma capacidade
aberta ou uma capacidade fechada, nomeamos a capacidade de desenhar como sendo
uma capacidade aberta. O desenho, de acordo com o entendimento que fazemos dele, é
impossivel de ser dominado. Podemos evoluir gradualmente na sua aprendizagem, mas
nunca atingir o seu total dominio, isto porque, contrariamente as capacidades fechadas
como a leitura, a fala e a condugdo, que uma vez dominadas encerram o seu ciclo de
aprendizagem, quanto mais se avanga na capacidade desenhar mais op¢des divergentes
surgem, mais o leque de op¢des aumenta, mais profundo se torna o alcance dos nossos

problemas (Savater, 2006).

Para que exista um compromisso intimo entre ensinar e aprender, ndo podemos ficar
limitados a conjuntos de exercicios resolvidos mimeticamente, onde sao validadas apenas
as questoes da pratica. Alertamos para o erro que podera acontecer se limitarmos a
aprendizagem do desenho ao instrumento. Nao podemos correr o risco de nos limitarmos
a entender o que representamos como simples copia do que vemos. A educagdo ndo é
apenas instrucdo e a relevancia do desenho na educagao artistica, assim como o ensino de
forma geral, nio consiste apenas em ensinar a pensar, mas acima de tudo a pensar sobre
o que se pensa. E nesta relagdo que assenta a nossa verdadeira capacidade de aprender
e de conhecer. Uma perspetiva assente no paradigma construtivista, que pressupde que

para se entender o mundo ¢ necessario interpreta-lo.

O relativismo, inerente ao posicionamento construtivista, prevé esta negociagdo
entre significados contextualizados no tempo, no espago e nos territdrios de atuagao.
Uma metodologia pedagogica que aborda as praticas do desenho de forma a integrar
o conhecimento através do tempo e no tempo, na contemporaneidade, como nos diz
Agamben (2009:18), possibilita uma maior consciéncia da formagao nos estudantes.
Entender os habitos que afetam a nossa perce¢do e perceber como estes podem ser
afetados e afetar a prética (Riley, 2008:157) sdo, a nosso ver, uma das fung¢des primordiais
do desenho como disciplina nos programas do ensino artistico. Também o desenho, no
contexto descrito na tese, fomenta essa ligagdo a questdo, ao inconformismo, a reflexdo
como forma de conhecimento em que a educagdo podera encontrar na tecnologia um

apoio determinante.
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O desenho como instrumento de projeto

“If research is a process, then learning about research is about
learning how to research. We could almost say that process is more
important than the product- the journey is more interesting than

the destination.”

(Gary e Malins, 2004:17)

Muitas das palavras escritas nestas ultimas paginas, serviram para nos enquadrar no
territério do desenho, educagio e aprendizagem que escolhemos como base para a
nossa investigacao, sem as quais seria impossivel expor as reflexoes seguintes de forma
fundamentada. A intengéo foi a de iniciar com um conjunto de conceitos e ideias basilares
para os capitulos seguintes, os quais sdo fundamentados pela investigacdao baseada na
pratica como motora do desenvolvimento cognitivo, em que o pensamento criativo esta

envolvido.

Apresentamos a posi¢cdo de varios autores, em que sustentamos a nossa orientagdo
sobre os assuntos inerentes a criatividade nos processos de investigacao onde a pratica é

sustentabilidade e reflexdo a0 mesmo tempo.

Estabilizadas que estdo as defini¢des dos conceitos, passaremos, de seguida, a esmiugar as
problematicas inerentes ao ensino do desenho, sustentando o problema do ponto de vista

da dindmica processual enquanto instrumento organizador de um projeto.

Este é um instrumento estruturante nao sé pela ativagdo de competéncias manuais, mas
fundamentalmente pela ativagao de competéncias criticas e reflexivas. Ativar estratégias
e ampliar o terreno das respostas sao o objetivo principal da pratica pedagodgica.
Apresentam-se como linhas condutoras de um conjunto de situagdes que os alunos
deverdo experimentar com o intuito de desenvolverem competéncias e praticas reflexivas

que ampliem o léxico e conhecimento em determinadas matérias.

Pensar o desenho numa situagdo de projeto é assumi-lo a ele proprio como projeto.
Através da pratica e da reflexao, estamos nao so6 a pensar o desenho como instrumento,
mas como linguagem que abarca um conjunto de componentes como a linha, a mancha
o0 ponto, que sdo também eles, a luz do territdrio do projeto, trabalhados, de forma que a

propria linguagem do desenho seja instrumento ao servi¢o da criatividade.
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Ciclo RSVP - O modelo de projeto Halprin

CREATWE E@P

Y

PROCEL iy sttty

fig.4- Possiveis dindmicas do processo criativo [RSVP]. In HALPPRIN, L. (1969)°.

Na tentativa de encontrar um modelo que servisse os pressupostos da atividade projetual
artistica, Lawrence Halprin, nos finais dos anos 60, numa relagdo estreita com a coregrafa

Ann Halprin concebeu um método especificamente pensado para a resolu¢io criativa de

8A sigla ¢ constituida pelas primeiras letras dos quatro elementos que constituem o processo:

[R] RESOURCES (recursos) ¢ entendida como “tudo aquilo que se tem para trabalhar com’, sejam
recursos humanos ou fisicos. Abarca tudo o que sejam informagdes necessarias ao comego do processo,
incluindo as motivagoes e desejos do cliente bem como a do artista, o espago, o clima, as condigdes fisica e
sociais, além da propria expressdo projetual os suportes, etc.

[S] SCORES (no sentido de partitura). Descreve o processo que conduz a performance. E entendida como
a representacdo de uma atividade que se desenvolve durante um determinado periodo de tempo. E o
elemento mais importante do sistema, e o mais dificil de assimilar. Se por um lado, sdo instrugdes que
comunicam o processo, por outro tornam-no visivel. Podemos encontrar nesta fase varios elementos como:
esbocos, conceitos, verbos, materiais, notas, musicas, conversas, etc.

[V] VALUACTION (sem tradugdo), assim escrito por Halprin, serve para enfatizar o seu sentido de
agio (valor-agdo). E aqui que se analisa e critica os resultados da agdo, se verificam e contestam as suas
possibilidades, se fazem comentérios e onde se tomam as decisdes.

[P] PERFORMANCE (desempenho), resulta das scores. Estd dependente do tipo de scores que foram
estabelecidas. Refere-se a concretizagdo propriamente dita do projeto. Nenhuma critica ou comentario deve
ser feito neste estagio, para nao inibir a criatividade individual.

° A imagem ¢ a capa do livro da edi¢ao de 1969
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problemas. O ciclo RSVP apresenta-se como uma ferramenta de projeto e um modelo

processual diretamente implicado com a prdtica artistica. Embora a sua proposta

esteja muito proxima a praticas contextuais e colaborativas, como é o caso da danc¢a

e da arquitetura, a sua dindmica e flexibilidade de trabalho facilmente se refletem em

processos individuais da criagdo artistica.

fig.5- Barry le Va (1941- )
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fig..7- Trisha Brown (1936- )
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2007
(sem elementos)
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Esta abordagem muito proxima das preocupagdes e teorias de projeto caracterizados
pela procura do sentido de comunidade, cidade, vida e arte, com base conceptual nos
workshops comunitarios “Take Part Process” (Halprin, 1960:182), ddo origem ao RSVP
Cycles (ou Ciclos RSVP) que, se por um lado, ¢ uma metodologia utilizada no processo

criativo, por outro, funciona também como um sistema que comunica o proprio processo.

No livro “RSPV CYCLES”, Halprin explica que tudo comegou com as scores, ndo s
pela sua relagdo com a musica, mas por todas as hipdteses existentes de simbologias de
processo. Na verdade, este modelo de processo projetual aproxima-se muito das questdes
estudadas na semidtica, onde de forma simplificada um signo é qualquer elemento que
seja utilizado para exprimir uma dada realidade fisica ou psicologica. Dai, elementos
externos ao proprio problema poderem fazer parte das scores, pois comunicam

experiéncias através de dispositivos que vao além da experiéncia em si. (Halprin, 1960)

A necessidade de entender a funcionalidade do processo de criagdo, levou a criagdo do
RSVP como forma de visualizagdo deste mesmo processo. A sua forma ciclica permite
a sua sobreposicao, repeticdo e até o uso parcial de alguns dos elementos. Nao existindo
nenhum tipo de sequéncia predefinida a sua sequéncia é completamente variavel e

dependente da situacdo, do artista e do objetivo do projeto.

Na verdade o que Halprin fez foi dar visibilidade a sistematiza¢ao do processo criativo,
permitindo que outros o entendam e participem do processo. Ampliando o processo
para a comunidade estd a introduzir o modelo colaborativo que ¢ gerador de processos

criativos inovadores.

“We don'’t really want to be involved in goal-making or goal-
-solving. Fitz Paerl says: “ Scores faces the possible where goals the
impossible” What we want, what we desperately need, is a feeling
of close and creative involvement in processes. It is the doing that
we all enjoy and which is meaningful to us. That is what is needed
in education, in the ghetto, and in the young and the downtrodden
who feel that they are exclude from the process of decision-making

in our communities; certainly it is needed in personal relations”

(Halprin, 1960:9)
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A importancia do sentido de comunidade e de sistema colaborativo entre todos os
participantes no projeto, ¢ de facto, um dos pontos de relevancia neste sistema do
pensamento criativo sugerido por Halprin. Apesar de o ter pensado para ser utilizado
em praticas artisticas em que existe trabalho de equipa, também é possivel aplica-los
num cenario de ensino formal em que temos um conjunto de estudantes a trabalharem
as mesmas questdes e problemas, com a vantagem do processo estar visivel para a

comunidade.

Nio s6 pelo lado colaborativo inerente a ideia de comunidade, mas também pelos
proprios mecanismos de criagdo, o ciclo RSVP aproxima-se da pratica do Desenho.
Podemos encontrar varios exemplos de projetos de desenho em que todos os elementos

do ciclo estao presentes, ou apenas alguns ou simplesmente um.

O territdrio da expressdo artistica compreende multiplas possibilidades na forma como
entende o processo de chegar a um resultado. Dai, na nossa tese, defendermos que
projetos desta natureza poderdo ter um modelo colaborativo mediado pela Internet no

contexto da sua aprendizagem, que otimiza o sentido do V de validagao (valuaction).

O entendimento de um determinado problema no territério das artes envolve a
descrigdo desse mesmo processo. Quem desenha, escreve um livro, ou realiza um filme,
evoca ndo sé o conhecimento técnico, como também descreve nesse mesmo processo
um determinado conjunto de sensag¢des, sentimentos e explanagdes que num processo

sistémico nos levam a um entendimento do objeto.

Pelo que acreditamos que os meios tecnologicos disponiveis na Internet nos
proporcionam o acompanhamento e partilha de todo o processo de trabalho, o que num
contexto de ensino/ aprendizagem ¢é muito 1til, ndo s6 para quem produz, mas também

para quem pode assistir e participar nessa produgcao.
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Conteudos de ensino

Quem desenha pretende, através do desenho, resolver um conjunto de problemas,
encontrar hipdteses e respostas. Para iniciarmos este processo, temos antes de mais
que reconhecer que o mesmo existe e compreendé-lo. Identificado que estd, passamos
a determinar um conjunto de agdes e estratégias que nos permitem tomar decisdes que

nos levem a resolucao.

Enquanto estudantes, as nossas tarefas estao facilitadas. O problema é colocado pelo
professor e as estratégias estdo na sua maioria delimitadas tanto no tempo como
nos objetivos. Cabe ao estudante organizar-se de forma a conseguir dentro de um

determinado espago de tempo desenvolver o plano de trabalhos.

“..para conseguir um bom uso da nova informac¢ao temos de

criar novos modelos, escapando a influencia monopolizadora

dos ja existentes. A fun¢iao do pensamento logico ¢ o inicio do
desenvolvimento de modelos conceptuais. A fun¢io do pensamento
lateral é a reestruturagédo (perspicacia) desses modelos e a criagdo de

novos (criatividade).”

(Bono, 1986:17)

Tomando como exemplo o desenho de projeto, para além do objetivo principal que é
definir uma estratégia através do desenho como imaginar, desenvolver e apresentar uma
resposta criativa ao problema, existem fases intermédias como se de sub-objetivos se
tratasse, para ajudar os estudantes a organizarem-se ao longo da fase de conceptualizagao

e formalizacdo.

Embora parametrizadas as fases, sabemos que a dindmica do processo criativo ndo é
linear (Halprin, 1960) e como tal, para o0 mesmo tipo de problema, iremos encontrar
variados tipos e formas de entendimento sobre o mesmo assunto, assim como, iremos

obter varios tipos e formas de respostas.
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Se, por um lado, pretendemos conduzir o estudante a aplicar os conhecimentos
adquiridos da forma mais favoravel possivel, exercitando a mente para experiéncias
futuras, por outro, pretendemos que seja capaz de inverter e especular sobre os modelos

que se lhe apresentam, sendo capazes de criar novas propostas.

O desenho, como instrumento grafico que produz e desenvolve um projeto artistico,
nao ¢ apenas entendido no sentido de uma construgao linear em que o objetivo é o de
encontrar respostas. Acima de tudo, num cendrio em que o desenho é disciplina de
estudo, pretendemos que os estudantes se sirvam dele para criar percursos, desvios que
lhes proporcionem novas abordagens, novos caminhos e novos conhecimentos. No limite
é ele proprio, o desenho, o construtor desse mesmo trajeto, pois embora salientemos a
relacdo proxima entre pensar e fazer, também sabemos que grande parte das vezes, é
a ‘mao’ que nos conduz para um resultado e ndo a razao. O desenho assume-se como
instrumento desviante, que nos proporciona novas experiéncias as quais nos obrigam a

novas tomadas de posi¢do.'°

Organizagao projetual

De acordo com os pressupostos do processo criativo, em que o desenho é um processo
visual para a construcdo do conhecimento, apresentamos a estrutura com a qual

elencamos as questdes do desenho a luz da metodologia projetual.

Antes de mais, temos que ter motivagdo. A motivacdo pode ser qualquer vontade
de entender através do desenho este ou aquele problema, este ou aquele processo de

construgdo, esta ou outra qualquer encomenda que facam ao artista.

Como ja referimos anteriormente, a transversalidade do desenho permite-lhe este espago
de se agregar a uma qualquer pratica, como também ser pertenga exclusiva do seu préprio

territdrio, ou seja o desenho.

10 Ver PETHERBRIDGE, D. (2010) The Primacy of Drawing: Histories and Theories of Practice. Yale
University Press
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A luz dos textos que apresentdmos, serd facil entender que o espaco que reservamos
para o desenho ¢ o de veiculo de representacdo para a pratica do projeto artistico.
E importante sublinharmos esta posi¢io, pois embora consigamos encontrar elementos
de proximidade a outras dreas em que o desenho opera ao servico do projeto, existe no
territdrio artistico um descompromisso com o resultado que implica com todas as fases
do trabalho. Se nao, vejamos: o desenho pode ser o espago de especulagdo sem necessitar
de se transpor para outro qualquer meio, ao contrario do projeto de arquitetura ou de
design, que s6 esta concluido quando é construido ou edificado. Esta necessidade de
transposi¢do do projeto (desenho) para outros materiais tem implicagdes de ordem da
construgdo que se podem ser simples, muitas das vezes sdo de grande complexidade
como edificar um Guggenheim ou outro qualquer edificio arquiteténico e, como tal,
limitados na nossa imaginagao as capacidades técnicas de execugdo, contrariamente ao

espaco bidimensional do desenho em que quase tudo é possivel, sendo tudo.

O desenho como instrumento de divergéncia e convergéncia

“Because visual forms are complex cultural constructs that are
rooted in cultural practices, take on an array of symbolic processes,
and inhabit multivocal inform systems, they required critical,
reflexive response. This pattern of ever-widening visual research
practices is also expanding within educational and community
contexts where arts-based research is applying new methods to

bring texts of all critical and creative view.”

(Sullivan, 2010: 53)

Apos termos definido qual o “problema” ou motivagdo para o qual avangamos na sua

resolugdo, passamos a etapa de iniciar o nosso caminho, delimitando uma estratégia para

inicio dos trabalhos.
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fig9- Selecao de sete das vinte e trés imagens selecionadas e colocadas no
forum “25 ideias”, pela aluna Joana Amaral (2° ano, Desenho III- 2012)
retiradas do mapa conceptual, onde trabalhou e relacionou varias ideias a
partir de palavras, textos, imagens de outros autores e desenhos seus numa
dindmica e atitude projetual de quem pensa com desenho.
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Aqui nas diferentes ideias que vao surgindo na mente, entra o desenho como veiculo do
imaginario e do conceptual. Ou seja, 0 esquisso e 0 esbogo como ferramentas ao servigo
do pensamento, da procura, enquanto linguagem que traduz um pensamento, uma ideia,

nalguma coisa, visivel.

E o desenho, na sua componente comunicativa enquanto instrumento grafico ou
linguagem nao-verbal, que determina e conduz os processos de construgdo do
pensamento e que se realiza como apontamento, como se um nota se tratasse. Generative
Drawing (Petherbridge, 2008:37) que, em tradugdo livre, terd equivaléncia para desenho
generativo, é qualquer coisa que se motiva e regenera através de si mesmo, que se ramifica
em varias redes. Inter-relacdes que podemos encontrar nos mapas conceptuais em que
vulgarmente utilizamos relagdes entre palavras e conceitos, e que no desenho podemos
ver traduzidos por diagramas e esquissos, apontamentos graficos que de forma sintetizada
déo corpo as ideias que habitam no cérebro e que quando incorporam fisicamente podem
motivar outras ideias. Desenhos que se fazem para comunicarmos connosco, intimos,
que na maior parte das vezes sdo s6 por nds entendidos. Desenhos que descrevem um
processo autéonomo, especulativo e que amplia as nossas opg¢oes, ferramenta divergente

que tenta ampliar a nossa malha de opgdes e abordagens.

Normalmente, nesta fase, um simples pedago de papel e uma esferografica sdo suficientes
para de forma eficaz tornar visivel o nosso pensamento. A preocupac¢io estd exatamente
na variedade de propostas e de ideias que nos vao surgindo e que tém de ser “fixadas para

ndo fugirem’, como diria Angelo de Sousa.

Ideias que nos surgem e que tentamos fixar no papel, esta fase embriondria, em que as
acompanha o nosso lado racional, ou pensamento vertical (Bono: 2006) , que rastreia
as ideias entrando num processo de sele¢io, que embora empiricamente esteja sempre
presente em todo o processo, aparece de forma mais assertiva em determinados momentos

em que necessitamos de tomar decisoes.

O desenho operativo'' (Massironi, 2001) que como o proprio nome indica opera, trabalha
no sentido de formalizar essas mesmas ideias, tornando-as mais consistentes e profundas
e sistematiza um conjunto de a¢des utilizando instrumentos e suportes que permitam de
forma eficaz obter imagens, apontamentos ou legendas que sirvam para ir formalizando
com maior pormenor. Recorre-se normalmente a instrumentos e suportes que de forma
mais precisa consigam traduzir e formalizar algumas das primeiras ideias, que muitas

vezes acabam por ser deixadas de lado ou incorporadas umas nas outras de forma a
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obtermos uma maior complexidade na resposta.

E neste momento, que tomamos algumas decisdes quanto a escalas e materiais que
pretendemos utilizar, avancamos e recuamos, cortamos e colamos, apagamos e
desenhamos de novo, sobrepomos e anulamos elementos que vio compondo o cenério

do nosso projeto.

Numa fase em que as certezas sdo mais do que as duvidas, em que come¢amos a convergir
para uma solu¢ao, o desenho opera no sentido de antecipar a realidade simulando-a de
forma credivel, utilizando instrumentos de rigor e precisdo, a cor e, nos ultimos tempos,
os meios digitais, que embora possam estar presentes em todo o processo assumem nesta
fase uma importancia relevante pelo potencial de simula¢ao e manipulagdo dos objetos
de trabalho.
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' De acordo com o diagrama taxionémico de Massironi (2001: 3), este divide e entende o desenho
enquanto produgio grafica que resulta de uma necessidade abrangente e multidisciplinar nos diversos
campos e fungdes do saber. O desenho tem um valor intrinseco que é o de ser instrumento que opera,
artistico ou nao, na produgdo humana e por isso fundamental para o veicular da mensagem e do
conhecimento.
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O DESENHO COMO FERRAMENTA DO PENSAMENTO CONVERGENTE
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fig. 11- Selecdo de vinte e oito desenhos dos noventa e oito realizados pelo aluno
David Arantes (2008) ilustrativos das varias hipdteses apresentadas para a formalizagao e

simulagdo das ideias iniciais.

O aluno parte de um espago (descampado) como motivagao para o desenvolvimento do

trabalho, recorrendo a varios materiais, suportes e modos de formalizar e simular o projeto.
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Sintese do capitulo

“Drawing offers the potencial for a deliberate vagueness or
incompleteness and this has been shown to support creative

thinking”

(Garner, 2008: 23)

Segundo a leitura que temos do ensino, do processo criativo, do desenho e da sua
importancia como disciplina enquanto artistas, professores e investigadores (Irwin, 2004),
apresentamos ao longo do capitulo a nossa posigao relativamente aos procedimentos de
procura de conhecimento no do ensino do desenho, entendendo a pratica como a prépria
sustentabilidade e como mecanismo catalisador da reflexao, da critica e da representagio,

fundamentais para a aprendizagem.

Corroboramos a ideia de que o desenho, enquanto disciplina, é fundamental no seio do
ensino superior, pela proximidade que encontramos entre os procedimentos de procura

e afericdo do conhecimento critico fundamental ao territdrio das artes.

Encontramos elementos de proximidade entre o processo e a pratica do desenho
quanto ao método de investigagdo, no sentido em que ambas as praticas promovem o
desenvolvimento do conhecimento e do pensamento criativo, questionam e propdem
novos caminhos, novas solugdes e novas abordagens. Talvez, por isso, um dos principais
méritos do desenho aplicado a instrugao, ou melhor, a educagdo, seja mesmo o papel
que assume como competéncia reflexiva. Conhecer as estratégias de aprendizagem
necessarias a ampliacdo do conhecimento, prevendo, embora sem garantias, que sejam
utilizadas quando tal for adequado e exigido é o nosso objetivo enquanto educadores e

formadores.

A disponibilidade do desenho em aproximar a representag¢ao a imagem, como um veiculo
entre a ‘mao’ e o imaginar, entre o fazer e o ver, confere, a importancia instrumental que

encontramos no seu modus operandi, mas também a qualidade de ativar as ferramentas
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de divergéncia (desenho ‘especulativo’ e o desenho de apontamento) de convergéncia
(desenho operativo e formativo) fundamentais ao desenvolvimento do conhecimento, da

instrugdo e educagio.

Num contexto de ensino, em que a aprendizagem ¢ baseada na criagao de conhecimento
(Paavolla et al. apud. Dias 2004: 8) e que tem como principal objetivo a compreensao
de processos geradores que contribuam para a inovagao e produ¢ao de conhecimento, o
entendimento sobre as especificidades da disciplina, o elencar destes assuntos a outras

areas do saber, permitem clarificar melhor o objetivo deste trabalho.

“A aprendizagem como criagao de conhecimento baseia-se no
facto de que a integragdo dos processos de inovagéo e criagdo na
construgao das aprendizagens constitui uma forma andloga aos
modelos de desenvolvimento da investigacao, particularmente
para os procedimentos que conduzem a inovagao e através dos
quais ¢ gerado novo conhecimento e o inicial é enriquecido ou

transformado de forma significativa no ambito deste ciclo”

(Dias, 2004: 8)

Neste sentido, apresentamos o desenho como instrumento de procura nos processos
criativos fundamentais para o ensino e aprendizagem, nido s6 como instrumento
de representacdo, mas também como instrumento inspirador dessa mesma pratica.
Reforcamos a relacio existente entre desenhar e pensar, que nos oferece a possibilidade
com base no tema “Desenho, projeto e processo’, de elencar todas as outras questdes que
desenvolveremos no capitulo seguinte sobre as implicagdes da tecnologia nos modelos

de ensino e aprendizagem e no territério do ensino/ aprendizagem do desenho artistico.
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O ENSINO DO DESENHO: DO ATELIER PARA A REDE

Bramach BHls

fig.12- Reproducdo de uma das cartas enviadas por John Ruskin a Annette Nicholls.
Tn Cahill (2002)

Da carta a Web 2.0

Iniciamos o assunto deste capitulo tendo como referéncia o texto de Cahill (2002), “My
Dear Miss Nicholls: John Ruskin’s to a drawing student”. Na verdade, este texto assumiu
um papel fundamental no tema da investigacao. Podemos mesmo afirmar que a sua

leitura definiu o rumo que a nossa tese acabaria por tomar.

O texto remontamo-nos a década de 60, do séc. XIX, mais concretamente ao intervalo
entre os anos de 1865 a 1869 tendo como protagonistas da narrativa John Ruskin (1819-

1900), um dos mais respeitados criticos e professores de arte ingleses do século XIX e uma
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jovem de nome Annette Nicholls. Resumindo, o texto descreve-nos uma experiéncia de
ensino e aprendizagem entre uma jovem estudante habitante em Manchester e o seu
professor habitante na cidade de Londres. Ora, até aqui nada de extraordinario, nao
fora a particularidade destas aulas terem sido conduzidas e acompanhadas por carta,

consequéncia da distancia fisica entre os dois.

Foram aproximadamente quatros anos de troca de correspondéncia, em que Ruskins
corrige e opina sobre os desenhos que lhe envia a aluna. Dos desenhos enviados por
Annette nada se sabe, apenas chegaram até aos nossos dias os desenhos que Ruskins fez
nas proprias cartas e que podem ser consultadas nos arquivos da Biblioteca Pierpont

Morgan, em Nova Iorque.

O conhecimento que temos do conteudo destas cartas é nos dado pela leitura e ilustracdes
que fizemos do texto de Cahill (2002). Embora o nosso interesse nestes documentos
seja distinto do de Cahill, pois para este, o interesse da experiéncia reside no facto desta
estar na origem dos manuais de desenho produzidos por Ruskin, dos quais se destaca
“The elements of drawing”’, que durante anos foram instrumentos exemplares no
apoio ao ensino do desenho, quer pela inovag¢ao da abordagem, quer pela forma como

apresentavam e sistematizavam os problemas fundamentais para o ensino do desenho.

Para a nossa tese, o particular interesse deste texto reside na descricdo da experiéncia
de ensino a disténcia, talvez uma das primeiras experiéncias desta natureza aplicadas ao

ensino do desenho.

No mesmo século em que Ruskin lecionava as suas aulas por carta, iniciavam-se os
primeiros avangos tecnologicos no sentido de desenvolver os meios de comunicagao de

longa distancia.

O primeiro aparelho de telegrafia, apresentado em 1851, na Exposi¢ao Mundial de
Londres, veio permitir a transmissdo de manuscritos e de desenhos; de igual forma, o
telefone elétrico, patenteado em 1876 por Graham Bell, permitiu a comunicagéo oral
a distancia. Ambos contribuiram para a diminui¢do do tempo, da forma e do espago
entre os intervenientes na comunica¢do. Tudo indicava um futuro onde existiria uma
consideravel superagdo das distancias territoriais, aproximando a comunicagdo entre os

individuos espalhados no mundo.

Quando, em 1945, surgem os primeiros computadores, grandes maquinas de calcular,
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isolados em salas com refrigeracdo especialmente utilizados para calculos cientificos e
militares, nada faria crer que em 2010, passados 65 anos, os paradigmas de comunicagdo

e informagao seriam outros.

E certo, que dos gabinetes do ministérios militares a utilizagdo civil nos anos 60 passaram
aproximadamente 15 anos. No entanto, a grande transformacao nestes aparelhos e a qual
associamos a sua democratizagdo da-se nos anos 70 com a produgdo e comercializagdo
do microprocessador que possibilitou a automatizacdo da producdo industrial e
consequentemente a reducio de tamanho dos aparelhos, tornando assim possivel a

criagdo de maquinas e ferramentas digitais, da robdtica e do computador pessoal.

Com ainvencao deste tltimo, veio a individualizacido do instrumento, a sua portabilidade,
a variedade de ferramentas e programas associados a producao de textos, imagens e
sons, que por se tornarem cada vez mais acessiveis e intuitivos na sua utilizagdo foram

fundamentais para a sedimentagdo do que hoje apelidamos de “sociedade digital”

Esta realidade, juntamente com os baixos custos das chamadas telefénicas e um sistema
telefénico com capacidade para aguentar o aumento do nimero de utilizadores foi o
cenario propicio para que nos anos 80, a NSF (National Science Foundation) investisse
na internet, de forma a que as Universidades norte americanas passassem a estar
ligadas em rede, aproximando assim as camadas estudantis da comunicagdo em rede e
consequentemente do computador. Estavamos perante a origem de um novo movimento

social e cultural.

“Nos anos 50, Albert Einstein declarou numa entrevista que
tinham explodido trés bombas: a bomba demografica., a bomba
atémica e a das telecomunicagdes. O meu amigo Roy Ascott
referiu-se ao que Einstein chamava “ a bomba das
telecomunicagdes” como o “segundo dilavio’, o das informagoes. As
telecomunicagdes arrastam este novo diltvio em virtude da
caracteristica exponencial, explosiva e cadtica do seu crescimento. A
quantidade bruta dos dados disponiveis multiplica-se e acelera-se. A
densidade das ligagdes entre as informagdes aumentam

vertiginosamente nos bancos informaticos, os hipertexto e as redes”

(Lévy, 1997: 13)
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Ja nos finais dos anos 80, a rede assume uma escala planetdria o que provocou
uma corrente cultural, espontinea e imprevisivel, que impds um novo percurso no
desenvolvimento técnico e econémico. As tecnologias digitais deram corpo a um novo

espaco de comunicacio, de sociabilidade, de transacdo de mercadorias e de informacao.

Também nos ultimos anos da década de 80, principio dos anos 90, os Multimédia
ganham dimensao no campo das aplicagdes, na quantidade de produgao de contetdos e
no numero de utilizadores. Os meios de comunicagdo como a televisao, radio e jornais,
aderem ao sistema digital que permitem uma maior e melhor qualidade, rapidez de
execucdo, difusdo da informacdo, assim como de novas possibilidades estéticas. Esta
adesdo implicou um grande investimento qualitativo da industria de softwares e hardwares
para fins profissionais, que ao investirem em produtos para um mercado especializado,

estavam paralelamente a criar oferta para um mercado de carater amador.

A democratizagdo dos programas e do computador pessoal fizerem aumentar o niimero
de utilizadores provocando uma baixa nos custos de produgao, logo, um prego mais
acessivel do produto ao publico em geral. Estes fatores, aliados a elaboragdo quase
intuitiva na navegabilidade dos interfaces, juntamente com a constante e rapida evolugao
de hardwares, de softwares e de periféricos, que se desenvolveram no sentido de se
organizarem em volta da rede, provocaram e alteraram habitos na forma de trabalhar e

de comunicar, dando origem a realidade que vivemos nos dias de hoje.

A tecnologia digital como promotora de mudanga

Gostarfamos de abrir um parénteses para explicar que a sobreposi¢ao e implicagao de
certos conceitos e ideias tratados nesta tese, sao por vezes dificeis de apresentar de forma
isolada. Por ineréncia aos conceitos com os quais estamos a trabalhar, ndo é possivel
separar a componente do estudo referente a tecnologia como promotora de ambientes
colaborativos em ambientes mistos de aprendizagem (modelo blending-learning) da
importancia que a tecnologia digital adquiriu na produ¢ao e na difusdo de imagens

na rede. O assunto da tese assim o exige, por mais que tentemos apresentar de forma
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estanque os assuntos, o cruzamento e a inter-relagdo dos temas ndo nos permitem que

assim seja.

Feita esta ressalva, retomamos atendendo ao assunto deste item. Contrariamente ao
século em que viveu Ruskin, o séc. XXI, ndo ¢ o século das cartas escritas em papel
colocadas no marco do correio a espera de serem levadas ao seu destinatario, nem tao
pouco os suportes e riscadores utilizados em desenho, se limitam aos ‘analdgicos, ou

meios de expressao direta,'? de que sdo exemplo o papel e o lapis.

Vivemos numa sociedade que evolui do texto para o hipertexto (Dias, 2000). O nosso
tempo, o do hipertexto, é o tempo da interconectividade, do digital, dos dispositivos
que possibilitam a comunicagdo de um para um milhao espalhados pelo mundo e de
forma quase instantanea. Um mundo assente na comunicagio eletrénica, em rede, onde
os elementos de comunicagdo sao varios: imagens, sons, videos, todos eles disponiveis a

distancia de um clique.

Constatamos que a democratiza¢io e facilidade de criagao de conteudos multimédia
criaram novos elementos de partilha, ampliaram as redes de contactos de conhecimento,
alteraram os modelos e comportamentos de socializagdo e promoveram outras formas
de procurar e partilhar informagéao. Tudo isto, porque encontramos nestas ferramentas
disponibilidade para nos agruparmos por redes de interesse comuns em que podemos

partilhar e procurar os mais variados tipos de informagao e formas de comunicar.

“O sentido de partilha social que caracteriza a Web é um dos
fundamentos para a mudanga observavel no desenvolvimento das
redes de aprendizagem. Mais do que um recurso informacional,
as redes de aprendizagem suportadas pela Web, constituem, nesta
perspetiva, uma forma de imersao e construgio colaborativa do

sentido.”

(Dias, 2008:5)

Foi neste ambiente de especializagdo tecnoldgica que o ensino encontrou espago para

usufruir e apropriar-se de ferramentas disponiveis na Web 2.0, para incrementar e

120 termo analdgico surge como forma de acentuar a diferenga entre meios e instrumentos tradicionais no
desenho e os meios digitais.
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incentivar os estudantes na troca e partilha de conhecimentos, tornando o processo de

aprendizagem mais dinamico e colaborativo.

Estes sistemas rizomaticos complexos de liga¢des, em muito semelhantes ao pensamento
humano criativo, como refere Lévy (1990: 51), sdo particularmente adequados ao
uso na educacdo. Por um lado, temos a possibilidade de envolvimento individual na
participacdo e na aquisicdo de um saber, por outro, as caracteristicas interativas nao
lineares proporcionadas pelas multimédia interativas incentivam a atitude exploratoéria
e divergente face a matéria a estudar, fundamentais para o desenvolvimento critico e

criativo do estudante.

Sendo a maioria dos nossos estudantes nascidos depois dos anos 90, década em que os
dispositivos digitais e as tecnologias de comunicagao estavam ja implementadas, é normal
para esta geragdo que os dispositivos digitais estejam na base mediadora do contacto com

o mundo.

Os “digital natives” como os rotulam e descrevem Palfrey e Gasser (2008) sao jovens
adultos que se desenvolveram e cresceram de maneira diferente da nossa, estes ja
nasceram conectados. Sdo jovens que comunicam através de mensagens de telemével,
que leem e veem as noticias no computador, que mais facilmente vao ao Google ou a

Wikipédia do que vao a biblioteca.

“..they read blogues rather than newspaper. They often meet each
other online before they meet in person. They probably don’t even
know what a library card looks like, much lees have one; and if they
do, tey’ve probably never used it. They get their music online, often
for fere, illegally-rather than buying it in record stores. They’re more
likely to send an instant message (IM) than pick up the telephone
to arranje a date later in the afternoon... Major aspects of their lives
- social interactions, friendships, civic activities- are mediated by

digital technologies. And they’ve never know other way of life”

(Palfrey e Gasser, 2008: 2)

E importante, enquanto responsaveis de Educagdo termos consciéncia desta realidade.
Como refere Dias (2008), o desenvolvimento das tecnologias de interagao, edigdo

e partilha na Web constituiu o meio para a constru¢dio da mudanga na concegdo
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e organizacao das redes sociais, mas ndo s, também, a organizacdo em torno de
redes de conhecimento especializadas encontram espago para discutir e desenvolver
conhecimento. Nao s6 o ensino e aprendizagem informal encontram aqui um lugar que
privilegia a discussao e partilha, também o ensino formal pode, e esta, em certa medida

a encontrar maneira de se expandir na rede.

Apesar de constatarmos a promogdo da integracido das tecnologia de informagdo e
comunicacio, assim como dos LMS nos modelos e praticas do ensino superior, como
podemos exemplificar com os dados da Universidade do Porto (Graf.1,113 ), estas praticas
ainda nao estdo vulgarizadas no contexto do ensino formal. O “desencontro entre ensino
formal e as ferramentas disponiveis na web 2.0” (Eca, 2011) sdo uma realidade. A autora,
quando se refere a este desencontro, nao o aborda segundo uma visao instrumental da
tecnologia, mas antes como um meio importante na educagdo, apontando a internet como
responsavel dos novos paradigmas de ensino. Defendendo que o digital é fundamental
para o envolvimento dos estudantes na realizagdo de trabalhos, na cria¢ao de estratégias
que os aproximem da vontade de aprender, da ampliacio da autonomia, do sentido

critico e criativo do estudante.

De acordo com o pressuposto de que a tecnologia é promotora de outros paradigmas de
ensino/ aprendizagem, propomos como referencial tedrico o pensamento de William
(2005) que faz uma leitura da importéncia da tecnologia intrinsecamente ligada a pratica
e as necessidades do sujeito social, aproximando-se da perspetiva do sdcio construtivismo
que consideramos ser o modelo epistemoldgico que melhor se adequa a abordagem do

problema.

Para William, a tecnologia nao se resume ao artefacto, ao instrumento. Se procurarmos
na origem grega da palavra, techne, significa oficio, e logos significa conhecimento.
Entende-se que tecnologia ¢ um termo que envolve o conhecimento técnico e cientifico das
ferramentas, processos e materiais criados e/ou utilizados a partir de tal conhecimento.
O proprio significado da palavra implica uma relagdo entre a pratica e conhecimento.
Pressupde, portanto, a existéncia de uma comunidade ou sujeito ativo e construtor dos

seus proprios interesses.

Pensando as questdes da tecnologia tendo em vista a promog¢ao de outras formas de
participagao e colaboragéo, estas s6 sdo possiveis, se existir a necessidade da sua utilizagéo.
Acreditamos, que s6 através da sua integra¢do nas praticas pedagogicas, propondo outros

modelos e formas de comunicagio, estaremos a permitir que o sistema educativo assente
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os seus principios respeitando o crescimento do individuo como um processo organico,
promovendo as condi¢des necessarias para um crescimento capaz de produzir massa

critica e criativa.

Como nos diz Robinson (2010: edum) “temos de mudar de metaforas. Nao podemos
continuar ligados a um modelo industrial de educa¢ao, assente num processo de

linearidade, normativo e em série”

A experiéncia ensinou-nos que o ensino artistico ndo é de todo um ensino linear, as
suas caracteristicas operativas e dinamicas de aprendizagem validam e promovem o
pensamento divergente e lateral de forma a ampliar a criatividade do conhecimento que
se produz na dialética pratica/ reflexao. Pelas caracteristicas operativas e experimentais da
aprendizagem do desenho, resulta uma relagdo proxima entre estudantes e professores.
Por um lado, sabemos que o modelo de ensino das artes é tradicionalmente um modelo
presencial, onde o acompanhamento dos processos de trabalho assenta numa relacao

professor/aluno proxima e frequente.

“Quer a nivel cognitivo ou emotivo, consciente ou inconsciente, esse
facto ira produzir efeitos com certeza significativos. A consciéncia
que os artistas plasticos devem ter da imagem ndo pode passar sem
o conhecimento muito profundo das complexidades trazidas a
comunicagdo visual pelas novas tecnologias. O papel dos meios de
Comunicag¢ao, como Internet que liga computadores em rede a
escala do planeta_ ¢é dar a conhecer o que os homens fazem;
precisam que lhes facam, desejam fazer, ou pensam dos desejos dos
outros. Por eles passa a matéria propria da reflexdo e da inovagéo na
criagdo das imagens mais qualificadas e ajustadas ao tempo que

vivemos.”

(Vieira, 2001:107)

Todavia as transformacdes que acontecem no mundo nio sdo exteriores a realidade
do ensino do desenho. Existe um contexto social e econdmico que nos aponta num
determinado sentido, dai a pertinéncia de perguntarmos o que esta a acontecer dentro do
ensino do desenho com os novos programas de estudos, com a tecnologia digital cada vez
mais implementada, em que as imagens, habitam e proliferam de maneira nunca antes

possivel, pois deixaram de estar condicionadas a fisicalidade do suporte, habitando na
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rede, espago democratizado tanto no acesso como na divulgagao.

O facto das imagens passarem para uma outra dimensdo, a dimensdo virtual, do
codigo bindrio, da imaterialidade, cria varias possibilidades que conscientemente ou
inconscientemente terdo com certeza efeitos na forma como nds nos relacionamos
com elas, alterando nao s6 os modos de fazer, como também de imaginar, pois a nossa

imaginacdo é também influenciada pelo contexto imagético onde estamos inseridos.

Convictos de que a tecnologia promove comportamentos e atitudes distintas dos meios
ditos tradicionais, pela possibilidade da imaterialidade, possibilidade que evocamos
como sendo a caracteristica que faz diferenca e promotora de todas as outras que
nos possibilitam a incorporagdo do digital quer como instrumento, quer como meio,
propomos uma leitura deste assunto centrada nao na demonstragdo técnica, mas sim,
na leitura da tecnologia como um meio, uma extensao que nos permite chegar a outros

pontos, a outras respostas a outras solu¢des.

Um meio que como qualquer outro incorpora e intervém nos processos e nos resultados,
porque nenhum meio é isento, invisivel ou inconsequente. Reiteramos a leitura do
assunto centrada na tecnologia como meio, como veiculo, para a concretizagdo de uma

ideia e de um discurso.

“O pincel nunca dominou a méo do caligrafo, foi antes o caligrafo
que dominou o pincel, que o redesenhou, reconstruiu para chegar

aos seus fins.”

(E¢a, 2012: 77)

A tecnologia enquanto instrumento e ferramenta, embora possa ser tema de estudo
segundo varios pontos de vista e abordagens, neste contexto de investigagdo s6 nos
interessa no sentido de que também ela é responsavel pela proliferacdo e produgio
de outras imagens. Assim, entende-se que ndo exista diferen¢a nos modos de fazer e de
operar no que é o proprio do desenho. Ou seja, para melhor entendermos o que queremos
dizer, a titulo exemplificativo e partindo da defini¢ao de esquisso, este é sempre um
esquisso independentemente se desenhado no ipad ou na folha de papel. O que distingue
o esquisso de outro modo de desenhar, ¢ a sua capacidade de registar através de uma

imagem grafica, de forma sintética e ndo o instrumento ou o suporte no qual ¢ realizado.
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Assim, ndo pretendemos limitar a pratica ao instrumento digital, pois o assunto ¢ bem
mais complexo do que instrumentalidade. Embora na forma como estruturamos o nosso
trabalho lhe facamos referéncia, por entendermos que a realidade nos aponta para que
estas tecnologias estejam cada vez mais incorporadas na representagao das artes, todavia,
o ponto principal da nossa questio prendesse com a difusdo destas na proliferacdo da
rede e como imagens que representam uma realidade, sdao também elas modelos de
representagdo que muitas vezes, pela caracteristicas de simulagdo com que operam

acabam por substituir o real, dando origem a uma outra realidade. (Baudrillard, 1991)

A contextualizagdo ¢ intrinseca a investigacao, seja na propria metodologia, como na
abordagem dos temas. Nao entendemos os fenémenos isolados, mas contextualizados e
transversais. Seguindo esta linha de pensamento, também o préprio desenho enquanto
prética e instrumento é também resultado de um passado e de um presente, de um
contexto onde instrumentos e suportes podem alterar e criar outras possibilidades de
representacdo, novas formas de transposicdo da realidade para o bidimensional onde

poderao surgir novos modelos, tanto para representar como de ensinar.

Uma metodologia pedagogica que aborda as praticas do desenho de forma a integrar
o conhecimento através do tempo e no tempo, na contemporaneidade, como nos diz
Agamben (2009:18), possibilita uma maior consciéncia da formagao nos estudantes.
Entender os hdbitos que afetam a nossa perce¢do e perceber como estes podem ser
afetados e afetar a pratica (Riley, 2008:157), sdo a nosso ver uma das principais funcgoes

do desenho como disciplina nos programas do ensino artistico.

Estamos certos de que ndo queremos criar um discurso, nem tao pouco um estudo
comparativo entre o que sdo ou quais as diferengas entre uma pratica que incorpora
a tecnologia digital e uma outra dita tradicional. Este tipo de questdo é muito pouco
relevante para uma tese que se sustenta numa metodologia de estudo que prevé a
integracao e interpretagdo sem nunca pensar de forma comparativa este tipo de questoes,
nao se enquadra na abordagem de um modelo interpretativo que pretendemos estabelecer

com a natureza do modelo de investigacao.

As questoes do ensino e aprendizagem, segundo o enquadramento tecnoldgico atual da
sociedade ocidentalizada, sustenta a necessidade dos métodos e as praticas pedagogicas
estarem elas proprias relacionadas com o contexto social e temporal (Riley, 2008:157).
Uma leitura que pressupde que para se entender o mundo é necessario interpreta-lo a luz

de significados contextualizados no tempo, no espago, no conhecimento e de acordo com
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os territdrios de atuagio.

Referimos anteriormente que o desenho assume determinadas qualidades e caracteristicas
dependendo do contexto histdérico e temporal, da sua funciao, da area do saber em
que atua, dos materiais e suportes que utiliza. De acordo com este principio, em que
sujeitamos o ato de desenhar a experiéncia de uma vivéncia contextualizada no tempo/
espaco e consequentemente condicionando as interpretagdes de uma realidade que se
quer apresentar e materializar, questionamo-nos sobre como serd aprender a desenhar
hoje. Um hoje, em que a velocidade da evolugao tecnoldgica e a sua absor¢ao pela

sociedade produzem novas formas de fazer e de pensar.

Perante este cendrio tecnologico, o ensino do desenho, terd também ele que estar
aberto a esta realidade e questionar-se sobre os atuais modelos de representac¢do e por
conseguinte, sobre os atuais modelos de ensino. Alids, como nos demonstra a histéria de
arte, com testemunhos sobre a responsabilidade do desenho em pensar e questionar os
modelos instalados, provocando com isso alteragdes no modo de pensar e representar a

conceptualizacao da realidade.

“If we wish to understand what technology means to those who
invent, tinker with, build, or just use its products, we must
investigate how the aesthetics is interwined with pratical; how the
giving of meaning is related to building and making, and how work

with tools or with hands may have some correspondence ..”

(Pacey, 1999: 18)

Entendemos que a tecnologia podera afetar os modos de fazer, assim como os suportes
e os meios de difusdo. Que as questdes operativas inerentes a quem trabalha com
tecnologia tem consequéncias na pratica e na produgao criativa ou seja, nas imagens
que conseguimos produzir. Possivelmente, para a geragdo mais nova embrenhada nos
computadores, o apelo que fazemos ao desenho como instrumento fundamental ao
ensino da artes pode parecer uma falsa verdade. Muitos acreditam que o desenho ndo tem

espacgo na contemporaneidade, talvez por o relacionarem estritamente a manualidade.

Nao estamos indiferentes a tecnologia, nem tao pouco as alteragdes que estamos em crer
que esta provocou na relacdo que estabelecemos com as imagens. Acreditamos que o que

imaginamos hoje, ¢ influenciado pelo contexto imagético onde estamos enquadrados.
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Imagens que habitam e proliferam de maneira nunca antes possivel e tudo isto provocado
pela tecnologia digital. Nao podemos estar alheios a este contexto que acreditamos que
de maneira consciente, ou inconsciente tem efeitos na forma como nés construimos e

pensamos com as imagens.

McLuhan (1968: 37) afirma que a tecnologia tem efeito na “sua relagdo com os sentidos e
com os modelos de perce¢do que a tecnologia transforma pouco a pouco, e sem encontrar
a menor resisténcia” . Enquanto formadores e professores, nio podemos estar alheios a
esta realidade, principalmente quando falamos de tecnologia e na sua relagdo com a arte.
Neste contexto, cabe-nos a nds docentes, debater a técnica e o papel que as tecnologias
de inteligéncia (Lévi, 1991: 10) e os media digitais tém na formac¢ao e “na redefini¢ao
da cultura, ou seja na delimitacao do humano. Trata-se de uma porta que ndo podemos
deixar de abrir, um vez que ela constitui hoje “o tragico preco da nossa identidade”,

(Steiner: 1992, 141 apud. Martins, 2004: 2)

Se no capitulo anterior fizemos uma incursao ao pensamento visual, quando abordamos
o desenho como veiculo e instrumento de projeto, neste abordaremos as questdes da
representagdo segundo uma leitura dirigida para as implicagdes tecnologicas e as possiveis
interferéncias nesse mesmo pensamento num contexto em que a tecnologia é também ela

promotora de redes de conhecimento e partilha num contexto de ensino formal.

Neste sentido de representar por imagens, sdo varios os instrumentos de registo
desenvolvidos no sentido de aproximar de forma mais direta esta ligagao entre o cérebro

e a mao, entre o que se pensa e o que se consegue fazer.

Principalmente a partir da Renascenga, o homem tem vindo a desenvolver instrumentos
e ferramentas que o auxiliem na transposi¢do da realidade, seja percetiva ou conceptual,
para o suporte bidimensional. Da perspetiva linear, até as maquinas de desenho mais
complexas como a cdmara escura, a cimara clara, o velo de Alberti procuramos encontrar
mecanismos que nos aproximassem da representacao das imagens visiveis. Também a
maquina fotografica e posteriormente os dispositivos digitais vieram cumprir e ampliar

as opcdes de transposicdo e apresentacdo da realidade.

Todavia, as necessidades praticas e os avangos tecnologicos dos nossos dias, promovidos
pela revolugdo informatica, permitiram um manuseamento de ferramentas e um
rendimento na realizacdo do trabalho final que provocaram novas questdes quanto a
representacio, proliferagdo e pratica dessa mesma representagio, que dependem mais de

um conjunto de cddigos e de raizes quadradas do que da destreza e habilidade manual



CAPITULO II- O ensino do desenho: do atelier a rede

necessarios anteriormente para a realizacao da obra final.

Apesar do rendimento produzido pela tecnologias digitais, muito pela possibilidade de
concentrarem em programas que nos permitem comunicar através de som e imagem,
percebemos que na origem e analisando mais profundamente os interfaces, materiais,
instrumentos e ambientes de trabalho digital, apercebemo-nos de que nada mais sao do
que simulagdes de ferramentas, suportes, mecanismos e dindmicas que importamos dos
ambientes tradicionais. Ora, se na verdade os ambientes digitais, sio uma metafora dos
ambientes tradicionais o que faz com que estes tenham revolucionado tanto o espago
criativo da produgdo das imagens? Esta pergunta ou suposi¢ao, é o ponto de partida para

a explanacgao seguinte.

A vantagem do digital ndo é o uso como ferramenta; é a possibilidade de criar outras
formas de nos relacionarmos com a imagem no espago e no tempo. E a virtualidade.
Naio a virtualidade no sentido do dispositivo informativo ou a virtualidade informatica
(sentido ainda mais fraco), citando Pierre Lévy (1994), mas sim no sentido de novos
espacos de concecdo de novas possibilidades de comunicacio e de partilha. Na esséncia
tudo é reduzido a 0 e 1, o que permite que embora o c6digo bindrio seja 0 mesmo,
as possibilidades infinitas de os programar resultam em tipo distintos de informagao,
que podem ser transmitidos e partilhados na rede, armazenados em diferentes suportes

sejam fisicos ou virtuais.

A flexibilidade como paradigma de comunicagao

O crescimento exponencial das redes de comunicagdo e a sua integracao na vida das
pessoas, deu origem a novos modelos organizacionais em torno do que se entende por
conhecimento e informagao. Mais do que o acesso ao conhecimento e a informagéo
de forma rapida e global, e o que torna a realidade tecnoldgica verdadeiramente
revoluciondria, ¢ antes de tudo ter transformado o utilizador/ consumidor dessa

informag¢do em agente produtor. Estas tecnologias possibilitam a oscilagdo entre uma,
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e outra posi¢do de forma constante. Existe um ciclo de realimentagdo entre produgio e
contetidos, em que nos assumimos como produtores de conhecimento e informagao, ora

como consumidores.

Segundo a caracterizagdo que Castells (2007) faz deste novo modelo de comunicagao e
informagao, ¢ que, em primeiro lugar, a informagao é ela propria a “matéria-prima”. Esta
tecnologia tornou a informagao no seu bem precioso. Por outro lado, o proprio meio
tecnologico transformou o acesso e o consumo a informagao, transformando-o em parte

integrante da vivéncia humana, instalando-se tanto de forma individual como coletiva.

“No novo modo informacional de desenvolvimento, a fonte

de produtividade encontra-se na tecnologia de produgio de
conhecimentos, de processamento de informagdo e de comunicagio
de simbolos. Na verdade, conhecimentos e informagao sao cruciais
em todos os modos de desenvolvimento, visto que o processo
produtivo se baseia sempre em algum grau de conhecimento e no

processamento da informagéo.”

(Castells, 2007:20)

A importancia que a informagao assumiu, juntamente com a sua integragao invisivel na
vivéncia do homem, levaram a que o sistema de comunicagdo assumisse uma logica de
rede, permitindo complexos esquemas de comunica¢ao, mais ou menos direcionados,
mais ou menos organizados por assuntos ou interesses, que por sua vez se alimentam da

informagdo, transformando-a na matéria primado séc. XX/XXI.

Estamos cada vez mais dependentes deste modelo de acesso a informacido e a
comunicac¢io. Caracterizando-se como um ciclo que se alimenta a ele proprio e que
o faz expandir de dia para dia, este sistema de redes reconfigura-se e altera-se de

forma flexivel, adaptando-se e organizando-se de acordo com nossos interesses.

A variedade de informagdo exponenciou “uma crescente convergéncia de
tecnologias especificas para um sistema altamente integrado” (Castells, 2007:89) o
investimento das industrias em tudo o que possibilite o acesso rapido e incorporado
do homem na rede, torna este caminho num relacdo cada vez mais cumplice
e integrada da tecnologia no homem, muito préximo da imagem que David

Cronemberg explora nos seus filmes como “Existenz” (1999) ou Videodrome (1983)
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em que apresenta a tecnologia como parte integrante da componente humana.

A flexibilidade promovida pela rede em que as inter-relagdes que se estabelecem entre
pontos de conhecimento nao sido de todo lineares, pois um assunto, uma ideia, uma
palavra pode facilmente gerar outra e mais outra, que nos da origem a outro rumo,
proporcionando informagédo diversificada, que promove o conhecimento que inclui
novas variaveis, que de outra forma néo seria possivel nao fora a rede ter criado um novo

paradigma de acesso e de relagao de informagdo gerador de conhecimento.

Esta estrutura, em rede, que nos permite ter acesso a informagao de forma divergente,
utilizando aqui um dos conceitos que exploramos no capitulo I, sdo de todo adaptaveis
e desejaveis num contexto de ensino e aprendizagem. Mais do que a facilidade de acesso,
ou a concentragdo num s6 espago de informacgdo, a internet promove mecanismos
de interligacbes baseadas no hipertexto, que permitem ligacdes fundamentais ao

pensamento criativo dificeis de se estabelecer num modelo convencional e linear.

Estadinamicatransposta paraum sistemade ensino/aprendizagem, proporciona um outro
tipo de modelo em que professores e estudantes, estudantes e contetidos, se incorporam
de forma mais sustentada e proxima de uma estrutura em que todos os participantes
sdo ativos, afastando-se da estrutura de ensino/ aprendizagem hierarquizada, onde

normalmente o professor se encontra no topo da cadeia.

Os novos modelos promovidos pela rede interativas, criaram novas formas e canais de
comunicag¢ao nivelando de forma mais equilibrada a rela¢ao de proximidade e de didlogo
no contexto do ensino e aprendizagem, aproximando os participantes e intervenientes de

educagao em torno dos mesmos problemas.

O entendimento do que a partilha e o apoio entre pessoas gera conhecimento, ja fora
referido metaforicamente por Platio (428-347 a.C.), quando escreveu o didlogo entre
Socrates (469-399 a.c) e o escravo Ménon, onde demonstra que através do dialogo e
da analogia entre situagdes é possivel fazer com que o escravo entenda um conceito
geométrico. Nao esquecendo que, no contexto da época, os escravos, eram considerados
apenas ‘mao de obra, sujeitos ignorantes, desprovidos de qualquer capacidade de
entendimento. Em Ménon (Platdo, 1992) reiterando assim, a ideia de que qualquer
individuo podera compreender determinado assunto, quando apoiado numa base
dialégica, em vez de ser deixado apenas a si proprio, como nos diz Bruner (2007:13) no

prologo do livro Pensamento e Linguagem de Vytgotsky (2007).
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De Alberti a web: a metamorfose dos modelos

E facil perceber que as aplicagdes multimédia sao sempre atos explicitos de remediagdo
reforcados pela imediaticidade, assim como pela sua transparéncia ou invisibilidade dos

meios digitais.

Desde a janela de Alberti (séc. XV) a leitura no nosso monitor, cada vez mais nos
relacionamos e acedemos a0 mundo em formato retangular. Se no séc. XV se tratava
de ver a realidade através da janela como mecanismo e dispositivo mediador de auxilio
para a passagem da realidade tridimensional para uma interpretagdo bidimensional, a
janela, para a qual nos remete o digital, ndo ¢ apenas a janela do nosso monitor, mas sim
as varias janelas que de estrutura rizomatica se vao abrindo, permitindo-nos o acesso

a informacgéo e a comunica¢do de modo néo linear.

Sobre este assunto, Friedberg (2009) realiza um estudo em que valoriza uma abordagem
historicistado ver,do apresentar e deinterpretar o mundo através da formatagao retangular
que desde o séc. XV que até aos nossos dias estd cada vez mais presente. Comegando
pela pintura, a fotografia, o cinema e o monitor da televisio e do computador, o autor
disseca de forma exaustiva esta relagcdo entre o ver através de um formato retangular,
apresentando e analisando as implicagdes da leitura pela janela, desde a imagem fixa

como a pintura e a fotografia até a imagem em movimento do cinema e do video digital.

“We know the World by what we see: through a window, in a frame,

on a screen.”

(Friedberg, 2009:1)

A partir desta ideia de ver o mundo através do enquadramento retangular de uma janela,
também nds, de forma generalizada, chegamos ao mundo, e 0 mundo chega até nés, no
mesmo formato. Nao sé no sentido literal do formato das janelas que encontramos em
nossas casas, mas num sentido mais profundo que nos remete para um aceso a realidade
através de um enquadramento, de uma moldura formatada. Esta nova realidade mediada
através da monitor do nosso computador tem implicagdes na forma como interpretamos
a realidade, como damos a conhecer o real. Quem sabe, também por isso, a maior parte

das vezes o formato que escolhemos para desenhar seja o retangular.
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Embora os formatos se mantenham, nesta nova realidade digital, existe como que o desejo
de conseguir superar os limites da propria representagdo conseguindo a realidade. O real,
passa a ser definido pela experiéncia vivida pelo observador, este evoca o imediato e
consequentemente uma resposta emotiva nao s6 na forma como produzimos as imagens,
mas com acedemos a elas. Estes mecanismos de acesso a informagdo e a comunica¢io

quando utilizados no ensino tém também a suas implica¢des.

No ensino artistico, mais especificamente no ensino do desenho, em que nao s6 aimagem
¢ comunicagdo em si, mas também ¢é uma das ferramenta pedagodgica, a implicagao da
imagem como instrumento exemplificativo de como fazer, tem uma forte componente
e assume uma posicao de destaque como meio de comunica¢do. Com a proliferacdo e
acesso instantaneo a imagens que podemos encontrar na internet, vimos ampliado a
possibilidade de contacto com estas, que de outra forma provavelmente ndo seria possivel,
contudo salvaguardamos que a mediagdo destas imagens sdo ja outra coisa, que nao a
pintura ou o desenho. Sdo representagdes com valores luminicos, escalas e suportes
diferentes. Contudo, cada vez mais sdo através destas que os estudantes recorrem como
modelo e de instrumento de trabalho , sendo por isso necessario uma leitura atenta sobre

a sua utilizagdo destas nos modelos de ensino.

Desde sempre, a forma de representar esta enquadrada de acordo com determinados
modelos. Sejam por contextualizagdes canodnicas do tempo, quer pela reproducao do
modelo da época, ou pela reprodugdo do modus operandi do mestre a imagem serviu

como referencia para quem também produz imagens. ( Cabezas, 2008)

Num contexto digital, da hiperligacao, em que o préoprio meio produz e reproduz-se de
forma infinita, em que o original, no sentido em que se entende como tnico, deixa de
fazer sentido por via da utiliza¢ao tecnoldgica, quando a apropriagdo e a manipulagao
sao elas proprias agdes inerente ao processo, o modo de fazer, ou o modelo, deixa de fazer
sentido, quer na propria aprendizagem quer no modo como utilizamos a comunicagdo
através da imagem. Podemos afirmar que existe ndo um modelo, mas multiplos modelos,

assim como multiplos métodos de se construir o proprio discurso através da imagem.

Bolter e Grusin (2000) abordam esta questdo do digital envolvendo o conceito de
remediacdo segundo varias aproximagoes e interligagdes, que passam pela alteragdo
e continua evolugao do préprio meio. Isto é, a ideia de que o proprio meio digital é
simultaneamente meio e mediagao, que esta continuamente a reproduzir-se e a substituir-

se, salvaguardando o facto de meio e mediagdo estarem intimamente ligados, pois a
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propria existéncia destes ¢ dependente uma da outra. (Remediation as the mediation of

mediation).

“If the logic of immediacy leads on either to erase or to render
automatic the act of representation, the logic of hipermediacy
acknowledges multiple acts of representation and makesthem

visible.”

(Bolter e Grusin, 2000: 33)

Por outro lado, os autores afirmam que de todas estas mediagdes resultam novas
realidades, que por sua vez passam a ser também reais. Enquanto remediagdo, ou dupla
mediagdo, entende-se a reabilitacdo de outros meios, porque todos os meios sdo por um
lado realidades e mediadores dela propria, sendo neste sentido, remediagao entendida

com um processo de reformar a prépria realidade.

Nem sempre é facil encontrar uma tradugdo clara para conceitos ou palavras, como
acontece neste caso. Vulgarmente em portugués remediar: significa emendar, compor,
sendo que o sentido que autores acima referenciados atribuiem a palavra e a desenvolvem
no contexto do meio digital, é de remediagdo como reforma, em que os meios ddo nova
forma a realidade. Talvez o termo mais adequado para uma leitura destes conceitos em

portugués seja o de dupla mediagao.

Sublinhando que o modelo digital é o modelo da remediagao, em que o meio intercede
(medeia) na realidade através da interposi¢ao (mediagdo) entre a representagio e
apresenta¢do, em que o meio digital reforma a realidade através da multiplicidade de
meios, criando assim uma sensagdo de preenchimento, saciando a experiéncia, pela
sua imediaticidade leva-nos a processos automadticos e imediatos de representagio,
promovidos pela logica do hipermédia, em que reconhecer, transformar, manipular e
apresentar sdo agdes que favorecem o acesso aleatério, tanto na informagdo como na

produgdo.

Num contexto em que a imagem assume-se como comunica¢ao, multidirecional que se
propde e apresenta como informagao em rede, aleatdria e sem necessidade de linearidade
ou similitude, como um atlas abrangente de referéncias, para quem como nds trabalha
com e para estes conteidos, acreditamos que os modelos de ensino e de comunicagdo

tém obrigatoriamente de ter sofrido transformacoes.
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Num contexto de ensino em que os professores ensinam exemplificando com imagens, os
modelos de didlogo passam pela comunicagao através daimagem, o meio de comunicagio
do conhecimento produzido ¢ também ele mediado pela imagem, o acesso e construgao

de imagens constroi-se ele proprio pelas questdes da mediagao do real e da realidade.

Por estes motivos, em que o livre acesso e a possibilidade de criar ligagdes entre imagens,
criar e distribuir as suas proprias imagens sao infinitas e cada vez mais individualizadas.
Em que os modelos de ensino, estio eles proprios em transformac¢do por via da
incorporagao da tecnologia, ela propria meio e mediadora do préprio conhecimento e
formacao, entendemos ser pertinente reavaliar e restruturar de forma a que esta realidade
seja incorporada e trabalhada de forma consciente, podendo assim de forma mais

assertiva contribuir para um ensino mais colaborativo e participativo.

Do ensino do atelier a rede

A range of models of practice evolved as history moved from the
academy to the café, from the classroom to the studio, and into the
virtual world. Particular periods changed ideas about the role of the
artist. In the earlier years of the Enlightenment, the idea of the artist
—as —analyst, or artist —as- technologist, flourished. By the middle of
the 20th century, the artist-as- teacher was prominent and the vision

and the voice of the creative iconoclast held sway.

(Sullivan, 2010: 3)

Entendendo, como em McLuhan (1994), que a cultura global da informagao cria uma
simultaneidade entre o sensorial e 0 conhecimento que se produz através da informagao
e promove uma estrutura interdisciplinar dos curriculos, assim como uma integragao
de varios tipos de saberes, defendemos que também nas artes, em geral, e no ensino do
desenho, em particular, a tecnologia digital (LMS e as TIC) deverao fazer parte de forma

integrada nos modos de ensino.

O ensino formal, como meio de comunica¢iao, é também responsavel pela forma
como construimos, acedemos, interiorizamos, produzimos e aprendemos. E nele que

encontramos sistemas organizados para transmitir determinado conhecimento. Sendo
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que a maneira como se passa e comunica essa informacao tem também sofrido alteragoes.

Podemos perceber a alteragdo dos modelos de aprendizagem intimamente ligadas
a alteragdo dos meios de comunica¢do. Desde a oralidade, passando pela escrita, a
multiplicidade de meios e a disponibilidade do acesso quase imediato do digital em que
vivemos atualmente, existe um paralelo histdrico entre a evolugdo dos meios e a forma

como ensinamos e aprendemos.

Neste momento, a pandplia tecnoldgica e a quantidade de instrumentos disponiveis como
instrumentos pedagogicos exigem a necessidade de se pensar o a forma de comunicar no
ensino formal. S6 assim fard sentido continuar a entender o papel fundamental do ensino

formal na formacao do individuo.

Pelas caracteristicas intrinsecas aos contetidos pedagdgicos lecionados nestas disciplinas,
onde a operatividade, a destreza, a manualidade, os materiais e suportes sdo elementos
fundamentais e condicionantes do processo criativo, ndo vemos a possibilidade das TIC
ou as LMS substituirem o espago fisico da sala de aula. Embora possamos encontrar
na internet véarios videos e tutoriais com licdes de como desenhar de acordo com
determinado instrumento, objeto, género, meio ou técnica, defendemos a necessidade de

um acompanhamento presencial por parte do professor e dos alunos.

Nio s6 a ver fazer se aprende. E preciso fazer e dialogar sobre o que se faz. O ensino
presencial, permite esta simultaneidade de momentos. O poder corrigir no local, quase
em simultaneo entre o ato e o desenho. O poder estar presente num contexto de turma,
partilhar o espago, as experiéncias, no mesmo momento, em todos podem ser chamados
a participar e interagir no trabalho é fundamental para o ensino de uma disciplina com

uma forte componente de conteudos de aprendizagem sustentados na pratica.

Contudo as alteragdes na estrutura dos cursos e nos planos de estudos provocaram uma
diminui¢do na carga horaria, sendo por isso os momentos na sala de aula cada vez mais
reduzidos. Muitas das experiéncias e troca de ideias acabam por nao serem partilhadas,

tornando o processo de trabalho condicionado a relagao estudante/professor.

No contexto da utilizagdo de varios instrumentos, suportes, métodos de projeto onde
se incluem todas a possibilidades, sejam ‘analdgicas’ ou digitais, prevemos um grande
contributo destas ferramentas para um trabalho fundamental ao desenvolvimento

criativo, que passa pela partilha e discussdo de ideias, assim como, pela capacidade de
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argumentar e refletir sobre a pratica.

Como referenciamos no capitulo I, reiteramos a importancia entre o pensar e o fazer,
como elementos interligados e impossiveis de separar, defendendo que a reflexdo e o
discurso argumentativo sobre a praxis devera ser incrementado e incentivado na pratica
pedagdgica. Encontramos nas tecnologias de comunicagao e informagao um espago de
grande utilidade como suporte a investigacdo, exploragao, manipulagdo, processamento
e partilha de informagao, ampliando nao sé a capacidade critica e reflexiva necessaria ao
processo criativo, como também o confronto com a necessidade argumentativa e retdrica

existente na comunicagao com 0s outros.

Procurando que estas ferramentas fomentem e incentivem um processo de aprendizagem
partilhada e continua, em que o envolvimento dos participantes de educac¢do vé para além
da sala de aulas, propomos com base no principio da partilha contributiva fundamental
para a ampliacdo do saber, o modelo misto de aprendizagem, comummente designado

por b-learning ( blending-learning), conceito que desenvolveremos seguidamente.
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Blending-learning: o desenho em ambientes distintos de aprendizagem

O blended learning (b-learning) como ja referimos, esta a emergir como metodologia
de ensino e aprendizagem no Ensino Superior. A American Society for Training and
Development (Rothwell, 1999) identifica o termo b-learning como o termo mais promissor
na industria do conhecimento. Nao s6 nos Estados Unidos da América como também
noutros paises, incluindo Portugal e especificamente na Universidade do Porto, sobre a
qual temos dados especificos (Graf. 1, p.113 e Graf. 2, p.114), este modelo tem vindo a ter

franca ascensdo nas praticas pedagdgicas.

Na perspetiva de Jones (2006) muitos dos estudos de caso demonstram que o b-learning
pode ser de grande ajuda, numa aprendizagem mais rapida e mais produtiva para os

estudantes do ensino superior.

O conceito foi inicialmente usado como a ligagao entre o ensino na sala de aula tradicional
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e o ensino a distancia. Todavia, com a evolugdo da tecnologia e a implicagao desta nas
praticas pedagdgicas, o ensino acabou por envolver estratégias em ambientes distintos,
ou seja, online e presencial de forma combinada. Através da utilizagdo da tecnologia
digital, o termo estd cada vez mais associado ao sentido do ensino em ambientes mistos

de aprendizagem.

A possibilidade de combinar ferramentas baseadas na Web 2.0 - onde podemos encontrar
a video-conferéncia e os chats, que permitem a comunica¢ido de forma sincrona e em
que todos comunicam ao mesmo tempo, podendo partilhar e apresentar os seus pontos
de vista, assim como todas as outras ferramentas como féruns, e-mail, que sustentam
a comunicacdo assincrona, aliados a todas os outras ferramentas de procura e acesso a
informagdo que encontramos na Web 2.0, em parceria com a presenca na sala de aula
com o professor e os alunos, temos as componentes necessarias para a promog¢ao de
um ambiente de ensino muito préximo de atingir como maior facilidade os objetivos da

educacéo.

fig.14- Ambiente informal de discussdo e partilha na sala de aula.

O modelo misto de aprendizagem, que pensamos ser o que mais se adequa aos
conteddos de estudo em desenho, preveem o contacto nio s online como também o

trabalho no local da sala de aula. Esta modalidade de ensino, nos momentos presenciais
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¢ consequentemente abrangido pelas que questdes da oralidade, do discurso, da troca
e partilha de experiéncias, enquanto em momentos online, a comunica¢ao para além
do desenho, é a escrita, o que promove competéncias tanto no discurso mais direto
como o oral, como também desenvolve nos estudantes a capacidade de escrita, reflexiva

e discursiva sobre o proprio trabalho.

O ambiente da sala de aula, no contexto especifico das disciplinas tedrico-praticas, ndo
corresponde ao modelo expositivo em que o papel do professor é central. Na realidade,
o ambiente da sala de aula aproxima-se do ambiente que podemos encontrar num
atelier, em que professores e estudantes tém total liberdade de circula¢do, onde muitas
vezes partilham e comentam os trabalhos. No entanto, verifica-se que estes momentos
sdo aproveitados pelos estudantes para tirar davidas, mostrar trabalho e desenhar, ndo
permitindo maior parte das vezes momentos de discussdo e partilha informal entre

colegas, desejaveis e de grande utilidade para a aprendizagem.

Nao se trata de criar uma rutura significativa no modelo de relagdo entre professor e
aluno, ou aluno/ aluno, tratasse principalmente de fundamentar e ampliar os mecanismos
da metodologia de procura em que se baseia a a¢ao/ reflexao, onde a pratica e a teoria,
juntamente com a expressao (poiesis) sio o meio de produgdo e de transmissao desse

mesmo conhecimento, com formas de validac¢do proprias.

Pensamos, por isso, encontrar nas tecnologias de comunica¢ao e informag¢édo um espago de
grande utilidade como suporte a investigagao, explora¢ao, manipulagdo, processamento e
partilha de informagéo, ampliando o sentido critico e reflexivo necessario e fundamental
a0 processo criativo, aglutinando assim todos os meios que, de forma til, possam tornar

o ensino e aprendizagem continuo e integrado.

Reiterando algumas questoes ja apresentadas sobre investigagdo em arte, defendemos
que a reflexdo e o discurso argumentativo sobre a praxis devera ser incrementado e
incentivado na pratica pedagdgica. Dai a mesma convic¢ao de Jonassen (2007), de que
os computadores, enquanto ferramentas cognitivas, permitem e contribuem, quando
adaptadas e desenvolvidas para funcionarem de forma adequada aos contextos de ensino/
L3 <« . B E Iy .
aprendizagem, “ de modo a estimular e facilitar o pensamento critico e a aprendizagem

superior” (Jonassen, 2007: 21)

E pela possibilidade destas tecnologias promoverem a participagdo e envolvéncia nos
assuntos a tratar, prestando maior atengdo ao trabalho de grupo e, por conseguinte,
maior socializagdo entre os colegas e sua produgio que segundo, o entendimento de

Castells (2001) as tornam vantajosas na aplicagao ao ensino. Destacamos também a
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possibilidade destas facilitarem a organizagdo e gestao do tempo pelo aluno, de forma

auténoma e individual sem o constante acompanhamento do professor.

Maior dinamica e intercimbio de informagdes e conhecimentos professor-estudante;
estudante-professor; estudante-estudante e professor-professor, estimulando uma
construgdo colaborativa do conhecimento. Estas dindmicas incentivam e ampliam
o pensamento divergente pois implicam um novo reposicionamento sobre o nosso
proprio trabalho. O trabalho de partilha extravasa o tempo e o espago da sala de
aula, permitindo que se mantenha uma atividade continuada na procura e acesso ao
conhecimento, incentivando e afirmando um dos objetivos dos programas de estudo que

¢ a aprendizagem continua.

A possibilidade de ensino e exploragdo através da internet nao s6 como fonte de pesquisa
mas também como espago para apresenta¢io do proprio trabalho, permite que o trabalho
do aluno passe para o territério informal para além do espago formal da Faculdade.
Acrescenta um grau de responsabilidade. O julgamento, nao fica apenas no dominio da
avaliacdo do professor, transcende-o acrescentando-lhe uma maior responsabilidade na

forma e no conteudo de apresentagio a partir do momento que o colocamos na rede.

Também pelas questoes de validagdo do trabalho perante os outros, o nivel de envolvéncia
neste modelo de ensino, é mais amplo pela intemporalidade e desterritorializagdo a que

esta sujeito alterando o espago da sala de aula tal como hoje o conhecemos.

Contudo e apesar das possibilidades tecnoldgicas alterarem os paradigmas de
aprendizagem, o professor continua a ser também ele um meio de comunicagdo, que
segundo este modelo passara a ter um papel de mediador que provoca e estimula a
procura do conhecimento. Desta forma, o que entendemos como aprendizagem em
ambientes distintos de aprendizagem, presencial e a distancia, enfatiza a aprendizagem
do estudante, de forma a que a aprendizagem e o ensino sejam continuos, distribuidos

por momentos presenciais e momentos online.

Segundo uma leitura baseada no modelo construtivista que prevé a incorporagdo
e contaminac¢do entre virios saberes e instrumentos, etc. os dois ambientes distintos
constituem vantagem para a constru¢io do conhecimento. Entende-se o uso da
tecnologia na educagdo, e é importante salientar, como meio para aprender com a
tecnologia e ndo como fim. Assim como Jonassen (2007), sugerimos que a forma mais

acertada é aquela em que a tecnologia é o suporte da aprendizagem, em detrimento de
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ser o objeto de aprendizagem. Entende-se a tecnologia como mediadora de estratégias
que benficiem as relagdes entre o ensino e aprendizagem, num contexto colaborativo e
participativo. Segundo um ambiente construtivista em que a tecnologia desempenha um
papel importante nos modelos e processos de contribuir para a aprendizagem, nao se

podendo contudo confundir com o objeto de aprendizagem.

O pressuposto inerente a metodologia construtivista, entende como fundamental
ao proprio sistema o contributo dos participantes na aprendizagem e no ensino,
promovendo estudantes responsaveis pela utilizagdo da tecnologia para procurar dados,
explorar e pesquisar, manipular, digerir e partilhar de forma interativa e refletida sobre o
conteudo a aprender, ou seja, ampliando o sentido critico’® sobre a informagao necessaria

a producio de conhecimento.

A amplitude destas aplicagdes suportadas na tecnologia digital em que implicam com

quase todos os sentidos, nomeadas como ferramentas cognitivas.

Entenda-se como ferramentas cognitivas, por exemplo, as paginas Web com software
comunicativos multimédia ou as plataformas de aprendizagem (LMS) que pela
interatividade que proporcionam promovem o envolvimento do estudante contribuindo
para o prolongamento do funcionamento cognitivo durante o processo de aprendizagem,

que de outra forma néo seria possivel.

O contributo destas ferramentas esta na maneira como suportam e proporcionam ligagdes
entre ensino e aprendizagem, sendo por isso necessario o acompanhamento o professor
em todo o processo. Nao prevemos que o desempenho do professor seja diminuido neste
modelo, muito pelo contrario: exige-se que este tenha um desempenho ainda mais ativo e
participativo, pois esta constantemente a ser solicitado pelo grupo, que espera encontrar

nele um elemento de feedback e de colaboragao.

' O pensamento critico surge durante as décadas de 70 e 80, como oposi¢ao a aprendizagem baseada na
repeticao e na memorizagao. Segundo este método da aprendizagem reprodutiva, esta apenas contribui
para fragmentos de informagdo, ao invés de permitir uma interligagdo, interpretagdo e avaliagdo dos
elementos de aprendizagem.

Ver Jonassen (2007) que dedica o capitulo 2 ao levantamento das vérias defini¢des sobre o que se
entendeu e entende sobre o pensamento critico, no contexto do ensino e aprendizagem.
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Sintese do Capitulo

“As ferramentas cognitivas representam uma forma eficiente e
eficaz de integrar os computadores nas escolas. Podem ser utilizadas
transversalmente no curriculo escolar, para levar os alunos a

pensar profundamente acerca do contetido que estdo a estudar. As
ferramentas cognitivas sdo parceiros intelectuais que facilitam a

construgdo de conhecimento e a reflexdo por parte dos alunos.”

(Jonassen, 2007: 33)

Longe vao os tempos em que a comunicagdo a distdncia se fazia por carta. Temos no
presente um conjunto de ferramentas que nos permitem chegar mais longe e de forma

rapida a informacao e & comunicagao.

Existem um conjunto de possibilidades que surgiram com internet que de acordo com a
apresentagdo realizada ao longo do capitulo, poderao fazer parte do ensino do desenho,
promovendo ndo sé o acesso a informagdo, como também o incentivo a produgdo de

conteudos.

Todavia, ndo sdo sé por promoveram o acesso e a criagdo de conteudos que estas
ferramentas deverao fazer parte das praticas pedagogicas do ensino de disciplinas de

que o desenho é exemplo.

A ampliagdo para o territoério nao formal das questdes do ensino e aprendizagem do
desenho, promovem redes de conhecimento onde a partilha sio fundamentais para
a constru¢do do conhecimento e reflexdo por parte dos alunos, tio importan te em
disciplinas como é o caso do desenho em que tem uma forte componente pratica e

presencial.
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CAPITULO III- Opg¢des metodolégicas e método de investigacio

OPCOES METODOLOGICAS E METODO DE INVESTIGACAO

Defini¢ao da abordagem metodologica

Neste capitulo, pretendemos apresentar a metodologia, os procedimentos e os
instrumentos utilizados, assim como clarificar a nossa posi¢do em relagao ao objeto de
estudo, contribuindo assim com o nosso trabalho para uma percecéo critica e uma visao

fenomenoldgica do ensino artistico.

Pensamos que o objetivo da investigagdo é fator fundamental nos procedimentos
e metodologia a utilizar que por sua vez siao determinantes no tipo de resultado.
Partilhamos, com Mottram, (2009: 9) a ideia de que este tipo de investiga¢ao devera

cumprir dois pontos fundamentais:

a) O desenvolvimento do conhecimento utilizando e aplicando ferramentas
e métodos de investigacdo apropriados para pesquisar num determinado campo de

conhecimento;

b) que esse conhecimento seja demonstrado partindo de um problema particular

e questoes especificas, geradoras de novas perspetivas de conhecimento.

De acordo com este enquadramento, justificamos a nossa investigagdo nas questdes de
ensino no campo da educagio em arte, pois achamos que este estudo podera contribuir
nao sé para o ensino da disciplina de desenho como podera ser de relevancia para o

ensino das artes em geral.
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Nesta perspetiva, o modelo qualitativo, interpretativo, ou ainda mais recentemente,
designado de construtivista (Coutinho, 2011:15) parece-nos o mais coerente com
o programa de investigacdo, pois assume-se numa posi¢ao relativista para com
a realidade. Nao existindo previamente uma pergunta, mas sim um conjunto de
questdes e davidas para as quais pretendiamos obter respostas, foi fundamental,
assim como indissociavel em todo o processo de investigagao, a relagdo entre o sujeito
(investigador) e o objeto de estudo. Assume-se, portanto, o investigador como parte

integrante de todo o processo de constru¢ao do estudo (Bogdan e Biklen, 1994).

Segundo estes autores (1994), o modelo de investigagdo qualitativo tem caracteristicas
nas quais revemos a estrutura da nossa investigacao. O investigador assume uma posi¢ao
naturalista: observa e faz o seu trabalho de campo no ambiente natural do assunto
da investigacdo, o que no caso ¢ a sala de Desenho III, obtendo todas as informagoes
possiveis, através dos instrumentos construidos de acordo com o estudo de caso a ser
observado. Assim, a investigacdo qualitativa recolhe em ambiente natural os dados
necessarios, sendo o investigador o principal instrumento. Partilhamos com os dois
autores a necessidade do investigador ser participante na investigacao, neste caso por via
da observagéo direta do caso em estudo, assim como pela descri¢cdo dos dados recolhidos.
A posigdo do investigador, embora presente na investigagdo, faz-se de acordo com o
principio de observador, limitando-se a recolha e descri¢ao de dados. Num ambiente de
estudo “naturalista’ ndo existe qualquer manipulagdo ou imposigao intencional por parte
do investigador. Os dados recolhidos, através de instrumentos como a observagao direta,
o diario de bordo, as entrevistas e inquéritos, sdo maioritariamente descritivos. Outra
das caracteristicas deste modelo de investigacdo, é a preocupagdo com o processo. As
questdes de investigagdo nao partem de um conjunto de hipotese pré definidas as quais
se pretende dar resposta, mas sim da consolidagdo de interroga¢des durante o periodo

de investigacao.

Por ter presente uma perspetiva critica com a implicagdo do investigador nas praticas de
investigacdo, o modelo construtivista estd definitivamente implementado nas areas de
investigacdo em educacao, as quais existem em multiplas realidades contextualizadas no
tempo, espaco e em enquadramentos socioculturais diversos. Pretendendo constituir-
se como alternativa ao objetivismo e ao subjetivismo, o método construtivista propde
para o conhecimento uma correlagao entre sujeito e objeto (hipdtese fenomenoldgica),
resolvendo assim a hierarquizagdo do valor do objeto (objetivismo) versus sujeito
(subjetivismo). Contrapde-se ao paradigma positivista do objetivismo, transferindo o

foco de estudo do objeto, para o ato de construir conhecimento, procurando uma relagao
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sujeito/ objeto mais dinamica e interativa de forma a identificar a complexidade do

fenémeno (Guba e Lincoln, 1994).

Sobre este didlogo entre sujeito/ objeto gostariamos de fazer uma breve citagao a a/r/
tografia'* pensamento proposto por Rita Irwin (2004), em que estabelece relagdes entre

artista, investigador, professor e escrita, com a qual nos revemos.

“ A/r/tografia como mestigagem envolve ensino e aprendizagem:
chamando a responsabilidade para si como aprendiz, e estabelecendo
relacionamentos significativos com outros que sdo também aprendizes.
Professores realizam sua pesquisa através de meios visuais e textuais
tendo em mente a prontidao e as necessidades dos aprendizes. A/r/
tografia como mesticagem é uma fonte pedagogica poderosa de
compartilhar o relacionamento, o didlogo e a compreensao. Conforme
artistas —pesquisadores -professores vivem a mesticagem e a teoria,

a integracdo entre texto e imagem constitui um ato de pedagogia de
fronteira, uma maneira de compartilhar o terceiro espago entre o saber e

a ignorancia”
( Irwin, 2004: 98)

Também noés nos vemos envolvidos na dialética  teoria/investigagao, ensino/
aprendizagem e pratica/reflexao artistica da qual ndo nos conseguimos dissociar enquanto
investigadores, artistas e professores. Todas elas estdo presentes no mesmo corpo e estao
em constante comunicagdo, pois, na verdade, ndo se tratam de dicotomias, mas sim de

dialéticas que se fundem e sobrepdem a maior parte das vezes no nosso trabalho.

Segundo uma visdo aristotélica a theoria, praxis e poesis coabitam articulados no
pensamento, ou sejam: pesquisa, ensino e criagdo estdo num espago de permeio onde
nem sempre ¢ possivel e desejavel encontrar as fronteiras. E neste fluxo pouco definido
em que as forgas de divergéncia propiciam o sentido critico, que desenvolvemos o nosso

trabalho, estejamos no papel de investigadores, artistas ou professores.

Metaforicamente, Irwin chama a este espago, ou melhor, a esta sobreposi¢ao de espagos de

mesticagem, por se tratar de qualquer coisa que estd entre, que nao se define exatamente,

"“a/r/ t/ ografia é a proposta de Irwin a posi¢do do investigador no contexto de investigagdo especifica das
artes, em que o investigador assume-se enquanto artista [a de artist], investigador [r de researcher] nao
no sentido da investigacdo das ciéncias exatas, mas antes enquanto alguém que procura dentro do seu
contexto de trabalho que é de simultaneamente artista e de quem ensina [t de teacher], produzindo textos
e teorias sobre a prética e sua reflexdo através da escrita [grafia]
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que esta em constante devir, que sofre contagios de varias frentes.

E nainterdisciplinaridade entre as varias dreas de trabalho em que atuamos que pensamos
construir conhecimento. A/r/tografia vai além das relagdes entre a (artist)/ r (researcher)/
t (teacher)- acrescenta-lhe a grafia. Escrita que complementa a investigagao pratica, que
sustenta e reflete sobre essa mesma pratica. Também nos vivemos e realizamos o nosso
trabalho entre estas diferentes atividades - artista, professora e investigadora- e é com
base na experiéncia que acumuldmos que pretendemos contribuir com o nosso trabalho

de investiga¢ao para um ensino artistico mais participativo e colaborativo.

“Since educational research must of necessity be social in its orientation,
it cannot entirely dissociate itself from the discourses of social research.
However, this does not imply that it should be trapped in the latter’s often
sterile dichotomies and questionable paradigms. There is a need therefore
to look anew at educational research paradigms and the epistemological
contexts of educational research. This position, while recognising the
contiguity of educational research and educational practice, does not
commit educationalists to technicising research. While accepting the
need of educational researchers to possess appropriate research skills,
there is also need for educational practitioners to become critical

“readers” and “writers” of research.

(Scott e Usher, 2007:1)

Conscientes da posi¢do que assumimos e incorporamos enquanto investigadores e,
segundo os pressupostos do estudo, com a opgao do modelo de investigacdo construtivista
em que se enquadra o estudo de caso, defin assim o programa de investigagdo com o qual
pretendemos analisar e avaliar as implica¢oes da tecnologia digital enquanto ferramenta

interveniente nas estratégias do ensino/ aprendizagem do desenho.

De acordo com Hussén (1988) a opgdo metodoldgica influencia de forma determinante a
maneira como formulamos o problema, assim como tem implicagdes nos procedimentos
metodoldgicos adotados ao longo do processo da investigacdo. Também por isso, no
contexto deste trabalho, a metodologia de estudo de caso pareceu-nos a que melhor
suportava o processo de construgdo da investigacdo, por permitir obter uma maior e
mais variada informac¢do na recolha de dados dos variados fatores contextualizados num

determinado espago/ tempo.
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De acordo com o programa de investigagdo, a analise dos dados fez-se de acordo com
um processo indutivo, onde as perspetivas dos participantes sio também importantes
para o estudo. No caminho que se percorre o processo do desenvolvimento do trabalho,
¢ da maior relevancia para o resultado. Por estes motivos, o paradigma interpretativo
assume-se como o mais adequado ao tipo de investigacao deste tipo de tese. De acordo
com as palavras de Santos (2000), a questao dos paradigmas ou dos métodos s fazem

sentido se os entendermos como intimamente ligados ao problema do estudo.

A implicagdo desta opgdo metodoldgica pressupde uma logica indutiva no processo da
investigacdo o que significa que, nao existindo uma hipétese concreta pré definida, que
se tenta provar ou testar, sdo os proprios elementos recolhidos durante a investigagao
motores e dinamizadores da tese. Assume-se que o conhecimento profundo de um
fendmeno e dos seus resultados s6 podem ser obtidos com conhecimento direto sobre as

experiéncias pessoais dos intervenientes /participantes (Usher, 1996).

O estudo de caso unico como metodologia de investigacio em educac¢ao

do desenho no campo artistico

Como referenciamos na Introdu¢io, a componente empirica desta investigagdo teve
como fundamento o estudo da implicagdo dos instrumentos digitais nos modelos
de representacao e conceptualizagao das imagens de desenho e a viabilidade da
implementacao da componente b-learning num contexto de ensino especifico, que é o

desenho no campo das artes.

Tendo presente a importincia entre a reflexdo tedrica e pratica, intrinseca a atividade
docente particularmente importante no campo do conhecimento artistico, ndo podiamos,

enquanto investigadores, descuidar esta relagdo quanto a nés imprescindivel.

Convictos de que temos assistido ao longo das ultimas décadas a implementagdo voraz

de inovagbes tecnoldgicas, a qual implicou alteragdes nas estruturas econdmicas,
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sociais, politicas e culturais que se refletiram nas praticas educacionais, pensamos ser
da responsabilidade desta mesma comunidade que integramos, fazer a aproximacdo a
realidade em que a tecnologia esta cada vez mais presente e participante nos modelos de

ensino e aprendizagem.

Desde 2003 os servigos da Universidade do Porto tém vindo a dedicar particular esforgo
na implementagdo de plataformas de apoio ao ensino presencial. Estas a¢des, juntamente
com areforma de ensino que ocorreu na Faculdade de Belas Artes do Porto, com a reforma
de Bolonha, no ano de 2006, em que se introduziram pela primeira vez programas de
estudo relacionados com programas de manipulagao e representacao de imagens, foram

passos importantes na aproximagao do ensino a realidade tecnologica.

Novas tecnologias, novos publicos, novas formas e necessidades de informagdo e
comunica¢ao. A nosso ver, estdo langadas as componentes que dissecamos na teoria e

que queremos verificar na pratica.

Conscientes de que o estudo de caso ¢ uma das estratégias de investigacao, pensamos ter
feito a escolha certa quando optamos por um estudo de caso unico de carater descritivo.
Partindo de um contexto particular para um contexto mais generalista, a op¢ao do caso
unico fundamenta-se por existir um s6 caso e pelo tema de estudo, possibilitando a

analise de um determinado problema num contexto especifico de agao.

Tendo presente que o tema da investigacdo implicava um contexto especifico como
suporte para o desenvolvimento dos trabalhos, selecionamos a unidade curricular de
Desenho III - “O desenho como pratica instrumental’, pela justificagao apresentada no

capitulo L.

Esta unidade curricular serviu o proposito do estudo de caso unico de caracteristicas
descritivas, por cumprir os requisitos necessarios na recolha de tipo e variedade de
informagdo contextualizados num determinado espago/ tempo. A natureza do estudo
de caso permitiu-nos obter informagoes através de uma ampla variedade de matérias,
documentos, entrevistas, observacdes diretas que pretenderam responder a perguntas
tipo “como” e “por que” sobre um conjunto de acontecimentos atuais, em relagao ao qual

o investigador tem pouco ou nenhum controle. (Yan, 1981: 28)

Por se tratar de uma unidade curricular do curso de licenciatura, teve implicagdes no

decorrer dos trabalhos. Os alunos, estudantes do 22 ano do curso de artes plasticas, como
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intervenientes participativos que foram, alimentaram e construiram o estudo de caso.

Inicialmente, pusemos a hipotese de o nosso “caso” ser a disciplina “Atelier/ Oficina”
do curso de mestrado em “Desenho e Técnicas de Impressao”. Teriamos, a partida, um
grupo de estudantes melhor preparados o que nos teria facilitado na leitura de elementos
que queriamos ter observado relacionados com operatividade versus ferramentas, assim
como, competéncias de argumentacgdo e reflexdo tedrica sobre a atividade pratica de

projeto.

Espera-se que em anos mais avancados como é o caso dos cursos de mestrado, os
estudantes tenham maior autonomia nas dindmicas operativas, assim como na utilizagao
dos instrumentos de representacdo, suportes e estratégias aplicadas a pratica de projetos.
As proéprias propostas de projeto, assim como as opgdes metodoldgicas, sdo da inteira
responsabilidade do aluno, permitindo por isso campos de ac¢do, processos e resultados
muito variados dentro da pratica do desenho. Em graus mais avangados de estudo, de
que é o caso o plano de estudos de 22 ciclo, ndo é necessario que exista uma metodologia
de projeto comum, nem tdo pouco que se identifiquem e desenvolvam todas as fases.
Esta variedade de projetos, a que nem sempre correspondem as mesmas fases de projeto,
mais o facto desta disciplina nao funcionar anualmente, poderia colocar em risco o0 nosso

plano de estudos.

Pelos motivos apontados, mais o facto de esta ser a primeira vez que se testava o uso
de uma plataforma online como complemento ao ensino presencial, fez-nos optar pela
disciplina de Desenho III, que embora seja constituida por estudantes que se encontram
numa fase mais embriondria e mais dependente das diretrizes do professor, testam e

trabalham de igual modo, contetudos relacionados com a metodologia de projeto.

Este elemento de homogeneizagdo, entre contetidos, metodologias e fases de trabalho,
tendo a contrapartida de ndo serem tao exploratérias como em casos em que os alunos
tém mais maturidade, tem a vantagem de poderem ser acompanhadas de forma mais
sistemadtica e temporizada, visto a planificacdo das aulas assim obrigar, o que para o
contexto de estudo de caso, onde privilegiamos a observagdo e a descricdo da atuagdo

dos alunos em ambientes de trabalho diferentes foi muito importante.

Na sala de aula analisamos procedimentos e atuagdes no que diz respeito no uso de
instrumentos, suportes e ferramentas prestando particular aten¢do na utilizagdo da

tecnologia digital no desenvolvimento e concretizagao do projeto. Observamos a
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capacidade de divergéncia e convergéncia dos estudantes na utilizagdio do desenho

enquanto instrumento de projeto.

Embora a nossa maior preocupagio se prenda com os possiveis desvios provocados por
comportamentos de partilha e colaboragao entre os alunos, verificamos as competéncias
argumentativas e capacidade critica e autocritica, os modelos de apresentagdo e de
representacdo em ambientes distintos de trabalho, tendo no entanto particular atengao
a componente online, que foi o elemento inovador do plano pedagégico. Neste ambiente
de trabalho, privilegiamos a troca de comentarios e analise critica partilhadas pelos
estudantes sobre o trabalho individual e coletivo, verificdimos a capacidade desta
tecnologia criar novos mecanismos de feedback, ampliando o espago da sala de aula
para a rede, assim como a possivel responsabilidade desta em ampliar o pensamento

divergente e convergente necessarios ao pensamento criativo.

Caracterizac¢ao da populacdo e composi¢io da amostra do estudo de caso

Foi nossa preocupagao o tamanho e tipo que deveria ter a amostra de forma a garantir a
qualidade dos resultados da investigacao. Temos consciéncia de que, a partida, “amostras
grandes garantem uma maior generalizagdo de resultados por diminuirem o erro da

mostra” (Shutt, 1999, apud. Coutinho, 1999:32).

Todavia, nem sempre o enquadramento do estudo permite um nimero elevado de
participantes. Num contexto de 94 estudantes inscritos na unidade curricular, distribuidos
por 3 turmas, com cerca de 30 alunos por turma, dos quais 6 nunca apareceram e 3 nao
quiseram fazer parte do estudo, a nossa amostra ficou representada por 21 participantes
de uma turma do curso de artes plasticas, com média de idades de 20 anos, sendo 15 do
sexo feminino. Esta foi a amostra possivel, pois a distribui¢do, assim como o niimero
de participantes, nao esta dependente da nossa vontade e, acima de tudo, mais do que a

quantidade, sao relevantes as caracteristicas da amostra.
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FEMININO 15
MASCULINO 6
MEDIA DE IDADES 20
MODA 19

Quadro 1- Identifica os valores como a média de idades, sexo e moda dos participantes

Numa amostra por conveniéncia como é o caso da amostra do nosso estudo, a selegdo
da unidade curricular foi feita de acordo com as necessidades programaticas, como ja
justificimos anteriormente, e a selecdo da turma de acordo com a disponibilidade do

professor da unidade curricular em aceitar a nossa presenga na sala de aula.

Desde o inicio que justificamos aos estudantes a nossa presenca nas aulas. Foi-lhes
também explicado que teriam uma componente extra, a componente online (chats,

foruns, etc.) cuja ativagdo e implementagao seria da nossa responsabilidade.

No que diz respeito a componente presencial da disciplina, a nossa posi¢do em relagdo
ao estudo foi apenas como observadores, apesar da nossa proximidade aos conteudos
da disciplina ter dificultado por vezes esta posi¢do, visto ja termos lecionado estas
matérias nos anos em que estivemos ativos no servico docente, com responsabilidade
na realizagdo das fichas de trabalho, assim como na planificagdo de conteudos, objetivos,

tarefas e metodologia da disciplina.

Esta situacdo, no inicio dos trabalhos, foi relativamente controlada, mantendo a distancia
necessaria aos elementos participantes. No entanto, como a ativagdo e a manuteng¢ao da
componente online foi totalmente da nossa responsabilidade, criaram-se proximidades
com os participantes em consequéncia da troca e partilha de opinides, dividas que foram
surgindo com o desenvolvimento do projeto e que na maioria das vezes foram levadas

para o espagco fisico da sala de aula.

Este equilibrio entre as duas posi¢oes exigiu algum esfor¢o, pois nem sempre tivemos
a certeza do grau de interferéncia com o trabalho dos participantes. Embora, desde o
primeiro dia, tenha ficado claro que a nossa presenga na turma nao interferiria com a

avaliacdo.
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Os estudantes que quiseram participar tinham consciéncia de que a implicagdo da
sua presenca no estudo em nada se refletiria na avaliacdo realizada pela professora
responsavel pela turma. Desde sempre tivemos como real preocupagdo salvaguardar os
direitos dos participantes, respeitando as suas decisdes e comportamentos em relacio ao
estudo. Desde o inicio e sempre que ne cessario, explicamos os objetivos do estudo, assim

como 0s métodos e instrumentos de recolha de dados.

A identificacao dos participantes, pela natureza do estudo, foi sempre ocultada, embora
tivéssemos autorizagdo para utilizar a identidade dos participantes. Por este motivo,
optamos por fazer os inquéritos do tipo questionario de forma anénima, embora nos

questiondrios realizados aos professores, os inquiridos fossem facilmente identificaveis.

Descri¢ao do plano de atividades e tarefas

O plano que definimos inicialmente, onde delimitamos os objetivos e dados a trabalhar,
foi cumprido na sua totalidade. Durante oito semanas, observamos a turma, tendo
em aten¢ao o quadro de objetivos e os dados a trabalhar, assim como as questdes da
investigacdo. Organizamos as atividade em torno do planos de estudos da unidade
curricular, cumprindo os tempos e momentos de cada fase de trabalho que apresentamos

no quadro seguinte.



OBJETIVOS

Implementar a disciplina em plataforma online.
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DADOS A TRABALHAR

Testar e identificar as ferramentas de utilidade para
a disciplina do desenho.

Identificar a utilizagdo das ferramentas e
instrumentos digitais na construgao das imagens

de desenho.

Levantamento das ferramentas e suportes de
acordo com os modos de representagao.

Enquadramento no contexto da fungao do desenho
( observagao direta).

Enquadramento no contexto da metodologia de
projeto.

Identificar o tipo de interferéncias que ocorre
no desenvolvimento dos projctos, quer na
interpreta¢do, quer na criagao de imagens, em
fungao dos diferentes suportes/ média e das
linguagens que utilizam.

Observagao direta.

Dados fornecidos pelo férum.

Identificar o contributo das ferramentas Web
2.0 para o desenvolvimento de competéncias
de argumentagao, justificagdo e reflexdo sobre a
concretizagdo pratica nos estudantes do ensino
artistico superior.

Dados fornecidos pelos chats, féruns e correio
eletrénico.

Andlise dos dialogos.

Quadro 2 -Apresenta os objetivos e dados a trabalhar.
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Processo de analise de dados

Como referimos anteriormente, o processo de recolha de dados teve inicio logo no
primeiro dia de aulas, pelo facto de nesse mesmo dia ter sido entregue o primeiro

questionario e termos iniciado o nosso periodo de observagao na sala de aula.

Seguindo uma abordagem de natureza qualitativa, e como referem Bogdan e Bliken (1994),
o processo de analise de dados ¢é feito de forma abrangente, onde o proprio processo
de recolha é também ele organizador do estudo. Embora, enquanto observadores,
estivéssemos familiarizados com as questdes conceptuais e processuais do modelo de
observagdo, constatamos que o facto de termos estado em contacto permanente, quer
de forma presencial, quer por via da internet com o grupo de participantes permitiu-
nos adquirir outra consciéncia de algumas das variaveis que se constituiram de grande

importancia para o desenvolvimento e rumo do estudo.

Como complemento a observagao direta (espago de sala de aula) e indireta (online) e
com o objetivo de aferir com maior rigor os dados que fomos registando, a utilizagdo
de instrumentos tipo inquérito e recolha de dados automdticos foram de grande
importancia, ndo so6 pelo facto de obtermos fontes de informagao variadas, construindo
assim um conjunto de dados alargado sobre o assunto em estudo, como também nos

permitiu assegurar uma determinada linha de raciocinio.

Instrumentos de recolha de dados

O trabalho, pelas suas caracteristicas, exigiu o recurso a diferentes instrumentos de recolha
e andlise de informagdo. Ao longo do decorrer dos trabalhos, em que acompanhamos
durante 8 semanas uma turma de Desenho III, em ambientes distintos de trabalho, estes
instrumentos foram da maior importancia para tornar o processo de observagdo mais

abrangente e rico.
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Pela transversalidade do assunto, os instrumentos utilizados, assim como os dados

recolhidos, foram diversificados e de natureza distinta.

Utilizdmos instrumentos como inquéritos tipo questionario e entrevista, recolhemos
informagdes no diario de bordo, registamos em suporte fotografico e video, recolhemos
os registo de dados automaticos na plataforma Moodle e retiramos informagdes através

da leitura dos desenhos criados pelos estudantes.

Auscultacio dos participantes

Pelas caracteristicas do estudo, em que os resultados do trabalho estao intimamente ligados
ao individuo, ou seja os estudantes, fez todo sentido ouvir e inquirir os participantes

sobre o0 assunto em causa.

O primeiro instrumento de recolha de dados distribuido foi o inquérito do tipo
questionario. O questiondrio 1 (anexo 4) foi entregue no primeiro dia de trabalho, no
final da aula, depois da apresentagdo do programa da disciplina e do estudo de caso
que irfamos iniciar com a turma. Neste mesmo dia, apresentdmos o funcionamento da

plataforma Moodle, e explicamos o procedimento do ambiente online da disciplina.

Este questionario, assim como os dois seguintes, foram validados por um grupo de
peritos, docentes da area dos estudos em educagio e em arte e por um grupo de estudantes

externos ao estudo.

O questionario 1 (anexo 4) foi de grande importincia para tomarmos consciéncia das

caracteristicas do grupo com o qual iriamos trabalhar.

Com este questionario do tipo caracterizagdo pretendiamos averiguar o nivel da
implicagao das tecnologias de informa¢do e comunicagdo nas praticas pedagdgicas,
identificar o nivel de afinidade dos estudantes com a tecnologia através de elementos de
ordem pratica como: acesso a internet, acesso ao computador e facilidade na usabilidade

destas ferramentas como instrumentos de apoio ao ensino/ aprendizagem do desenho.

Desde cedo percebemos que estas ferramentas e tecnologias nao faziam parte das praticas
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pedagdgicas das unidades curriculares de caracteristicas tedrico-praticas e que cativar os
estudantes a sua utilizagdo seria tarefa drdua, visto tratar-se de um grupo de voluntarios,

sem qualquer tipo de obrigacdo em corresponder as tarefas programadas.

Durante o decorrer das aulas e ja na fase da realizagdo dos desenhos recorremos ao didrio
de bordo onde registimos apontamentos das nossas conversas na sala de aula sobre a
utilizacdo de ferramentas, dispositivos analégicos e digitais no processos de construgao
de imagens de desenhos, assim como da implicagdo das tecnologias de informacao e

comunicacio ao servico das disciplinas tedrico-praticas.

Além da informagdo que fomos registando no diario de bordo, recorremos a gravagao
de videos e de fotografias, onde se pode ver o decorrer dos trabalhos na sala de aula, os
comportamentos e relagdes que se estabeleceram na turma entre colegas e entre professor
e estudantes. Registamos fotograficamente os desenhos, embora, na maioria dos casos,
estivessem alojados na plataforma. Também ficaram gravadas trocas de informacao e
partilha de comentarios na plataforma, de grande utilidade para a compreensdao de
um dos nosso propdsitos de estudo - verificar qual a possibilidade de implementar na

disciplina de desenho uma componente online.

Nas ultimas duas sessdes de aulas praticas realizdmos mais dois inquéritos do tipo
questionario e do tipo entrevista. Com o questiondrio 2 (anexo 5) pretendemos obter
informagao sobre o uso das ferramentas digitais na u.c. de desenho e com o questionario
3 (anexo 6) sobre a experiéncia da utilizacao da plataforma Moodle na mesma u.c
Ambos questionarios foram preenchidos na sala de aula pelos 21 estudantes da turma,
tendo sido a entrevista realizada apenas a 9 dos estudantes participantes, selecionados de
acordo com o nivel de implica¢ao e participagdo no nosso estudo. Também ouvimos e
realizdmos uma entrevista a professora da disciplina (anexo 10), assim como registamos
os seus comentarios e observacoes relativamente ao desenvolvimento dos trabalhos e a

utilizagdo da plataforma' .

A entrega do questionarios 2 e 3 (anexos 5 e 6) so se realizou na fase final do estudo, dado
que as perguntas realizadas estavam diretamente ligadas ao desenvolvimento das fases do
projeto que os alunos tinham acabado de concretizar e a experiéncia realizada na Moodle

durante o periodo das oito semanas.

!5 A unidade curricular esteve online na plataforma até ao dia 1/09/2010
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Todos os questionarios foram fundamentais na recolha de dados mais especificos e
rigorosos na caracterizagdo dos participantes, no levantamento de comportamentos
e habitos de estudo e no efetivo conhecimento que os estudantes tém da tecnologia.
Também o guido da entrevista (anexo 10), de carater mais semi-estruturado, incorporou
informacéo obtida previamente que obtivemos a partir da observacdo na sala de aula, dos
registos automaticos e das notas de campo. Os dados que obtivemos serviram para aferir

um determinado numero de pistas de relevancia para estudos futuros.

Ja no final do ano letivo, com o objetivo de caraterizar o grupo de professores da
subunidade orgénica de desenho (SOD) realizamos um questionario com o proposito
de recolher dados sobre o nivel de utilizagao das ferramentas e tecnologias digitais na
criagdo artistica, tendo em conta que a maioria dos professores sdo também artistas.
Pretendemos, igualmente obter informagdes sobre o conhecimento e a utilizagdo das

TIC aplicadas ao ensino destas disciplinas.

Posteriormente, afim de identificarmos o nivel de satisfacio com as ferramentas de
apoio online, os blogues que sdo até ao momento as ferramentas utilizadas pela SOD,
entrevistamos o professor responsavel pela introdugao de blogues no apoio das unidades

curriculares desta subunidade orgénica.

Na organizac¢do dos questionarios, formuldmos perguntas que nos encaminhassem para
respostas diretas, embora nem sempre tivesse sido possivel, pois em certas situagdes, as
perguntas abertas, embora tornem mais trabalhosa a leitura da analise dos dados sao de
maior eficacia quando pretendemos obter informagdes personalizadas e explicativas, dai

ter sido uma das opgdes para o questionario 1 (anexo 4).

Nos questionario 2 e 3 (anexo 5 e 6) optamos por questdes diretas e especificas, recorrendo

em alguma das perguntas a escala do tipo Zikert.
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Diario de bordo

Ao longo de oito semanas, recorremos ao diario de bordo para apontar e registar
factos, observagdes, descrigoes, duvidas e desenhar algumas das estruturas de outros

instrumentos de registo de dados, como a entrevista e os questionarios.

Sem duvida, a observagdo diretanasala de aulareposicionou-nos, enquanto observadores,
perante o problema. O facto de estarmos apenas como observadores permitiu-nos ter uma
visao mais distanciada do funcionamento das aulas, do relacionamento entre estudantes,
das relagdes hierarquicas, dos contetidos de estudo e necessidades de aprendizagem, que

na qualidade de docente da unidade curricular nao teria sido possivel.

O facto de ndo termos o compromisso com o resultado, com a avaliagdo, permitiu-nos
uma visdo mais objetiva sobre as relagdes pedagdgicas e as necessidades dos estudantes

em certas matérias e praticas de representagao.

Desenhos

Os desenhos realizados pelos estudantes foram documentos fundamentais para a leitura

que fizemos da implicagao da tecnologia digital na representa¢ido de imagens de desenho.

A observagdo direta na sala de aula, assim como as imagens dos desenhos que os
estudantes foram realizando ao longo da ficha de trabalho 1 e colocadas nos féruns
da plataforma Moodle, permitiu-nos, de forma sistemadtica, observar qual o nivel de
implicagdo de instrumentos, ferramentas e suportes digitais utilizados no decorrer das

varias fases do projeto.

Pala natureza dos dados, imagens, foi também possivel testar o comportamento e

capacidade de resposta da plataforma a troca e partilha de conteudos desta natureza.



CAPITULO III- Opg¢des metodolégicas e método de investigacio

Registos de dados automaticos na plataforma

De grande importancia para o estudo foi o registo de dados obtidos na plataforma.
Conseguimos registar de forma sistematica troca de emails, nimero de participagoes,
estatisticas de variadissimos dados como o nimero de adesdo dos participantes, a
frequéncia com que participaram, que ferramentas utilizaram, etc. Pelas caracteristicas
intrinsecas a plataforma, a recolha de dados foi automatica, isto é, foram fornecidos pela

propria plataforma, estando, no entanto, os participantes conscientes desta situacéo.

Procedimentos da analise de dados

As caracteristicas dos dados obtidos, assim como a necessidade de cruzar informagdes,

tornou a fase da analise dos dados num processo demorado.

Inicialmente, foi necessario transcrever os dados recolhidos nos questionarios para uma
base de dados, que nos permitisse cruzar as informagodes de forma a ter uma leitura
transversal e exploratdria dos dados recolhidos. Foi utilizado o software SPSS (Statistical
Package for the Social Sciences). O grande numero de perguntas abertas do questiondrio
1 tornou o processo mais demorado, pois todos os dados recolhidos nestas perguntas

foram analisados manualmente, sem recurso a programagao.

Também a transcrigdo para texto das entrevistas foi um processo que necessitou de
grande atencdo e revisao tendo por isso demorado algum tempo. No entanto, estamos
convictos que de outra forma nao terfamos tido acesso a dados que fossem determinantes

para o rigor e validade do estudo.

Os desenhos e os registos realizados pela observagao direta na sala de aula, foram de
grande importancia. Os dados recolhidos através destas fontes sio de carater mais
subjetivo, estando dependentes da leitura que nds, enquanto observadores, fazemos.
Por este motivo, tentamos cumprir o plano de tarefas por nds estipulado e que

apresentamos anteriormente neste capitulo.
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ESTUDO DE CASO: O DESENHO COMO PRATICA INSTRUMENTAL

Descrigao geral e enquadramento da unidade curricular em estudo

O estudo do nosso caso, organizado segundo as leituras que fizemos de Yan (1981), Guba
e Lincoln (1994) acontece limitado pelo contexto territorial- Faculdade de Belas Artes,
sala de Desenho III - e temporal de oito semanas de aulas, realizadas no segundo semestre

do ano letivo 2009/2010, que corresponderam a duragao da ficha de trabalho.

A unidade curricular de Desenho III, segundo ano do curso de artes plasticas, encerra
o estudo do ciclo obrigatério do desenho. Tem como tema “O desenho como pratica

instrumental: processo e projeto”

Os objetivos que aparecem de forma detalhada no programa da disciplina [anexo 1],
envolvem tarefas e operagdes baseadas numa investigagdo centrada na pratica onde se
testam agOes para construir imagens. A ideia de encomenda subjacente ao exercicio
pedido naficha de trabalho, obriga a um determinado conjunto de tarefas e procedimentos
basilares para a concretizagdo do exercicio. Os procedimentos projetuais refletem as
competéncias adquiridas nas matérias dos anos anteriores e pretendem desenvolver a
autonomia nos estudantes sedimentando linguagens e estratégias na representagdo das

imagens de desenho.

Colocamo-nos perante um problema em que temos que realizar de forma simulada, pois
ndo é obrigatdrio, e muitas vezes impossivel, a concretizagao das propostas apresentadas.
O espago, definido pelo estudante, assim como o tipo de propostas que queira apresentar,

isentos de qualquer tipo de limita¢do quanto ao material, dimensdo ou campo de atuagdo

105



106

artistico serdo o ponto de partida.

Existem trés fases de atuacdo. A primeira, é constituida pelo levantamento, em que se
pretende que o estudante se envolva com o espago que escolheu de forma a obter maior
quantidade de informacdo sobre ele. O estudante, que assumird no fundo o papel de
€« . » /4 . ~ ~ .

investigador”, devera tomar uma posi¢ao em relagdo ao objeto que pretende estudar,
neste caso o espaco. De acordo com essa posicdo, que na maijoria das vezes ndo é

consciente, o “investigador”, ou seja, o estudante, iniciard o seu trabalho.

Uma das tarefas obrigatdrias é o chamado trabalho de campo. O estudante devera
trabalhar no espago, e relacionar-se com ele. Embora exista um plano de tarefas que
o estudante tera que realizar, o “problema” sera de certa forma aferido ao longo do
processo de investigacdo. Se quisermos encontrar nos paradigmas de investigacao uma
posi¢do analoga, podemos afirmar que a metodologia de projeto se aproxima de um
estudo de caracteristicas qualitativas, como ja demonstramos no capitulo II, quando nos
debrucamos sobre o desenho enquanto meio que traduz e representa o pensamento, a

imaginacao.

O grau de relagdo e a abordagem que é feita pelo estudante, advém muito dos instrumentos
que sdo utilizados para conhecimento do espago escolhido. Podera passar por uma
recolha mais descritiva, utilizando instrumentos de representagao como mapas, desenhos,
fotografias, videos, ou de acordo com uma abordagem etnografica ter em aten¢do também
os habitantes do espago, assim como as limita¢oes e deficiéncias do ambiente. Este tipo
de abordagem implica outro tipo de instrumentos além dos referidos. Sera necessario
conhecer a populagao e para isso pode ser necessario recorrer a entrevistas e a inquéritos,
ou até mesmo habitar e permanecer nesse espago de forma a ter um conhecimento mais

proximo do objeto de estudo.

As questdes que se podem levantar no decorrer do levantamento do problema, dependem
do tipo de implicagdo que temos com o nosso levantamento, assim como os instrumentos
utilizados podem em muito afetar as fases de trabalho que se seguem. Alids como ja

referimos no capitulo III, onde nos dedicamos ao assunto da representacao e tecnologia.

Um dos fatores para a permissividade do contagio entre elementos como um simples
instrumento ou suporte, s6 é possivel pela flexibilidade que existe num projeto da
natureza das artes visuais. A ndo dependéncia de um cumprimento de um programa,

ou objetivo especifico de que é exemplo um projeto de arquitetura, propicia este tipo de
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relagdes e afetagdes ao processo criativo.

No entanto, pela necessidade intrinseca a calendarizacdo das aulas, presenciamos um
estrutura organizada de forma sequencial entre as varias fases do projeto, quase de uma
forma linear e causal, a qual sabemos que serve, principalmente, para criar ritmo nas

respostas dadas pelos estudantes.

Sabemos que, como diria Bono (1999: 164), o projeto acontece a luz do “coredgrafo
que concebe 0s passos” neste caso especifico o professor, que anota e observa a rota
que estd ser seguida. Assim acontece no que se entende como projeto, que segundo o
modelo processual desenvolvido por Halprin (1960) serd o campo correspondente do
score no sentido de partitura que aqui é entendido, como a representacio da criatividade

desenvolvida num determinado periodo de tempo.

Continuando a descrigdo das fases do exercicio, passamos a identificar a segunda fase de

trabalho que envolve a conceptualizagiao do objeto.

Depois de terem recolhido a maior quantidade e variedade de informacdes sobre o
espago, sera necessario passar a fase de criar um objeto que pode ser pensado para o
espago em referéncia, o que normalmente se chama de site specific ou, em alternativa,
apresentar um objeto que seja consequéncia do estudo sobre o espago escolhido, sem ter

que ser instalado no mesmo.

Na primeira fase, aquando do levantamento, podem surgir alguns registos, apontamentos,
pensamentos visuais que motivados pela recolha ou motivados pelos proprios desenhos
vao abrindo caminho para os primeiros momentos do projeto iniciando assim a fase da

conceptualizagdo.

Nesta segunda fase onde se espera que o aluno desenvolva e formalize uma das ideias,
pretende-se que o estudante utilize o desenho como instrumento do pensamento,
onde as duvidas, as certezas, os erros, 0s acasos, 0s avangos e 0s recuos, sao matéria de
trabalho. Concluida a fase de divagagdo e formalizagao da ideia, passamos a terceira fase,
a da validagdo, isto é, cabe ao desenho antecipar o resultado, encenar as possibilidades,

antecipar a realidade e simular o resultado final.

As fases aqui descritas obedecem por necessidade intrinseca ao acompanhamento do
trabalho por parte do professor, e tém um ritmo estipulado a priori, para que todos

possam de forma mais ou menos sincronizada acompanhar todas as fases do projeto,

107



108

garantindo que todos consigam desenvolver e realizar as suas propostas. Foi este o
mecanismo encontrado pelos docentes, para que de igual forma as questdes do desenho
sejam colocadas a todos, e que estes sintam a necessidade de utilizar o instrumento do

desenho em todas as fases projetuais.

Na realidade, nada garante que as horas distribuidas pelas diferentes fases sejam
necessariamente iguais, e tdo pouco que se organize o trabalho de forma sequencial
isto ¢, que uma fase dé origem a outra. Muitas das vezes, os processos sobrepoem-se e
confundem-se acontecendo de forma desordenada. Compete ao estudante estar atento a

todo o processo e desenvolver de forma critica o seu proposito.

De acordo com a ficha de trabalho, estd previsto que os estudantes registem, em forma de
texto, reflexdes sobre todo o desenvolvimento do processo do trabalho. O texto deve ser

apresentado juntamente com o dossier dos desenhos.

A estas trés fases correspondem 204 horas de trabalho, das quais 102 h sdo de contacto
e acontecem no espago de sala de aula com a presenga do professor e as restantes 102
horas de trabalho complementar, sao utilizadas no desenvolvimento e aprofundamento
da pratica implicada, a partir dos enunciados especificos para exploracao de contetdos,

sem acompanhamento do professor.

Modelo misto: componente presencial e a distancia da disciplina.

Distribuida por 16 aulas tedrico-praticas, das quais 2 estdo programadas para
a apresentacao do trabalho final a turma, a unidade curricular de Desenho III,
desenvolveu-se de acordo com o plano de aulas programado, de forma igual para todas
as turmas. A turma com a qual desenvolvemos o nosso estudo, foi a inica que teve como

complemento, a componente a distancia.

Ao longo de 16 sessdes, com uma carga hordria de 3 horas [anexo 3] realizadas entre
fevereiro e abril, os estudantes trabalharam de acordo com os seguintes critérios e

procedimentos:
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- Acesso a informagéo relativa ao funcionamento da disciplina, como o plano de
aulas, e o programa e imagens exemplificativas de trabalhos de autores disponibilizados

na plataforma Moodle,

- Aquisi¢ao e desenvolvimento do trabalho no espago da sala de aula, com as

quais desenvolveriam o seu trabalho extra aula,

- Utilizagdo da componente a distincia (chats, foruns, email) como extensio da

pratica e reflexao critica.

- Utilizagdo da componente online como espago complementar ao incentivo de
partilha e colaboragao entre estudantes, entendida como nuclear ao desenvolvimento do

pensamento lateral e divergente, fundamental para a criatividade.

Como o funcionamento na sala de aula assemelha-se em muito ao de atelier, estava
previsto os estudantes desenvolverem trabalho pratico no espago da sala, tendo o
professor o papel de acompanhar o desenvolvimento dos trabalhos. Em dois momentos,
previamente estipulados no plano de aulas, foi pedido aos alunos para fazerem uma
breve apresentacao do trabalho que vinham desenvolvendo, com o objetivo de ampliar

a discussao e implicar todos os estudantes no trabalho individual.

Todavia, como se pretendeu que a componente online contribuisse ativamente para a
componente presencial, fosse com a introdu¢ido de comentérios, com novos problemas
que surgissem na realizagdo dos trabalhos extra, ou com outro tipo de participagdo
pertinente para o assunto da aula, tivemos particular atencdo a articulagdo entre as fases
programadas na ficha de trabalho promovendo desde o inicio a integragao a distancia na
u.c evitando assim que o trabalho pudesse apenas ser apresentado e discutido no espago

da aula.

Assim, desde o dia 3 de margo de 2010 ao dia 5 de maio do mesmo ano, todo o processo
e fases de trabalho foram acompanhadas, adaptando, dentro do possivel, a estrutura e
planificagdo das aulas (anexo 3) a estrutura da plataforma Moodle (http://moodle.up.pt/

course), que identificamos de forma sintética no quadro 4.

No capitulo referente a analise de dados identificaremos e associaremos, de forma mais
descritiva todas as fases do trabalho com os objetivos principais da investigacdo. Neste
item, apenas apresentamos o modo que encontramos para aproximar a pratica pedagdgica

ao modelo b-learning de acordo com os conceitos e definigdes que apresentamos no
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IDENTIFICAGAO DAS FASES DO

TRABALHO

DESCRICAO DOS OBJETIVOS E
TAREFAS

Apresentagdo do plano e programa de trabalho

Apresenta¢do do funcionamento das aulas
Apresentacdo e discussdo dos contetdos de estudo

Mostra de imagens de trabalhos de artistas
ilustrativas da matéria em estudo.

1 2 fase: Levantamento

Reconhecimento do espago.
Recolha de dados exaustivo.

Instrumentos utilizados para a recolha de dados:
esquissos, desenhos diagramaticos, apontamentos
escritos, fotografias, videos, entrevistas, inquéritos,
mapas, literatura.

22 fase: Da ideia ao projeto.

Registo das primeira ideias.

Desenvolvimento do projeto: utilizagdo do desenho
como instrumento de ligagao entre o pensar

e o representar. [esquissos, esbogos, colagens,
manipulagdo digital, etc.]

Formalizagao e estabilizagdo do projecto.

32 fase: Simulacio do projeto

Simulacédo da ideia.

O desenho como instrumento de simulagao.

Conclusio do trabalho

Apresentacao do trabalho a turma.
Desenvolvimento de competéncias de
argumentacdo e retorica.

Quadro 3 - Apresenta os objetivos e a descri¢ao de tarefas de acordo com o plano de atividades

em ambiente presencial.
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Apresentagdo do plano e programa de trabalho
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DESCRICAO DOS OBJECTIVOS E
TAREFAS
Criag¢do do férum: “O desenho como pratica

instrumental”.

Onde disponibilizamos toda a informagao
apresentada na sala de aula (programa, imagens,
plano de aulas, ficha de trabalho).

1 2 fase: Levantamento

Cria¢do do forum “Levantamento”, onde os
alunos teriam de colocar um breve texto descritivo
do espago escolhido e apresentar algumas imagens

do espago.

Criagdo de um mapa conceptual colaborativo.
Todos deveriam sugerir ideias e conceitos sobre

as palavras que o espago dos colegas sugeriam ou
lembravam, uma espécie de cadaver esquisito com
palavras.

Ativagdo da troca de informagoes e partilha
(email, colaboragao no férum e no chat)

22 fase: Da ideia ao projecto.

Criagdo do férum “Da 1° ideia a formalizagio”,
Os alunos deveriam partilhar as imagens e as
opg¢oes tomadas e para fazer a apresentagao das
representagdes realizadas, opgoes e estratégias
graficas.

Ativagao da troca de informagoes e partilha
(email, colaboragdo no férum e no chat)

32 fase: Simulagdo do projecto.

Cria¢do do férum: “Simulagdo” semelhante ao
férum anterior e tinha como objetivo a partilha dos
resultados atingidos.

Simulagdo da ideia. O desenho como instrumento

de simulacéo.

Conclusio do trabalho.

Apresentacido e discussdo do trabalho.

Criagdo de um e-portef6lio que servisse tanto
de apresentagdo do trabalho a turma, como
repositorio de trabalhos exemplificativos para os
anos seguintes.

Quadro 4- Apresenta os objetivos e a descrigao de tarefas de acordo com o plano de atividades

em ambiente onine.
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capitulo II, em que no debrugamos sobre os modelos de ensino e as alteracdes provocadas

pela internet.

Convictos de que a mistura entre estas duas componentes - a distancia e a presencial- em
que as aulas de contacto sdo fundamentais, e que com a estruturagao de Bolonha, ficaram
reduzidas, vemos nesta metodologia a alternativa mais adequada a este tipo de ensino,
onde a componente pratica e presencial sio uma constante, a fronteira entre as tarefas
desenvolvidas dentro e fora da sala de aula numa aula em que a actividade e desempenho
dos alunos ndo é nem linear nem sequencial, torna-se dificil gerir e acompanhar,

deparando-nos muitas das vezes com o resultado perdendo o processo de trabalho.

Entendemos que o b-learning é a combinagdo de praticas pedagdgicas em ambientes
mistos de aprendizagem, presencial e ndo presencial, suportado em tecnologias baseadas
na Web, em que o docente tem o papel de moderar e incentivar a aprendizagem e em que
os participantes principais sao alunos e professores e as relagdes que estabelecem entre
si e com os conteudos de estudo, pensamos que a aprendizagem em ambientes distintos

diversifica e amplia as situagdes de confronto e de ligacéo.

“Effective learning does not happen in a content vacuum. McPeck

(1990) and other theorists of critical thinking have argued that teaching
generalized thinking skills and techniques is useless outside of a
particular knowledge domain in which they can be grounded. Similarly,
Bransford et al. argue that effective learning is both defined and bounded
by the epistemology, language, and context of disciplinary thought.

Each discipline or field of study contains a world view that provides

often unique ways of understanding and talking about knowledge.
Students need opportunities to experience this discourse, as well as the
knowledge structures that undergraduate teaching affords. They also need
opportunities to reflect upon their own thinking: automacy is a useful and
necessary skill for expert thinking, but without reflective capacity, it greatly
limits one’s ability to transfer knowledge to an unfamiliar context or to

develop new knowledge structures”
(Anderson, 2004: 2)
Se, por um lado, temos a relagdo frontal, onde poderemos interagir diretamente, por

outro temos disponiveis um conjunto de instrumentos e de ferramentas que permitam

aos alunos comunicar, partilhar e procurar informag¢do de um modo mais informal onde
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podem, por outro lado, verificar o préprio discurso.

Desta forma, varias das ferramentas Web.2.0 que utilizamos favorecem a comunicacio e
partilha. Esta intera¢ao que ocorre em ambiente online de aprendizagem e o presencial
poderdo contribuir para o desenvolvimento do conhecimento, ampliando a pratica letiva
no sentido colaborativo do ensino/ aprendizagem dentro de um contexto comunitario

que é a turma em que todos trabalham com o mesmo fim.

A nivel das institui¢des nacionais e internacionais do Ensino Superior, tem havido uma
politica favoréavel a instalacdo e promocio do uso destas ferramentas aplicadas ao ensino
aprendizagem. Pelas suas caracteristicas “mistas” o b-learning tem apresentado uma

utilizacdo mais generalizada.

Unidades curriculares e-learning na Universidade do Porto ¢

800

600

400

200

O_--.

03/04 04/05 05/06 06/07 07/08 08/09  09/10

Graf. 1- O grafico apresenta o numero de adesdo de u.c. 8 metodologia e-learning de 2003 a 2010

Desde 2003 que a Universidade do Porto deu inicio a um projeto-piloto, com duragao
de cinco anos, desenvolvido sob a coordenagao do gabinete da Apoio para as Novas
Tecnologias na Educagdo_ GATIUP com o objetivo de dinamizar a utilizagao das
TIC, no processo de Ensino/ Aprendizagem, através da introdu¢ao da componente

online nas praticas docentes. Fomentou-se o apoio aos recursos didaticos eletronicos,

1" Fazemos a ressalva de embora a UP se refera ao ensino e-learning, na verdadade nao existe nehuma u.c.

totalmente online.
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\
FADEUP |
FAUP
cBALP \ UNIDADES CURRICULARES: 23
FONAUP | DOCENTES: 21
FCup !
| ESTUDANTES: 927
FDUP
FEP ‘ Projeto promovio pelo IRICUP, em 2003,
FEUP \ \ \ com o objetivo de dinamizar a utilizagdo
| | | | das TIC, em particular da Internet, no
FFUP ™ processo de Ensino/ Aprendizagem,
FLUP —| | | | | ; A
através da criagiao de uma componente
FMDUP —— ‘ | ‘ online, de apoio as aulas presenciais.
EMUP — \ | \ | Pretende-se incrementar o niumero
FPCEUP — | ‘ | | d? disc.ip'li.nas dos cursos UP que
cas — | | | disponibilizam contetidos pedagdgicos
] ! nas plataformas de e-learning da
Reitoria ‘ \ ! | Universidade.
| | \ \

0 2

Graf. 2- Apresenta o numero de Faculdades da UP que aderiram & metodologia e-learning

no ano letivo 2003/04.
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As mais de 700 unidades curriculares

online confirmam o crescimento notével
da atividade na area do e-learning na
Universidade do Porto.

FPCEUP
ICBAS

Reitoria

Graf. 3- Apresenta o numero de Faculdades da UP que aderiram & metodologia

e-learning no ano letivo 2009/10.
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disponibilizados em plataforma e-learning, embora as u.c. da Universidade do Porto
tenham obrigatoriamente uma componente presencial, logo b-learning. Durante estes
cinco anos, os docentes tiveram a sua disposi¢do varias plataformas de e-learning
onde puderam colocar e disponibilizar todo o tipo de informa¢ao necessaria
a pratica letiva, desde o portal LUVIT, passando pelo WebCT Campus Edition,

seguindo-se o Webct VISTA, até a Moodle, plataforma neste momento disponivel.

De uma forma, ou de outra, as unidades curriculares, em vdrias areas do saber, tém
encontrado algum espago na rede demonstrando uma adesao no sentido ascendente a
este tipo de tecnologias adaptadas ao ensino, como podemos verificar no grafico acima.
Também a Faculdade de Belas Artes da Universidade do Porto (FBAUP) tem vindo a
aumentar a sua adesdao, como vemos nos graficos seguintes, desde o ano letivo 2003/04 a

2009/10 tendo um aumento em 25 unidades inscritas na Plataforma'’.

Justificacdo da op¢do da Plataforma Moodle como componente online do estudo

Pela experiéncia e trabalho que realizamos com a ajuda do Gabinete de Apoio para as
Novas Tecnologias na Educagdo da Universidade do Porto, estdvamos conscientes de
que a plataforma Moodle teria algumas limitagdes na comunicagdo com imagens. No
entanto, apesar das condicionantes com as quais nos deparamos quando estruturamos a
componente a distancia da disciplina de Desenho III, optdmos por realizar o estudo com

suporte nesta plataforma.

Foram varios e de naturezas distintas os fatores que fundamentaram a decisdo. O
primeiro, centrou-se na necessidade de concentrar toda a informagdo da Subunidade

Organica de Desenho (SOD), num s6 sitio. A dispersao e variedadede blogues, dificulta

7 In http://sigarra.up.pt/ up/web_base.gera_pagina?p_pagina= 1000415 (acedido em 12/09/ 2010)
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o entendimento global dos conteudos das unidades curriculares pertencentes a SOD.

Na tentativa de amenizar esta situagdo, concebemos dois tipos de paginas web, para que
toda a informacao estivessse disponivel num s¢ sitio. Apresentdmos as duas paginas que
elabordmos e com aprovagao e sugestoes do grupo optamos pela pagina que apresentamos

na figura seguinte.

800 Desenho 2
[ [ » J [+ [1=nuep:/jusers. fba.up.pt/~desenho/joom a/ index.phpPoption=com_c i goryal log&id ¢ ] (@ Google )

€softonic ~ & v { ] Locainews . A B il Looin BECE - » |
a- ElGo ~ ¢ ik Toos ™ =

tradutor onl..is download doutoramento UP - Virtua...y of UPORTO  Faculdade d...rto — FBAUP  BPI Net Caixadirectaon-line News (353)v

login Desenho 2

Username

P rd
e e U [DESENHO 2
Remember Me [ Log in be=

Forsot
Last Updated (Tuesday, 30 Navember 1999 00:00)
o Written by Adminisirator
Monday, 02 March 2008 16148

Desenho 2
Palavras chave: Fungdes e Campos do Desenho

A disciplina de desenho 2, é uma unidade curricular semestral, comum a todos os alunos de 2° ano.

Licenciatura (1° Ciclo)
Desenno 1

Tem como objectivos: analisar, entender & usar as diversas fungdes
do Desenho. Desenvolver os conhecimentos adquifidos na aplicago a conteddos especificos. Usar a
disponibilidade gréfica do desenho, nos diferentes campos da sua actuago. Saber distingur,
seleccionar e fazer uso dos multiplos meios de representagdo e modos do desenho. Aceder a
fficas de d campos do desenho. Entender o desenho come tecnologia
flexivel, especulativa e concretizadora.

Seccao auténoma de b B 4
DESENHO E GEOMETRIA

Desenho 3

Geomatra

Desenho do espago (optativa)
Desenho e Prajecto (oplativa)

Meios ¢ Técnicas do Desanho
{optativa)

Priticas do Dasanho 1 (optativa)
Priticas do Dasanho 2 (optativa)

Sistemaz Avangados de
Reprezantagio Rigoroza (splativa)

Fig.15 -Print screen parcial de um dos sites desenhados para a SOD
(http:// users.tba.up.pt/~desenho/joomla

Contudo, colocou-se o problema da gestdo de conteudos, pois, assim como a unidade
curricular de Desenho III, todas as outras unidades da SOD, sdo compostas por varias
turmas, distribuidas por varios docentes o que dificulta a coordenagdo de um sitio na

internet.

Colocamos a possibilidade de existir um docente responsavel pela gestao de contetdos,
mas estariamos de facto a contribuir para o ensino colaborativo, ou estariamos apenas a
criar um repositério de informagao? Tinhamos presente que acima de tudo as tecnologias
de apoio ao ensino do desenho teriam que ter uma forte componente colaborativa, que

incentivasse o didlogo, a reflexdo critica e a partilha. S6 assim justificimos o nosso
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interesse e vontade de contribuir com o nosso trabalho para esta matéria.

Pois, na verdade, a pagina serviria para centralizar a informagdo, com o propdsito de
repositorio, que de uma forma simplificada podemos encontrar no Sistema de Informacéo
para Gestao Agregada dos Recursos e dos Registos Académicos da Universidade do Porto
(SIGARRA).

Confrontados com esta situagdo, optamos por alojar e planificar a componente online na
plataforma Moodle, que apesar de algumas das limitagdes que conheciamos a priori, como
a estrutura hierarquizada tanto na forma de organizar os conteitdos como na maneira que
estabelece arelacdo entre os participantes, o aspeto pouco apelativo do interface, o ndo
permitir que a imagem seja colocada com um post, o que para quem recorre a imagem
como instrumento didatico limita como recurso tem outras caracteristicas que, para
quem pensa no uso destes instrumentos para a promo¢do de um ensino participativo e

colaborativo, se sobrepdem aos itens assinalados.

Em primeiro lugar, a plataforma esta inserida no SIGARRA o que nos permite nao sé o
acesso direto aos elementos de ordem organizativa e de gestdo, como a ficha curricular
do aluno, plano de aulas, sumarios aos quais podemos aceder diretamente , importando

caso seja necessario alguns dos itens integrados no interface da plataforma.

Se, por um lado, temos as ferramentas de gestdo incorporadas, por outro, temos a
possibilidade de criar uma estrutura direcionada para contedos de ordem pedagogica.
Um espago com caracteristicas de repositorio de imagens e contetidos necessarios ao
bom funcionamento das aulas. Mddulos e ferramentas que podem ser utilizados como
complemento ao ensino presencial, promovendo assim momentos sincronos com o
recurso a ferramentas do tipo chat ou video conferéncia, que permitem em simultaneo
0 acesso a informagdo e comunicagao por parte de todos os estudantes, como também
possibilitam a criagdo de foruns e recursos que facilitam o acesso a informagao de
acordo com a disponibilidade de tempo e necessidade dos participantes (momentos
assincronos), de que sao exemplo ferramentas tipo foruns, repositorios de informagao,

correio eletronico, e-portefdlios, email.

Como ja referimos, esta plataforma estd longe de ser a ideal para um ensino em
que o aluno é o elemento fundamental da cadeia de relagoes e de interesses do
ensino e aprendizagem. A estrutura hierarquizada, tanto na forma como organiza

os conteudos, como na forma como promove a relagdo entre os participantes
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(professores e alunos), ndo facilita o acesso e partilha para além do ambito do grupo
de trabalho, tornando este tipo de plataforma num circuito demasiado centrado nos

membros participantes, ndo criando espaco para contributos vindos do exterior.

Todavia, a estrutura dindmica que permite a incorporagdo de varias outras ferramentas
e instrumentos alojados na internet, aproximam esta plataforma do conceito de

computa¢do em nuvem ',

De acordo, com aquilo que pensamos ser do interesse para um ensino mais participativo
e colaborativo, onde o aluno devera estar mais integrado, a plataforma Moodle incorpora
e cumpre 0s requisitos necessarios para criacio de uma rede de partilha colaborativa no
ambito da disciplina de desenho, estruturando-se dentro de um contexto comunitario

que é o da turma.

Desenho da estrutura da unidade curricular na plataforma online

E importante referir que o estudo realizado cumpriu os procedimento estipulados pela
disciplina. O nosso esfor¢o foi de encontrar, na plataforma utilizada pela Universidade do
Porto, instrumentos e ferramentas que permitam a disciplinas como desenho III melhorar
as suas praticas pedagégicas. Outros dos aspetos de relevancia é o facto da unidade
curricular com a qual trabalhdmos estar pensada para ser lecionada presencialmente.
Assim, competiu-nos encontrar, dentro da oferta disponivel, ferramentas que pudessem
contribuir para uma rede de conhecimento, ampliando o ensino colaborativo a estas

areas do saber.

8 O conceito de computagao em nuvem (em inglés, cloud computing) refere-se a utilizagdo da memoria e
das capacidades de armazenamento e célculo de computadores e servidores compartilhados e interligados
por meio da Internet, seguindo o principio da computagdo em rede. O armazenamento de dados ¢ feito por
servicos que poderdo ser acedidos de qualquer parte do mundo, a qualquer hora, ndo havendo necessidade
de instalagdo de programas ou de armazenamento de dados. O acesso a programas, servigos e arquivos é
remoto, através da Internet - dai a alusio a nuvem.
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Estruturamos a componente online de acordo com a planificagdo das tarefas e exercicios
planeados a priori para a unidade curricular, procurando ajustar as ferramentas que nos

pareceram mais adequadas aos assuntos em estudo.

Para cada nova fase de trabalho foram criados féruns, onde foram pedidos, de acordo
com os objetivos do programa, determinados documentos e tarefas que apresentamos,
em sintese, no anexo 2. Paralelamente, mantivemos ativo o chat durante o periodo em que
se realizou o estudo, assim como incentivamos a criagdo dos e-portefdlios, ferramenta da

maior relevancia para quem trabalha e comunica com imagens.

O Desenho como pratica instrumental [Forum 1]

O Desenho como pratica instrumental

] Imagens
(desenho 3)

[E] Programa
(desenho 3)

[&] Plano de aulas
(desenho 3)

[&] Ficha de trabalho 1
(desenho 3)

i@ Davidas e partilha
(desenho 3)

7% mapa conceptual
(desenho 3)

(@ links
(@) rhonda

[E] vic muniz

fig.16- Interface do féorum 1 e respetivos contetdos.

Para inicio dos trabalhos criamos um primeiro férum. “O desenho como pratica
Instrumental” (fig.16) com caracteristicas de repositorio de informacio, necessario para o
g

bom funcionamento das aulas.

Estiveram alojadas no férum as imagens que serviram para ilustrar os contetidos tedricos
apresentados na aula expositiva, assim como o programa, o plano de aulas e a ficha de

trabalho. Estes documentos permaneceram sempre disponiveis ao longo do semestre
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para que os alunos pudessem a qualquer momento ter acesso a informacao. Garantido o
acesso a informacao necessdria, criamos alguns itens de carater mais participativo onde

pretendiamos que os estudantes colaborassem.

O primeiro foi “davidas e partilha” em forma de chat, com o objetivo de partilhar, de

forma descontraida, assuntos relacionados com o tema de estudo.

MUUMIE Ur U Y ¢ FBAUr UL EUUSIEY IUAS T CUIWIE ¢ e e s Actuanzar esteia)]

Grupos separados | Todos os participantes x| Este férum permite a todos optar por subscreve
) Obriga todos a estarem s
Mostrar/editar subscritore|

Anular a subscrigao ne:

Este férum serve para colocarem on line sites e paginas que queiram
partilhar

Comegar um novo tema
Tema Iniciado por Grupo Respostas Ultima men|
‘ . Graciela Sofia Paima)
Isidro Blasco Sofia Palma Nogueira
Machado Qui, B Abr 2

Graciela Andreia Cristina Bri
Machado Qua, 3 Mar 2()

links e referéncias de

. fl*, Andreia Cristina Brito Pereira
artistas 8

fig.17- Interface do férum de partilha com dois exemplos de participagao.

Seguidamente, com o mapa conceptual, pretendemos criar um mecanismo em que
fossem apresentados varios conceitos e palavras relacionadas com origem no nome do
espago escolhido pelo aluno, que a imagem de um caddver esquisito criasse uma rede
de partilha de conceitos relacionados, permitindo um leque variado de sugestoes e
alternativas. Como alternativa para alimentar outras possibilidade de escolha, ampliando
as hipoteses de nos relacionarmos e abordarmos do ponto de vista conceptual e imagético
o espago sobre o qual escolhemos trabalhar. Procurando através de mecanismos

colaborativos online ampliar o pensamento divergente promotor do pensamento criativo.

MAPA CONCEPTUAL
biblioteca municipal de espinho talho;
bar da faculdade
talho neon, carne, “Delicatessen”, montra, dependurar

espago por baixo do estirador

atelier (proprio) diSpOHiVCiS

fig. 18- Estrutura linear do mapa concoceptual, inica possibilidade encontrada na data para criar na
plataforma uma ferramenta deste género.



Um terceiro item “links”, esteve disponivel para que todos pudessem partilhar informagoes

como sitios na rede de artistas, museus, livros, textos, enfim, links com relevincia para

o estudo.

O facto da plataforma privilegiar a linearidade sobre a simultaneidade de partilha, limitou
as possibilidades de uma organizagdo que se pretendia mais interativa e inter-relacional,

onde os contributos dos estudantes pudessem estar mais préoximos do paradigma do
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moodIlemrorio

DESENHO Il
Moodle UPORTO » FBAUP-D202-2009/2010-25

Pessoas. &l 0O Desenho como pratica instrumental

(23 Imagens
(desenho 3)

[E] Programa
(desenho 3)

5] Plano de aulas
(desenho 3)

(5] Ficha de trabalho 1
(desenho 3)

& Participantes

@ Dividas e partiha
(desenho 3)

£ mapa conceptual
(desenho 3)
@ links
@ rhonda

(] vie muniz

LEVANTAMENTO (1° Fase)
(57 Pesauisa e selecgéo de imagens
(desenho 3)

“Assumir o cargo de... <] _Ativar modo edicio
Mensagens &l
Sem mensagens a espera
Mensagens..
Apontadores da Secgio -

12345

Este férum serviré para colocarem on line sites e pginas que queiram partilhar.

(T Partiiha de sites
(desenho 3)

©

Da 1° ideia  formalizagéo (2° Fase)
(57 Especulagdo, apontamentos, ideias
(desenho 3)

(7 Formalizagéo

(desenho 3)

»

Simulagéo (3* fase)
(Te portefélios
(desenho 3)

@ imagens finais

e

FICHA DE TRABALHO 2- Processo /projecto

[E] Ficha de trabalho 2- DESENHO PROCESSO/ PROJECTO

Pégina principal

fig. 19- Interface da pagina principal onde constam todos os féruns.

ensino colaborativo que desejariamos para as nossas aulas.

Apesar das adversidades que encontramos na gestdo e partilha de conteudos, tentamos
aproximar-nos da estrutura organizacional da componente presencial, cumprindo a
planificagdo tematica e temporal da ficha de trabalho, criando um conjunto de 6 temas:
O desenho como pratica Instrumental; Levantamento; Paginas e links; Da 1* Ideia a

formalizagdo; Simulagdo e E-portfélios com o formato de férum que passaremos a

descrever de forma detalhada.
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Levantamento, pesquisa e selegdo de imagens [Forum 2]

Este segundo férum serviu para os estudantes colocarem umasele¢ao dasimagensrelativas
ao levantamento, assim como uma breve descrigdo do espago escolhido, permitindo

que todos pudessem contribuir de alguma forma neste processo de reconhecimento e
levantamento do espaco.

Editar | Apagar

Ver mensagem no seu contexto

ﬁ F e sel de -> Biblioteca C -> Re: Biblioteca Continuagdo
MBI por Volodymyr Dzyuba - Segunda, 15 Margo 2010, 22:57

Notei que o designer da fachada em que diz "biblioteca" enganou-se em nome da mesma em ucraniano.
Mostrar mensagem ascendente | Editar | Dividir | Apagar

Ver mensagem no seu contexto

ﬁ F e cdo de -> Sala de atelier de escultura transmormagées
‘BRI por Volodymyr Dzyuba - Segunda, 15 Margo 2010, 22:53
[@ Volod_desenho.7z
Comecei fazer primeiras transformagbes do espago escolhido.
Editar | Apagar
Ver mensagem no seu contexto
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Pégina: 1 2 (Préximo)

ﬁ Formalizag&o -> Ideia final sobre a sala de atelier de escultura
RJE 5or Volodymyr Dzyuba - Quinta, 18 Margo 2010, 19:57

Experimentando decidi juntar 2 ideias.
Primeira - transformagéao do espago numa gruta.
Segunda - transformagao do espago num edificio de origem greco-romana.

Editar | Apagar

Ver mensagem no seu contexto

” F e selecgdo de -> Sala de atelier de escultura transmormacées -> Re: Sala de atelier de escultura transmormacgédes
£ H por Volodymyr Dzyuba - Terga, 16 Margo 2010, 22:09

[@ Volod_desenho.rar
Em anexo vao as tentativas rapidas das ideias que eu tive sobre espago escolhido.
Supostamente sim, eu vou fazer em desenho sobre papel vegetal/engenharia (que permite as transparéncias e efeito de nevoeiro (quase sfumato do
Da Vinci))

Mostrar mensagem ascendente | Editar | Dividir | Apagar

Ver mensagem no seu contexto

fig. 20 - Algumas das participagdes no férum 2.
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moodlemroro
DESENHO Ill
Moodle U.PORTO » FBAUP-D202-2009/2010-2S > Féruns P Pesquisa e selecgio de imagens Atwalizar este(a) Férum
Grupos separados | Todos os participantes | Este férum obriga a todos a estar subscritos
@ Permitir a todos escolher
Este férum servird para os alunos colocarem uma selecgao das imagens respectivas ao levantamento assim como
um breve descrigéo do espago escolhido. Os alunos deverao zipar as suas imagens de forma a colocarem apenas
um doc. Tendo em atengéo que o limite é de 20 Mb. Os alunos dever&e colocar imagens sempre que acharem
necessério até terminarem a fase de levantamento.
Ja agora ndo se esquegam de se identificarem quando iniciarem o forum...
&
Comesar um nove tema
Tema Iniciado por Grupo Respostas Ultima mensagem
. Graciela Valodymyr Dzyuba
Sala de atelier de escultura transmommacgdes E- - Volodymyr Dzyuba Machado 2 o 18 e 2010, 2240
i Silvia Patricia Moreno Si
Biblicteca Continuagao Hugo Rafeel Gomes da Rosha ~ Or20@ 5 el
Machado Tex. 16 Mar 2010, 11:15
Graciela Raguel da Silva Fermand
Casa dos 24 . Sandra Cristina Azevedo Cardoso e 1 M eep e g
Machado Ter, & Mar 2010, 13:43
| Graciela R Morei
Ponte: levantamento L Raquel Azevedo Moreira i, 0 aquel Azevedo Moreira
Machado Sex, 5 Mar 2010, 23:39
i v 5 s pne 4 = Graciela Andreia Cristina Brito Pereira,
Memoérias do claustro (colheita de objectos) Andreia Cristina Brito Pereira [} .
Machado Qui, 4 Mar 2010, 20:48
. s o " Graciela Andraia Cristina Brito Pareira
registo fotografico (claustro) Andreia Cristina Brito Pereira Machado 1] Q4 Mar 2010, 2038
i Sara Sfia Correa Sou
quarto Sara Sofia Correia Sousa Craciln 0 ve Sofla Goeia Sk
Machado Qui, 4 Mar 2010, 20:26
i " Graciela Mariana Pita Ferreiral
Escadas pav. de Tecnologias I Alexandra Pereira Rafael ks 1 TR v
s . Graciela Mariana Pila Farrsira
Espago Emergéncia = SooaiRRNE NopUsIr Machado ! Qui, 4 Mar 2010, 0025
Graciela Sandra Cr Card
Casa dos 24 . Sandra Cristina Azevedo Cardoso race 0 andre Cratne Azsveo Carcoe)
Machado Qui, 4 Mar 2010, 00:18
Graciela M Pila Ferrei
Atrio do Pavilho Sul Diana Cordeiro Seabra Pereira Wk 1 T e 123
e Machado Qui, 4 Mar 2010, 00:18
Graciela Serhty Dzyuba
Bar da FBAUP C! Serhiy Dzyuba Machado 0 I
. 7 i ; y . Graciela Diogo Ludgero Almeida Faria
Diogo Ludgero Almeida ' Diogo Ludgero Almeida Faria et ik 0 SR RS
g Graciela Volodymyr Dzyuba
Sala de atelier de escultura ﬁ Volodymyr Dzyuba A— 0 A ST EE
Graciela Monica Chani
Mercado do Bolhdo . Monica Chamine Lacerda racie; 0 e et Laonmy
Machado Qua, 3 Mar 2010, 21:08
i Graciela Andreia Cristina Brito Pereira
levantamento do espago ‘ Raquel da Silva Fernandes Machado 2 Sy Bhac S0 i
i o e R N N Graciela Andreia Gristina Brito Persira
Planta da Biblioteca Puiblica Municipal do Porto ( claustro) Andreia Cristina Brito Pereira 0
Machado Qua, 3 Mar 2010, 17:12
ibli i i PP . 2 Graciela Andreia Cristina Brito Pereira
Biblioteca Publica Municipal do Porto ( claustro) Andreia Cristina Brito Pereira 0
Machado Qua, 3 Mar 2010, 16:32
Graciela Sofia Paula Dias S F
Largo do Dr. Pedro Vitorino ‘ Sofia Paula Dias Sampaio Ferreira racies 0 iepalais SampslaFer=rm
Machado Qua, 3 Mar 2010, 11:33
5 Graciela Hugo Ratael Gomes da Roch:
Biblioteca Municipal de Espinho . Hugo Rafael Gomes da Rocha 0 RO A
Machado Qua, 3 Mar 2010, 09:23
i i Graciela Raquel da Silva Fernandes
pasta zipada o espago ‘ Raquel da Silva Fernandes Machade 0 Cua, 3 Mar 2010, 09:08)
. o . - . . . Graciela Juiana Barreto de Almeida e Silval
espago debaixo do estirador - juliana silva Juliana Barreto de Almeida e Silva 0
Machado Qua, 3 Mar 2010, 00:01
i [ Graciela Sara Borges Allen
Jardim - levantamento do espago l Sara Borges Allen NS, 0 Tor, 2 Mar 2010, 21:63
Silvia Patricia Morena Simaes
aula de amanha . Silvia Patricia Moreno Simdes 0
Ter, 2 Mar 2010, 14:05
[ Graciela Siivia Patrica Morena S
gil fortuna l Gil de Andrade Fortuna oo 2 A8 F T8 Morano Simes
Machado Ter, 2 Mar 2010, 14:03
N . Graciela Witor Jorge Nogueira da Silva,
espago Vitor Jorge Nogueira da Silva fiachiis 0 N
(@ Documentagiio Mocdle para esta pagina
Nome de utilizador: Silvia Patricia Moreno Simbes. (Salr)
FBAUP-D202-2009/2010-28

fig.21- Interface da pagina principal onde constam as participa¢des em todos os foruns.
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. Pesquisa e seleccdo de imagens -> Casa dos 24
por Sandra Cristina Azevedo Cardoso - Quinta, 4 Margo 2010, 00:18

= part_2.zip
Os motivos que me levaram a escolher a casa dos 24 (para quem néo sabe, é o "cubo” que esta ao pé da Sé do Porto) é que ndo gosto dele.
E um dos edificios mais horrendos da cidade. Foi construido na altura errada, no sitio errado e com os motivos errados. E eles continuam.
E feio, sujo, abandonado, indtil @ simplesmente medonho.
N&o vejo melhores motivos.
(continuagao das imagens)
Sandra Cardoso

Editar | Apagar

Ver mensagem no seu contexto

fig. 22- Participa¢des no férum 2.

A Lben

“ ._- f : R0 2| N \ B -z :. 2

Peaa, ( haimuamor)

1] 2] 3]

5]

fig. 23- Selecdo de cinco (1]2]3]5]6]) dos doze
desenhos realizados na fase de levantamento e
uma (4]) das vinte e trés imagens integrantes
da recolha de dados para o desenvolvimento do
projeto.

1]2]3]5]6]-Esferografica e caneta sobre papel A5
4] Fotografia

6]
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) Formalizagéo -> formalizagéo das ilustragées do espago
por Alexandra Pereira Rafael - Segunda, 12 Abril 2010, 18:07
B pasta_sem_nome.zip
old,
Comecei por desenhar os alunos do primeiro ano, que passam a maior parte das aulas de desenho a treinar espago neste local. Comecei por ampliar
o espago e diminuir as personagens, uma vez que pretendia ilustrar a forma como os alunos se sentem quando confrontades com uma prancheta, ur

l4pis e estas escadas. Nao ficando por aqui, optei por deformar o espaco, alterando as perspectivas e recriando e deformando novos lances de
escadas.

E aqui vos mostro o resultado dessas ilustragbes.
Agora a minha davida é: este conjunto de ilustragdes & o meu trabalho final, ou fago uma grande com recortes de fotocopias destas que aqui vos
mostro, criando assim um espago muito maior, e deste modo um contraste maior com o tamanho dos alunos?

Gostava entao que me dissessem o que acham =)

Obrigada.
Editar | Apaga

Ver mensagem no seu context|

‘ Pesquisa e selecgdo de imag -> Escadas pav. de Tecnol
por Alexandra Pereira Rafael - Quarta, 3 Margo 2010, 00:56
[# Escadas.rar

Escolhi este espago porque sempre me senti fascinada por aquelas grandes janelas que ocupam toda a parede. Achei interessante explorar a
luz-sombra projectada pela janela e o efeito que produz nas escadas.

Editar | Apaga

Ver mensagem no seu context

fig. 24- Sinopse da escolha do espago com o qual a aluna pretende desenvolver o projeto e alguns dos

intrumentos utilizados na fase do levantamento.
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10] Esferografica e grafite sobre papel 11] Esferografica sobre papel (s/ medidas)
(s/ medidas)

fig. 25 - Trés (7]8]9]) dos 20 fotografias e dois (10]11]) dos seis desenhos referentes a fase de
levantamento. [forum 2]



! F e selecgéo de > gil fortuna
por Gil de Andrade Fortuna - Segunda, 1 Margo 2010, 18:37

= desenho_3.zip
o espago que escolhi para esta proposta de desenho ll, é o talho do meu pai. escolhi este espago por ser um local que esta muito ligado a minha
familia sendo um espago que tem vindo a acompanhar o meu crescimento, que naturalmente tem influencias na minha perssonalidade.
este é tambem um espago com caracteristicas que acho que particularmente interessantes do ponto de vista plastico, é tambem de certa forma um
pouco estranho, assostador, morbido, para algumas pessoas, mas como cresci a ver,e a sentir aquelas particularidades, para mim é um espago
normal, em que posso tirar partido para este projecto.

Editar | Apaga

Ver mensagem no seu contextc

fig. 26- Sinopse partilhada no férum 1 referente a escolha do espago com o qual o aluno pretende
desenvolver o projeto.
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M

14] Grafite sobre papel A3 15] Grafite sobre papel A3

fig. 27- Quatro (12]13]14]) dos nove desenhos referentes a fase de levantamento. [féorum 2]
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. quisa e de imagens > de Espinho
por Hugo Rafael Gomes da Rocha - Quarta, 3 Margo 2010, 09:23

[@ esbocos_biblioteca.rar

O local ido foi a nova Bibli icipal de Espinho. Escolhi este lugar por ser um territdrio descenhecido, por ser novo e pelo sentido intelectual atribuido pelo nome do
local, biblioteca.

Até ao momento em que iniciei este projecto apenas sabia que esta bibli tinha sido il e também sé conhecia o local de vista, por passar por &
ocasionalmente.

‘O que descobri apés uma pequena pesquisa foi i afinal a bibli ainda se encentra encerrada ao pblice, o que, de certa forma, dificulta um pouce o

meu trabalho, por isso a ideia agora & trabalhar com esse vazio ou exclusivamente com ou exterior ou até mesmo especular acerca do seu interior.

Os levantamentos efectuados ajudaram, e muito, a descobrir aguele local e o facto de ser desconhecido permitiu ter um outro olhar sobre cada centimetro daquele espago. Apesar
da fase de levantamentos terminar hoje, ainda tenho uma reuniéio como i pela biblioteca, o arquitecto Rui Larceda.

Editar | Apagar

Ver mensagem no seu contexto

fig. 28- Sinopse partilhada no férum 1 referente a escolha do espago com o qual o aluno pretende

desenvolver o projeto.
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16] grafite sobre

15] lapis de cor e grafite sobre papel Ad

papel aprox. A4

17] lapis de cor e grafite sobre papel A4 18] lapis de cor e grafite sobre
papel A4

fig. 29- Quatro (15]16]17]18) do vinte e trés desenhos referentes a fase de levantamento.[férum 2]
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Da 12 ideia a formalizacao [Férum 3]

Realizada a recolha dos elementos necessarios sobre o espaco, iniciamos a fase criativa.
Comegaram a surgir varias ideias que anotamos e desenhamos para que as pudéssemos
visualizar e partilhar com colegas e professor. Desta partilha, resultaram comentarios de
apoio e algumas sugestoes tornando o pensamento mais divergente e consequentemente

o desenvolvimento do projeto mais criativo.

Posteriormente, na fase de formalizacdo, os comentarios e sugestoes tornaram-se mais

especificos do que no férum 2.

A visualizagao no férum de desenhos numa fase mais avangada de concretizagdo,
permitiu que os alunos tivessem um maior conhecimento dos trabalhos que os colegas
estavam a desenvolver fomentando a discussdo e a partilha, curiosamente, ndo no féorum
mas dentro do espago da sala de aula. Aconteceu que os alunos visualizavam o decorrer

dos trabalhos na plataforma online e faziam os comentérios e sugestdes na sala de aula.

BARRA
MEALCA

x}ﬁebe \NERICR,

: %,_

‘
Fo (MarAnE

19] caneta e grafite sobre papel A3 20] suporte e meios digitais

fig. 30- Dois (18]19]) dos nove desenhos referentes a fase de formalizagdo [férum 3]
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Sala de atelier de escultura transmormagdes
i por Volodymyr Dzyuba - Segunda, 15 Margo 2010, 22:53
[@ Volod_desenho.7z
Comecei fazer primeiras transformagGes do espago escolhido.
Editar | Apagar | Responder
Re: Sala de atelier de escultura transmormagées
por Silvia Patricia Moreno Simbes - Terga, 16 Margo 2010, 11:09

il
Nao consigo abrir o fiv+cheiro1 Gostei da ideia =

Como vai fazer, em desenho?

Mostrar mensagem ascendente | Editar | Dividir | Apagar | Responder

Re: Sala de atelier de escultura transmormagées
% por Volodymyr Dzyuba - Terga, 16 Margo 2010, 22:08
[@ Volod_desenho.rar

Em anexo vao as tentativas rapidas das ideias que eu tive sobre espago escolhido.
Supostamente sim, eu vou fazer em desenho sobre papel vegetallengenharia (que permite as transparéncias e efeito de nevoeiro (quase sfumato do Da Vinci))

Mostrar mensagem ascendente | Editar | Dividir | Apagar | Responder

fig. 31- Partilha relativa & escolha dos meios e suportes, assim como de alguma ideias [ férum 3]
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=Cssceeammsma /) |
22] pastel seco sobre bloco de papel A3

PO TR O T gy
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23] pastel seco sobre bloco de papel A3 24] caneta sobre bloco de papel A3

fig.32 Quatro (21]22]23]24) dos seis desenhos partilhados referente a

fomalizacgdo das ideias. [férum 3]



Formalizagéo e simula¢io da ideia [Férum 4]

Terminada a fase da especulagio e selecionada uma das muitas ideias que tiveram, os
alunos deverao apresentar a formalizagdo e simulagio do projeto desenvolvido. Estratégias
de representagdo, materiais, suportes, etc., qualquer que seja o contributo que se possa

dar afim de construir um projeto mais sélido, é sempre bem vindo.

Formalizagdo -> Animagao Simulagdo -> Re: Animagéo Simulagéao
por Sofia Palma Nogueira - Domingo, 11 Abril 2010, 20:57
primeiro_teste.zip
O teste 1
Mostrar mensagem ascendente | Editar | Dividir | Apagar

Ver mensagem no seu contexto

Formalizagdo -> Animagdo Simulagdo
por Sofia Palma Nogueira - Domingo, 11 Abril 2010, 17:25

Um primeeeiro teste que ainda nédo constitui a versdo oficial mas que gostava de partilhar.
Qualidade fraquinha... foi s6 a partir de fotografias que eu tirei acs frames e que animei para ver se resultava (e porque quando uma pessoa estéd
fazer uma animagao fica sempre curiosa).

Uma dividal
130 No meu caso, que estou a trabalhar numa animagao, estes testes constituem a simulagéo? Ou é o storyboard?
QObrigado!

Editar | #

Ver mensagem no seu cc

Formalizagdo -> Animagao Simulagdo -> Re: Animacgéo Simulagéo
por Sofia Palma Mogueira - Sexta, 16 Abril 2010, 15:07

sei gue nao vou a tempo...mas sim, teria sido este tipo de imagens.

nédo respondi pq a escola esteve sem net por isso o sistema ficou bloqueado ndo possibilitando o envio de mails.

achoq deveria continuar a explorar este trbalhol!!!

Parabéns!

Mostrar mensagem ascendente | Editar | Dividir | Apagar

Ver mensagem no seu contexto

fig. 33- Varias imagens e comentarios partilhados no forum 4 referentes a

simula¢do do projeto.
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fig34- Partilha de um video (simulac¢do) do trabalho final de animagao [férum 4]

Obrigado!

Ainda estou a fazer a animagéo :s mas figuei com uma duvida...
Em termes da simulagao da exposigao, algo deste género (mas obviamente mais trabalhado), responderia ao proposto?

fig35- Imagem de simula¢do do espago expositivo do trabalho realizado [férum 4]
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fig36- Dez desenhos dos catorze realizados na fase de formalizacéo. [forum 3]

As imagens sao ilustrativas do tipo de dados e de informagoes que sao partilhados
pelo alunos no férum 3

25]26]27]28]29]30]31]32]33]34]- Colagens e desenho a caneta sobre papel A2
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39]

fig. 37- Seis  (35]36]37]38]39]40]) dos 16 desenhos 3D referentes a fase de simulacdo [féorum 4].
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E-portefélios [Forum 5]

Uma das vantagens da distribui¢do das tarefas realizadas de acordo com as fases do
trabalho, consiste na agilizacao da montagem do e-portefélio. Nao necessitando o aluno
de ter qualquer tipo de tarefa acrescida, pois todo o trabalho foi registado e devidamente
documentado ao longo da execu¢do do projeto. Desta forma, o aluno tem todo o
material preparado e pronto para o apresentar de forma sintética e organizada a toda a
comunidade.

Paralelamente aos foruns, estiveram ativos o chat e o email durante todas as fases de
trabalho.

raquel azevedo moreira - Sets

= « Ponte interrompida

Thumbnalls Detaill Comments

Slideshow _ [ Share ~ 135

Projecto de intervenc&o na ponte sobre a linha fig38- Exemplo de um dos e-portef6lios
de caminho-de-ferro, junto & Alameda das colocados online ( exteriores a plataforma).
Fontainhas, Porto. Colocagio de uma

cobertura em lona preta presa com fitas &

estrutura metalica pré-existente, deixando

apenas uma area central aberta que

interrompe este corredor,

15 photos | 3 views

items are from between 05 Mar 2010 & 14 Apr
2010.
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Principios pedagdgicos fundamentais para a componente presencial

A componente presencial é, por exceléncia, o modelo pedagogico utilizado nas aulas de
desenho, no espac¢o da sala, onde o Professor assume a responsabilidade de controlar o

desenvolvimento do trabalhos.

Cumprindo a organizagdo estipulada na planificagdo, o professor tem como fungdo
nao sé acompanhar ao longo das aulas o decorrer dos trabalhos, como também de criar
momentos de confronto entre os alunos de forma a que estes desenvolvam competéncias
de argumentagdo e retorica necessarias a atividade artistica. O confronto com o proprio

trabalho e com o trabalho dos pares, incentiva e amplia o sentido critico e autocritico.

Cada um tem uma mesa de trabalho para realizar o seu trabalho, podendo circular
livremente pela sala de aula, vendo o trabalho de todos e conversando com os colegas.
Cabe ao professor acompanhar o trabalho e estabelecer mecanismos de didlogo com cada
um dos alunos e excecionalmente com todos, quando se justifique. O acompanhamento
¢ feito tendo em vista a dindmica processual do desenho. O desenho de registo e
reconhecimento, o desenho conceptual (esquisso), o desenho operativo e o desenho de
ilustracao ou simulacio onde a questdo plastica dos meios e os mecanismos de persuasao

sao fundamentais para a afirmagao do projeto.

Nao s6 porque muitas vezes as palavras ndo sido suficientes, é frequente a mostra de
imagens de autores que recorram ao desenho para o desenvolvimento dos seus projetos.
Estas imagens servem como instrumentos didaticos tanto na fun¢ao explicativa como
informativa. Se, por um lado, servem como modelo para clarificar os conteudos e os
propésitos do trabalho, por outro, sdo em si mesmo informacao, dando a conhecer outros

autores e outras praticas.

Desta forma os processos de aprendizagem contemplam nao sé a pratica, como também
a observagao, o saber ver, descodificar e entender uma imagem para além do seu sentido

poético.

A aprendizagem da técnica, do instrumento, do uso da linguagem, os modos de fazer nao
sao adquiridos apenas pela pratica, a procura e a investigacao de solugdes e processos
podem ser encontrados nas imagens de outros autores. Também estes sdo uma fonte para

a aprendizagem.
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Assim, de forma descontraida, os estudantes trabalham sob a conduta do professor, que
vai acompanhado todas as fases do trabalho e respetivas tarefas, de forma atenta, criando
momentos de reflexdo e de partilha sempre que necessario. Ao logo das aulas os alunos
vao criando habitos de investigagdo, mecanismos de aferi¢do, processos de trabalho que
contribuem para a autonomia e sentido critico fundamental a quem quer trabalhar no

campo das artes.

Principios pedagdgicos fundamentais para a componente a distancia

A componente a distdncia surge como um complemento a componente presencial. A
componente online sendo mais um contributo para os mecanismos implementados
no ensino presencial, tem um papel de destaque na constru¢io colaborativa do
conhecimento e na criagdo de comunidades de aprendizagem. Todavia, é necessario que
os instrumentos sejam capazes de dar resposta as necessidades, o que por vezes nao se
verificou na estrutura desenhada no Moodle. Contudo, apesar desta constatagao sobre
a qual nos debrugaremos no ultimo capitulo, relevamos alguns pontos que nos merecem

atencgao.

A necessidade de colocar online um reduzido numero de imagens que sejam capazes de
ilustrar de forma clara o estado do trabalho, obriga a criar momentos de distanciamento
do préprio trabalho, o que implica a reflexdo sobre o processo, necessaria a selecao de
um conjunto de imagens ilustrativas do trabalho, fomentando assim o sentido critico e a

capacidade de sintese.

O facto de passarmos estes desenhos para um outro meio de apresentagio, como é o caso
do ecra do computador, ndo s6 acrescenta a estes desenhos um determinado valor como,
a partida, responsabiliza as proprias imagens/ desenhos testando-as na sua capacidade e

eficdcia de comunicacio.

A partida, sdo mostrados os desenhos e imagens que o estudante pensa melhor
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ilustrarem o estado de desenvolvimento do exercicio, apresentando variedade de
imagens, de instrumento e suportes, modos de representagdo, etc. Desta forma, estamos
convictos de que a deslocacdo do meio de apresentacdo dos trabalhos pode fomentar o
desenvolvimento de trés das componentes importantes no estudante: o poder de sintese,
o sentido critico e por fim a obrigatoriedade de cumprimento das fases de trabalho que

ajudam o estudante no cumprimento do projeto.

Uma das principais consequéncias da mostra dos trabalhos é a exposicio destes a todos
os elementos participantes, criando assim uma rede onde todos poderdo contribuir,
seja através de criticas diretas ao trabalho, como sugestdes ou imagens que possam
ajudar na construcao do projeto. Também o facto de todos terem acesso ao trabalho
da comunidade, neste caso da turma, permite que ndo s6 o confronto com as nossas
proprias imagens, como a possibilidade de as compararmos com as dos outros possa

também ser de utilidade no desenvolvimento do nosso trabalho.

Por fim, um dos contributos do ensino online como complemento a sala de aula é este
servir nao s6 como espaco de feedback do que acontece no espago de atelier como também

poder dinamizar discussoes e temas que possam ser levados para a sala de aula.

Neste espaco o papel do professor dilui-se na rede, ndo se tratando tanto da figura do
maestro, no sentido metaférico, mas sim de alguém que, como todos os outros elementos,
pode contribuir para um espago de apresentagdo e discussio menos formal e por isso

mais descontraido onde se pretende contribuir para a ampliagdo do conhecimento.
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Sintese do Capitulo

“As ferramentas cognitivas representam uma forma eficiente e
eficaz de integrar os computadores nas escolas. Podem ser utilizadas
transversalmente no curriculo escolar, para levar os alunos a
pensar profundamente acerca do contetido que estdo a estudar. As
ferramentas cognitivas sdo parceiros intelectuais que facilitam a

construgdo de conhecimento e a reflexdo por parte dos alunos”

(Jonassen, 2007: 33)

Descrevemos a metodologia, métodos e instrumentos utilizados no estudo, tendo
particular preocupagao em proporcionar uma leitura clara da importancia que atribuimos
as ferramentas digitais no incentivo e promogdo de um ensino e aprendizagem critico,

criativo e reflexivo fundamentais ao ensino artistico.

Apresentamos exemplos da utilizagdo dessas ferramentas num contexto de ensino

assente principalmente na pratica e de grande tradigdo presencial.

Descrevemos varios momentos na aprendizagem do desenho em que este ¢ instrumento
de representa¢ao, demonstrando que as ferramentas digitais poderdo ser um meio para
os alunos representarem e apresentarem a sua propria compreensio dos contetudos
de estudo, fomentarem e desenvolverem o pensamento critico e criativo num cendrio
de partilha, proporcionando-lhes a oportunidade de interagir e trabalhar juntos, em

problemas e projetos do desenho.
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fig.39- Trinta e sete imagens, provenientes de videos e fotografias
que fomos recolhendo ao longo das aulas e que apresentam o
ambiente de trabalho que normalmente podemos encontrar nas
salas de aulas das unidades curriculares de desenho III.












CAPITULO IV- Apresentagio e anlise de dados

APRESENTACAO E ANALISE DE DADOS

Consideragdes referentes a apresentagdo e analise de dados

Este capitulo compreende a discussdo sistematica dos dados recolhidos através dos
diferentes instrumentos e a articulagdo das andlises efetuadas, de forma a construir uma

reflexdo estruturada e global que sustente as conclusoes.

Neste enquadramento do progressivo aumento da adesdo a tecnologia digital, veremos
ao longo da apresentagdo dos dados recolhidos no estudo, como ¢ que disciplinas como
o desenho, estdo a utilizar estas ferramentas e de que forma as poderemos implicar num
tipo de ensino de cariter predominantemente presencial. O levantamento realizado
pretende também informar acerca da utilizagdo das tecnologias digitais no espago da
representacdo das imagens do desenho, averiguar quais as expectativas dos participantes
no estudo em volta desta problematica e obter informagdes que nos permitam perspetivar

praticas e métodos de ensino no futuro.

A recolha de dados referente ao estudo de caso foi planificada como ja referimos
anteriormente, de acordo com a evolugdo do exercicio pratico realizado pelos estudantes
ao longo de oito semanas de trabalho, tendo-se organizado em torno das questoes da tese

e que aconteceram em dois momentos distintos.

O primeiro momento, onde pretendemos averiguar o nivel de implicagéo das tecnologias
digitais na area da pedagogia do desenho através da incorporagio das TIC, das LMS
nos métodos e praticas pedagogicas; e o segundo, em que nos centramos na recolha de
dados que nos permitam obter uma leitura sobre a utilizacdo das ferramentas digitais no

desenho.
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Para inicio dos trabalhos comeg¢amos por identificar e caracterizar o grupo dos
participantes com os quais realizamos o estudo. Optdmos por usar o inquérito do tipo
questionario (Q.1- anexo 5), quanto a nds o instrumento mais eficaz para obtermos
de forma inicial a caracterizagdo do grupo. Com este questiondrio obtivemos dados
importantes sobre o grau de utilizagdo e implicagdo das tecnologias de informagdo
e comunicagdo (TIC) nos processos de ensino e aprendizagem, nos processos de
socializagdo, do grau de conhecimento desta tecnologia e sobre a facilidade de acesso

tanto ao computador como a internet por parte dos participantes.

Limitamos inicialmente a recolha de dados ao dominio da utilizacdo das TIC e das
plataformas de ensino, com o objetivo de constatar a familiaridade e niveis de utilizacao
do grupo de trabalho destas tecnologias aplicadas ao ensino e aprendizagem, para
desenvolvermos uma leitura precisa dos cenarios, limitagdes e constrangimentos que
iriamos enfrentar no nosso estudo. Posteriormente, procedemos a identifica¢do do
tipo de ferramentas digitais utilizadas na pratica do desenho, dados que recolhemos
principalmente através da observagdo direta na sala de aula e apontamos no didrio de
bordo. Numa fase ja mais avangada utilizamos o inquérito tipo questiondrio (Q.2-
anexo 6 e Q.3- anexo 7) e as entrevistas que nos permitiram uma maijor consciéncia
e conhecimento da realidade tecnolégica utilizada na aprendizagem instrumental do

desenho.

Por nos parecer importante entender o enquadramento da unidade curricular de
desenho num contexto mais amplo do ensino na FBAUP, no que diz respeito a utilizagdo
destas ferramentas aplicadas ao ensino e aprendizagem, recorremos a analise dos dados
eletronicos que obtivemos no SIGARRA. Especificamente, no assunto referente ao ensino
do desenho, auscultamos os docentes das disciplinas pertencentes a subunidade organica
de desenho com o objetivo de averiguar a relagdo e o uso que dao a estas tecnologias, seja
nasua pratica artistica seja na atividade docente. Também neste caso, os inquéritos do tipo
questiondrio e entrevista foram os instrumentos utilizados para aferir com mais precisao

a relagao que o corpo docente da subunidade de desenho tem com estas tecnologias.
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Analise e caracterizacao do grupo de trabalho quanto a utilizacao das TIC e LMS

Nesta primeira fase, com os dados recolhidos no questionério 1 (anexo 5), conseguimos
caracterizar o grupo com o qual iriamos trabalhar relativamente ao acesso ao computador
e a internet, as competéncias na utilizagdio da Web 2.0, assim como apurar o nivel de

implicagao destas nas praticas letivas e sociais.

Desta forma passaremos a apresentar os dados que obtivemos, dividindo a caracterizagio

em quatro itens:
I) Equipamento e acesso a internet.
IT) Utilizagao e competéncias de pesquisa e de trabalho com ferramentas Web.
III) Utilizagao das TIC aplicadas ao ensino aprendizagem no contexto da FBAUP.

IV) Utilizagdo das TIC aplicadas ao ensino aprendizagem no contexto da SOD

Para melhor enquadramos a leitura da recolha dos dados passaremos de forma sucinta
a enumerar a caracteriza¢do dos participantes da amostra (quadro 1, p. 95, quadro 5,

p-158 ) com a qual desenvolvemos o estudo de caso.

Na sua maioria do sexo feminino, embora para o estudo esta varidvel nao tenha sido
considerada por nao nos parecer relevante para o objetivo do estudo, o grupo de
trabalho (quadro 1, p. 95) tinha competéncias no uso das tecnologias de comunicagdo
e informagdo, as quais recorrem sempre que necessario para pesquisar e trabalhar em
assuntos e matérias da faculdade, assim como o fazem para uso lidico e de sociabilizagao.
Um grupo que se enquadra no conceito “digital native, digital immigrants” (Prensky,
2001), habituados a estarem ligados em rede, a comunicar, a partilhar a navegar de
assunto em assunto, utilizando para isso a web conforme passaremos a demonstrar com

o resultado e analise dos dados que recolhemos.
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Verificou-se que destes estudantes, do curso de artes plasticas, ano letivo 2009/2010,
apenas 8 estavam a cumprir o plano de estudos sem nenhuma matéria em atraso, dos
restantes 12 elementos, 10 frequentavam unidades curriculares de anos anteriores e 3

desistiram de frequentar 1 das unidades curriculares do ano de inscrigéo.

A majoria dos alunos estivam inscritos em todas as unidades curriculares correspondente
ao ano de inscri¢do. Estes dados permitem-nos concluir que se trata de um grupo de
estudantes dentro dos parametros de normalidade, ndo havendo nenhuma variavel
de relevancia ou de excegao a assinalar. No que diz respeito a tipologia das unidades
curriculares é de salientar que no 2.° ano, 2.° semestre do curso de artes plasticas, o

numero de disciplinas tedrico-praticas é de 4 num conjunto de 6.

As Tecnologias de comunica¢ao informacao no espaco da sala de aula

I) Equipamento e acesso a internet

No que diz respeito a este ponto, aferimos que todos os participantes tém computador
proprio e que apenas dois elementos ndo tém internet em casa, mas acedem com facilidade
a partir da faculdade ou do local de trabalho. Salienta-se o facto de que 17 dos inquiridos
utilizam tanto o computador préprio como os da faculdade e que a maioria partilha o
computador com outros elementos da familia. Assim, podemos afirmar que o grupo tem
acesso a equipamento e a infraestruturas estabilizadas com acesso a internet, cuamprindo
portanto, dois dos pontos fundamentais para que possamos verificar os pressupostos do

estudo.

Tendo as condigdes de equipamento necessarias, a maioria dos alunos, mais precisamente
14, num contexto de 21, vao todos os dias a internet sendo que dos restantes, 6 afirmam

que pelo menos de 2 a 5 vezes por semana estao ligados na rede.

A pergunta aberta (Q.1-1.6.1) “Com que fins utiliza a Internet?”, selecionamos quatro
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das respostas mais frequentes. 19 dos inquiridos responderam de forma generalizada
a pergunta dando como resposta que utilizam a internet para pesquisar. Apenas 10 dos
estudantes, referem especificamente o uso da internet para trabalhos relacionados com
a faculdade, 11 que utilizam para conversar e 12 referem de forma genérica o uso da

internet para fins de lazer.

procurar textos

\
procurar autores *
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procurar imagens
assuntos de escola
assuntos sobre desenho

partilhar ddvidas com os professores

partilhar duvidas com os colegas

conversar em chats
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\
\
\
| | | | |
0 3 6 9 12 15 18 21

Graf. 4- Apresenta as tarefas mais recorrentes dos 21 participantes na internet.

Segundo os dados obtidos, concluimos que os participantes utilizam a internet
principalmente para pesquisar, seja com o objetivo de encontrar informa¢ao de apoio
aos estudos, como para encontrar outro tipo de materiais. Alguns referem de forma mais
pormenorizada a que tipo de pesquisa recorrem, sendo que a procura de imagens de
autores e textos sdo referidas no contexto dos estudos académicos e downloads de musica
e videos no ambito do entretenimento/lazer. Por ordem, as opera¢des mais referidas
sdo as consultas ao SIGARRA e Youtube, seguidas da Wikipédia, do Google, das redes
sociais, do acesso ao email e por fim visita a blogues. No entanto o Google é primeira

op¢ao da maioria, seguindo-se a consulta de blogues, o email, e por fim, as redes sociais.
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IT) Utilizacdo e competéncias de pesquisa e de trabalho com ferramentas Web

Entendendo que o nivel de competéncia pode afetar o nivel de utilizagdo destas
ferramentas, organizamos um grupo de perguntas que nos permitiram obter dados
suficientes para fazermos a leitura de qual e o tipo de utilizagdo que os participantes
fazem do computador, das suas competéncias na criagao de conteudos, assim como do

tempo que disponibilizam para estarem na web.

Dos 21 participantes, apenas 2 nao gostam de utilizar o computador. Verificamos que
a totalidade dos inquiridos demonstra ter competéncias na criagao e utilizagao destas
ferramentas, favorecendo assim uma boa utilizagdo das mesmas. Neste sentido, segundo
os dados obtidos verificamos que a navegabilidade, a utilizagao de motores de busca, a
pesquisa e a recolha de dados sao agdes do dominio dos participantes, assim como a
criagdo de blogues e de paginas web fazem parte do seu conhecimento. Embora néo
sendo a maioria, grande parte dos participantes, além de consumidores de informagéo
e de dados que retiram da internet, sio também eles produtores de conteudos que

disponibilizam tanto nos blogues como nos sitios da web.

internet | | \ | | |

transferéncia de ficheiros

motores de busca

férum

chat

correio eletrénico nunca

menos deumave z
uma vez

processador de texto algumas vezes

diariamente

Graf. 5- Apresenta a frequéncia com que os 21 participantes utilizam as
ferramentas noemadas no grafico.
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A utilizagdo que fazem destas ferramentas é na maioria provocada pela necessidade
de encontrarem ou partilharem contetidos relacionados com os estudos. Salientamos
que as ferramentas como chat, féruns e email, ou seja, ferramentas que possibilitam
a comunicagdo direta e rdpida, sdo essencialmente utilizadas no contexto ludico e de

socializa¢do, ndo estando sedimentadas no contexto da escola.

De acordo com os dados que obtivemos, os participantes utilizam semanalmente estas

ferramentas, sendo que a maioria a elas recorre mais do que uma vez por semana.

III) Utilizagao das TIC aplicadas ao ensino aprendizagem no contexto da FBAUP

Pareceu-nos relevante, no contexto do estudo, perceber qual a realidade presente
da utilizagdo das TIC e das LMS no contexto geral das unidades curriculares

correspondentes ao 2.° ano do 1.° ciclo de estudos.

Do levantamento que fizemos sobre blogues e paginas de unidades curriculares,
verificamos que metade das disciplinas lecionadas entre o primeiro ano (1.° e 2.°
semestre) e no segundo ano (1.° semestre) num contexto de 14 disciplinas, 6 tém blogues,
alojados em diferentes plataformas. Este é um elemento relevante, pois, o facto da
informacao estar dispersa em vario sitios, tem implicagdes na uniformidade dos dados e
na estrutura dos contetidos, implicando com diferentes passwords de acesso para cada um
deles, alterando a navegabilidade e consequentemente tornando o acesso a informagéo
uma tarefa complicada, quando a realidade o objetivo deveria ser simplificar, como é

assinalado na entrevista.

[entrevista aluno 7]
Era mais facil, porque cada disciplina tem um blogueue diferente
e isso é um bocado demais. E que se existe uma Moodle, mais
valia estar toda gente na Moodle. Temos um no blogue spot, um
no wordpress e ndo sei o qué...E depois temos de nos inscrever e de
vez em quando 14 se vao as passwords. Se fosse no Moodle era mais
pratico, porque ja conhecemos a plataforma. Se toda a gente tiver um

certo comportamento as pessoas acabam por se envolver mais.
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Por se tratar de uma turma, a cumprir na sua maioria, o plano de estudos, procuramos
conhecer elementos mais especificos sobre a utilizacdo de ferramentas e plataformas de

ensino disponiveis no segundo ano do curso de artes plasticas.

[entrevista aluno 1]

Professora: Se todos os professores utilizassem esta plataforma acha

que seria mais facil a partilha de informacao?

Aluno: Acho que sim. Sem duvida. A maior parte das vezes eu nao sei
0 que é que os meus colegas estdo a fazer. A aula de desenho ¢ a aula
onde eu que vejo mais. Por exemplo, na disciplina de multimédia, eu
quase nunca sei o que os meus colegas estao a fazer. Primeiro porque
¢ uma grande aula, depois porque muitos e nem estdo a aula toda e
quando estdo, estdo a trabalhar no seu computador. Normalmente
ndo da para andar assim a ver. Acho que era interessante saber o que

é que cada um esta a fazer.

Podemos afirmar, de acordo com os dados recolhidos, que sdo poucos os professores
que utilizam estas ferramentas como complemento ao ensino presencial. Verificimos que
algumas das unidades curriculares fomentam a utilizagdo das ferramentas disponiveis
na web, embora estas sejam utilizadas para apresentagdo e repositorio de informagio e

nao como um suporte para um ensino mais participativo e colaborativo.

cultura e tecnologia

histéria de arte IV

estética ll
desenho I
imagem digital

atelier
| EE unidades curriculares

0 3] 6l 9l 12| 15l 181 21 referenciadas

Graf. 6-Apresenta o numero de U.C referenciadas pelos 21 participantes como

tendo blogueue ou pagina Web

Num contexto de 6 unidades curriculares do plano de estudos, os alunos apontam 3

unidades curriculares com blogue ou pagina web, que passamos a apresentar por ordem
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decrescente: imagem digital (19), desenho (12), cultura e tecnologia (8), atelier (6). No
que diz respeito a utilizacdo da plataforma Moodle, os 21 participantes afirmam utilizar
a plataforma nas unidades curriculares de Imagem Digital, Historia de Arte e Desenho
II1. Nao consideramos esta ultima, que so é referenciada pelo facto de termos realizado
este estudo com a turma, dado a unidade curricular de Desenho III so ter sido instalada
na plataforma pela primeira vez para este estudo de caso. Como o questinario 1, do qual
obtivemos estes dados, foi entregue no primeiro dia de aulas, os participantes no estudo
nao tinham até a data, nenhum contacto com a unidade curricular de Desenho III em

ambiente online.

partilhar duvidas com os professores

partilhar ddvidas com os colegas

conversar em chats

. nao
ludicos
. sim

Graf.7- Apresenta o numero de participantes que utiliza as ferramentas Web 2.0 para partilhar duvidas e
contetudos com os professores e com os colegas.

[entrevista professor A]

O que eu reparo é que essas plataformas tém uma utilidade relativa.
Digamos que elas estendem esse mesmo espaco, mas nunca
substituem esse espago. Essa partilha é feita mais no sentido de uma
informagao complementar, de eles irem-se apercebendo do que é que
se esta passando. Pode por vezes haver uma certa redundéncia entre
os dois espagos. Vai complementando vai fazendo uma transposigdo
desse espaco de atelier para um espago mais privado. Nesse sentido
tém essa utilidade...utilizam as plataformas para ir buscar uma

primeira informacao e depois prosseguem.

Podemos concluir que as ferramentas Web 2.0 sdo utilizadas em assuntos relacionados
com a formagao do estudante, como sejam: a procura de textos, autores, imagens, troca
e partilha entre colegas. Um dos elementos que podemos destacar é o facto destas

ferramentas ndo servirem como elemento de proximidade entre professores e estudantes,
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estando longe de proporcionar momentos sincronos e assincronos na comunicagio,

como podemos ver nos dados do grafico 6.

IV) Utilizacao das TIC aplicadas ao ensino aprendizagem no contexto da

Subunidade Orgénica de Desenho da FBAUP

Depois de uma breve descricdo da utilizagdo destas ferramentas no contexto geral do
ensino/aprendizagem da Faculdade (FBAUP), passaremos a descrever a utilizagao destas
no Ambito dos estudos da unidade curricular de Desenho III, tendo em consideragdo
a analise dos dados obtidos pelos questionarios e entrevistas realizados aos estudantes

participantes no estudo e aos professores da subunidade orgénica de Desenho.

Para facilitar a leitura da caracterizagdo e a analise dos dados obtidos, visto este ponto ser
fundamental para o nosso trabalho, optamos por dividir em dois assuntos a apresentagdo

dos dados, que na verdade, sdo os assuntos que constituem o tema do estudo.

Numa primeira fase, procederemos a descri¢ao e caracterizagido do assunto relacionado
com a utilizagdo das TIC e de plataformas ao servico do ensino e aprendizagem do
desenho, entendendo que para isso é preciso verificar o nivel de conhecimentos e de

aplicabilidade dada a estas ferramentas pelos professores da SOD.

Numa segunda fase, dedicar-nos-emos a apresentar e analisar os dados que obtivemos
referentes a utilizagao das ferramentas digitais enquanto instrumentos de representagao
do desenho. Inicialmente, faremos uma breve descri¢do da aplicacao destas ferramentas
de forma generalizada, tendo em atengdo a auscultagdo realizada aos estudantes e
aos professores, com o intuito de perceber qual o seu espago e importincia dada.
Posteriormente, trataremos de forma mais pormenorizada o tema subjacente ao estudo
de caso “O desenho como pratica instrumental” onde nos dedicaremos a dissecar as fases
da metodologia de projeto de acordo com o uso destas tecnologias, seguindo para isso o

plano estipulado na ficha de trabalho 1(anexo 2).
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Habitos e métodos de trabalho

Com o objetivo de caracterizar habitos de trabalho e de estudo, verificdmos que nas
tarefas como as de pesquisa na internet, os estudantes preferem fazé-las, na sua maioria,
sozinhos e em casa, sendo de relevar que para metade dos inquiridos é-lhe indiferente as

condicdes e o espaco onde o fazem.

No que diz respeito a desenhar, inequivocamente, os estudantes preferem-no fazer
sozinhos, evocando concentracio e autonomia de escolhas, sendo que relativamente ao
espago as opgoes divergem: 11 elegem a casa como local de preferéncia pelo facto de ser
mais confortdvel, terem maior acesso a instrumentos e suporte variados, estarem mais a

vontade e descontraidos a trabalhar e, por fim, por se concentrarem com mais facilidade.

indiferente
desenhar/grupo
desenhar sozinho 155
indiferente

procurar na net/ grupo

procurar na net/ sozinho

o 30 6 9ol 12 15l 18l 2

I numero de estudantes

Graf. 8- Apresenta as preferéncias dos 21 participantes quanto a habitos de trabalho.

Dos restantes 10, 5 preferem a sala de aula, pelo facto de terem contacto com colegas e
professores, o que lhes permite trocarem informagdes e partilharem conhecimento. Os
restantes 5 acham que ambos oslocais sao importantes para o trabalho, complementando-
se. Se, em casa, encontram o conforto e tranquilidade, na aula tém os colegas e professor
para partilharem informagao que contribuem de alguma forma para o desenvolvimento

do conhecimento.

Tentando perspetivarautilizagdo destas ferramentasao servi¢o do ensinoaprendizagem do

desenho, questionamos os participantes sobre a relagao entre a utilizagao do computador
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e destas ferramentas e o sucesso do ensino/aprendizagem. Assim, conseguimos apurar
que a maioria dos inquiridos estudantes sao da opinido de que estas tecnologias facilitam
e ampliam as perspetivas de sucesso nos estudos, relacionando-as com o sucesso escolar.
Também referem o facto de sentirem necessidade de obter mais informagédo e formagéo

nestas tecnologias quando utilizadas no ensino.
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Graf. 9- Apresenta os valores relativos a implicagdo e utilizagao das TIC/LMS no sucesso do ensino.

Sendo a escala de valor de 1 (completamente verdadeiro) a 5 (completamente falso)

Contrariamente, os professores ndo relacionam nem atribuem a utiliza¢ao do computador
uma relagdo causal entre o sucesso dos resultados e uso destas tecnologias. Reafirmam
esta posi¢do nas respostas que obtivemos com a pergunta (Q.1-5.c ) “Trabalho melhor
quando uso mais o computador?” em que apenas 1 afirma que sim. No contexto dos 8
inquiridos, s6 2 atribuem ao uso do computador maior sucesso nos resultados obtidos.
Emrespostaa pergunta (Q.1-5.d) 7 consideram importante a utilizacao das TIC nas aulas,

4 afirmam que a utilizagdo destas sdo determinantes para uma educa¢ao mais eficaz, mas
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nao atribuem as TIC o possivel sucesso na transmissao da informag¢ao. Apuramos que
dois dos professores participaram em cursos de forma¢dao em modalidade combinada,
embora sem sucesso pois a plataforma em que fizeram a formacdo foi descontinuada
(WebctVista).

determinantes para uma educacéo eficaz
sao importantes nas aulas tedrico-praticas

& importante ter mais informacdo em TIC

maior dominio maior sucesso

Graf. 10- Apresenta a relagdo que os estudantes estabelecem entre a tecnologia e o

sucesso na aprendizagem.

157
Apesar desta experiéncia, os 2 inquiridos juntamente com mais 3 dos professores, estao

interessados em obter mais informagdo sobre as possibilidades de ensino combinado
(b-learning) aplicadas ao ensino do desenho. No entanto, quando se pergunta se
consideram receber mais formagao sobre as TIC, apenas quatro acham ser importante.

Citando um dos docentes entrevistados:

[entrevista Professor A]

... ndo vou ter nenhum tipo de ambigdes nesse sentido. O que me
parece é que de facto essas plataformas deviam funcionar mas tém
uma carga de trabalho relativamente grande. Repara por exemplo,
sdo trés turmas, tens trés turmas, dd uma média de trinta alunos.
Esses trinta alunos convertem-se em quantos trabalhos? E uma
questdo de fazer a conta. Depois acompanhar na aula, na internet
da muito mais trabalho. E depois confesso que ndo domino as
plataformas pessoalmente, ndo tenho disponibilidade para ir

para a reitoria. Deveriamos ter algum apoio dentro da Faculdade,
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alguém que nos pudesse apoiar, no fundo a proposta que tu fizeste
ao cientifico no ano passado. Ajudava ter uma espécie de aulas ja

organizadas com bancos de imagens, etc.

Estarealidade esta bem presente nas respostas a pergunta (Q1-1.10) “Utiliza as plataformas
online?”. Apenas um dos docentes afirmou utilizar a Moodle por causa do estudo que
estavamos a realizar com a sua turma. Os restantes sete inquiridos nao utilizam, nem
sabem utilizar a plataforma. Na verdade, quase todas as unidades curriculares de desenho,
a excecdo de geometria, tém blogues e que sao utilizados para disponibilizar informagao
e conteudos programaticos online. A utilizagao das TIC, prende-se fundamentalmente
com a mostra de imagens na sala de aula, embora apenas 5 dos professores recorram a

esta tecnologia.

Num contexto de oito inquiridos, todos os professores afirmam ter computador préprio,

com acesso a internet em casa que consultam pelo menos uma vez por dia.

FEMININO 3
MASCULINO 5
MEDIA DE IDADES 47

Quadro 5- Numero de docentes da SOD de acordo com o sexo e média de idades

Caracterizando as competéncias e o tipo de utilizacio que os professores dao ao
computador e as tecnologias ao servigo do ensino aprendizagem, verificimos que todos
gostam de utilizar o computador e utilizam-no na recolha e organizagio de informagao. E
unanime a opiniao de que os computadores sao faceis de utilizar e que tém conhecimentos
para utilizar as ferramentas basicas como motores de busca e navegar em paginas Web.
Neste caso, 3 dos inquiridos admitem nao ter qualquer tipo de conhecimento destas

ferramentas.

No sentido de entender o territorio da utilizagao que os professores fazem das ferramentas

Web 2.0, questionamos os inquiridos sobre a sua utilizagao em praticas profissionais



CAPITULO IV- Apresentagio e anlise de dados

e de lazer. Contrariamente aos estudantes, como podemos ver pelos dados recolhidos
(graf.12) apenas 2 dos inquiridos afirmam utilizar estas ferramentas para fins ladicos ou

de socializa¢ao.

De acordo com os mesmos dados, estas ferramentas estdo presentes no territorio
profissional dos professores, no que diz respeito a area do ensino, ou seja, todos encontram
na internet uma fonte de informacao para a procura de imagens, investigagao de autores
e textos com o objetivo de enriquecerem o seu leque de conhecimentos relacionados
com as unidades curriculares que lecionam. No que diz respeito ao uso de ferramentas
Web 2.0, direcionadas para a comunicagao entre colegas e alunos, apenas 5 afirmam
utiliza-las neste sentido, sendo neste caso o email o canal de comunicagdo. Outro dado
relevante é a frequéncia com que utilizam estas ferramentas. Verificamos que na maioria

dos inquiridos é diaria ou pelo menos semanal.
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motores de busca

blogs e sites
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Graf. 11- Apresenta os valores relativos aos territorios de utilizagao por parte dos alunos das
ferramentas Web 2.0

Fazendo uma breve sintese da analise dos dados que obtivemos até ao momento, na

caracterizacdo da funcdo e presenca destas ferramentas nas atividades dos inquiridos,
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professores e estudantes, podemos afirmar que, de forma generalizada, os estudantes tém
presente nas suas tarefas didrias atividades e acdes que passam pelo recurso a internet a
fim de as concretizar com sucesso. Recorrem de forma auténoma e recorrente a internet
seja para pesquisar assuntos relacionados com a u.c de desenho, onde fundamentalmente

procuram autores e imagens.
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Graéf. 12- Apresenta os valores relativos aos territérios de utiliza¢do por parte dos
professoes das ferramentas Web 2.0

Esta realidade é comum ao universo dos professores, embora seja de salientar que
estas ferramentas estdo limitadas na sua utilizagdo a pratica e tarefas relacionadas
com a atividade na docéncia, nao se expandindo para o campo da socializagao ou do

entretenimento e lazer.

Talvez por isso, as ferramentas e instrumentos que impliquem socializagdo, como as
comunicagdes instantaneas promovidas pelos chats, twitter, foruns, etc., ndo fagam parte

das praticas pedagdgicas. Apesar disso, os professores veem utilidade em comunicar sem
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ser de forma presencial, sendo que 50% dos inquiridos encara a possibilidade de substituir
algumas das horas de atendimento, que sao de carater presencial por uma solugao virtual,

através da utilizagdo das ferramentas Web 2.0.

Desta forma, caracterizados os participantes quanto aos habitos e competéncias na
utilizacdo de algumas ferramentas da Web 2.0, passaremos a identificar de forma mais
especificaanossa experiéncia realizada na plataforma Moodle. Os dados que conseguimos
recolher e que foram analisados de forma o mais rigorosa possivel, permitir-nos-ao
perceber qual o impacto da experiéncia, quais os possiveis caminhos no futuro e o que
poderao estudantes e docentes ganhar com a inclusdo destas ferramentas nas praticas

pedagogicas.

As plataformas de ensino e aprendizagem ao servi¢o do desenho

A fundamentacdo para este ponto assenta principalmente na recolha de dados que

obtivemos com o trabalho que desenvolvemos com a turma de Desenho III.

Sobre plataformas de apoio ao ensino e aprendizagem do Desenho, no sentido que
entendemos o contributo destas tecnologias como apoio a pratica pedagdgica, muito
pouco ou quase nada haveria a dizer, se nio tivéssemos implementado a disciplina na
plataforma Moodle e com ela tivéssemo pensado e desenvolvido algumas estratégias para

que, no futuro, estas plataformas possam vir a ser incorporadas no ensino artistico.

Como constatdmos e apresentamos anteriormente, estas ferramentas nao tém
neste momento significado nas praticas correntes, apesar dos indicadores e o atual
enquadramento social, tecnologico e educativo apontarem no sentido contrario, como

sera demonstrado através dos dados recolhidos.

Ao fim das oito semanas de trabalho, em que acompanhamos a trajetéria da turma

de desenho, incentivando a utilizagdo da componente online, introduzindo alguns
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mecanismos de pesquisa, partilha e contribui¢des para o conhecimento, propomos agora

averiguar qual o impacto que esta experiéncia teve no grupo de trabalho.

Além dos inquéritos tipo questionario (Q.3- anexo 6) realizados a todos os participantes,
realizamos uma entrevista (guido anexo 7) limitando a amostra de 21 para 10 elementos
que desta forma se mostraram disponiveis, assim como ouvimos a professora responsavel
pela Disciplina e o Professor responsavel pela criagdo dos blogues das unidades

curriculares relacionadas com a subunidade organica de Desenho.

Apesar da ficha de trabalho, com a qual desenvolvemos o estudo, ter uma estrutura bem
definida quanto ao tempo de execug¢ao, assim como quanto aos objetivos que pretendia
mos estudar, ndo nos pareceu relevante, neste ponto, analisar os dados seguindo
essa estrutura. Quanto a nos, a leitura sera mais clara se a abordagem tiver um grau
de transversalidade no tempo e nos contetdos, centrando-se fundamentalmente em
questdes que se prendem com a utilidade da experiéncia, impacto desta nas dindmicas

da turma, nos habitos de investigacao e partilha de conhecimento.

A partilha foi uma das principais dindmicas que pretendemos ampliar com a plataforma,
assim como a motivagdo e incentivo a critica e autorreflexdo, pois embora se promovam
algumas a¢oes na sala de aula que desencadeiam o confronto com o préprio trabalho e
com o dos pares, consideramos que as ferramentas Web 2.0 poderao agilizar este tipo de
acoes promovendo-as de fora para dentro, isto é da rede para o espaco da sala de aula a

discusséo e a partilha de ideias.

[entrevista aluno 4]

E importante porque, para além de ser visto por outros, também
podem ser criticados. E isso é bom porque ajuda-nos a desenvolver
melhor o nosso projeto. Por isso acho que sim, acho que ¢ muito

importante ter trabalho.

Professora: A partilha dos trabalhos através da plataforma,

contribui para o desenvolvimentos dos processos de trabalho?

Aluno: Contribui. E, basicamente ¢ aquilo que tinha dito
anteriormente. Que ¢ importante porque ha mais pessoas a interagir

com o nosso trabalho. Aparecem diferentes opinides quando ha
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um ndmero maior de intervenientes. Acho sim, é importante ter

trabalho exposto.

Professora: Se todos os professores utilizassem a plataforma, acha

que havia vantagens nisso?

Aluno: Facilitava, facilitava e muito. Porque, por exemplo, se
houvesse a tal hora marcada com os alunos, era muito mais facil.

Ha sempre duvidas, hd sempre qualquer coisa. Podiamos expor o
nosso trabalho, podia ser comentado ao longo do processo em todas
as disciplinas. E até o Professor podia chegar 14 sem ser nas aulas,
podia chegar ao férum e falar do nosso trabalho a frente de todos

os outros alunos. E os outros alunos poderiam ter acesso trabalho

porque normalmente néo tém.

Além da confusido que é toda a gente ter os seus blogues. E uma
grande confusdo. Temos que andar ali, com passwords de blogues

em blogues e ¢ cansativo.

Os estudantes, na maioria, preferem fazer comentarios aos trabalhos dos colegas de
forma presencial, em vez de o fazerem na rede, pois receiam que o facto de o fazerem
primeiro online nao seja bem entendido. No entanto, também o fazem na rede e até
deixam algumas sugestdes para o bom funcionamento da turma no espago online, como

nos diz um dos estudantes entrevistados:

[entrevista aluno 1 ]

Eu vi muitos trabalhos mas ndo os comentava no Moodle. Via-os 14
e depois chegava a aula e dizia :“Olha, vi o teu trabalho no Moodle
e gostei muito disto ou daquilo” Assim como também vieram falar

comigo pessoalmente sobre coisas que tinham visto no Moodle.
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[entrevista aluno 6 ]

Se fosse uma pratica comum, o Moodle iria evoluir para facilitar
todas as necessidades que a faculdade podia exigir dele. Como
ainda é tdo inicial, as pessoas ficam um bocado reticentes em usa-
-lo. Acho que deviam procurar resolver os problemas do Moodle.
Cada disciplina tem a sua exigéncia. Se o uso do Moodle facilitar a
utilizagdo ao aluno/professor, para ser o que eu julgo que o Moodle

¢, ser a continuacdo da aula... Sim acho que sim.

A pergunta: “o que pensa sobre a obrigatoriedade da componente online como suporte as
aulas?” (guido da entrevista — anexo 9), s6 2 afirmam que deve existir essa obrigatoriedade.
No entanto, os restantes sdo de opinido que se fosse uma pratica comum a todas as
unidades curriculares, seria muito mais facil e intuitivo a utiliza¢ao destas plataformas,

assim como poderiam tirar mais partido da componente online.

[entrevista aluno 7]

Obrigatoéria? Acho que ndo. Existem pessoas que realmente néo
querem usar ... mas por outro lado era importante que usassem.

Mas acho que ndo devem ser obrigados.

... no principio ndo queria nada utilizar isto e acho que por ter sido
optativo, comecei a usar. Pensei: “ok, se calhar..”’. Mas, se tivesse
mesmo sido obrigada, acho que teria ficado mesmo reticente: “ah,
nunca, nio sei, talvez”. Porque depois de eu comecar a trabalhar

e a perceber o que é que eu queria fazer, o poder partilhar e obter
respostas foi 6timo. Agora, se tivesse sido obrigatério, também
acabava por ser ndo é? Porque acabava por ter que ser obrigada a
fazer. E assim pelo menos, via mais trabalhos de outras pessoas e se

calhar participava mais. Mas, a palavra “obrigatdrio” é terrivel.

S.S.: Posso-lhe mudar a palavra obrigatério... Acha que se o uso da
plataforma estivesse ja incorporado no plano da disciplina, deveria

ser para todas as disciplinas e para todos os alunos?

Aluno 7: Sim. Acho que devia estar incorporado.
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[entrevista Professor A]

Prof. A: Se o uso for obrigatério passariam a estar conscientes
que de facto é uma componente da sua avalia¢do, assim como
componente da sua participa¢io naquela unidade curricular,

pode funcionar.

Também os professores entrevistados, sdo de opinido de que para se tirar de facto partido
da componente online, a integragdo destas ferramentas deverd ser feita no plano de
estudos, salvaguardando que a participagdo e os contributos na rede deverdo ser tidos
em conta para a avaliagdo. O bom funcionamento de uma aula em que trabalhamos com
um modelo b-learining depende muito da participagdo e colaboragao de todos de forma
sistematica e organizada, passando pela responsabilizacdo do aluno na gestdo e criagdo

de redes sociais e cognitivas para a constru¢do do conhecimento.

Deacordo com o desenho da estrutura na plataforma online, que apresentamos no capitulo
ITI, uma das estratégias que utilizamos para fomentar a utilizagdo destas tecnologias foi
a criagdo de foruns. Neste espago “férum” os estudantes partilharam imagens, ideias,
opinides que em alguns casos foram de grande utilidade no desenvolvimento do processo
do trabalho. Contudo, temos consciéncia de que a turma nio teve uma participagdo em
massa; como tal, apenas alguns dos participantes puderam tirar partido desta experiéncia

de partilha.

\
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Graf. 13 - Apresenta dados que demonstram a relevancia atribuida a experiéncia realizada
na Moodle
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[entrevista aluno 3]

S.S: Sobre o Moodle. O que é que achou desta experiéncia?

Aluno 3: Achei que teve pouca adesio e que por esse motivo
acabou por néo resultar como seria esperado, porque a interagdo e
o trabalho em equipa como que estava previsto nao resultou muito
bem porque eram poucas pessoas a contribuir e ao longo do projeto

foram sendo cada vez menos.

O principal motivo apontado pelos estudantes como fator desmotivador para a utilizagdo
da plataforma, foi o facto desta ndo apresentar de forma imediata as imagens. A
necessidade de descarregar os documentos para o computador para os poder visualizar,
tornam todo o processo pouco intuitivo e demorado. Alguns referiram também, que a
passagem dos desenhos de suporte fisico para digital poderia exigir algum trabalho, nao
fossem os dispositivo méveis como os telemoveis, ou as camaras digitais que utilizaram
para o efeito permitirem obter qualidade mais do que suficiente para vizualizagdo na

internet, nao sendo por isso necessario recorrerem ao scanner.

[entrevista aluno 6]

S.S: Tem alguma sugestdo para melhorar a utilizagdo desta

plataforma?

Aluno 6: Que a Moodle seja mais especifica para o nosso tipo de
trabalho. Que é mais visual. Que seja rapido que é o que as pessoas
exigem de um computador e que permita mostrar as imagens
diretamente sem ter que as descarregar. Sendo possivel descarregar,

mas sem ser obrigatdrio descarregar a imagem para poder vé-la.

O ideal seria cada um ter tipo uma pagina em que todos pudessem

comentar.
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[entrevista aluno 7]

A desenho dd mais trabalho porque realmente temos de digitalizar,
mas como é mais em termos de partilha, uma pessoa pode tirar s6
uma foto e “enviar”. Néo é preciso ter um scanner, ou ter assim uma
coisa mesmo limpinha. Isso resolveu-me um bocado, porque ao
principio andei mesmo a digitalizar as coisas e depois pensei : “oh
ndo, tiro uma foto e serve na mesma’”. Por isso, em termos de rapidez

e isso, funciona bem. E mesmo uma questdo de habituagio.

Apesar de alguns comentdrios menos positivos a estrutura e desempenho desta
plataforma aplicada ao ensino de matérias que comunicam essencialmente com imagens
como é o caso do desenho, a maioria dos inquiridos respondeu as questdes relacionadas
com usabilidade e interface da plataforma de forma positiva. No entanto, os dados sao
apontadores de algumas linhas que teremos de ter em atengdo se quisermos pensar de
que forma a tecnologia devera ser integrada no apoio ao ensino presencial em unidades

curriculares que comunicam com imagem.
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Graf. 14- Apresenta os valores referentes a qualidade do interface e usabilidade da
plataforma

No que diz respeito a utilizacdo das ferramentas de incentivo a discussio e partilha do

conhecimento, obtivemos a seguinte informagao:



168

\ \
S . | \
partilhei informagoes |
h | \

‘ \
. \
utilizei o mapa conceptual I \ \ ‘

\

|

utilizei o forum \ \ |
L | \

|

o I nao responde
utilizei o chat # | - o
sim

o 30 6 of 121 151 18l 21

Graéf. 15- Apresenta o numero de participantes e quais as ferramenats mais utilizadas para
comunicar e partilhar informacéao

Conforme verificamos através dos dados recolhidos, o forum pensado e estruturado
de acordo com os objetivos e o plano de estudos foi a ferramenta mais utilizada pelos
participantes. Foi no féorum que verificimos maior participaciao da parte dos estudantes
que demonstraram ser permedaveis aos comentarios que receberam. 8 dos inquiridos
admitem que estes comentarios foram determinantes para as opg¢des que tomaram
ao longo do projeto e 11 referem que o contacto via Moodle permitiu-lhes resolver
algumas questdes, sem terem que aguardar pela aula seguinte, podendo assim adiantar e

desenvolver com melhor desempenho o trabalho.

Este elemento é, para nds, um dado de grande importancia e motivo de reflexdo sobre
estas problematicas antevendo a possibilidade das plataformas nao servirem apenas
como complemento ao ensino presencial, mas serem elas prdprias o local onde nasce a

discussao, sendo o problema resolvido na sala de aula.

[entrevista aluno 4]

Apareceram la umas observagdes relativamente ao espago que eu
escolhi que me levaram a ir por um caminho, que por acaso nao foi
o que eu levei até ao fim. Houve uma ramifica¢ao do meu processo
em que estava patente a observa¢ao do meu colega. Por isso acho
que o Férum foi muito importante no desenvolvimento do processo.

Obrigou-me a ter que olhar, a ter um outro olhar sobre o espago, a
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fazer as coisas de uma outra maneira que nao estavam programadas,
e a ideia é mesmo essa. Sem estar programado, é fazer as coisas
porque vao acontecendo... Por isso é que se chama processo, ¢ uma
coisa que vai acontecendo e a intervengdo dos outros é sempre bem
vinda. Porque nds, vamos estabelecendo metas que vamos tentando

cumprir, sem muitas vezes olhar para o caminho.

Outros dos fatores referidos como sendo de grande utilidade na utilizagao desta
plataforma foi a vantagem desta concentrar em si um conjunto de fungdes e ferramentas

de comunicagéo (sincrona e assincrona) sem dispersar a informa¢ao na internet.

Apesar dos blogues, como ja demonstramos no ponto anterior serem o instrumento
privilegiado para depositar a informacao relativa as unidades curriculares de desenho,
estes ndo permitem a dindmica e o incentivo que achamos que podemos ter na utilizagdo
destas tecnologias ao servi¢o de ensino aprendizagem de disciplinas tradicionalmente

presenciais, acabando por se tornarem dispersores de informagao.

[entrevista aluno 2]

S.S: ... Se todos os professores utilizassem a plataforma, seria mais

facil esta partilha de informacéo?

Aluno: Sim. A pessoa tinha acesso a toda informag¢do no mesmo

sitio.

[entrevista aluno 4]

... além da confusio que é toda a gente ter o seu blogue. E uma
grande confusido. Temos que andar ali, com passwords de blogue
em blogue e é cansativo... Dispersa-se muito. Se tudo estivesse

concentrado na Moodle era muito pratico.
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[entrevista Professor B]

Eu acho que o blogue é um instrumento com o qual a fungédo
¢ que seguiu a forma. O facto de permitir o comentario que
aparentemente é simples, permite criar com tempo, e de forma

refletida, ajuda a discussao.

Além das questdes referentes a partilha, um dos elementos que foi apontado como sendo

de grande importancia, ¢ a visibilidade que estas tecnologias podem dar ao trabalho.

Ferramentas como os foruns e e-portefolios sio fundamentais para quem quer dar
visibilidade ao trabalho que produz, ndo sé como instrumento de divulgagao do trabalho
para o exterior, como para a propria comunidade académica. A possibilidade de ver
a Faculdade como um todo pode ser de grande importancia pedagogica. Também a
criagao de um repositério de imagens de trabalhos que se foram realizando ao longo
dos anos pelos pares é de grande importancia ndo s6 pedagdgica, como também
histérica. Em disciplinas em que estamos constantemente a recorrer a imagens para
exemplificar algumas solugdes, ou modos de fazer, é de real importancia uma ferramenta
que nos permita organizar um conjunto de imagens que possam servir de referéncia

exemplificativa.

[entrevista Professor B]

E muito importante que todos os alunos possam ter um portefélio,
que permita o professor saber o que é que eles estdo a fazer noutras

disciplinas.

[entrevista aluno 9]

Portef6lios? Sim. Bem isso seria muito bem. Toda a gente podia ver o

meu trabalho, e eu o dos outros, claro.
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[entrevista aluno 6]

Se 0 Moodle fosse como ainda hd bocado falei, talvez o portefélio
ja estivesse incluido no Moodle. O portefélio acho que procura
resolver esse problema, julgo eu. Se o0 Moodle estivesse preparado,

ele ia estar a fazer automaticamente o portefolio.

O acumular de informagao, o acrescentar um comentario até

acabaria por dar um portefélio mais dindmico.

[entrevista aluno 3]

Sim, ndo s6 como forma de visualizagdo imediata mas, também
como arquivo. Penso que é atil a longo prazo. Se isso for feito
regularmente acabamos por ter um portefolio e de certa forma,

temos também acesso as imagens do passado.

171



172

A tecnologia digital: instrumentos e ferramentas utilizadas para a

representacio de imagens de desenho

De acordo com o exposto na “Introducdo’, o nosso estudo tem duas componentes: por um
lado temos o objetivo de verificar a possibilidade das TIC e LMS serem incorporadas num
ensino de caracteristicas fundamentalmente presenciais, onde a presenca do professor
assume a posicao de destaque, de forma a promoverem redes de comunicacio e partilha,
onde existaum maior implica¢ao dos estudantes nos planos e contetidos de aprendizagem.
Outro objetivo referido € o de verificar o nivel de implicagdo da tecnologia digital como
instrumento e ferramenta de representagdo nas imagens de desenho. Também, por este
motivo, justificimos a escolha da unidade curricular de Desenho III como objeto para o
suporte do nosso estudo, por nesta disciplina se trabalharem estratégias e mecanismos

de representagdo onde a componente digital poderia ter grande utilidade.

O planeamento das aulas respeitou a divisdo de grupos de tarefas de acordo com as fases
da metodologia de projeto. Neste sentido, e com o objetivo de fazer um levantamento dos
instrumentos e ferramentas digitais aplicadas a representa¢ao no ambito das unidades
curriculares de Desenho, realizamos um conjunto de agdes que nos permitiram, utilizando
instrumentos de recolha do tipo inquérito, diario de bordo, desenhos e entrevistas, obter
dados sobre niveis de implementagdo da tecnologia na pratica da representagdo, no

contexto do ensino do desenho.

Para uma melhor leitura dos dados, dividimos a apresentacio e a anélise de dados em
duas partes. Iniciaremos com os dados que recolhemos com a amostra dos estudantes e
seguidamente passaremos para o territério dos professores. Esta op¢ao vai permitir de
forma clara, apresentar e caracterizar os dois grupos quanto a utilizagao da tecnologia
digital enquanto instrumento de representacdo na pratica artistica e a implementagao

destas ferramentas e instrumentos ao servico do ensino do desenho.
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Competéncias na utilizagdo de programas de construgio e

manipula¢ao de imagem

Para melhor entendermos a realidade do grupo de trabalho e averiguar com maior
exatidao os niveis de implicacdo destes instrumentos na pratica do desenho, necessitamos
de averiguar quais os niveis de conhecimento e tipo de utilizacdo das tecnologias pelos

nossos estudantes.
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Graf. 16- Apresenta o grau e tipo de conhecimento que os 21 estudantes tém em software relacionados
com a produgdo e representacao de imagem.

De acordo com os dados obtidos no questiondrio realizado, apuramos que a grande
maioria entende nao ter conhecimento especializado em programas de manipulagao e
constru¢do de imagem. Embora este tipo de formacéao faga parte do planos de estudos
do 1.° ano, verifica-se que apenas um semestre, tempo atribuido a u.c. em estudam
estes conteudos, ndo é suficiente para que os estudantes desenvolvam competéncias
especializadas no dominio tecnoldgico. Este dado é importante, pois podera ser um
dos fatores que condicionam o nivel utilizagdo. No entanto, de acordo com o plano de

estudos, as u.c. comuns a todos os ramos de estudo, dirigidas especificamente a matérias
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que envolvem tecnologias digitais, acontecem no 1°ano e no 1° semestre do segundo ano.
Como tal, a partir deste periodo o desenvolvimento e aprofundamento de ferramentas
e instrumentos que envolvem tecnologia digital, passa a ser da responsabilidade do
aluno, dai muitos dos alunos afirmarem que continuam a aprender sozinhos a trabalhar
com estas ferramentas. O que nos leva a concluir que os planos pedagoégicos dos varios
ramos das artes plasticas (pintura, multimédia e escultura) ndo veem como obrigatoério
a componente tecnoldgica digital, como sendo importante para a formagdo artistica
do aluno. Embora em anos futuros os alunos tenham a possibilidade de adquirir mais
formagdo em dreas da tecnologia digital, se assim o desejarem, optando por escolher
disciplinas com contetidos programaticos referentes a tecnologia digital, onde podem, ai
sim, de forma mais especializada aprofundar programas, de construgao e de manipulagao
de imagem e som digital. Contudo, esta formagdo passara pela escolha do aluno, nao
sendo obrigatdrio que o percurso académico do estudante tenha uma forte componente

tecnologica.
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Graf. 17- Apresenta a frequéncia com que os 21 estudantes utilizam as ferramentas digitais para
realizar um trabalho.

Da leitura que fazemos dos dados parece-nos que um semestre é insuficiente para criar
hébitos e praticas continuas e sistémicas necessdrias para o desenvolvimento tecnologico.
Uma das caracteristicas do digital ¢ a necessidade continua de praticar, pois a tecnologia
estd sempre a ser atualizada e os programas em constante alteragao, s6 através de uma
pratica aplicada aos varios ramos de estudo dentro do curso de artes plasticas poderemos
perceber a real importincia, ou nao, desta tecnologia no campo da conhecimento

artistico.

No entanto, e por se tratar de uma amostra composta por elementos pertencentes a ramos
de estudo distintos, como sejam multimédia, escultura e pintura, achamos necessario

averiguar qual a transversalidade na utilizagao destas ferramentas ao servigo destas areas
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do saber com caracteristicas tecnoldgicas distintas.

Apesar da amplitude e versatilidade desta tecnologia, verificdmos através dos dados
recolhidos (graf. 17) que os meios digitais ndo estio devidamente incorporados nas
praticas artisticas no contexto da faculdade de Belas Artes. Analisando o mesmo gréfico,
podemos afirmar que se pretendemos uma aproximagdo a uma realidade onde cada
vez mais estd presente a tecnologia, deveremos pensar em estratégias que fomentem e
diversifiquem as opg¢oes de instrumentos e aplicativos ao servi¢o da criagdo de imagens

bidimensionais e tridimensionais.
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Graf. 18- Apresenta as unidades curriculares em que os 21 participantes no estudo utilizam

ferramentas digitais

[entrevista aluno 6 ]

Professora: O uso de determinada ferramenta e suporte,

determinam ou podem influenciar o desenvolvimento do projeto?

Aluna: Pode e devem. Podem e devem, porque quando alguém
pensou no projeto, estd na cabega e quando passa para o fisico, ha
qualquer coisa que... Pensar através do fazer leva-os a usar outro
meio, ou outra forma, outro tamanho... outro meio como por
exemplo, os meios digitais. Por exemplo: eu ndo conseguia fazer o
meu espago de forma a vé-lo todo. Queria ver maior, mais pequeno

por isso usei o computador.
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Levantamento e mapeamento dos instrumentos e ferramentas

utilizados no contexto especifico do estudo de caso

No contexto especifico do estudo de caso, em que averiguamos os niveis de implicagdo
destas tecnologias nas varias fases do projeto, tendo presente que o desenho é o
instrumento de representacao e afericdo de uma ideia, verificamos que, na generalidade,
os participantes utilizaram ferramentas e aplicagdes digitais para concretizar e desenvolver
o projeto de trabalho, tendo no entanto feito uso destas ferramentas de forma esporadica
e pouco sistematizada, como demonstram os dados recolhidos no questionario e nas

entrevistas.

Alguns dos inquiridos apontam a falta de conhecimento para nao terem utilizado mais e
de forma objetiva estas ferramentas ao longo do projeto. A semelhanca do que acontece
em outras unidades curriculares tedrico-praticas estas ferramentas e aplicativos nao
fazem parte dos instrumentos de trabalho de desenho. Embora, como ja apontamos
no capitulo I e III, as caracteristicas intrinsecas ao desenho enquanto instrumento de
representagdo permitam a incorporagdo destas mesmas ferramentas, no contexto do

ensino da FBAUP tal nao se verificam.

Apesar do contexto tecnoldgico do séc. XXI, arealidade presente no nosso estudo de caso
aponta noutro sentido, ndo s6 pelo facto da formagao nestas tecnologias ser escassa, mas
também porque nao existe incentivo a sua utilizagao no cenario das unidades curriculares
de desenho. Se, nos primeiros anos, nao ¢ fomentada ou, utilizado o recurso a tecnologia
de instrumentos e aplicativos digitais na representacdo, dificilmente serd na u.c de
Desenho III, que os alunos iniciem esse processo. Para além de semestral, a disciplina
encerra um ciclo de aprendizagem onde processos, meios e instrumentos utilizados nos
anos anteriores, sao agora utilizados de forma auténoma e mais desenvolvida, sendo

portanto dificil introduzir os meios digitais como uma pratica a desenvolver

Recorrendo aos apontamentos do caderno diario verificimos que até ao dia 26 de Mar¢o,
dia em que os alunos concluiram a primeira e segunda fase do projeto, ndo se verificou
a utilizacdo de qualquer tipo de tecnologia digital na criagao de desenhos. Temos apenas
a informagao de que estes utilizam muito a fotografia como instrumento de recolha do
espago, descuidando tanto os instrumentos de desenho dito tradicionais, assim como os

modos de o fazer.
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[entrevista aluno 4]

Aluno: Sim, sim. Gostava de ter explorado mais essa vertente, mais
digital. S6 que acho que nds nédo temos muita formacao nessa érea,
¢ mais o tipo Photoshop, 1llustrator, mas existem outras ferramentas

muito boas que podiam ser utilizadas e nao sdo por falta de ensino.

S.S.: Se tivesse mais conhecimentos, poderia ter resolvido algumas

falhas que tem na representa¢ao?

Aluno: Sem duvida. Se tivesse mais experiéncia naqueles programas
era muito mais facil fazer em menos tempo, o que permitia ter mais

tempo para fazer outro tipo de trabalhos e com melhor qualidade.

[entrevista aluno 3]

S.S.: Gostaria mais de explorar estas ferramentas, mas inibe-se por

falta de competéncias técnicas?

Aluno 3: Sim, porque nio tenho conhecimentos suficientes sobre
esses programas que me permitam obter os mesmos resultados que

obtenho com os meios tradicionais.

S.S.: E se tivesse maior dominio dessas ferramentas, acha que
poderia até resolver algumas falhas que tem e desenvolver algumas

competéncias na representagdo?

Aluno: Penso que poderia chegar a outro tipo de solugdes. Com
esses conhecimentos poderia imaginar outro tipo de processos e de

resultados também.

Os participantes no estudo apontam vérios fatores para esta situacdo. O pouco tempo
que tém para aprofundarem os conhecimentos nestas tecnologias, a falta de incentivo
e referéncias por parte dos professores e a pouca disponibilidade para explorarem de
maneira geral instrumentos e suportes mais tradicionais fazem com que estas tecnologias

continuem afastadas das praticas do desenho.

177



Apesar destas afirmacdes, no que diz respeito a aceitacido destes instrumentos nas praticas
de desenho por parte dos docentes, os inquiridos ndo criam nenhum tipo de entrave,
apenas ndo se sentem incentivados a utilizarem estes instrumentos e aplicativos com

parte integrante da solu¢ao ou como estratégia de representagao.

[entrevista professor A]

Se tu pensares no contexto das unidades curriculares de desenho,
ndo existe propriamente um espaco em que eles possam aplicar
desde cedo essas mesmas ferramentas. Portanto, mesmo que seja
no final de um ciclo, num contexto de uma unidade curricular de
desenho, eles vao utilizar exatamente as metodologias que foram
sendo adotadas desde que entraram nesta faculdade. Se essas
metodologias sdo o esquisso, o esboco, a recolha documental feita
com base em fotografias, fotocdpias, filmes, ou o que quer seja, é

isso que vdo continuar a fazer.
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[entrevista aluno 1]

A maior parte dos professores penso que gosta mesmo ¢ de manual
e ndo muito o digital até porque a maijor parte deles ndo sabe
trabalhar com esses programas, entdo nao da o devido valor. Penso
mais em usar o papel e uma caneta, mas também pela forma como
tenho sido conduzida pelos professores. Nao é? Nunca fui assim

muito incentivada a utilizar o computador, a ndo ser agora.

[entrevista aluno 2]
S.S.: Acha que o facto de usar as tecnologias digitais na disciplina de
desenho ¢ bem aceite pelos professores?

Aluno : Eu penso que é bem aceite, se calhar ndo é muito

implementado.

S.S.: Usa as ferramentas e suportes digitais da mesma maneira que
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usa as ferramentas e os suportes tradicionais?
Aluno Nio.

S.S.: Acha que os professores incentivam os alunos a utilizarem estas

ferramentas na disciplina de desenho?

Aluno. Na disciplina de desenho néo.

No contexto especifico da disciplina de Desenho III, no que diz respeito a fungdo destas
tecnologias como apoio ao desenvolvimento e concretizagdo de um projeto artistico,
verificimos que os inquiridos utilizam-nas essencialmente para testar possibilidades de
composi¢do e cor, manipular outras imagens mas de forma pouco implicativa. Também
se verifica que as utilizam para recolher elementos sobre um determinado espago ou

situagdo e na fase final quando necessitam de simular o projeto.

Durante o processo em que o desenho ativa o pensamento divergente ou lateral, em
que se ampliam e apontam varias hipdteses, varias ideias, ndo se verificou a utilizagdo
de dispositivos ou aplicativos digitais. Tao pouco observamos a utilizagao destes, em
momentos em que a formalizagdo exigia estratégias e dindmicas como a colagem,
a sobreposi¢ao e a apropriacdo em que o desenho se torna ele proprio mecanismo de

ativagao criativa.
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1 2 fase — Levantamento

fig 39- Varias fontes de recolha de dados do jardim da FBAUP [ Levantamentos]_ trabalho da estudante Sara Allen

Contextualizamos a leitura da recolha dos dados de forma mais préxima a estrutura da
metodologia de projeto respeitando o planeamento utilizado na ficha de trabalho 1, com
o intuito de apresentar através da recolha realizada as implicag¢des da tecnologia digital

nas diferentes fases do projeto.

De acordo com os objetivos da ficha de trabalho 1, pretendia-se, nesta fase, que os
estudantes tomassem consciéncia do espago que escolheram para desenvolver o projeto,
necessitando para isso de realizarem o levantamento e reconhecimento do espago.
Para além dos desenhos realizados nesta fase, em que se pretendia conhecer o espaco o
mais exaustivamente possivel, os estudantes recorreram a todo o tipo de fontes que lhe
permitiam concretizar o objetivo proposto independentemente dos meios tecnoldgicos.
No entanto, no que diz respeito a tecnologia digital, verificimos que os dispositivos
de registo de imagem fixa foram o principal meio utilizado para recolher imagens do
espago, 0 que permitiu que essas imagens fossem manipuladas de forma a criar e corrigir

elementos da recolha pessoal.

[entrevista aluno 6]

Sim, no levantamento. Para compreender melhor o meu objeto
de estudo. Usei fotografia que depois passei para vetor. E usei o
Sketchup para fazer o objeto tridimensional para poder visualizar

melhor.
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Suportando-nos nos dados obtidos, verificiamos que as ferramentas digitais ndo foram
utilizadas como instrumento de representacdo a vista, ou seja, os estudantes nio
recorreram a tecnologia digital para fazer esquissos ou esbogos no local. O carater
econdmico e a disponibilidade do suporte papel contribuem para o facto dos estudantes
nao sentirem necessidade de utilizar o digital para registar e fazer apontamentos,
servindo apenas para registos de imagens video ou fotograficas que, a posteriori,
poderao ser utilizadas como base para outras representagoes, seja digitalmente, através
da manipulacdo e representacdo vetorial, ou como modelo para representacdes com

instrumentos e suportes ditos tradicionais.

[entrevista aluno 7]

S.S.: Nesta ficha de trabalho o “O desenho como pratica
instrumental: Projeto/Processo” teve necessidade de recorrer as

ferramentas digitais na resolugao das diferentes fases do trabalho?

Aluno 7: Sim. Foi mesmo determinante. Eu utilizei o video como
ferramenta de registo, e s6 quando fui para o meu espago com o
video, é que pude mesmo observar como é que a luz se movia. Este

registo, foi a base do meu trabalho todo.

S.S.: Tivemos trés fases: a primeira fase, reconhecimento do espago,
a segunda fase apontamento das primeiras ideias e formalizagdo
das mesmas e finalmente a terceira fase, onde passamos a simula¢io
e formaliza¢do. Qual foi a fase em que usou mais ferramentas

digitais?

Aluno 7: Portanto...na primeira fase fui mesmo para la desenhar,
filmar e tirar fotos. Foi quando filmei que me apercebi do
movimento. Depois desenvolvi o trabalho de forma mais ou menos
tradicional, até chegar a animagao onde utilizo os meios digitais.
Como na terceira fase bastava simular a animagéo acabei por ndo a
concretizar. Como tal ndo utilizei os meios digitais até a exaustéo,
0 que precisaria ter feito para criar a animagdo., mas sim, os meios

digitais como ferramentas foram essenciais.

Assim, podemos concluir que as tecnologias digitais serviram principalmente o propdsito
de registar o espaco, permitindo que estas imagens fizessem parte da fase do levantamento
e caracterizagao do local, ou como suporte de trabalho para as fases seguintes em que se

pretendeu especular e apresentar ideias.
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2 * fase — Da ideia ao projeto [Primeiras ideias]

fig 40- Desenhos realizados pela estudante Sara Allen [Da ideia ao Projeto_ 1> Ideias]

Depois da fase de reconhecimento do espa¢o e do exaustivo levantamento, os estudantes
desenvolveram as ideias que comegaram a surgir aquando do confronto e interiorizagdo
do espago. Nesta fase, retomaram-se alguns desenhos e notas que se realizaram no
primeiro momento de maneira a ampliar o leque de novas ideias. Como vimos de forma
aprofundadano capituloIeIl, sdo varios os fatores que contribuem para o processo criativo
e para os diferentes rumos que um projeto pode levar, desde o contributo da critica,
sugestOes externas, elementos da paisagem, cores, cheiros, os proprios instrumentos
e suportes. Todos eles podem ter um papel fundamental no desenvolvimento de um

projeto e contribuirem de alguma forma para o resultado final.

Deste modo, tendo presente que o projeto é um emaranhado de elementos que se
conectam e desconectam de forma a dar corpo a uma ideia, quisemos averiguar na
experiéncia realizada, até que ponto a tecnologia utilizada pode ou néo influenciar o

resultado.

Nesta fase do trabalho em que procedemos a leitura de alguns dos dados, temos ja
alguma consciéncia da implicagdo da tecnologia digital no contexto da representagdo
das imagens de desenho. E, se podemos afirmar que na recolha e levantamento
da informagdo sobre o espago a tecnologia digital estd presente, em questdes mais
relacionadas com a representagdo a realidade é outra. Apesar desta constatagao, sobre
a qual iremos apresentar uma justifica¢io com base nos dados recolhidos, é também

verdade que aparecem ja alguns indicios da presenga e incorporagdo desta tecnologia
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nos procedimentos de representagdo de uma ideia, sendo que em alguns dos casos, esta

foi de maior importancia para o desenvolvimento e concretizagao do projeto.

suportes e meios digitas

EEE néao responde
N nio
s sim

suportes e meios tradicionais

Graéf. 19-Apresenta os valores relativos a utilizagao de suporte e instrumentos

digitais e tradicionais

No entanto, podemos afirmar que os instrumentos e suportes do desenho continuam a
ser fundamentalmente os tradicionais, como podemos ver pelos dados apresentados no

grafico anterior.
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[entrevista aluno 3]

O que lhe pergunto é se no decorrer do processo teve necessidade de

utilizar ferramentas digitais?
Aluna: Sim.
Professora: Em que fase de trabalho utilizou essas ferramentas?

Aluna: Na primeira fase de recolha e levantamento. Depois ao longo de
todo o projeto para organizagdo do tratamento das imagens. E na fase
final para organizar e seleccionar as imagens para colocar no portefélio

online.

Professora: Gostaria mais de explorar estas ferramentas, mas inibe-se

por falta de competéncias técnicas?

Aluna: Sim, porque nio tenho conhecimentos suficientes sobre esses
programas necessarios que me permitam obter os mesmos resultados,

que obtenho com os meios tradicionais.
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32 fase- Formalizacao e Simulagao

fig.41- Imagens realizadas pela aluna Sara Allen [Simulagdo do Projeto]

Na tltima fase do trabalho, quando ja decidimos qual das ideias desenvolver, passamos a
fase da formalizacgdo, o que significa dar a forma final, pensar em todos os pormenores,
tornar credivel o nosso projeto, apresenta-lo através de imagens simuladas que antecipem

a realidade de uma possivel execugio.

Pela necessidade de tornar credivel ao observador a existéncia destas imagens, o digital
torna-se tecnologia recorrente para a concretizagao final do projeto. As possibilidades
técnicas e de construgdo da imagem digital superam a veracidade conseguida pelos
meios tradicionais. Por este motivo, encontramos contrariamente a fase da especulac;ﬁo e

aferi¢ao de ideias, uma maior utilizagio destas ferramentas na concretizagdo das imagens.

Apesar dos valores relativos a utilizagao dos meios digitais demonstrarem que estes ainda
nao estdo totalmente inseridos nas praticas de representacdo do desenho, os inquiridos
pensam que as ferramentas digitais permitem uma maior eficacia na simulagdo, por
permitirem uma maior aproximagdo das imagens ao resultado pretendido. Da mesma
forma os inqueridos acham que o processo ¢ influenciado pela utiliza¢ao de determinado

meio e que pode este mesmo ser determinante para o processo criativo.

[entrevista aluno 9]

Sim. Tive. Na fase final e na fase da simula¢do para construir o

espago em 3D.
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mapas [papel]
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Graf. 20- Apresenta quais as fontes mais utilizadas pelos estudantes na fase do levantamento.
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desenho vetorial

colagem com meios e
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mesa grafica
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3D para visulalizar as ideias

Graéf. 21 Apresenta dindmicas processuais e instrumentos utilizados na formaliza¢do/ simulagao

das ideias
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[entrevista aluno 4]

Os meios digitais, falando agora nessa parte, ajudam imenso depois
na qualidade final do trabalho, na simulagao. Fica tudo muito

mais organizado e mais limpo e por isso influencia muito todo
processo de trabalho. Uma das coisas que acontece nos digitais é
que nds podemos congelar fases. Podemos brincar com o resto dos

elementos e deixar tudo direitinho na mesma.

[entrevista aluno 3]

Penso que poderia chegar a outro tipo de solu¢des, que com esses
conhecimentos poderia imaginar outro tipo de processos e de

resultados também.

...A desenhar melhor, penso que ndo. A desenhar de uma

forma diferente, sim. Depende do tipo de desenhos. Se for mais
concretamente em relacio a este projeto; na fase da formalizagdo e
da simulacdo, poderia ter optado por ai, para a criagdo de imagens
que se aproximassem mais daquilo que seria o objeto final e a

interven¢ao, mas ndo foi essa a opgao.

Alias, o resultado final teve mais a ver com o préprio processo de
desenhar, com os meios tradicionais. Foi dai que surgiu o resultado
final
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Fazendo a sintese da leitura da andlise de dados, relativa a implicacao dos meios digitais
na representac¢do das varias fases do projeto, verificamos que na fase de levantamento a
utilizacdo de dispositivos digitais, como madquina de filmar e fotografar, sdo utilizadas
para a recolha de imagens do espago. Verificou-se que, apesar dos programas de
manipulagdo e criagdo de imagens se adequarem e até poderem ampliar o campo de
possibilidades na experimentagdo e formalizagdo da ideia, ndo sao de todo utilizados.
Apenas na fase final, correspondente a simulagio, voltam de novo a ser utilizados,

principalmente os programas de construgdo 3D pelas caracteristicas realistas que estas

ferramentas imprimem as imagens.

No 4mbito do estudo foi claro que as tecnologias nao foram utilizadas de forma sistematica
em todas as fases do processo. Supomos que tal se verifica porque o conhecimento das
tecnologias e aplicativos que o meio digital abarca, ainda esta longe de ser uma realidade
e o tempo disponivel para um maior investimento na pratica ¢ muito reduzido. Para
esta realidade contribui ndo s6 a insuficiente formacgdo dos estudantes, mas também o
parco conhecimento dos docentes nestas matérias que nao facilita nem propicia a sua

utilizacéo.

Para melhor entendermos o contexto de aprendizagem dos nossos estudantes,
parece-nos importante perceber qual a relevancia desta tecnologia nas praticas artisticas 187
dos docentes, dado que sao eles que definem os contetidos, exercicios e programa da

disciplina.
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Graf. 22-Apresenta o tipo e nivel de conhecimento em ferramentas digitais

Com o objetivo de identificarmos o grau de implicagiao desta tecnologia na pratica
artistica do corpo docente verificamos que relativamente ao nivel de conhecimento nestas

tecnologias s6 um docente tem conhecimento especializado em software de criagao e
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manipula¢do de imagem 3D e rasterizada.

A majoria tem conhecimento como mero utilizador sendo o dominio principal a

manipulagdo e criagdo de imagem.

Outro fator de relevancia ¢ o facto de todos os docentes da SOD, com média de idades
de 47 anos, com exce¢ao dos 2 docentes de geometria, serem formados em artes plasticas
pela Faculdade de Belas Artes do Porto, que sé recentemente e como ja foi referido,
incorporou nos planos de estudo unidades curriculares na area da tecnologia digital.
Com um corpo docente sem formagdo especializada nesta matéria, é natural que estas
tecnologias ndo estejam presentes como parte integrante dos instrumentos disponiveis

para o desenho.

Todavia, como também ja foi referido, estes ndo veem inconveniente em os alunos
utilizarem este meio na conceptualizagdo e representagdo na disciplina de desenho,

sendo que 5 dos inquiridos afirmam mesmo incentivar a utiliza¢ao do digital nas aulas.

Na utilizacao dos meios digitais para a representacdo no contexto das disciplinas, estes
referem incentivar a representagdo vetorial e em 3D, por serem instrumentos que
permitem antecipar a visualizacdo de resultados (simulagdo), ficando para segundo
plano o incentivo a instrumentos que permitam o registo de esquisso e esbogos ( fase de
especulacdo e apresentacao. Estes dados veem reiterar a informagdo que obtivemos nos
dados referentes aos estudantes em que estes afirmam haver vantagens na utilizagao do

3D e desenho vetorial quando necessitam de formalizar e simular o projeto.

manipular imagens préprias

recolher informagdes e elementos para
produzir com outro meio

estudar possibilidades

manipular imagens

criar imagens como resultado

o 21 4] 6 | gl

Graf. 23- Apresenta as dindmicas da utiliza¢do digital no trabalho de atelier dos docentes
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Apesar de 8 dos inquiridos manipularem digitalmente imagens, 7 o fazerem também com

as proprias imagens e 6 criarem imagens digitalmente sem recorrerem a manipulagao de

imagens de outros, verificamos que apenas 1 utiliza sempre o digital no seu trabalho

artistico e 2 nunca recorrem ao digital.

mesa grafica/ ipad

descarregar dados da net

gravador de som

camara fotografica

camara de filmar

outros

= néo

e sim

Graf. 23- Apresenta os dispositivos e fontes utilizadas como suporte ao trabalho de atelier dos docentes.
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No apoio a atividade de atelier, é frequente os docentes recorrerem a dispositivos digitais

para obterem fontes para o trabalho artistico. A pergunta em que pratica artistica utiliza

mais esta tecnologia, a resposta “varias” foi a mais dada, sendo que fotografia, video e

desenho tém a preferéncia dos inquiridos. Neste sentido, relevamos o facto de o digital

estar presente na pratica artistica principalmente, como instrumento de apoio ao trabalho

de atelier, sendo normalmente concretizado noutra tecnologia.
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Sintese do capitulo

A apresentagdo e analise de dados foi feita tendo em aten¢ao os dois temas do estudo,

organizadas em torno das questdes da tese.

Iniciamos o capitulo com a caracterizagdo dos participantes no estudo de caso. Desta
forma averiguamos quais as facilidades de acessibilidade de uso da internet, de que forma

o fazem e quais os territorios da sua utilizagao.

Por nos parecer relevante para o estudo, alargamos este item de caracterizagdo ao grupo
de docentes da S.O.D., também estes participantes fundamentais nas questoes deste
estudo. De igual forma, tentamos caracterizar o grupo de docentes em todos os itens que
nos pareceram relevantes, recorrendo, para isso, a recolha de dados tipo inquérito e em

dois casos especificos a entrevista.

Caracterizados os intervenientes no estudo passamos a fase de analise e apresentacdo
dos dados que se prenderam com questdes relacionadas com as tecnologias informagao
e de comunicagao no contexto do ensino e aprendizagem de unidades curriculares com
forte componente presencial de que é exemplo o desenho 3. Para melhor facilitar a
apresenta¢do dos dados dividimos o assunto em quatro grupos, obtendo com isso uma
melhor leitura da apresentacido dos dados. Pretendemos, desta forma, obter dados que
nos permitissem entender a implementagao das TIC e das LMS no cenario do ensino da
FBAUP, passando posteriormente a analise de dados que obtivemos com o estudo de caso.
Inicialmente, caracterizamos o grupo de acordo com as suas competéncias e praticas no
campo de investigacao do desenho, entendendo os habitos de trabalho e a importancia
da experiéncia realizada. Tentamos perspetivar a importancia que a tecnologia podera
ter neste tipo de ensino, sendo, para isso, necessario perceber qual a disponibilidade
dos docentes pensarem nestas tecnologias como parte integrante de um ensino mais

colaborativo e participativo.

Verificamos que o corpo docente nio tem interiorizada a tecnologia como instrumento
de informacao e comunicagao da mesma forma que o grupo de estudantes, que a luz
das palavras de Prensky (2001) e Palfrey (2008) fazem parte da geragao “digital natives”

Todavia, os estudantes de hoje serdo os professores de amanha e, para nds, faz todo
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o sentido abrir caminho a um espaco de ensino onde os alunos sdo acima de tudo

construtores e participantes ativos das redes de conhecimento.

Entendidas que foram as questdes pertinentes para a compreensao desta tecnologia ao
servico do ensino artistico, tendo com isso sido realizado o levantamento do atual estado
do ensino em ambientes distintos de aprendizagem, com o objetivo de, com esses dados,
podermos trabalhar estratégias de implementagdo num futuro préximo, passamos ao
ponto em que analisimos os dados recolhidos sobre a utilizagao da tecnologia ao servigo

da representacdo no desenho.

A imagem da planificagdo da primeira parte, também nesta fomos primeiro averiguar o
atual estado dos trabalhos, tendo para isso auscultado os participantes no estudo de caso
e mais uma vez os docentes da SOD., pois estamos convictos de que os professores sdo
fundamentais para a implementacdo desta tecnologia ao servigo do desenho. Perceber
a disponibilidade destes em aceitarem a tecnologia digital, o grau de entendimento e o
uso que dela fazem tanto enquanto professores como artistas, foi fundamental para a
compreensdo do contexto deste ponto, assim como do caminho que decidimos iniciar e
que pretendemos continuar a percorrer. Pois, no final, e apesar de alguns pontos menos

positivos, a experiéncia foi bem aceite pelos participantes.

Concluida a fase de apresentagio e analise dos dados segundo uma perspetiva distanciada
do observador, passaremos, no capitulo seguinte, a apresentacao das conclusoes a que
chegamos tendo como base de trabalho todo o estudo de caso realizado ao longo da

investigacao.
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CAPITULO V- Sintese e Reflexdes finais

SINTESE E REFLEXOES FINAIS

Consideragoes finais

As consideracdes que tecemos ndo pretendem ser uma concluséo, pois concluir implica
encerrar. Pelo contrario, pretendemos abrir o campo de discussao deixando alguns temas

para reflexdo.

Desta forma, propomos uma sintese dos assuntos mais pertinentes da tese a partir dos
quais desenvolvemos algumas reflexdes objetivas e diretamente ligadas aos resultados
que obtivemos no levantamento de dados, e outras de contetido mais exploratorio que

pretendem lancar algumas pistas para a continuidade deste trabalho de investigacéao.
Partimos para a realiza¢ao do nosso estudo de caso tendo por base as seguintes pergunta:

Sera viavel e adequado implementarmos e aproximarmos o ensino do desenho

as iniciativas e praticas do b-learning?

Serdo estas ferramentas promotoras de discussdo e argumentagao para o ensino

sustentado na pratica?

Como poderdo ser desenhados os modelos organizacionais de conteidos em

formatos de ensino a distancia via Internet em que a imagem é o meio de comunicagdo?
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Motivados por estas dividas e tendo como referéncia outras areas do conhecimento, em
que as tecnologias digitais estdo incorporadas de forma proveitosa nas praticas educativas,
fomos, de acordo com o método do estudo, verificar no terreno, ou seja, na sala de aula,
quais as possibilidades e mecanismos necessarios para que uma disciplina como desenho,
assente numa metodologia muito proxima da reflexao/ agdo, em que o modelo de ensino

¢ o presencial, possam usufruir e utilizar esta tecnologia na sua componente pedagégica.

Realizamos um conjunto de agdes, utilizando varios tipos de instrumentos que
permitissem uma recolha de dados variada, com vista a obter informagéo e conhecimento
no dominio das questdes levantadas. O objetivo foi ndo sé uma leitura mais exata e atual
da aplicacio destas ferramentas ao ensino do desenho, como também nos permitissem

entender as dindmicas e ferramentas necessdrias para uma boa aplicagéo a este ensino.

Sendo esta uma investigacdo focada no processo concreto de desenho enquanto
instrumento ao servigo do projeto, os resultados obtidos nao devem ser generalizados a
outros contextos, pois os dados resultam da metodologia que implementamos. Todavia,
algumas das conclusdes a que chegamos com o nosso estudo de caso, poderao ser de
grande utilidade para quem queira implementar este tipo de metodologia nas suas aulas,
assim como, sdo certamente uma licdo importante para todo o trabalho que nds proprios
viermos a desenvolver enquanto docentes. Desta forma, esperamos ter contribuido para
a implementagdo de algumas solugdes e estratégias que ajudem a melhorar o ensino do

desenho.

Resumo dos principais dados decorrentes do estudo

A tecnologia esta instalada nas varias agoes do nosso quotidiano. Tudo aponta nesse
sentido. Os esforcos da industria informatica fomentam a necessidade de estarmos
continuamente ligados em rede, quando langam no mercado aplicativos e dispositivos
moveis cada vez mais intuitivos, proporcionando uma incorporagio da tecnologia de

maneira cada vez menos percetivel e intuitiva.
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Proliferam as redes sociais, grupos de pessoas aproximam-se por terem em comum
0s mesmos interesses, quererem participar e debater temas que lhes sdo proximos. Os
processos e métodos de informagdo e formacéo, existem cada vez mais em torno da
rede, de forma veloz, em que a memoria, o arquivo, habitam num espa¢o que é de todos.
Contudo, se em ambientes informais estes mecanismos estao presentes e sio de grande
utilidade para quem procura e investiga, no ensino formal, tais mudancas sdo dificeis de

operar.

Por um lado, temos as caracteristicas do proprio instrumento que é o desenho, que
tem um tempo, uma memoria, mecanismos e processos de conhecimento, que lhe sédo
proprios. Por outro, existe um modelo de ensino instalado num cenario onde rotinas
fomentam a relagdo professor/aluno, seguindo um modelo linear ha muito instituido,
baseados numa relacdo causal, em que o professor é o responsavel pelas davidas e os

estudantes tém obrigacao de dar respostas.

Por estes motivos, o que encontramos, na verdade, foi um fosso entre as préticas
de aprendizagem do ensino superior e os paradigmas construtivos que as TIC e as
LMS fazem emergir. Existe de facto uma distancia entre ambas realidades, todavia
possiveis de resolver caso os responsaveis pela educagao estejam conscientes das suas

responsabilidades.

Um das conclusodes a que chegamos com o nosso trabalho é o que, apesar de a primeira
vista, parecerem ser realidades distantes e pouco relacionaveis (o ensino de desenho e as
tecnologias que envolvem a comunicagao, o conhecimento e a informagao), estas tém na
verdade muito em comum, quer na estrutura quer na forma como desenvolvem os seus
mecanismos de pesquisa, de associagao de ideias, de analise, de verificagdo e validagao do

conhecimento divergente e convergente.

Por outro lado, o contexto imagético em que estamos enquadrados, permite-nos o acesso
a uma variedade de imagens que, quer pela divulga¢ao, quer pela concretizagio, advém
da utilizagdo das ferramentas digitais. A internet, ou melhor o computador, é o suporte
onde se apresentam a maijoria das imagens, é através dele que conhecemos determinadas
pinturas, desenhos, esculturas, instalagdes, etc. que de outra forma néo teriamos acesso,
pelo menos de forma tdo imediata. O acesso a informacéo ¢ cada vez mais mediado pelo
computador e isso verifica-se na forma como os estudantes acedem a informagao. Sendo
vejamos, pelaamostra de dados recolhida verificamos que a tecnologia digital, assim como

a internet, estdo presentes em casa da maioria dos participantes, o uso que dela fazem
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prende-se com a procura de informagao, principalmente imagens e textos que podendo,
ou ndo, estar relacionadas com assuntos do ensino formal, fazem parte dos habitos de
procura. A internet é o primeiro recurso de pesquisa, promovida autonomamente, pois
embora ndo exista nenhum tipo de estruturas pedagdgicas que incentivem a procura
e a aproximagdo dos estudantes a redes de conhecimento partilhadas, ou, a redes de
comunicagao e discussao de assuntos relativos a arte e ao desenho a internet é o primeiro

passo para acederam a informacéo.

Para além do contexto do desenho, passando para o contexto generalista dos conteudos
curriculares da Faculdade de Belas Artes do Porto, o recurso a tecnologia do conhecimento,
como designa Lévy (1990) ndo é promovida. A utilizacao dos instrumentos disponiveis
na internet, assim como as plataformas de caracteristicas pedagogicas, apenas se figuram
como repositérios de informacéo, onde a discussdo e a partilha tém pouco espago. Esta
utilizagdo acritica da tecnologia, fomenta o que verificimos serem os habitos de pesquisa
e trabalho dos nossos estudantes. Habitos muito individualizados e pouco integrados
num contexto de turma, sem que a partilha e a discussdo critica sejam fomentados.
Existem, contudo, momentos em que se promovem estratégias e dinamicas de confronto
ente a reflexdo e a pratica, em que se pretende envolver todos os participantes da turma.
Estes momentos, comummente chamados de pontos de situagdo, estio contemplados
nas praticas pedagogicas e constam no planos de estudos desta unidade curricular
(Desenho III).

Neste sentido, e para que estes momentos em que se pretende que existam reflexdo e
critica do trabalho da turma, pudessem ser mais frutiferos deveriam, quanto a nos,
nao se limitarem a atos isolados e pontuais, e sim como parte integrante e continua da
planificagdo das aulas. Pela impossibilidade das cargas horarias, este tipo de situagdes,
em que existe discussdo, correcio, sugestdo, acontece maioritariamente, na sala de aula
e entre professor e aluno. Desta forma, e pretendendo ampliar o espago da sala de aula
para um espago atemporal, em que todos podem participar, vemos nas tecnologias de
comunica¢ao e nas LMS ferramentas e instrumentos com capacidade de fomentar de
maneira continua o conhecimento e a partilha critica do trabalho que se realiza no

contexto da turma.

Apesar dos participantes, pelas caracteristicas de idade e enquadramento social se
afigurarem como utilizadores destes instrumentos ao servigo do ensino e aprendizagem,
verificamos que o modelo em que o ensino se baseia ndo promove a partilha e a

discussao continua, sendo apontado como motivo a falta de tempo, mas acima de tudo
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o também o modelo configura as dialéticas professor/ aluno, aluno/ alunos, aluno/
conteudos de ensino, que antes de qualquer abordagem instrumental, deverdo ser
repensados. Desta forma, estamos convictos que os novos paradigmas de comunicagéo
e partilha de conhecimento, que comegam a ser incorporados nas praticas pedagogicas,
sao consequéncia das relagdes e inter-relagoes que advém da tecnologia. Todavia de
nada serve a pandplia tecnoldgica se continuarmos assentes num modelo industrial de

educacéo, um modelo linear que assenta no processamento em série.

O conhecimento s6 acontece quando existe um pensamento critico possivel de ser
transmitido por qualquer meio, em que conseguimos olhar para o mundo de uma

perspetiva diferente, sem darmos por adquirido o que nos parece evidente.

A tecnologia de nada serve se ndo repensarmos os modelos de socializagdo e partilha. O
desafio esta na comunicagao, e ndo apenas na informagao. Devemos contrariar o refiigio na
técnica e nainformagdo em detrimento da comunicagdo e do conhecimento, promovendo
com a internet comportamentos e processos que nos levem a um entendimento critico e
reflexivo. Sé desta forma estaremos a contribuir para um ensino que se baseia e que se

sustenta no conhecimento criativo.

Nio nos podemos posicionar em relagdo a tecnologia como o coelhinho da Alice no Pais
das Maravilhas, como metaforicamente nos apresenta Wolton (1999) sempre atrasados.
Temos que entender que a tecnologia existe para nos servir, e ndo o contrario. Nao
podemos reduzir a comunicagdo, a aprendizagem e o ensino as técnicas. Por si so as
técnicas nao alteram os modelos de comunicagdo e de partilha. O desencontro de que
nos fala Eca (2012: 77) entre a utilizagdo da técnica e da tecnologia no ensino formal é
exatamente porque ndo coincidiram com qualquer alteracdo nos modelos de ensino e

aprendizagem, nem nos modelos de estrutura de comunicag¢ao e de partilha.

No entanto, pensamos que tera de partir, de nds docentes, esta reforma. Da nossa
parte, sentimos estar a cumprir um dos objetivos a que nos propusemos no inicio da
investigacdo, favorecer a incorporagao destas tecnologias de forma a contribuir para um
maior e melhor desempenho de ensino baseado “na aprendizagem assistida orientada
para a construgdo do conhecimento do individuo, a qual se sublinha a importancia dos
tipos de complexidade do conhecimento, as estratégias de aprendizagem e os estilos

individuais de aprendizagem em ambientes dinamicos e flexiveis” (Dias, 2000:144).

Existe de facto espago para este tipo de instrumentos promotores de redes de comunicagao
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e partilha. Verificamos que a utilizagdo das ferramentas digitais como a Web, chats,
foéruns, etc. sdo ainda uma realidade longinqua. No entanto, poderdo contribuir, e
muito, para uma maior proximidade na distribuicdo e implementacao dos contetidos de

aprendizagem.

A rede informatica e medidtica (Lévi, 1991:149) é apenas uma das varias possibilidades de
comunicacio existentes. Estdo cada vez mais presentes e fazem parte do nosso quotidiano.
Temos hoje disponiveis um conjunto de ferramentas que nos poderao ser de grande
utilidade no ensino e aprendizagem de disciplinas como o desenho. Pois, o desenho nao
é s6 habilidade, ferramentas e suportes; o desenho é acima de tudo procurar, pensar,
investigar... e nesse sentido temos abertas as portas para uma rede de possibilidades até
antes fechada. Devemos abrir essa porta. Permitir o acesso a um ensino mais partilhado e
colaborativo, incentivar a participagdo de todos os intervenientes. Deixar que a estrutura
organizacional em forma de rede, se alastre e contamine o dominio da formagao, criando
uma estrutura de fluxo de comunicacido que se sobrepde aos fluxos de poder (Castells,

2007: 606).

No que diz respeito aos aspetos relacionados com o modelo organizacional subjacente a
disciplina, poderemos tecer algumas consideragdes, nomeadamente a relagao do modelo
misto (b-learning), ou seja presencial e a distancia. De facto, a estrutura do estudo tentou-
se adaptar a estrutura desenhada para uma disciplina presencial. A experiéncia serviu
para nos demonstrar que a componente online devera ser pensada como parte integrante
da disciplina, para poder surtir o efeito pretendido. Apesar do esfor¢co que fizemos em
tentar incorporar a TIC e as LMS na planificacdo das aulas, a importancia destas sessdes
online sé se fardo sentir relevantes quando desenhadas como um todo, e ndo como uma
parte. A tradicdo das aulas presenciais e a planificacdo pensadas baseadas no modelo
professor/ aluno langaram a experiéncia online para segundo plano, como se tratasse de
um complemento ao ensino presencial. Ora, o b-learning é um processo misto, em que
tanto o presencial e a distancia (e-learning) deverao ser tidas em conta, pensadas numa

relagdo de unido em que tanto uma como outras sdo fundamentais para o resultado.

Embora tenhamos consciéncia deste facto, apds o acompanhamento que fizemos da
disciplina, apos a auscultagdo aos participantes do estudo, e depois de fazermos uma
leitura dos dados recolhidos com as entrevistas e inquéritos que realizamos, ficimos com
a percecdo de que a componente a distancia teve um boa adesdo entre os estudantes.
A maior parte dos participantes vé nesta tecnologia uma boa ferramenta ao servigo do

ensino e aprendizagem onde encontraram vantagens em poderem discutir e apresentar
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os trabalhos fora do espaco da sala de aula, assim como, veem com bons olhos a
possibilidade de promoverem o trabalho num espaco amplo de discussédo e partilha. O
espaco proporcionado pela plataforma permite que cada aluno encontre facilidade em
contactar de forma assincrona e sincrona com o professor e com os colegas, seja através de
mensagens, em conversa no chat comentarios, envio de trabalhos, proporcionando uma
avaliagdo mais continua e rigorosa, promovendo a discussdo e acima de tudo implicar os

estudantes nos conteudos de aprendizagem de forma ativa.

A sistematizagao e organizagao dos féruns foi apontada como um elemento importante
para a sistematizacdo e calendariza¢do do trabalho por parte dos alunos, que sentiram
que pela pressao em colocar e responder as tarefas exigidas na plataforma, mantiveram
o plano de trabalhos atualizados, ndo deixando tarefas e exercicios para o final da
conclusédo da ficha de trabalho. Também por este motivo a plataforma demonstrou ser

uma ferramenta util, incentivando a aprendizagem continua.

Confrontados com a possivel obrigatoriedade deste modelo sentiram algumas reservas.
No entanto, foram unanimes no que diz respeito aos bons resultados da experiéncia.
Apesar do entusiasmo, apontaram algumas reservas a estrutura e planificagdo das
unidades curriculares que utilizam estes instrumentos. Uma das chamadas de atencéo
feita pelos participantes é para o excesso de sitios e blogues que habitam na Web. A falta
de uma politica uniformizadora na utilizagdo de uma sé plataforma de entendimento,
dificulta e cria ruido quando o pretendido é simplificar e estabelecer uma base de
comunicacio eficaz. Pensamos que uma politica de sensibilizacdo passa acima de tudo,
pela demonstragao de que existem vantagens na incorporagdo de uma plataforma comum,

que favorece e incentiva praticas de investigagdo e procura partilhadas, fundamentais a

todo o ensino que pretende gerar conhecimento criativo.

Outras das evidéncias relacionadas com a construcio colaborativa de conhecimento, é a
responsabilidade que os participantes sentem ter para que exista um bom funcionamento
de uma rede de partilha com estas caracteristicas. Existe de facto uma espécie de “minha
culpa” pelo facto de ndo terem participado mais nos trabalhos dos colegas e dai terem como
que boicotado o espaco de partilha. Este dado é relevante porque aponta um caminho em
que o estudante é também ele responsavel pelo contributo do seu conhecimento com a
comunidade em que se insere, ou seja, a turma. Embora existam momentos presenciais
em que o aluno é chamado a participar e refletir sobre o trabalho dos colegas, verificamos
que existe ainda muita relutdncia a este tipo de praticas. Também, aqui, neste espaco,

que se pretende menos formal, como é o dos chats e dos féruns, podemos encontrar
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dispositivos promotores de discussio e critica que poderdo encontrar no espaco de sala de
aula a sua continuidade. Nao vemos o espaco da Web como um espelho onde se refletem
acdes e momentos presenciais, vemos antes como uma miscelanea entre espagos que se
contagiam de igual forma, sem fronteiras e divisdes em que o envolvimento ¢ continuo

nas atividades e o acompanhamento constante.

A distancia proporcionada pela tecnologia promove a autonomia, assim como
responsabiliza o aluno das suas acdes dentro da comunidade que é a turma. O sucesso
resulta dum trabalho conjunto em que todos sao responsabilizados, todos tém que estar

envolvidos, sejam aluno e professores.

Contetidos de ensino e aprendizagem

Um modelo b-learning em que se misturam praticas distintas de ensino, como sejam
o presencial e a distancia em que o conhecimento e a aprendizagem se sustentam
fundamentalmente na pratica, nao sd nos parece viavel, como nos parece acima de tudo,
o mais adequado. Pelo apoio que podem encontrar nas varias ferramentas disponiveis na
web, que podem ser usadas de forma a exporem, comunicarem, pesquisarem material de
estudo para as varias matérias, como também, pela sistematizacao de tarefas, habitos de
consulta e partilha de contetidos fundamentais ao desenvolvimento do conhecimento
e formacio, é de todo adaptavel ao ensino do desenho. Contudo, para que o modelo
em ambientes distintos de aprendizagem (a distancia e presencial) seja frutifero, existem
algumas consideragdes que gostariamos de apresentar, resultantes do nosso estudo
de caso as quais nos parecem essenciais se quisermos prosseguir nestes territério de

investigacao.

Pela necessidade que temos em recorrer a imagem, seja como instrumento pedagdgico
em que demonstramos e exemplificamos recorrendo & imagem , como por serem também

elas proprias o resultado final da aprendizagem validando o conhecimento adquirido,
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encontramos nesta plataforma algumas dificuldades, as quais passaremos a apresentar.

A estrutura hierarquizada do interface dificulta o acesso imediato a visualizagdo das
imagens, que tem como consequéncia pouca adesdo aos comentdrios na plataforma,
deslocando-os muitas das vezes para a sala de aula. Por outro lado, afasta a comunicagao
e 0 acesso a informa¢ao do modelo que desejamos ser um modelo mais préoximo da
aprendizagem e do ensino. Um modelo proximo da estrutura em rede, divergente e

exploratoria, ndo linear, e hierarquizado como é a da plataforma que utilizamos.

No entanto, e como ja justificamos anteriormente, o recurso a plataforma Moodle
pareceu-nos a melhor opgdo. Por outro lado, s6 pela utilizagao é que conseguimos
detetar as suas vantagens e desvantagens integradas no ensino do desenho. Também por
isso, este estudo pode contribuir para uma melhoria do desenho da prépria plataforma,
tornando-a menos hierarquizada e menos dependente da figura do professor. Apesar
disso, desde o nosso estudo algumas mudangas aconteceram na configuragio da
plataforma: o interface tornou-se mais apelativo, embora na raiz permaneca a mesma
estrutura; a facilidade de incorporar outros links, outros topicos, aproxima-a cada vez
mais da estrutura em nuvem, embora, longe do que seria ideal. Contudo, reiteramos o
que ja foi dito, as vantagens superam as desvantagens e por isso continuamos a trabalhar
e a desenvolver conteudos para esta plataforma, tendo no entanto aten¢ao a integragao

desta nos conteuidos e na forma como estruturamos as nossas aulas.

A continua presen¢a do formato de pagina web, como os blogues, para cada disciplina,
distancia os utilizadores deste tipo de interfaces e de estruturas que permitam a integragao
e organizacao de conteudos pedagdgicos em ambientes distintos de aprendizagem. Ainda
nao existe consciéncia, por parte dos participantes no nosso estudo, de que ha uma grande
diferenga no uso de um ou do outro recurso como complemento das aulas. As TIC, onde
vulgarmente se inserem as ferramentas e aplicativos de apresentagdo de imagens, a troca
de emails, a internet como sitio onde podemos encontrar informagao tutil para a nossa
formacao e informacao, nao é o mesmo que propormos o trabalho em plataforma, ou
num LMS. Sdo dindmicas com estruturas de organizacao e de conceitos que alteram o

sentido de como entendemos o ensino e aprendizagem.

Nao s6 os modelos de que nos servimos para apresentarmos ou ilustrarmos uma situagao,

$40 0 Unico recurso a imagem existente no ensino que se sustenta e baseia na pratica.

A reflexao/ agdo existente nos processos criativos, onde se ativam situagdes em que os
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alunos criam e trabalham com autonomia, incorporam no seu processo de trabalho
praticas de argumentagdo e reflexdo, necessarias e fundamentais para a evolugdo
de competéncias necessarias para a concretizacdo e validagdo dum projeto criativo

encontram nesta tecnologia apoio e suporte integrante.

Neste territorio, estas tecnologias poderao contribuir, e muito, para uma atitude mais
interventiva dos participantes. As galerias de imagens e os e-portefdlios sdo de grande
utilidade para o ensino do desenho. Por um lado, podemos construir um banco de
imagens colaborativo de apoio ao assunto do estudo, por outro, podemos colocar os
desenhos que realizamos construindo os e-portefélios fundamentais a apresenta¢do do

nosso trabalho para o exterior.

Estamos certos de que quanto maior forem as possibilidades de discussdo e implica¢do de
novos dados maior é o avango no conhecimento. O pensamento divergente, fundamental
no pensamento criativo, podera encontrar no espaco da plataforma muitos instrumentos
de partilha e de discussio que quando adaptados e trabalhados de acordo com os

conteudos de estudo, poderao ser de grande valia para o ensino e aprendizagem.

Neste sentido, os foruns sdo de grande utilidade para a discussdo (assincrona) dos
assuntos e matérias de estudo. Podemos desenvolver a nossa investigagao teorica e pratica
tornando-a publica e disponivel a discussao com colegas e professores. Também os chats
pelos momentos de comunicagao sincrona que proporcionam, poderdo de forma eficaz

servir para a discussao e partilha de duvidas e contetidos.

Do ponto de vista da resolugdo pratica de exercicios de desenho, muitos dos trabalhos
sao desenvolvidos fora do espago da sala de aula, onde na maioria das vezes o/a estudante
trabalha sozinho. A possibilidade de feedback por parte dos professores e por parte dos
colegas acontece por vezes muito depois do desenho estar concluido. Neste sentido a
possibilidade de colocarem e apresentarem o trabalho quase instantaneamente podera
ser de grande utilidade para a evolugao do projeto de trabalho, alids, como testemunham

alguns dos participantes no estudo de caso.

Certamente que se coloca a questao do meio do desenho ndo ser na maior parte das
vezes em suporte digital, e isso poder contribuir de alguma forma para o afastamento
destas praticas promovidas pelo digital onde tudo e todos se encontram a distancia de um
clique. Com a certeza de que se os meios digitais, assim como os aplicativos de criagdo

e manipulagao de imagem estivessem mais presentes nos instrumentos utilizados dentro
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da préticas de representacio da faculdade, esse fosso entre o tempo do fazer e o apresentar
seria mais estreito, assim como surgiriam outras praticas e espagos de conceptualizagdo e

representacdo a serem apresentados e discutidos.

Contudo, os dados que obtivemos sobre o uso da tecnologia digital ao servi¢o da criagao
de imagens de desenho demonstram que a utilizagao destas estdo longe de se apresentar
como uma pratica recorrente, muito por via da falta de formacao dos docentes neste
tipo de tecnologia e aplicativos. Como ja referimos, o contexto etario assim como o
tipo de formagao do grupo de docentes, contribui para que estas tecnologias nao sejam

lecionadas da mesma forma de que as ditas tradicionais, como o lapis ou a grafite.

Nio sé na préatica docente se refletem estas condicionantes, também na atividade
artistica dos docentes se verifica que estes ndo sentem na maioria dos casos necessidade
da tecnologia digital para a constru¢ao do seu proprio trabalho. Importa, contudo, ter
presente que apesar de ndo partir do docente o apelo a estas ferramentas, estes quando
se veem confrontados com o uso destas nas suas aulas ndo se opdem. Apesar da pouca
utilizacdo destes instrumentos e suportes digitais, a facilidade com que qualquer
dispositivo mével converte em analdgico para digital qualquer desenho e o coloca em
imediato na rede ndo impede que o desenho possa estar presente como uma disciplina
que utiliza as TIC e LMS como promotoras de um ensino mais proximo das necessidades

dos estudantes, promovendo um ensino mais partilhado e colaborativo.

Se Ruskin no séc. XIX encontrou na comunicagdo por carta espago para divulgar e
ensinar desenho, ndo sejamos nds, hoje, com todos os meios e facilidades disponiveis
com a internet e redes de comunicagdo que devemos evitar esta possibilidade. Perante este
cenario tecnologico temos ndo s6 que estar abertos a esta realidade como principalmente
refletir sobre os atuais modelos de representagdo e por conseguinte sobre os atuais
modelos de ensino. Estamos convencidos de que existe potencial na educagdo online
nao explorado. Tal se verificou pela dificuldade que tivemos em encontrar experiéncias
ou praticas semelhantes as do nosso estudo. Todavia, poderiamos pensar que talvez
nao se verifique a necessidade de implicar estas tecnologias no ensino de disciplinas

experimentais e sustentadas na pratica de que é exemplo a disciplina de desenho.
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Possiveis implicacdes do estudo em tarefas futuras

Acreditamos que no futuro o recurso a praticas que misturem os momentos presenciais
com os virtuais sejam comuns. Seja pela agilizagdo de acesso e partilha de conhecimento,
quer por motivos econémicos que implica uma redugdo de gastos com o ensino. O

desafio esta em pensa-las de acordo com as suas necessidade e caracteristicas.

Para além de alguns pontos ja referidos sobre a importancia da incorporagdo de um
método misto de ensino na pratica letiva como seja: agilizagdo e ativagdo da argumentacao,
da apresentagao e confronto com o processo de trabalho, da visibilidade do projeto
para o exterior, da possibilidade de ativamente todos os participarem na construgao de
conteudos e propostas de estudo, assim como na organizagao sistematica do trabalho,
existe um outro ponto que nos parece relevante e que surge como uma pista a explorar

no futuro.

Na verdade, a educagdo online permite a democratizagdo e o acesso a determinados
conteudos e a determinados processos pedagdgicos independentemente das diferencas
que existem em termos territoriais e econémicos. Acreditamos que neste territorio existe
um espago que pode e deve ser aproveitado, nao s6 dentro do territério da Faculdade
mas junto de parceiros que nos sao proximos, como Mogambique com a Escola da Artes
Visuais de Maputo, em Cabo Verde com a Mindelo Escola Internacional Artistica e
no Brasil, paises com os quais temos vindo a desenvolver lagos de partilha e troca de
experiéncias no campo das atividades artisticas, assim como no ensino das artes visuais.
Uma prética conjunta de ensino aprendizagem a distancia, podera fortalecer atividades
conjuntas e continuadas que poderdo passar por trabalharmos em rede na construgdo
de contetidos pedagdgicos direcionados, aproximando-nos enquanto comunidades com

interesses comuns estreitando assim o espaco fisico que nos distancia.

Estamos certos, pela experiéncia e o esforco que temos vindo a realizar na tentativa de
instalar estes dispositivos e ferramentas ao nivel do ensino do desenho, de que nao ¢é
tarefa facil. E ndo se trata apenas do facto das unidades curriculares que lecionamos
terem uma forte componente pratica, o que a primeira vista podera ser mais um entrave

para a falta de sucesso de implementacao desta tecnologia, mas principalmente pela
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estrutura pergunta/ resposta, causa/ efeito em que os moldes de ensino estao sujeitos.

Entendemos que o desafio e a nossa principal func¢do sdo, neste momento, enquanto
profissionais, repensar métodos e delinear novos modos para que todos os participantes
de ensino sejam chamados a colaborar e participar de forma ativa, contribuindo assim
para um ensino mais participativo e critico. Todavia, ainda nos falta um longo caminho a

percorrer, que pensamos ter iniciado dentro desta instituicdo com esta tese.

“Our challenge as theory builders and online practitioners is to
delineate which modes, methods, activities, and actors are most
effective, in terms of cost and learning, in creating and distributing
quality e-learning programs. The creation of a model is often the
first step toward the development of a theory. The model presented
illustrates most of the key variables that interact to create online
educational experiences and contexts. The next step is to theorize
and measure the direction and magnitude of the effect of each of
these variables on relevant outcome variables, including learning,
cost, completion, and satisfaction. The models presented in this
chapter and other chapters in this book do not yet constitute a
theory of online learning, but it is hoped that they will help us to
deepen our understanding of this complex educational context
and lead us to hypotheses, predictions, and most importantly
improvements in our professional practice. It is hoped that the
model and discussion in this and other chapters in this book lead us

toward a theory of online learning”

(Anderson, 2004: 55)

Da nossa parte, contribuimos com a alteragdo dos modos de trabalho. Partindo da
ideia de projeto num contexto em que o desenho ¢ a linguagem de representagao,
questionamento e percecdo, e que a imagem do ciclo RSVP proposto por Halprin (1960)
sustenta a necessidade de discussdo entre um conjunto de pessoas que partilham os
mesmo interesses, pensando que o modelo de projeto é também ele um modelo processual
aberto, criativo que se desenvolve num determinado periodo de tempo onde todos os

contributos sdo bem vindos para a expansao do pensamento, incentivamos dinamicas de

207



208

trabalho onde a discussao e argumentagdo sdo promovidas.

Neste sentido, desenhamos uma u.c em que trabalhamos as questdes de processo na
pratica de projeto artistico, tendo em aten¢ao a metodologia intrinseca dos contetudos
da u.c, mas acima de tudo como é que estes podem ser trabalhados numa componente
colaborativa e partilhada em ambiente semipresencial. Tratando-se de uma unidade
curricular, optativa para alunos de design e artes plasticas, a nossa primeira preocupagao
foi criar dinamicas de partilha de areas de conhecimento, com problemas e metodologias

de projeto por vezes distintas.

Propusemos uma estrutura de trabalho em torno de questdes assentes num método de
trabalho colaborativo. Em que a ideia de projeto passava, ndo s6, por encontrar apoio na
plataforma como um recurso ao sentido de partilha, como também, essa mesma partilha
ser o elemento catalisador do processo de projeto. Estratégias como partilhar imagens
que serviriam para o outro iniciar o seu projeto, que depois de trabalhadas voltariam a ser
elementos para partilhar e serem utilizados pela comunidade, que em forma de imagens
ou conceitos, permitiriam o desenvolvimento de novas propostas de trabalho em que
equipas compostas por alunos da area das artes plasticas e design, que trabalhariam de

acordo com a sua formagdo num projeto comum.

Testamos e antecipamos algumas das situagdes do mundo real de trabalho, que na
maioria das vezes é composto por equipas com distintas formagoes e que, por isso mesmo,
contribuem para resultados de projetos maia amplos e transversais, dando origem a
outro tipo de propostas, sé possiveis por incorporarem na mesma equipa diferentes
cabegas, com distintas formag¢des. Contudo, a data, pouco mais podemos adiantar sobre
os resultados desta u.c, que por ser uma optativa so estara disponivel para o préximo ano
letivo 2012/2013. Em anexo (12) apresentemos a estrutura da organizagao que respeita os
pressupostos desenvolvidos nesta tese. Trabalhamos os contetidos e os modelos da u.c.,
utilizando para isso, o modelo de ensino b-learning, assim como, recorrendo a plataforma

Moodle, fundamental na promogao desta estrutura de aula.

Estamos certos que, assim como nds, também outros docentes estao a verificar que a
tecnologia veio proporcionar novos paradigmas no relacionamento com a informagao
e formagdo. Da mesma forma que os estudantes tém vontade de partilhar e aprender
numa rede ampliada, onde o sentido critico e de auto reflexdo é exercitado, também nos,
docentes, pretendemos com toda a certeza que o ensino seja mais do que um simples

depdsito de formagao e informagdo, querendo acima de tudo poder contribuir para a



CAPITULO V- Sintese e Reflexdes finais

formacao de individuos criativos, criticos e informados.

De forma sucinta, passamos a elencar algumas das vantagens que encontramos
na utilizagdo das TIC/ LMS, no contexto do ensino do desenho de acordo com um
modelo de ensino que pretende centrado no estudante. Talvez a primeira vantagem
que esta tecnologia possa trazer é envolver os trés participantes na educagdo ou sejam
a escola, o estudante e o professor. As tecnologias digitais poderao significar uma maior
participacdo e motivacdo nas aulas, ampliando a rede de socializagdo entre colegas,
assim como potenciam a partilha de comunica¢do, informacdo e conhecimento entre
professor/estudante, professor/ professor e estudante/ estudante, estimulando a uma rede
colaborativa de partilha. A utilizagdo das TIC amplia as redes de conhecimento para além
da sala de aula, alterando o conceito de tempo e espago. Novas fontes de informagéo estdo
disponiveis, o acesso a informacao ¢é global. A desterritorializa¢ao e intemporalidade da
informacédo favorecem a democratizacao e acesso ao conhecimento. A possibilidade de
partilhar e disponibilizar o trabalho online para o conhecimento de um maior nimero de
pessoas. Do ponto de vista dos métodos, propiciam um processo de acompanhamento
continuo do ensino e aprendizagem. Para além de que do ponto de vista da experiéncia
profissional, o professor pode sempre guardar e gravar estas “experiéncias para além da

sala de aula” como um apoio de memoria a sua formagao.

Se para ja, esta realidade nos parece distante, nao tardara que o contetido deste texto esteja
ultrapassado. Pelo menos o esfor¢o do nosso trabalho serd nesse sentido, de aproximar os
participantes de ensino e aprendizagem num esfor¢o comum, proporcionar um ambiente
de ensino colaborativo e participativo onde todos os intervenientes sio também eles

construtores de uma rede de conhecimento criativo.

Tratando-se esta de uma investigacdo focada no processo concreto de desenho e
projeto, os resultados obtidos ndo devem ser generalizados a outros contextos, pois
os dados foram resultado da metodologia que implementamos. Todavia, algumas das
conclusdes a que chegaimos com a nossa investigagdo poderao ser de grande utilidade
para quem queira implementar este tipo de metodologia nas suas aulas, assim como
serdo certamente ligdes importantes para todo o trabalho que noés proprios viermos a
desenvolver enquanto docentes. Desta forma esperamos ter contribuido com o nosso
estudo para aimplementagao de algumas solugdes e estratégias que pretendem melhorar

e ajudar no ensino do desenho.

Terminamos as nossas reflexdes com uma citagdo, em género de homenagem a Paulo
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Freire, cuja vida dedicou ao ensino, em particular a formagdo das comunidades menos
favorecidas e que encontrou no ensino a distancia uma forma de combater a desigualdade,

permitindo o acesso de todos ao conhecimento e a formagao:

“ Um certo saber é absolutamente indispensavel inclusive a quem
reacionariamente pretende imobilizar a historia. Refiro-me a
constatagdo de que mudar é dificil mas é possivel. Os que optam
pela preservacdo do “statos quo” precisam de saber que mudar é
dificil mas é possivel para organizar-se e programar suas taticas de
luta. Uma dessas taticas, por exemplo, é a énfase na compreensio
fatalista da realidade que despolitiza os fatos, a educagio e erige o
destino ou a sina como sujeitos da Historia. Os que decidem pela
transformagdo da realidade da mesma forma precisam organizar
suas taticas em coeréncia com sua estratégia, quer dizer, com seu

sonho possivel ou sua utopia.

210
Se esta exigéncia, saber que mudar ¢ dificil mas é possivel,

teve sempre que ver com a “ natureza” da pratica educativa, as
condi¢oes historicas atuais marcadas pelas inovagdes tecnologicas,
as sublinham. E exatamente porque sei que mudar ¢ dificil mas

é possivel que eu me dou ao esforgo critico de trabalhar num

projeto ..”

(Freire, 2000 :42)
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GLOSSARIO

Glossério

B-learning: Blending-learning
E-learning: Eletronic-learning
FBAUP: Faculdade de Belas Artes da Universidade do Porto

GATIUP: Gabinete de Apoio para as Novas Tecnologias na Educacéo da
Universidade do Porto

IRICUP: Instituto de Recursos e Iniciativas Comuns da Universidade do Porto
LMS: Learning Management System

Moodle : Modular Object Oriented Dynamic Learning Environment
NSF: National Science Foundation
RSVP: Research, Scores, Valuaction and Performance 233

SIGARRA: Sistema de Informagao para Gestdo Agregada dos Recursos e
dos Recursos Académicos

SOD: Subunidade Organica de Desenho

SPSS: Statistical Package for the Social Sciences
TIC: Tecnologia de Informagao e comunicagio
UC : Unidades curriculares

UP: Universidade do Porto












Programa da Unidade Curricular de Desenho III.
Ano letivo 2009/ 2010 [2° semestre]

(segundo acordo ortografico em vigor a data)

PROGRAMA
O desenho como pratica instrumental: processo e projecto

OBJETIVOS, COMPETENCIAS E RESULTADOS DE APRENDIZAGEM
Relacionar a atividade projetual e a dindmica processual

Desenvolver metodologias de investigagdo projetual.

Reconhecer e trabalhar as diferentes fases do desenvolvimento projectual nas suas
multiplas conexdes e inter relagdes.

Trabalhar as acgdes e dindmicas processuais.

Desenvolver conhecimentos de analise das imagens do desenho.

Adequar e explorar os meios, suportes e instrumentos.

1. Fungdes e tarefas
Faseamento do projeto: concepgao, formalizagao, ilustragao
Clarificagdo da terminologia, meios e modos utilizados nas diferentes fases
Analise de diferentes estratégias. O caderno de apontamentos.
O desenho corruptor. Linearidade e desvio, disciplina e indisciplina.
Estudo de ac¢des processuais: procurar, analisar, anular, errar, confundir, variar, desviar,
seleccionar, avancar, descobrir.
Estudo de dindmicas processuais: montagem, enfatismo/exclusdo, construgao/
desconstrucdo, transparéncia, sobreposicio, decisdo/indecisdo.

2. Teste: exploragio, divaga¢iao e comprovacio

Suportado na aplicagao/resolu¢ao de uma situagdo concreta (encomenda, projeto
pessoal), como meio ou como fim.

Da ideia as simulagdes finais. Os espagos de permeio.

O desenho como instrumento do seu saber

METODOS DE ENSINO

As 204 Horas de Trabalho Semestral (HTS) nesta disciplina sdo organizadas da seguinte
maneira:

102 Horas de Contacto Semestral (HCS), distribuidas por:

Aulas tedricas de apresentagdo e explanagao dos contetidos programaticos.

Aulas tedrico-praticas de:

Concretizagdo, desenvolvimento e explorac¢ao dos exercicios/contetdos.

ANEXOS
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Analise, critica e avaliacao dos resultados obtidos.

As restantes HTS (102h) sdo utilizadas no desenvolvimento e aprofundamento da
pratica implicada, a partir dos enunciados especificos para e exploragao de conteudos.
Serdo objecto de estudo visitas a exposi¢des e locais de interesse para a disciplina
estando ainda aberta a participa¢ao em seminarios, workshops, etc.

MODO DE AVALIACAO
Avaliagdo distribuida sem exame final

COMPONENTES DE AVALIACAO E OCUPACAO REGISTADAS
Participagao presencial (estimativa) Aulas 52

OBTENCAO DE FREQUENCIA

A avaliagdo é continua, o que implica a presenca sistematica dos alunos a todas as aulas.
Assim, considera-se como limite para a obtengdo de frequéncia a participagio a 3/4 das
aulas dadas.

CALCULO DA CLASSIFICACAO FINAL
Cumprimento do plano de trabalho da disciplina e assiduidade.

MELHORIA DE CLASSIFICACAO FINAL/DISTRIBUIDA
Mediante frequéncia do ano letivo seguinte.
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FICHA DE TRABALHO 1

FACULDADE DE BELAS ARTES DA UNIVERSIDADE DO PORTO 2009/2010

Desenho 3 (segundo acordo ortogréfico em vigor 4 data)

Ficha de trabalho 1
O desenho como pratica instrumental

Projeto (e processo)

De uma forma ou de outra, a propria ideia de desenho enquanto disciplina estd
indissociavelmente ligada a um certo tipo de tradugéo, a constru¢ao de uma determinada
linguagem e a existéncia de um suporte plano, lugar de elei¢ao para essas projec¢des. Mas
se olharmos para o conceito de desenho, para as diversas possibilidades semanticas do
termo, somos de imediato confrontados com um alargamento do seu campo de ac¢do
possivel. Nessa defini¢ao mais lata (e mesmo em sentido figurado) a ideia de desenho
passa a incluir também, por exemplo, qualquer conceptualizagdo do mundo, qualquer

construgdo mental ou projeto, ou ainda, a organizagdo dos espagos em que nos movemos.

Tom Friedman (1965-)

Notebook Selection, 1995

Tinta s/papel ; 280 x 215 mm

«Tom Friedman». New York, London, Phaidon Press, 2001, p.114.

Le Corbusier (1887-1965)
Pecile, jardim com muro setentrional, planta e perfil.
Revista «Lotus International 68», 1991, p.11.
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Partindo de um espaco - interior ou exterior, privado ou publico -, os alunos deverido
conceber um projeto em que esse mesmo espago seja tomado como ponto de partida
para o seu desenvolvimento.

Parece fundamental sublinhar, que o aluno devera ter atencao a metodologia do projeto
da ficha de trabalho.

Em termos metodoldgicos, o lugar escolhido devera ser tomado como eixo central:
serd a partir dele que se desenvolvera o exercicio. Estara pois em causa, um espago
real, determinado, e ndo um lugar neutro e desprovido de identidade. Esse territorio de
actuac¢ao sera, assim, o motor dos passos seguintes a dar, condicionando decisivamente
as respostas a proposta de trabalho e obrigando a ter em conta as suas especificidades.

O projeto devera seguir uma ordem sequencial, definida por diferentes estratégias e
actuagoes do desenho - levantamento, projeto e simulagao. As especificidades de cada
fase deverao levar a inclusdo de niveis de desenhos diferenciados (a nota, o diagrama,
o desenho analitico e estrutural...), procurando, insistentemente, aferir as diferentes
hipdteses de validacdo das ideias. O desenho deve permitir aos alunos, abordar as fases
do processo através de registos objetivos, convencionais rigorosos, assim como, através

de registos subjectivos, de interrogagio e pesquisa.

& P== v Julie Baugnet
h ! E ‘} Didrio do espago de jardim.
. ‘ Pk NEW, Jennifer: «Drawing from life: the journal as art».
! New York, Princeton Architectural Press, 2005, p. 163.

Claes Oldenburg (1929-)
Notebook Page: Shuttlecok Sculpture Studies, 1993.
E ~ Lépis, lapis de cor, aguarela; 2 folhas: 127 x 70 mm e 70 x 127 mm.
& HRay «Claes Oldenburg Drawings , 1959-1977 in the Whitney Museum of
American Art». New York, Whitney Museum of American Art, p. 201.




METODO: O trabalho devera ser elaborado em trés fases distintas:

a)Escolha do espaco de intervengdo: Recolha de diferentes tipos de informagao
documental que auxiliem todo o enquadramento do problema (desenhos de representagio,
fotografias, mapas, planos, perspetivas, artigos, objectos, entrevistas, etc.);
Breve memoria descritiva sobre o espaco deintervencio (razdes de escolha, especificidades
fisicas do lugar, etc.);
Levantamento grafico através da realizagdo de registos visuais variados sobre o espago,
nomeadamente: notas, diagramas, cortes, alcados, plantas, perspetivas, perspetivas

atmosféricas, esquissos, esbo¢os, estudos de detalhe, estudos de luz, etc.

b)“Das ideias ao projeto” : Desenvolvimento de uma pratica especulativa onde
sdo experimentadas, seleccionadas e analisadas as vérias hipoteses, através do desenho. O
desenho funcionard como instrumento do pensamento, onde as certezas e as incertezas,

0s avangos e recuos, sdo a matéria fundamental de trabalho.

c)Encenagdo e validagdo (antecipando com precisdo a intencao do projeto) da
ideia escolhida. As axonometrias, as perspetivas, as sequéncias de imagens, a construgao

de maquetas e outros sistemas de representacio, sdo possibilidades de trabalho.

LA AT

Gerhard Richter (1932-)

Vertical Panes, 2006.

Atlas, folha 740 de 783.

Lépis, caneta, colagem fotografia.

http://www.gerhard-richter.com/art/atlas/

Barry Le Va, (1941-)

Strips, Sheets and Particles, 1967-68.

Caneta, tinta, fotografia cortada e colada
e lapis sobre papel grafico; 17 1/8 x 21 5/8
inches.

| CAT.« AFTERIMAGE: Drawing Through
Process». Los Angeles, The Museum of
Contemporary Art; London, Massachusetts,
Cambridge, The MITT Press, 1999, 127.
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Bibliografia Principal

Desenho Projeto de desenho (cat. exp.) Ministério da Cultura, Instituto de Arte
Contemporanea, 2002.

MASSIRONI, Manfredo, Ver pelo Desenho. Lisboa, Edigoes 70, 1982.

BETTY, Claudia e SALE, Teel, Drawing: a Contemporary approach. North Texas State
University, CBS College Publ.

MOLINA, Juan José Goémez (Coord.), Las Lecciones del Dibujo. Madrid, Edi¢oes
Catedra, 1995. MOLINA, Juan José Gomez (Coord.), Estratégias del Dibujo en el arte
contemporanea, Madrid, Edi¢oes Catedra, 1999.

TOLNAY, Charles, History and Technique of old master Drawings. New York, Hacker
Art Books, 1972.

VIEIRA, Joaquim, O desenho e o projeto sdo o mesmo? Porto, ed. FAUP, 1995..
Bibliografia Complementar

AUGE, Marc (1994/1992), Nao-Lugares — Introdugio a uma antropologia da
sobremodernidade, Bertrand Editora , Venda Nova.

BENJAMIN, Walter, Rua de Sentido Unico e Infancia em Berlim por volta de 1900;
Rel6gio D’Agua Editores, 1992.

Afterimage, drawing through process, The M.I.T. Press, 1999. (disponivel na biblioteca)
Christo and Jeanne-Claude: projects selected from the Lilja Collection. London, Azimuth
Editions, 1995.

Christo: surrounded islands, Harry N. Abrams Inc., Publishers, Nova Iorque, 1986.
(disponivel na biblioteca)

Claes Oldenburg — drawings and prints, Well Hut Books, Nova Jersey, 1998. (disponivel
na biblioteca)

Contemporary sculpture — projects in Munster 1997; Bufimann, Klaus /Konig, Kasper /
Matzner, Florian (ed.); Verlag Gerd Hatje. (disponivel na biblioteca)

Drawing from the Modern: 1880-1945 (ed. Jodi Hauptman). New York, The Museum of
Modern Art, 2004.

Drawing from the Modern: 1945-1975 (ed. Gary Garrels). New York, The Museum of
Modern Art, 2005.

Drawing from the Modern: 1975-2005 (ed. Jordan Kantor). New York, The Museum of
Modern Art, 2005.

Drawing now: eight propositions. (cat. exp.) New York, MOMA, 2002. (disponivel na



biblioteca) GROYS, Boris / ROSS, David A. / BLAZWICK, Iwona; Ilya Kabakov; Phaidon
Press, Londres, 1998; (disponivel na biblioteca)

Paul McCarthy at Tate Modern. Block head + daddies bighead. (cat. exp.) London, Tate
Modern, 2003 TEMKIN, Anne e ROSE, Bernice;

Thinking is Form — The Drawings of Joseph Beuys; Thames and Hudson Inc., 1993;
(disponivel na biblioteca)

VAIZEY, Marina; Christo; Academy Editions, Londres, 1991; (disponivel na biblioteca)
Web Site:

http://alepharts.org

http://www.ubu.com/

http://www.artcyclopedia.com/

http://www.artmuseums.harvard.edu

http://www.the-artists.org

landscapeandurbanism.bloguespot.com

ANEXOS

243






ANEXOS

O DESENHO COMO PRATICA INSTRUMENTAL

(‘aproximadamente 8 semanas)

2009/2010

LEVANTAMENTO (1= fase do trabalho)

do local.

AULAS/DATA AULAS DE CONTACTO AULAS COMPLEMENTARES
PARTICIPAGCAO PRESENCIAL PARTICIPACAO Online
1 Apresentagdo dos objetivos e pro-
grama da disciplina, metodologia de
3/Mar¢o trabalho, bibliografia e métodos de
avaliacio.
Apresentacio do estudo de caso a
desenvolver.
Apresentagdo do funcionamento da
plataforma a utilizar no apoio pedagé-
gico online.
2 Escolha do local do projeto. Pesquisa minuciosa e exaustiva quanto
a natureza do local.
5/Mar¢o Inicio da primeira fase da
proposta: Levantamento
ONLINE: Definigdo do local.
Google maps, instrumentos de recolha:
Wiki, Google, etc.
3 A partir da escolha, prossegue-se Levantamento fotografico, mapas,
esquissos, esbogos,
10/Margo no levantamento e na documentagdo

Entrevistas...
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DA IDEIA AO PROJECTO (2@ fase do trabalho)

4 Inicio da 22 fase do projeto. Continuagio do levantamento.
12/Margo “Das ideias ao projeto”. Primeiras ideias e seus registos.
Metodologia de projeto.
Apresentagio tedrica; imagens. ONLINE: Pesquisa e selecgdo de
Imagens de outros autores.
Publicagdo no Férum de 3
Imagens ilustrativas da fase
do levantamento.
5 Continuagio da segunda fase de Desenvolvimento das ideias.
trabalho.
17/Margo
O desenho como instrumento do
pensamento...recurso ao ONLINE: Mapa conceptual / cadéver
esquisito; trabalho colaborativo)
caderno de esquissos.
6 Ponto de situagdo. ONLINE:: Partilha de imagens do
trabalho realizado. Comentario ao
19/Mar¢o Apresentagao das primeiras trabalho dos colegas através da dina-

ideias para se dar inicio ao

desenvolvimento de uma escolha.

mizagédo do chat e do férum.




DESENVOLVIMENTO E FORMALIZACAO DA IDEIA (3¢ fase do trabalho)

necessario apresenta-lo, ainda
sem um cardter finalizador.

Desenvolvimento do projeto.

7 Desenvolvimento do projeto. Desenvolvimento do projeto.
24/ Margo A partir de um objetivo ja mais
preciso estabelecem-se vérias ONLINE:: Dinamizagéo do chat e
do férum, através de comentarios e
hipéteses, vérias alternativas; sugestdes ao trabalho dos colegas.
questdes de processo;
8 Continuagio da segunda fase de Desenvolvimento do projeto.
26/Margo Projeto.
Desenvolvimento das tarefas para ONLINE: Dinamizagéio do chat e
aferi¢do da ideia. do férum, através de comentarios e
sugestdes ao trabalho que possam
contribuir para a concretizagdo do
Projeto.
9 Continuagio da segunda fase de Desenvolvimento do projeto.
7/ Abril Projeto.
Desenvolvimento das tarefas para ONLINE:: Dinamizagao do chat e
aferi¢do da ideia. do férum, através de comentdrios e
sugestoes ao trabalho que possam
contribuir para a concretizagio do
Projeto.
10 Ponto de situagdo. O projeto Desenvolvimento do projeto.
9/ Abril foi desenvolvido, torna-se

ONLINE: Partilha dos desenhos

Realizados nesta fase do trabalho.

ANEXOS

247



248

| NOTA: De 29 de Marco a 5 De Abril, férias de Pascoa.

SIMULACAO ( 32 fase do trabalho)

11 Depois das questdes do projeto se Desenvolvimento do projeto.
14/ Abril encontrarem estdveis é necessario
simular a sua concretizagao.
ONLINE:: Participagdo no Férum:
Discussdo sobre os métodos
Investigacao de solugdes técnicas
possiveis de simulagéo.
para a fase de simulagao.
Apresenta¢do de imagens.
Estratégias de representagao.
12 Processos de simulagdo grafica e Desenvolvimento do projeto.
outros.
16/ Abril
ONLINE:: Dinamizagdo do
forum e do chat; discussao das
opgoes para a concretizagdo do
projeto.
13 Processos de simulagdo grafica e Desenvolvimento do projeto.
outros.
21/ Abril
ONLINE: Pesquisa e selec¢do
de Imagens de outros autores.
Procura de solugoes.




ANEXOS

14 Processos de simulagio grafica e Concluséo do projeto.
outros.
23/ Abril
ONLINE:: Pesquisa e selec¢ao
de Imagens de outros autores.
Procura de solugoes.
Criacdo de um documento de
sintese onde constem as imagens
de simulacéo.
15 Apresentacao e discussdo dos projetos | Colocagio do e-portefélio online.
na turma.
30/ Abril
16 Apresentacio e discussdo dos projetos | Colocagdo do e-portefolio online.
na turma.
5/ Maio
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N° de entrada

QUESTIONARIO 1.

Utilizacao e aplicacao das Tecnologias de Investigacao e Comunicacao (TIC)

ANEXOS

Este questionario faz parte de um projecto de investigagéo de doutoramento. E anénimo e sem qualquer fim
avaliativo. Tem como objectivo identificar o grau da utilizagao e contribuicdo das TIC no processo de ensino
aprendizagem da disciplina de Desenho.

Agradecemos a contribuicéo e o rigor das suas respostas.

Idade: Sexo: Feminino [] Masculino [] Curso: Ano:

1. 1. Tem computador proprio? Sim [] N&o []
1.2. Tem Internet em casa? Sim [ Nao []

1.3. Se ndo, tem facilidade de acesso a Internet? Sim [] N&o [] Em que local?

1.4. Utiliza a internet diariamente? Sim [] Na&o []

251

1.5. Com que fins utiliza a Internet?

1.6. Com que frequéncia utiliza as ferramentas disponiveis na Web 2.0 (blogs, poadcast, hi5, wiki,etc.)

Sempre que estou na internet [] Muitas vezes [] Poucas vezes [] Raramente []

Nunca []
1.7. Enumere por ordem crescente as ferramentas Web 2.0 da mais para a menos utilizada:

o
-
=
o
“




1.8. Quantas disciplinas

tem?

1.9.1. Quais as disciplinas que tém blogs ou paginas
Web?

1.9.2. Quantas disciplinas teérica - praticas

tem?

1.10. Qual(ais) as disciplinas que o incentivam a utilizagéo da TIC(enumere todas as que entende)?

1.11. Gosta mais de trabalhar na Internet sozinho, em pares ou em grupo?

Justifique a resposta?

1.12. Gosta mais de trabalhar/desenhar sozinho ou em grupo?
252

Justifique a resposta?

1.13. Gosta mais de trabalhar/desenhar em casa ou na

aula?

Justifique a

resposta?

1.14. Utiliza as plataformas de apoio on-line (moodle, WebCt,etc)? Sim [] Nao []

1.14.1 Se sim, em que

disciplinas?

1.15. Alguma vez participou em cursos de modalidade combinada, presencial e online (blended-learning)?

Sim[] Nao [] Se sim, qual/ quais?



1.15.1. Indique aspectos positivos e/ou negativos dessa experiéncia.

ANEXOS

2. Assinale a resposta que mais se adequa ao seu caso.

253

Sobre a utilizacdo do computador.

Sim

a) Gosto de usar o computador.

b) Sei navegar em paginas Web.

c) Sei utilizar os motores de busca (Yahoo, Google, ...)

d) Seifazer pesquisa avangada ( por palavras-chave, aspas, ...)

e) Sei gravar uma imagem a partir de uma pagina www.

f) Sei criar um blog.

g) Sei participar em féruns de discusséo.

h) Sei usar ferramentas de “chat” (IRC, ICQ, MSN...).

i) Sei utilizar bem o correio electronico.

j) Sei criar uma pagina Web.

1) Costumo utilizar estas ferramentas no meu estudo da disciplina de desenho.

m) Sei trabalhar no WebCt Vista.

n) Sei trabalhar na plataforma Moodle.




254

0) Utilizo apenas o computador em casa.

p) Utilizo apenas o computador da escola

q) Utilizo apenas o meu portatil.

r) Partilho o meu computador com outros elementos da minha familia.

3. Assinale a resposta que mais se adequa ao seu caso.

Utilizo as ferramentas Web 2.0:

Sim

a) Para fins ludicos (jogos on-line)

b) Para procurar imagens

c) Para investigar autores

d) Para procurar textos

)
)
)
)

e) Para “conversar” em chats

f) Para partilhar contetdos e duvidas com os meus colegas

g) Para tirar dividas com os professores

h) Para assuntos relacionados com as aulas em geral

i) Para assuntos relacionados com a disciplina de desenho

4. Assinale a resposta que mais se adequa ao seu caso. Antes de responder leia atentamente todas as

afirmacdes.
Uso: diariamente | algumas uma vez menos nunca
vezes por | por do que
semana semana uma vez
por
semana

a) O processador de texto

b) O correio electrénico

c) O“chat”

d) O férum

e) Blogs

f) Os motores de busca

g) A transferéncia de ficheiros

h) O browser da internet (Explorer, safari, firefox...)

4.1 Se utiliza as ferramentas a cima indicadas pelo menos uma vez por semana, responda ao seguinte

quadro:

Utilizo ludicas

educativas

outras (especifique)

a) Processador de texto

b) Correio electronico

¢) “Chat’




ANEXOS

d) Forum

e) “Blog”

f) Motores de busca

g) Transferéncia de ficheiros

h) Browser da internet (Explorer, safari, firefox...)

5. Na escala abaixo, posicione-se relativamente as afirmacées, sendo que 1 corresponde a completamente

verdadeiro e 5 a completamente falso

O que eu penso sobre a utilizagao do computador/ TIC ... 1 2 3 |4 |5 giﬁcze
a) Os computadores séo faceis de utilizar.

b) O uso dos computadores facilita 0 meu estudo .

c) Trabalho melhor quando uso mais o computador.

d) Maior o dominio das ferramentas TIC , maior o meu sucesso

enquanto estudante.

e) Gosto de recolher informag¢édo com recurso ao computador.

f) Gosto de organizar informagdo com recurso ao computador.

g) Ndo obtenho maior sucesso nos meus resultados se usar o

computador.

h) N&o gosto de trabalhar com computadores.

i) Considero importante receber mais formagéo em TIC.

j) Considero importante a utilizagédo das TIC nas aulas teorico-praticas.

k) A utilizagéo das TIC é determinante para uma educagéo mais eficaz.

6 Assinale a resposta que mais se adequa ao seu caso. Sendo 1 correspondente a completamente
verdadeiro e 5 a completamente falso

Relacdo com o e-Learning / b-Learning 1 2 3 |4 |5 giﬁcze

a) Os meus professores utilizam as plataformas disponiveis.

b) Os meus professores fomentam as discussées online.

c) Os meus professores utilizam o e-mail para comunicar com os alunos

e) Os meus professores utilizam o chat para comunicar com os alunos

f) Os meus professores fomentam o uso das ferramentas Web 2.0

g) Os meus professores fomentam o uso das TIC

7. Preciso [] n&o preciso [] de um apoio constante, por parte do professor, porque
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N° de entrada

QUESTIONARIO 2.

UTILIZACAO DE FERRAMENTAS DIGITAIS E SOFTWARES NA DISCIPLINA DE DESENHO 3

ANEXOS

Este questionario faz parte de um projecto de investigagéo de doutoramento. E de resposta anénima e sem
qualquer fim avaliativo. Tem como objectivo identificar o grau da utilizagao de ferramentas digitais e softwares
de criacao e manipulagéo de imagem na constru¢ao de exercicios da disciplina de Desenho.

Agradecemos a contribui¢cdo e o rigor das suas respostas.

A) Tem conhecimentos de desenho vectorial (illustrator, freehand,etc)? Sim[] Néo [J
Se sim, diga como:

como mero utilizador []; com desempenho ‘especializado’ []

B) Tem conhecimentos de software 3D (3D studio Max, autoCad, sketchUp, etc)? Sim[] Nao[
Se sim, diga como:

como mero utilizador ]  com desempenho ‘especializado’ []

C) Tem conhecimentos de software de manipulagéo e criagdo de imagem (ex: Photoshop) Sim[] Nao [J
Se sim, diga como:

como mero utilizador ]  com desempenho ‘especializado’ []

D) Onde aprendeu a utilizar estas ferramentas e aplica¢des digitais?

sozinho [] na faculdade [] em cursos técnicos[] , outro 0

E) Com que frequéncia utiliza as ferramentas digitais (ex: softwares 3D, de manipulagdo e criacdo de imagem) no

trabalho pratico de desenho?

Sempre que estou a fazer um trabalho ] Muitas vezes [] Raramente (1 a 3 vezes) [J Nunca []

F) Assinale as unidades curriculares onde utiliza mais estas ferramentas?

Desenho[] Pintura[] Escultura[] Geometria[] Imagem Digital]  Outra[] (indique qual)
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Assinale a resposta que mais se adequa ao seu caso. Antes de responder leia atentamente todas as afirmacgdes.

1. Este semestre (2° semestre 2009/10) utilizei ferramentas e aplicac6es digitais (ex: Sim Nao
mesa grafica, maquina fotografica/video, scanner, impressora, etc.) na disciplina de

Desenho para:

a) criar o banco de imagens.

b) manipular imagens de outros autores.

d) recolher dados e elementos sobre o0 espacgo seleccionado.

)
)
c) estudar possibilidades e solu¢des antes de chegar ao resultado final.
)
)

e) trabalhar e manipular imagens proprias.

f) corrigir os elementos da recolha pessoal sobre o espaco.

g) criar novas imagens.

1.1 Na primeira fase do trabalho (levantamento e recolha) utilizei: Sim Nao

a) a camara fotografica
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b) a camara de filmar.

d) informacéo retirada de livros.

)
)
c) o gravador de som.
)
)

e) informacéo retirada da Net.

f) mapas (suporte papel).

g) manipulagéo digital de imagens pessoais.

h) a mesa gréfica.

i) registos digitais (como esquicos, esbogos) para melhor compreender o espaco.

j) suportes e meios tradicionais (lapis, papel, etc).

[) a informacéo recolhida (fotos, videos) em vez de me deslocar ao local para desenhar.

1.2 Na segunda fase do trabalho (ideias) utilizei: Sim Nao

a) suportes tradicionais ( papel A4, A2,etc.).

b) suportes e ferramentas e aplicagbes de criagdo e manipulagdo de imagem.

c) colagem digital.




ANEXOS

d). colagem de materiais tradicionais.

e) a Net para procurar referéncias a autores significativos para o meu projecto.

f) recolha na biblioteca de outros autores significativos para o meu projecto.

g) a mesa grafica.

h) registos digitais ( como esquigcos, esbocos).

i) registos utilizando suportes e meios tradicionais (lapis, papel, etc).

1.3 Na terceira fase do trabalho (formalizacao) utilizei:

Sim

a) software 3D para visualizar melhor as ideias (maquetes digitais).

b) desenhos rigorosos recorrendo a software de desenho vectorial.

c) colagem digital.

d) suportes, ferramentas e aplicativos digitais de criacdo e manipulacao de imagem.

)
)
)
)

e) a mesa grafica como ferramenta de desenho.

f) colagem de materiais tradicionais.

g) registos diagramaticos recorrendo a ferramentas e aplicativos digitais de desenho

vectorial.

1.4 Na quarta fase do trabalho (simulacao) utilizei:

Sim

a) ferramentas digitais para tornar credivel e simular o projecto pessoal.

b) suportes e ferramentas digitais de criagdo e manipulagéo de imagem.

C) suportes tradicionais na simulag&o do projecto.

d) desenhos rigorosos recorrendo a software de desenho vectorial.

)
)
)
)

e) materiais riscadores tradicionais (ex. Lapis de cor, pastel seco, pastel de 6Oleo, etc.).

2. sobre as ferramentas digitais aplicadas no projecto de desenho

Sim

a) utilizei equipamentos digitais.

2.1 Se respondeu SIM na questéo anterior, escolha de entre as justificacdes abaixo
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discriminadas ordenando-as (de 1 a 3) as 3 que melhor justificam a resposta dada.

a) porque penso que estes permitem uma maior eficacia nos resultados.

b) porque estes permitem uma maior possibilidade na manipulagdo das imagens iniciais.
)

) porque séo mais rapidos, logo acedo com maior eficacia aos resultados.

d) porque domino com facilidade estas ferramentas.

€) porque produzo mais trabalho em menor tempo.

f) porque tenho maior variedade de escala e formatos.

g) porque permitem criar diferentes tipos de imagens.

h) porque amplia as minhas hipéteses de escolha de materiais.
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N° de entrada

QUESTIONARIO 3.

UTILIZACAO DO MOODLE NA DA DISCIPLINA DE DESENHO 3

Este questionario faz parte de um projecto de investigacdo de doutoramento. E anénimo e sem qualquer fim
avaliativo. Tem como objectivo identificar o contributo da plataforma Moodle na disciplina de Desenho 3.

Agradecemos a contribuicéo e o rigor das suas respostas.

1. Antes de responder leia atentamente todas as perguntas. Para compreender melhor os Sim Nao
efeitos da nossa experiéncia de ensino/ aprendizagem utilizando a plataforma Moodle,

assinale a resposta que mais se adequa ao seu caso respondendo sim ou nao.

a) Houve algum comentario no férum que determinou ou contribui para as suas opg¢des no
projecto?

b) O uso do Moodle contribui para a dindmica da turma?

c¢) Sente-se confortavel a comentar o trabalho do seu colega na sua presenca?

e) Sente-se confortavel a comentar o trabalho do seu colega online?

f) Existem vantagens em partilhar o seu trabalho online?

g) E rapida a passagem do seu trabalho de formato papel para digital?

h) O trabalho que da digitalizar os seus desenhos para colocar online (no férum e no e-
portf6lio) na plataforma Moodle compensa?

i) Esta experiéncia foi importante?

j) A componente online nas aulas de desenho deveria ser obrigatoria?

I) O contacto online via Moodle permite um melhor acompanhamento e conhecimento do
trabalho dos colegas?

m) O contacto online via Moodle permite-lhe resolver algumas questées sem ter que
esperar pela prdéxima aula para comunicar com o Professor?

n) Os comentarios que foram feitos ao meu trabalho foram muito importantes para a
resolucdo dos meus problemas.

o) Gostaria que todas as aulas tivessem esta componente online.
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a) Gosto do interface.

b) E facil de utilizar.

c) Adapta-se bem as necessidades das aulas de desenho.

d) Utilizei a ferramenta “chat”.

e) Utilizei Férum.

f) E importante a ferramenta e portfolio.

g) Utilizei o mapa conceptual.

h) Comentei o trabalho dos meus colegas.

i) Partilhei informacoes.

j) Todas as disciplinas deveriam estar presentes no Moodle.

262



N° de entrada

QUESTIONARIO 1.
UTILIZAGAO E APLICAGAO DAS TECNOLOGIAS DE INFORMAGAO E COMUNICAGAO (TIC)

ANEXOS

Este questionario faz parte de um projecto de investigagdo de doutoramento. E anénimo e sem qualquer fim
avaliativo. Tem como objectivo identificar o grau da utilizagdo e contribuicdo das TIC no processo de ensino
aprendizagem nas unidades curriculares de Desenho e Geometria.

Agradecemos a contribui¢do e o rigor das suas respostas.

Idade: Sexo: Feminino [] Masculino [] Unidade(s) Curricular(es):

1. Assinale aresposta que mais se adequa ao seu caso.
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Sim...... Nao....... Em que local?

1.4 Com que frequéncia utiliza a Internet por semana?

1.5. Com que fins utiliza a Internet?

1.6. Com que frequéncia utiliza as ferramentas disponiveis na Web 2.0(blogs, poadcast, hi5, wiki,)
Sempre que estou na internet....... Muitas vezes........ Poucas vezes............... Nunca.......cccc....

1.7. Enumere por ordem crescente as ferramentas Web 2.0 da mais para a menos utilizada:

10
20

30

40
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1.8. Quantas disciplinas lecciona?

1.8.1. Quais dessas disciplinas que tém blogs ou paginas Web?

1.9. Utiliza as ferramentas TIC nas suas aulas?

1.10. Utiliza as plataformas de apoio on-line (moodle, WebCt,etc)? Sim Nao

1.10.1 Se sim, em que disciplinas?

1.11. Alguma vez participou em cursos de modalidade combinada, presencial e online (blended-learning)?

Sim Nao Se sim, qual/ quais?

1.11.1. Indique aspectos positivos e/ou negativos dessa experiéncia.

1.12 Estava interessado em ter mais informagao sobre as possibilidade do b-learning aplicadas as unidades

curriculares de desenho e geometria?
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2. Assinale a resposta que mais se adequa ao seu caso.

Utilizagao do computador...

Sim

. Gosto de usar o computador.

. Sei navegar em paginas Web.

. Sei utilizar os motores de busca (Yahoo, Google, ...)

. Sei participar em féruns de discussao.

a
b
c
d. Sei criar um blog
e
f.

Sei usar ferramentas de “chat” (IRC, ICQ, MSN...).

g. Sei criar uma pagina Web.

h. Sei trabalhar na plataforma Moodle.

i. Utilizo apenas o computador em casa.

j- Utilizo apenas o computador da escola

| Utilizo apenas o meu portatil.

m. Partilho o meu computador com outros elementos da minha familia.

3. Assinale a resposta que mais se adequa ao seu caso.

Utilizo as ferramentas Web 2.0...

Sim

a. Para fins ludicos (jogos on-line, redes sociais, etc)

b. Para procurar imagens

c. Para investigar autores

d. Para procurar textos

e. Para partilhar conteudos e duvidas com os meus colegas

f. Para tirar davidas aos meus estudantes.

g. Para assuntos relacionados com as aulas em geral

h. Para assuntos relacionados com a disciplina de desenho

4. Assinale com uma cuz a resposta que mais se adequa ao seu caso. Antes de responder leia atentamente

todas as afirmacgoes.
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Uso... diariamente

algumas
vezes
por
semana

uma
vez por
semana

menos | nunca
do que
uma
vez por
semana

nao
sei

que
isso

a. o processador de texto

b. o correio electrénico

c. o “chat”

d. féorum
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e. blogs

f. os motores de busca

g. transferéncia de ficheiros

h. browser da internet (Explorer, safari, firefox...)

4.1 Se utiliza as ferramentas a cima indicadas pelo menos uma vez por semana, responda ao seguinte

quadro:

Utilizo para... ludicas educativas outras
(especifique)

a. processador de texto

b. correio electrénico

c. “chat”

d. férum

e. “blogs”

f. os motores de busca

g. transferéncia de ficheiros

h. browser da internet (Explorer, safari, firefox...)

5. Assinale com uma cuz a resposta que mais se adequa ao seu caso. Antes de responder leia atentamente

todas as afirmacgdes.

O que eu penso sobre a utilizagcio do computador/ TIC ...

Sim

Nao

nao se aplica

a. Os computadores sdo faceis de utilizar.

b. O uso dos computadores facilita 0 meu estudo

c. Trabalho melhor quando uso mais o computador.

d. Maior o dominio das ferramentas TIC , maior o meu sucesso a

transmitir a informacgao.

e. Gosto de recolher informag&o com recurso ao computador.

f. Gosto de organizar informagao com recurso ao computador.

g. Obtenho maior sucesso nos meus resultados se usar o
computador.

h. Nao gosto de trabalhar com computadores.

i. Considero importante receber mais formagéo em TIC.

j- Considero importante a utilizagéo das TIC nas aulas tedrico-

praticas.

k. A utilizagao das TIC é determinante para uma educagao mais

eficaz.




N° de entrada

QUESTIONARIO 2.

UTILIZAGAO DE FERRAMENTAS DIGITAIS E SOFTWARES

ANEXOS

Este questionario faz parte de um projecto de investigacdo de doutoramento. E de resposta anénima e sem
qualquer fim avaliativo. Tem como objectivo identificar o grau da utilizagdo de ferramentas digitais e softwares
de criacdo e manipulacao de imagem na construcao de imagens .

Agradecemos a contribuicdo e o rigor das suas respostas.

Idade: Sexo: Feminino [] Masculino [] Unidade(s) Curricular(es):

A) Tem conhecimentos de desenho vectorial (illustrator, freehand,etc)? Sim Nao
Se sim, diga como:

como mero utilizador [J; com desempenho ‘especializado’ []

B) Tem conhecimentos de software 3D (3D studio Max, autoCad, sketchUp, etc)? Sim Niao
Se sim, diga como:

como mero utilizador com desempenho ‘especializado’

C) Tem conhecimentos de software de manipulagao e criagdo de imagem (ex: Photoshop) Sim___  Nao __

Se sim, diga como:

como mero utilizador com desempenho ‘especializado’

D) Onde aprendeu a utilizar estas ferramentas e aplicagdes digitais?

sozinho na faculdade em cursos técnicos , outro

E). Com que frequéncia utiliza as ferramentas digitais (ex: softwares 3D, de manipulacdo e criagdo de imagem)
no seu trabalho de atelier?

Sempre que estou a fazer um trabalho _ Muitas vezes Raramente (1 a 3 vezes) Nunca

F) Em que pratica artistica utiliza mais estas ferramentas?

Desenho Pintura Escultura Fotografia_  Video __ Outra(indique qual)

Assinale a resposta que mais se adequa ao seu caso. Antes de responder leia atentamente todas as
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afirmacoes.

1. Que tipo de utilizagéo faz destas ferramentas

Sim

a) criar imagens

b) manipular imagens

c) estudar possibilidades e solugbes antes de chegar ao resultado final

d) recolher dados e elementos sobre um determinado assunto para depois concretizar

noutro meio

e) trabalhar e manipular imagens préprias

2 Utilizo dispositivos digitais no meu trabalho artistico

Sim

a) a camara fotografica

b) a camara de filmar

c) o gravador de som

d) informacao retirada da Net

€) a mesa grafica / ipad

f) outros? quais?

3 Enquanto docente incentivo:

Sim

a) a utilizacéo de softwares de desenho nas minha aulas.

Se respondeu sim. Na realizagao de...

a) colagem digital

b) construgao e simulagao 3D

c) representagao do espago

d) simulagao e teste de possibilidades

e) registos como esquigos, eshogos

f) desenhos rigorosos

g) outros? quais?
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Guido [entrevistas realizadas aos alunos]

Este conjunto de perguntas pretende esclarecer o modo e frequéncia de utilizagao das
ferramentas e suportes digitais na disciplina de desenho III.

Sobre as ferramentas e aplicativos digitais utilizados.

Existiram 3 fases de trabalho que implicaram de acordo com as suas necessidades
determinados modos e sistemas de representagao. E consequentemente com suportes,
materiais riscadores, opgdes graficas. Durante o projeto:

Teve necessidade de recorrer as ferramentas digitais no exercicio Projeto/Processo ?
Em que fase do trabalho utilizou mais as ferramentas?

Gostaria de explorar mais estas ferramentas mas inibe-se por falta de competéncias
técnicas?

Se tivesse maior dominio na tecnologia digital poderia resolver algumas falhas e
competéncias que tem na representagao?

Estas ferramentas podem ajudar a desenhar melhor? 269

Acha que o facto de usar a tecnologia digital (ferramentas, suportes) na disciplina de
desenho é bem aceite pelos professores?

Usa as ferramentas e suportes digitais da mesma maneira que utiliza os suportes e
ferramentas ditas tradicionais?

Acha que os professores incentivam os alunos a utilizarem as ferramentas digitais na
disciplina de desenho?

Acha que o uso de determinadas ferramentas e suportes podem influenciar o
desenvolvimento do projeto?

Acha que a criatividade é afetada pelo uso de determinada tecnologia?

De alguma forma o desenvolvimento do seu projeto foi condicionado pelas opgoes que
fez quanto ao uso de determinado material/ ou suporte?

Sobre 0 Moodle:
O que é que achou da experiéncia?

Quais as ferramentas que utilizou mais?
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Quais as sugestoes para melhorar a utilizagao destas ferramentas?
Acha importante o seu trabalho poder estar online?

Achaquea partilha dos trabalhos, através da plataforma, contribui para o desenvolvimento
dos processos colaborativos?

Se todos os professores utilizassem a plataforma seria mais facil a partilha de informagao?
Contribuiria para uma maior dindmica e participacdo dos alunos?

O que pensa sobre a obrigatoriedade do uso da Plataforma como componente b-learning?

O que pensa sobre a utilizagdo do chat? Que implicagdes teve na sua pratica de trabalho?
Alterou , acrescentou ....

O que pensa sobre a utilizagdo do férum Que implicagdes teve na sua pratica de trabalho?
Houve alguma troca de informagdo que tenha provocado alguma alteracao ou tenha
acrescentado alguma coisa?

O que pensa sobre a utilizagao do e-portefolio ?
Qual a maior vantagem de utilizarmos estas ferramentas, se é que ha vantagens?

Com base nesta experiéncia, existe alguma sugestao que queira fazer?

GUIAO [ENTREVISTA REALIZADOS AO DOCENTE A]

Auscultar sobre:
a) o uso das ferramentas digitais como um instrumento do desenho.
b)sobre até que ponto poderemos incorporar as TIC no ensino do desenho.
Fazer uma breve reflexdo sobre a experiéncia realizada com a turma.

Apontar possiveis caminhos de integra¢ao destas tecnologias no ensino/ aprendizagem
do desenho.

Gostaria que falasses também da tua pratica como artista plastica. Se utilizas algum meio
digital ou ferramentas digitais.



ANEXOS

GUIAO [ENTREVISTA REALIZADOS AO DOCENTE B]

Qual a principal fungao dos blogues no contexto das unidades curriculares de Desenho?
Porque ¢ que surgiu a necessidade de se recorrer aos blogues?

Porque ¢é que ndo utilizaste a plataforma da U.P. quando sentiste que era preciso arranjar
um substituto para a reprografia?

Qual a tua opinido sobre a usabilidade dos blogues?
Todos os colegas participam, ou existe um Prof. responsavel?
Como se gere a informagdo que se coloca nos blogue?

Como vés que se pode contabilizar a participagdo convertendo-a em elementos
quantitativos que revertem para a avaliagao do aluno?

Sabes trabalhar com a Moodle?

Alguma vez trabalhaste? Em que moldes?
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DESENHO E PROJETO [ OPTATIVA]
DOCENTE: Silvia Simdes

Lingua de Ensino
Portugués

PROGRAMA

A unidade curricular tem como principal motor as questdes que se levantam no percurso
projetual.

Neste espaco de trabalho o desenho pretende de uma forma eficaz e a0 mesmo tempo
conceber e testar aquilo que se podera encontrar no dominio do pensamento.

O desenho de projeto sera entendido como instrumento desse mesmo pensar, entre a
analise e a sintese, entre a pergunta e a resposta.

Da intercegdo entre pensar o projeto e pensar com o desenho surgira o desenvolvimento
do trabalho. Nesta unidade curricular interessa prefigurar o acontecimento, antecipar
com precisdo a inteng¢do, encenar a validade da ideia. Para o efeito, serd necessario
percorrer os diferentes niveis de sistemas de representagdo, a complexidade técnica
que a resposta aos problemas do projeto coloca. Este ¢ um processo marcado por uma
constante capacidade de avaliacdo e reavaliacao, por certezas e incertezas.

Testaremos estratégias de partilha e de discussdo dos projetos tanto a titulo individual
como coletivo.

A argumentacdo, assim como a reflexdo das atitudes e estratégias de representacao serdo
pensadas dentro da comunidade tentando alargar o espago de discussdo e de agdo.
Pretende-se com a pratica desenvolver as capacidades operativas e criativas do meio que
¢ o desenho.

A permanente referéncia a projetos de autores contemporaneos, através de visualizagdo
de imagens que ilustrem metodologias de trabalho, assim como a integrac¢ao de desenhos
de outras praticas exteriores ao territorio das artes plasticas e do design, acompanhara
todo o trajeto da disciplina. Sera incentivado o trabalho individual do aluno assim como
serdo incentivadas outras estratégias metodologicas a efetuar com outras disciplinas e
com outros autores.

OBJETIVOS, COMPETENCIAS E RESULTADOS DE APRENDIZAGEM

Conceber e testar o que se poderd encontrar no dominio do pensamento, da ideia; tendo
como instrumento desse mesmo pensar o desenho.

Valorizar os processos projetuais através da pratica de desenho.

Pensar as metodologias de projeto encarando o desenho como um espago privilegiado
para a especulagao, certezas e incertezas, testes e afericdo de ideias onde se privilegia o
apelo a criatividade e a imaginagao.

ANEXOS
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Construir dinamicas de processos de trabalho que incentivem a critica e autocritica nos
estudantes.

Ampliar a discussao e experimenta¢ao nas praticas de projeto individuais.

Desenvolver instrumentos de analise, individuais e de grupo.

Antever possiveis situagdes das dinamicas projetuais fora do ambito da escola,
aproximando-nos da realidade exterior.

METODOS DE ENSINO

As 126 Horas de Trabalho Semestral (HTS) nesta disciplina sdo organizadas da seguinte
maneira:

68 Horas de Contacto Semestral (HCS) (17 aulas 4h/s), distribuidas por:

Aulas tedricas de apresentagdo e explanagao dos contetidos programaticos.

Aulas tedrico-praticas de:

Concretizac¢do, desenvolvimento e exploracdo dos exercicios/contetidos.

Analise, critica e avaliacao dos resultados obtidos.

As restantes HT'S (58h) sdo utilizadas no desenvolvimento e aprofundamento da pratica
implicada, a partir dos enunciados especificos para e exploragido de conteudos tendo
presente a componente b-learning na metodologia de trabalho.

Serdo objeto de estudo visitas a exposi¢des e locais de interesse para a unidade curricular
estando ainda aberta a participacdo em semindrios, workshops, etc.

MODO DE AVALIACAO
Avaliagdo distribuida sem exame final

OBTENCAO DE FREQUENCIA
A avaliagdo é continua, o que implica a presenca sistematica dos alunos a todas as aulas.
Considera-se a obtengédo de frequéncia a participa¢do no minimo a 75% das aulas.

CALCULO DA CLASSIFICACAO FINAL
Cumprimento do plano de trabalho da disciplina, assiduidade e participacio na
plataforma de ensino (Moodle).

MELHORIA DE CLASSIFICACAO FINAL/DISTRIBUIDA
Mediante frequéncia do ano letivo seguinte.
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ENTREVISTA 1

Aluna: 20 anos.

2° ano: Artes Plasticas - Ramo Multimédia. Realizada a 4 de maio de 2010

Professora: No ambito do meu estudo de doutoramento, tenho observado comportamentos e a
atividade na sala de aula. Contudo, gostaria de forma mais precisa e clara quanto possivel que me
respondesse a este conjunto de perguntas que visam esclarecer o modo e frequéncia de utilizacdo

das ferramentas, aplicativos e suportes digitais utilizados na disciplina de desenho(3).
Aluna: Certo.

Professora: Existiram trés fases de trabalho distintas, que implicaram de acordo com as
necessidades intrinsecas, determinados modos e sistemas de representacio e consequentemente
com suportes, materiais riscadores, opgoes graficas obedecendo e enquadradas numa metodologia
de projeto. Durante a ficha de trabalho “O desenho como pratica instrumental_ Projeto/Processo”

teve necessidade de recorrer as ferramentas digitais para realizar o exercicio ?

Aluna: Sim. Tive. Na fase final, na fase da simulacéo, para alterar a escala e deformar as imagens.
Professora: Em que fase do seu trabalho utilizou mais as ferramentas digitais?

Aluna: Apenas na fase final.

Professora: Na fase de concretiza¢io e formaliza¢io do problema.

Aluna: Exatamente.

Professora: Gostaria de explorar mais estas ferramentas mas inibe-se por falta de competéncias

técnicas?

Aluna: Nio foi por falta de competéncias técnicas. Eu ndo tinha um bom computador. Sé no final
do semestre tive um computador novo. Para complicar, mudei para Mac. A adaptagdo ao novo
sistema nao foi simples, ainda demorei um bocadinho...foi um Mac. Mas, sim gostaria de ter

trabalhado mais e ter tido a possibilidade de ter trabalhado desde o inicio do projeto.

Professora: Se tivesse maior dominio da Tecnologia Digital, se tivesse tido mais tempo



para trabalhar com estas ferramentas. Poderia ter resolvido de outra forma algumas falhas e

competéncias que teve na representacao?

Aluna: Pois... s6 agora é que estamos a comegar a aprender a trabalhar com certos programas
como: o InDesign e a trabalhar em vetorial. S6 agora é que estamos a aprender. Também néio
sabia trabalhar com essas ferramentas a nao ser com o Photoshop. E mesmo assim, também me

baralhava, ia um bocado pela descoberta.

Professora: Estes aplicativos de que fala foram matéria do ano passado, na disciplina de Introduc¢do

aos meios digitais!
Aluna: Sim, acho que sim. Mas néo fiz a disciplina com grande nota....

Professora: Voltando a pergunta: Se tivesse maior dominio dos aplicativos e ferramentas, poderia
ter resolvido de outra forma algumas falhas e competéncias que teve na representacdo? Estas

ferramentas podem ajudar a desenhar melhor?

Aluna: Acho que a desenhar ndo. Mas o processo de criagdo seria mais rapido; o colar e recortar...

experimentar!

Professora: O uso das tecnologias digitais, este tipo de ferramentas e suportes, na disciplina de

desenho, é bem aceite pelos professores?

Aluna: Acho que ndo. A maior parte dos professores penso que gosta mesmo ¢ de manual e nio
muito o digital até porque penso que a maior parte deles nao sabe trabalhar com esses programas

entdo nao dd o devido valor.

Professora: Usa as ferramentas e suportes digitais da mesma maneira que utiliza, os outros tipos
de suportes tradicionais? Isto ¢, quando por exemplo, pensa num projeto pde pensa tanto em usar

um papel e uma caneta como em usar o computador?

Aluna: Nio. Penso mais em usar o papel e uma caneta, mas também pela forma como tenho sido,
conduzida pelos professores. Nao é? Nunca fui assim muito incentivada a utilizar o computador,

a nao ser agora.

Professora: Qual a sua opinido sobre o incentivo, por parte dos professores ao uso das ferramentas

digitais na disciplina de desenho?
Aluna: Nenhuma. Néo incentivam.

Professora: O uso de determinadas ferramentas e suportes podem influenciar o desenvolvimento
do projeto? Isto é, o facto de optar por “x” ou “y” ferramenta ou suporte é condicionante no
Y

processo de trabalho?

Aluna: Sim, sim. Como influéncia na velocidade do nosso projeto e até na variedade de

instrumentos que temos torna mais variado e mais interessante
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Professora: O proprio processo criativo pode ser alterado de acordo com a tecnologia que estd a

utilizar?

Aluna: Pois, para mim, acho que consigo ser muito mais criativa se tiver as coisas na mao;
colagem, tesoura e fazer.... no computador sinto-me um bocado presa pelos limites do que eu sei

fazer e o que consigo fazer.

Professora: De alguma forma o desenvolvimento do seu projeto de desenho, foi condicionado

pelas op¢des que fez quanto ao uso de determinado material ou suporte?

Aluna: Sim. Por eu fazer os “esbogos” com colagens e tesoura demorei muito mais tempo do que
se tivesse feito tudo em computador. Se tivesse experimentado fazer no computador era tudo

muito mais rapido e tinha obtido melhores resultados se calhar.
Professora: Podia ter testado muitas op¢des?

Aluna: Exato! Enquanto que assim fui sempre caminhando para um resultado que foi muito
trabalhoso. Enquanto que se tivesse feito no computador tinha muitas opgoes de escolha, assim...

fiquei limitada ao tempo que demora colar e cortar.

Professora: Como sabe o meu trabalho de estudo tinha dois momentos. O primeiro momento
observar as praticas e opgdes na sala de aula, e um outro, em que ampliamos a sala de aula para a

rede usando para isso a plataforma Moodle.
O que é que achou desta experiéncia?

Aluna: Foi interessante, mas também nao utilizei muito. Utilizei para escrever mensagens e dei
opinides. O que foi mais interessante para mim, foi ter a opinido da Professora. Estar a trabalhar

em casa e poder perguntar e obter logo a resposta, bem... Isso foi muito bom!
Professora: Quais as ferramentas dentro do Moodle que utilizou mais? O férum, o chat?
Aluna: O chat ndo utilizei. Utilizei o férum mais para mandar mensagens.

Professora: Tem alguma sugestao para melhorar a utilizagao destas ferramentas?
Aluna: Nio.

Professora: Em relacdo ao chat que ndo usou: Acha que o facto de podermos estar todos no

mesmo dia e mesma hora faria com que os estudantes aderissem ao chat?

Aluna: Ah, pois! Em principio, sim. mas nio sei se isso possivel. Ter uma hora e um dia com
horarios compativeis? Nao sei. Também o facto de ndo nos conhecermos muito bem, complica o
“falar” pela Internet. Pelo menos para mim é mais facil falar pessoalmente. O que gostei mais foi
de poder ver os trabalhos de outras pessoas quando me apetecesse. Sem ter que estar a estorvar e

a pedir.

Professora: E importante o seu trabalho poder estar online?



Aluna: Acho que sim. Sim. Para receber comentdrios e opinides.

Professora: A partilha das imagens dos trabalhos através da plataforma contribui para o

desenvolvimento de processos colaborativos?

Aluna: Eu vi muitos trabalhos mas nao os comentava no Moodle. Via-os la e depois chegava a aula
e dizia :“Olha, vi o teu trabalho no Moodle e gostei muito disto ou daquilo”. Assim como também

vieram falar comigo pessoalmente sobre coisas que tinham visto no Moodle.

Professora: Se todos os professores utilizassem esta plataforma acha que seria mais facil a partilha

de informagao?

Aluna: Acho que sim. Sem duvida. A maior parte das vezes eu ndo sei o que é que os meus colegas
estdo a fazer. A aula de desenho ¢é a aula onde eu que vejo mais. Por exemplo, na disciplina de
multimédia, eu quase nunca sei o que os meus colegas estdo a fazer. Primeiro porque ¢ uma
grande aula, depois porque muitos e nem estio a aula toda e quando estio, estdo a trabalhar no
seu computador. Normalmente ndo da para andar assim a ver. Acho que era interessante saber o

que é que cada um esta a fazer.

Professora: A utilizacdo da plataforma por parte de todos os Professores contribuiria para uma

maior dinamica a participa¢do dos alunos num ambiente da turma?

Aluna: Sim, muito mais.

Professora: O que pensa sobre a obrigatoriedade do uso desta plataforma?

Aluna: Ia ser talvez um pouco complicado para as pessoas que ndo tém acesso ao computador.
Professora: Na Escola toda gente tem acesso ao computador, certo?

Aluna: Pois, isso ¢ verdade. No inicio da experiéncia, quando isto comegou, pensei: “Oh nao, vou
ter que andar no computador”, mas depois foi muito bom e muito rentével. Portanto acho que
seria uma boa escolha. Pelo menos para ver como é que correria ao nivel de todas as disciplinas.

Acho que era bom.

Professora: O que achou sobre a utilizagdo do “chat” ? Que implica¢des teve na sua pratica de

trabalho? Alterou , acrescentou ....
Aluna: Nio utilizei o chat.

Professora: Nao pode dizer se afetou ou ndo a pratica do seu trabalho... Ou melhor pode. Néao

afetou porque ndo utilizou.
Aluna: Pois.

Professora: Em relacio ao forum, existiram implicagdes? Isto ¢, o facto de ter podido ir ao férum,

participado no férum, contribuiu de alguma forma para o processo do seu trabalho?
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Aluna: Sim. Néo s6 as respostas no féorum uteis, como também o facto de ter colocado as minha
imagens online, permitiu aos meus colegas verem o meu trabalho e abordarem-me na sala de aula

dando opinides bastante construtivas.

Professora: Em relagdo ao Web Portfolio ja colocou online?

Aluna: Nao, pois nao.

Professora: Acha que é importante existir o portfélio da disciplina para que toda gente ter acesso?

Aluna: Sim, sim. Para ver a evoluc¢io. Para ver onde é que nos falhamos em comparagio com o

trabalho dos outros. Acho que sim. Sim.
Professora: Sim? Entao tem que por.
Aluna: Pois, tenho que por.

Professora: Qual a maior vantagem de usarmos estas ferramentas na disciplina de desenho, se é

que ha vantagens?

Aluna: E mesmo essa. O de poder ver os trabalhos dos outros. Poder fazer comentarios. Ver o que

¢ que nos temos em falta comparado com os trabalhos dos colegas.

Professora: Com base nesta experiéncia acha que hd alguma coisa que devia ser feita? Alguma

sugestdo que queira fazer?

Aluna: Talvez o facto do chat ndo funcionar muito bem. Por exemplo, porque nio estar no MSN,
num Skype ou assim. Penso que era de mais facil acesso. E que a Moodle néo est4 constantemente

ligado, enquanto que normalmente os outros estéo.

Professora: Obrigada, pelo seu contributo.



ENTREVISTA 2

Aluno: 19 anos.

2° ano: Artes Plasticas — Ramo Escultura. Realizada a 4 de maio de 2010

Professora: Este conjunto de perguntas pretende esclarecer o modo e a frequéncia da utiliza¢do
das ferramentas e suportes digitais, na disciplina de desenho. Neste caso, 0 nosso estudo, limita-se
a disciplina de Desenho III exatamente por ser a disciplina que encerra o estudo obrigatério da

unidade curricular de desenho.

Nesta ficha de trabalho o “O desenho como pratica instrumental _ Projeto/Processo” teve

necessidade de recorrer as ferramentas digitais na resoluc¢ao das diferentes fases do trabalho?
Aluno: S6 para colocar online é que utilizei o scanner. De resto, os desenhos foram todos manuais.

Professora: Gostaria de ter utilizado mais estas ferramentas? Ou inibiu-se por falta de competéncias

técnicas?
Aluno: E isso. Nao usei, porque nio sei.
Professora: Acha que estas ferramentas podem ajudar a desenhar melhor?

Aluno: Nio sei. Ganhamos mais tempo. Aquilo que eu por vezes demoro a fazer numa hora
ou duas, resolvia mais rapido se fosse digital. S6 que eu sou muito tradicional e prefiro ir pelo

trabalho manual. Gosto de sujar as maos, de sujar de sentir.

Professora: O facto de usar a tecnologia, ferramentas e os suportes digitais na disciplina de

desenho é bem aceite pelos professores?
Aluno: A nossa professora, sim. Os outros nao sei. Mas acho que sim.

Professora: Usa as ferramentas e os suportes digitais da mesma maneira que utiliza os suportes e

as ferramentas ditas tradicionais?
Aluno: Nao.
Professora: Acha que os professores incentivam o uso desta ferramentas?

Aluno: Nem por isso. Fiz uma vez um trabalho com o Prof. Paulo Almeida. Um levantamento de
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um espago com o SketchUp.

Professora: Acha que uso de determinadas ferramentas e suportes podem influenciar ao

desenvolvimento do projeto?
Aluno: Sim, sdo elementos importantes. Claro que sim.
Professora: E a criatividade é afetada pelo uso de determinada tecnologia?

Aluno: Nao sei, mas sinto através da minha experiéncia que os materiais me incentivam e dio
ideias para trabalhos. Por isso, deve acontecer o mesmo com o digital. Quanto mais sabemos mais

somos capazes de fazer coisas novas.

Professora: De alguma forma o desenvolvimento do seu projeto, (estamos a falar do seu projeto);

foi condicionado pelas opgdes que fez quando usou determinado material ou suporte?
Aluno: Acho que nio. Aquilo que decidi fazer foi o que fiz.

Pois. Eu gostaria de experimentar, mas de qualquer forma tenho sempre a tal sensagao que nunca

ia ficar...quer dizer...Sim.

Professora: Para além de ter observado quais e como os alunos utilizavam e aplicavam as tecnologia
digital na unidade curricular de desenho, tentamos introduzir outro tipo de ferramentas digitais,
mas ja numa componente mais de pedagogia de ensino/aprendizagem usando a plataforma
Moodle.

O que ¢ que achou desta experiéncia aplicada a disciplina do desenho?

Aluno: Eu ja tinha utilizado para imagem digital e foi normal. Era s6 colocar as imagens do nosso

trabalho.

Professora: Das ferramentas do Moodle, qual é que utilizou mais?

Aluno: Eu s6 expliquei um bocadinho o meu trabalho e coloquei imagens.
Professora: No forum , portanto?

Aluno: Sim. De resto ndo usei mais nada. Nem comentei o trabalho dos colegas, nem fui para o

chat.

Professora: E porque é que nio o fez?

Aluno: Nio tive vontade. Prefiro falar cara a cara. Falo com os colegas nas aulas e prefiro.
Professora: E o seu portfolio poder estar online?

Aluno: Isso sim, é muito importante.

Professora: Acha que a partilha dos trabalhos através da plataforma, contribuiu para o

desenvolvimento dos processos colaborativos?



Aluno: Sim.

Professora: Se todos os professores utilizassem a plataforma, seria mais facil esta partilha de

informagao? Isto é, se contribuiria para uma maior dindmica e participa¢ido dos alunos?
Aluno: Sim. A pessoa tinha sempre acesso a toda informagdo no mesmo sitio.

Professora: O que pensa sobre a obrigatoriedade do uso desta plataforma, como componente
e-learning?

Aluno: Acho que cada Professor deve orientar a sua disciplina da maneira que achar melhor.

Professora: O que pensa sobre a utilizagio do “chat” ? Que implica¢des teve na sua pratica de

trabalho? Alterou , acrescentou ....
Aluno: Nio fui ao chat.
Professora: E o forum? O facto de existir implicou na sua prética de trabalho?

Aluno: Sim. Ouve um colega, o Victor que sugeriu que eu visse um filme o “Delicatessen”. Como

eu escolhi como espago o talho...
Professora: O que o pensa sobre a utilizagdo do e-portefélio?
Aluno: Acho importante.

Professora: Entdo, e qual é a maior vantagem de utilizar o resto das ferramentas? Se é que ha

vantagens.

Aluno: A facilidade em aceder ao trabalho dos colegas. Podemos acompanhar o trabalho sem ser

na aula. Tirar davidas com o Professor ou colegas.
Professora: Com base nesta experiéncia, existe alguma sugestdo que queira fazer?

Aluno: Nao, acho que néo.
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ENTREVISTA 3

Aluna: 26 anos.

2° ano: Artes Plasticas - Ramo Multimédia. Realizada a 4 de maio de 2010

Professora: Este conjunto de perguntas pretendem esclarecer o modo e a frequéncia de utilizagdo
das ferramentas e suportes digitais na disciplina de Desenho III. Como tal as perguntas que eu
lhe vou fazer ¢ sobre as ferramentas e os aplicativos que nds utilizamos, assim como a experiéncia

que tivemos no Moodle.

Como sabe, existiram trés fases de projeto que implicaram de acordo com as necessidades
determinados modos e sistemas de representagdo. Que consequentemente implicaram com

suportes, materiais, riscadores e opg¢oes graficas.

O que lhe pergunto é se no decorrer do processo teve necessidade de utilizar ferramentas digitais?
Aluna: Sim.

Professora: Em que fase de trabalho utilizou essas ferramentas?

Aluna: Na primeira fase de recolha e levantamento. Depois ao longo de todo o projeto para
organizagdo do tratamento das imagens. E na fase final para organizar e seleccionar as imagens

para colocar no portfolio online.

Professora: Gostaria mais de explorar estas ferramentas, mas inibe-se por falta de competéncias

técnicas?

Aluna: Sim, porque nio tenho conhecimentos suficientes sobre esses programas necessarios que

me permitam obter os mesmos resultados, que obtenho com os meios tradicionais.

Professora: E se tivesse maior dominio dessas ferramentas, acha que poderia até resolver algumas

falhas que tém e algumas competéncias na representagio?

Aluna: Pensei que poderia chegar a outro tipo de solugdes. Que com esses conhecimentos poderia

imaginar outro tipo de processos e de resultados também.

Professora: Estas ferramentas acha que podem ajudar a desenhar melhor, isto é a representar, a

chegar mais perto daquilo que se pretende?



Aluna: A desenhar melhor, penso que nido. A desenhar de uma forma diferente, sim. Depende do
tipo de desenhos. Se for mais concretamente em relacio a este projeto; na fase da formalizacdo
e da simulacdo, poderia ter optado por ai, para a criagdo de imagens que se aproximassem mais

daquilo que seria o objeto final e a intervengdo, mas néo foi essa a opgao.

Alids, o resultado final teve mais haver com o préprio processo de desenhar, com os meios

tradicionais. Foi dai que surgiu o resultado final.

Professora: Acha que o facto de usar as tecnologias digitais na disciplina de desenho é bem aceite

pelos professores?
Aluna: Eu penso que é bem aceite, se calhar ndo é muito implementado.

Professora: Usa as ferramentas e suportes digitais da mesma maneira que usa as ferramentas e os

suportes tradicionais?
Aluna: Nao.

Professora: Acha que os professores incentivam os alunos a utilizarem estas ferramentas na

disciplina de desenho?
Aluna: Na disciplina de desenho néo.

Professora: Acha que o uso de determinadas ferramentas e suportes podem influenciar o

desenvolvimento do projeto?
Aluna: Sim. Completamente.
Professora: Acha que a criatividade é afecta pelo uso de determinada tecnologia?

Aluna: O uso de diferentes tecnologias origina também diferentes ideias e diferentes solugdes.
Portanto, aquilo que se encontra usando esses meios serd necessariamente diferente daqueles que
se encontra com os meios tradicionais. Mas, pode afetar a criatividade ou nio. Porque depende
tudo da forma como esses meios sdo usados. Podem ser usados com muita criatividade ou com

nenhuma criatividade.

Professora: De alguma forma, o desenvolvimento do seu projeto foi condicionado pelas opgdes

que fez quanto ao uso de determinado material ou suporte?

Aluna: Sim, sim. Foi sobretudo influenciado pelo uso desses mesmos meios, que neste caso eram

a fotocopia e o pastel seco.
Professora: Sobre o Moodle. O que é que achou desta experiéncia?

Aluna: Achei que teve pouca adesdo e que por esse motivo acabou por néo resultar como seria
esperado. Porque a interacgdo e o trabalho em equipa que seria que estava previsto nado resultou
muito bem porque eram poucas pessoas a contribuir e ao longo do projeto, foram sendo cada vez

menos.
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Professora: E porque é que acha que foram cada vez menos?
Aluna: Porque dava um bocadinho de trabalho digitalizar e a colocar online regularmente.
Professora: Quais foram as ferramentas que utilizou mais no Moodle?

Aluna: Utilizei o féorum. Basicamente as fung¢des que utilizei foram: fazer o upload dos meus

ficheiros visualizar o trabalho de outros colegas.

Professora: E comentou o trabalho dos colegas?

Aluna: Nao. Mas recebi comentarios.

Professora: Tem alguma sugestdo para melhorar a utilizagdo deste tipo de ferramenta?

Aluna: Criar uma plataforma em que fosse possivel reunir todos os trabalhos. Talvez nio s
de desenho mas, todas as disciplinas ligada ao site da faculdade em que os contetidos fossem
actualizados regularmente e por todas as pessoas. Que tivesse um interface mais intuitivo e mais
simpatico. Que as pessoas gostassem mais de usar e que se habituassem a isso da mesma forma
que usamos diariamente o site, o email ou os blogues das diferentes disciplinas. Como esta agora a
informagéo acaba por ficar bastante dispersa e é disfuncional. Porque depois temos ndo sei quantas
passwords e ndo sei quantos blogues. E as tantas ja ndo ha nenhum sitio onde a informacéo esteja
centralizada em que nds possamos ter rapidamente acesso as datas, aos trabalhos, aquilo que foi

feito, aquilo que é preciso fazer. Acho que isso era importante.
Professora: Acha importante o seu trabalho poder estar online?

Aluna: Sim. Como, ndo s6 como forma de visualizagdo imediata mas, também como arquivo.
Penso que ¢ ttil a longo prazo. Se isso for feito regularmente acabamos por ter um portfélio e de

certa forma, temos também acesso as imagens do passado.

Professora: Acha que a partilha dos trabalhos através da plataforma contribui para um

desenvolvimento dos processos colaborativos?

Aluna: Sim, porque as vezes o afastamento que nds temos em relagao ao trabalho dos outros da-
nos ideias para eles e também para o nosso trabalho. Ver as coisas com algum distanciamento
é util. Até porque ha alguns problemas que nds detectamos no trabalho dos outros que nio

conseguimos identificar no nosso.
Professora: Se todos os professores utilizassem a plataforma, seria mais facil?
Aluna: Sim, seria mais facil que todos utilizassem essa ou outra plataforma. Mas que fosse s6 uma.

Professora: E o que pensa sobre a obrigatoriedade? Isto é, deveria ser obrigatério para todos
os professores terem que colocar online a informagdo sobre as disciplinas e usarem este tipo de

ferramentas de apoio?

Aluna: Sim, penso que deve ser obrigatério colocarem online essa informagio. Agora a questdo



¢ que existe informagdo sobre cada disciplina ja no site da faculdade, depois existe no Moodle
algumas disciplinas ainda tém blogues, quer dizer acaba por ficar tudo dividido e nds alunos ja
ndo sabemos onde estdo as coisas. Devia existir s6 uma. Ou aproveitar aquele espago que ja existe
no proprio site da faculdade para cada disciplina em que s6 tem o programa normalmente. Alguns
professores acrescentam alguns documentos, mas é raro. Nao sei como, mas sO devia existir um

sitio.

Professora: A informagio estd muito dispersa....
Aluna: Sim!

Professora: Utilizou o chat?

Aluna: Nio.

Professora: E o férum? Aluna: O férum sim.

Professora: Houve alguma informacéo, algum contributo da parte dos seus colegas ou professores

que tenham ajudado no desenvolvimento do seu trabalho?

Aluna: Sim. Tive alguns comentarios de professores e de colegas que ajudaram. Foi pena terem
sido muito reduzidos. Se toda as pessoas participassem poderia ter tido melhores resultados. Nao
sei, até que ponto as pessoas nao colocam comentarios por ndo se sentirem a vontade para falar do

trabalho dos outros. Nao estamos muito habituados a fazer isso, falar sobre os trabalho dos outros.
Professora: E muito importante e necessdrio desenvolverem um processo critico, e autocritico.

Aluna: Se calhar temos... Mas ndo estamos a vontade para o fazer por escrito, torna-se mais formal

bocadinho E diferente do quando fazemos comentérios na aula.
Professora: Mas se utilizarem o chat acaba por ser menos formal.

Aluna: Sim. Sim. E bastante informal. Mas para isso era preciso que as pessoas tivessem no chat.
Assim aquilo que acontecia era receber os comentarios através do email. E quando se escreve,

acho que as pessoas também acabam por se inibir, porque o discurso nio é tio fluido.
Professora: Tem alguma sugestdo que queira fazer?

Aluna: Tenho. A criagdo de uma plataforma online que permita arquivar e visualizar os trabalhos
de todos, ndo sé de desenho mas de todas as disciplinas e que servisse também como portfolios
individuais de cada um dos alunos. Ou pelo menos com uma base para organizacdo do seu
trabalho para ser construido com a colabora¢do das outras pessoas, com os comentdrios e tudo
isso. Nos acabamos por ndo ver o trabalho dos outros a maior parte das vezes. Tanto em desenho,

como nas outras disciplinas.

Professora: Muito obrigada pela sua colaboracao.
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ENTREVISTA 4

Aluno: 19 anos.

2° ano: Artes Plasticas - Ramo Multimédia. Realizada a 4 de maio de 2010

Professora: No ambito do meu estudo de doutoramento, tenho observado comportamentos e a
atividade na sala de aula. Contudo, gostaria de forma mais precisa e clara quanto possivel que me
respondesse a este conjunto de perguntas que visam esclarecer o modo e frequéncia de utilizacéo

das ferramentas, aplicativos e suportes digitais utilizados na disciplina de desenho(3).

Existiram trés fases de trabalho distintas, que implicaram de acordo com as necessidades
intrinsecas, determinados modos e sistemas de representagdo e consequentemente com suportes,

materiais riscadores, op¢des graficas obedecendo e enquadradas numa metodologia de projeto.

Durante a ficha de trabalho “O desenho como pratica instrumental  Projeto/Processo” teve

necessidade de recorrer as ferramentas digitais para realizar o exercicio ?
Aluno: Sim.
Professora: Em que fase do trabalho é que utilizou mais essas ferramentas?

Aluno: Basicamente em todas as fases. No levantamento, a fotografia para depois com o
tratamento da imagem no computador fazer o registo do espaco. Depois na segunda fase da
formaliza¢do, quando fazia as montagens no computador das fotografias e dos elementos para

trabalhar na biblioteca. E na tltima fase a maqueta foi feita em 3D no computador.

Professora: Gostaria de ter explorado mais estas ferramentas mas por falta de competéncias

técnicas ndo conseguiu desenvolver o trabalho?

Aluno: Sim, sim. Gostava de ter explorado mais essa vertente, mais digital S6 que acho que nés nao
temos muita formacdo nessa area, ¢ mais o tipo Photoshop, Illustrator. Mas ha outras ferramentas

muito boas que podiam ser utilizadas e ndo sdo por falta de ensino.

Professora: Se tivesse mais conhecimentos, poderia ter resolvido algumas falhas que tem na

representagao?



Aluno: Sem duvida. Se tivesse mais experiéncia naqueles programas era muito mais facil fazer em
menos tempo, 0 que permitia ter mais tempo para fazer outro tipo de trabalhos e com melhor

qualidade.
Professora: Acha que estas ferramentas podem ajuda-lo a desenhar melhor?

Aluno: Sim, podem. Porque nos permitem fazer imensas coisas desde: apagar, voltar a fazer sem
criar aquele ruido aquele lixo como se tem no suporte em papel e também estas ferramentas
normalmente véem sempre com tutoriais e maneiras de ajudar a construir o desenho. Acho que

sim. Que ajudaria imenso.

Professora: O facto de usar a tecnologia digital na disciplina de desenho é bem aceite pelos

professores?

Aluno: Acho que cada vez mais os Professores tém vindo a aceitar. E acho que sim, acho que um
dia vai chegar a altura em que todas as disciplinas vdo recorrer aos meios digitas ou pelo menos
a maior parte delas vao recorrer aos meios digitais, independentemente de ser uma disciplina de

desenho ou de outra coisa qualquer, mais teérica.

Professora: Usa as ferramentas e suportes digitais da mesma maneira que utiliza as ferramentas

ditas tradicionais?

Aluno: Sim, sim. Eu normalmente quando tenho um projeto pratico penso logo em usar das duas
maneiras. Primeiro fago uma espécie de esbogo muito simples em papel. E depois é 6bvio que para

melhorar a qualidade do trabalho final e apresentagio recorro ao suporte digital.
Professora: Acha que Professores incentivam os alunos a utilizarem as ferramentas digitais?

Aluno: E como o caso dos Professores aceitarem ou nao. Acho que sim, cada vez mais tém vindo

a incentivar e a aceitar as ferramentas digitais.

Professora: Acha que o uso de determinada ferramenta e suporte pode influenciar o

desenvolvimento do seu projeto?

Aluno: Podem. Os meios digitais, falando agora nessa parte, ajudam imenso depois na qualidade
final do trabalho, na simulagao. Fica tudo muito mais organizado e mais limpo e por isso influéncia
e muito todo processo de trabalho. Uma das coisas que acontece nos digitais ¢ que nés podemos

congelar fases. Podemos brincar com o resto dos elementos e deixar tudo direitinho na mesma.
Professora: A criatividade é afetada por o uso de determinada tecnologia?

Aluno: A criatividade é afetada. Basta um engano, um simples borrao numa folha ou um risco mal

feito no computador que dé logo asas para a imaginagio e criatividade.

Professora: De alguma forma o desenvolvimento do seu trabalho neste projeto de desenho foi

condicionado pelas op¢oes que fez quanto ao uso de determinado material, suporte ou ferramenta?
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Aluno: Foi condicionado. Na parte, do papel, foi condicionado por causa do tipo de folha, os
materiais utilizados as vezes ndo eram bem os que melhor se adaptavam as necessidades. Tive
problemas em relacao a isso. Nos meios digitais, o problema foi a falta de competéncias em

determinados programas que me podiam ter ajudado na elaboragao do projeto.

Por isso, acho que estamos condicionados das duas maneiras, se bem que, nos meios digitais se
calhar torna-se um bocado mais facil porque é, como estava a dizer ainda agora, de congelar e
mantermos aquilo quieto enquanto que numa folha ndo é bem assim. Nao podemos e demora

muito mais tempo.

Professora: As condicionantes técnicas afetaram o desenvolvimento e do processo e também o

resultado final.
Aluno: Exatamente.
Professora: Sobre o Moodle. O que é que vocé achou desta experiéncia que tivemos?

Aluno: Pois... acho que devia estar mais ativo. Se tivéssemos em contacto com os trabalhos dos
outros colegas podiamos ir buscar ideias, como podiamos dar ideias. Hd trabalhos que embora
tenham temas diferentes, acabam por trabalhar pontos muito parecidos. Se tivéssemos todos

ligados poderiamos ter partilhado mais.

Achei que podia ter corrido melhor. Mas néo foi pelo Moodle, foi mesmo pela interven¢ao dos
colegas. Se calhar deviam ter participado mais. Mas o que se fez acho que correu bem. Porque
sempre que alguém que colocava alguma coisa. Toda a gente tinha acesso; toda gente podia ver os

trabalhos, podia sugerir, podia criticar, podia fazer o que quisesse.
Professora: Do conjunto dessas ferramentas, qual é que usou mais no Moodle?

Aluno Tentei usar o chat mas raramente encontrava alguém e quando encontrava ja estavam
de saida. E, o que eu fiz basicamente 14 foi, colocar os meus trabalhos e sugerir algumas coisas a

alguns colegas no forum.
Professora: Quais as sugestoes que tem para utilizar melhor este tipo de ferramentas?

Aluno: Acho que, o chat deveria ser com hora marcada. Acho que devia de haver um dia da
semana pelo menos, em que se marcava uma hora e toda gente discutia, a0 menos toda gente
poderia falar com os colegas muito mais a vontade. Porque hé coisas que sdo complicadas de dizer

quando se esta a frente do colega, assim seria mais facil.
Professora: Quando estd muito gente é mais facil?

Aluno: Sim. Quando estamos muitos, cada um em frente do seu computador, em nossa casa; a
falarmos com outras pessoas, torna-se muito mais facil de dar ideias, sugerir, até porque estamos
no nosso ambiente. Entdo, ndo hd nada a pressionar, ndo ha nada a condicionar também. Podemos

falar ha vontade e se calhar as ideias até sao muito melhores.



Professora: E importante o seu trabalho estar online?

Aluno: E. E importante porque, para além de ser visto por outros, também podem ser criticados.
E isso é bom porque ajuda-nos a desenvolver melhor o nosso projeto. Por isso acho que sim, acho

que é muito importante ter trabalho.

Professora: A partilha dos trabalhos através da plataforma, contribui para o desenvolvimentos

dos processos de trabalho?

Aluno: Contribui. E, basicamente é aquilo que tinha dito anteriormente. Que é importante porque
hd mais pessoas a interagir com o nosso trabalho. Aparecem diferentes opinides quando ha um

numero maior de intervenientes. acho sim, é importante ter trabalho exposto.
Professora: Se todos os professores utilizassem a plataforma, acha que havia vantagens nisso?

Aluno: Facilitava, facilitava e muito. Porque, por exemplo: se houvesse a tal hora marcada com
os alunos, era muito mais facil. Ha sempre duvidas, hd sempre qualquer coisa. Podiamos expor
o nosso trabalho, podia ser comentado ao longo do processo em todas as disciplinas. E até o
Professor podia chegar ld sem ser nas aulas, podia chegar ao férum e falar do nosso trabalho a

frente de todos os outros alunos. E os outros alunos poderiam ter acesso, porque normalmente

Além da confusa que ¢ toda a gente ter o seu blogues. E uma grande confusdo. Temos que andar

ali, com passwords de blogues em blogues e ¢ cansativo.

Professora: Dispersa-se muita energia.

Aluno: Dispersa-se muito. Se concentra-se tudo no Moodle era muito pratico.
Professora: Devia ser obrigatério o uso da mesma plataforma?

Aluno: Obrigatdrio ndo. Acho que devia ser incentivado e deviam dar mais apoio aos Professores
para que usem as ferramentas digitais. Devia de haver uma espécie de apoio na faculdade. Era
uma mais valia para os alunos. Existem sempre problemas com as imagens ou com os ficheiros.

Ao menos, haveria sempre aquele apoio.

Professora: J4 tinha dito anteriormente, o chat ndo teve nenhuma implica¢do para a prética no seu

trabalho ndo acrescentou nada, porque nao estava la ninguém.

E em relagdo ao Férum, que foi aquela ferramenta que eventualmente utilizou mais houve; algum
tipo de comentario, alguma coisa que tivesse sido importante para o desenvolvimento do seu
trabalho?

Aluno: Houve. Apareceram ld umas observagdes relativamente ao espago que eu escolhi que me

levaram a ir por um caminho, que por acaso nao foi esse que eu levei até ao fim.

Houve uma ramificagdo do meu processo em que estava patente a observagio do meu colega. Por

isso acho que o Férum foi muito importante no desenvolvimento do processo. Obrigou-me a ter
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que olhar, a ter um outro olhar sobre o espago. A fazer as coisas de uma outra maneira que nao
estavam programadas, e a ideia ¢ mesmo essa. Sem estar programado, é fazer as coisas porque vao

acontecendo.

Professora: E os proprios colegas poderem contagiar de alguma forma o seu processo, e poderem

colaborar.

Aluno: Exato. Por isso é que se chama processo, ¢ uma coisa que vai acontecendo e a interven¢io
dos outros é sempre bem vinda. Porque nos, vamos estabelecendo metas que vamos tentando

cumprir, sem muitas vezes olhar para o caminho.

Professora: Em relacdo ao e-Portfolio. J& colocou o seu online?
Aluno: Néo, nao coloquei. Nao. Ainda estou a construi-lo.
Professora: Acha que é importante?

Aluno: Sim, porque estamos a dar a reconhecer o nosso trabalho. Nés temos muito trabalho, é

6bvio que ndo gostamos que ele fique fechado na gaveta.

Professora: Qual é a maior vantagem de utilizarmos este tipo de ferramentas? Se é que ha

vantagens.

Aluno: Vantagens ha sempre. Desvantagens é, se calhar nio é tanto pelas plataformas, mas sim
pelas pessoas que as usam. Se ndo intervém e se ndo participam é ébvio que ndo vale a pena. Se

participarem todos ¢ muito mais vantajoso e mais pratico para toda gente .

Professora: Com base nesta experiéncia, hd alguma coisa que acha que devia, que queira sugerir

para nés podermos melhorar?

Aluno: Para além do Chat e do apoio aos professores, acho que ndo ha assim muito a sugerir. O
incentivo e também o concentrar as disciplinas todas numa plataforma. Isso se calhar era o mais

importante.

Professora: Estou perfeitamente de acordo consigo. Obrigada.
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Aluno: 23 anos.

2° ano: Artes Plasticas - Ramo Escultura Realizada a 4 de maio de 2010

Professora: Este conjunto de perguntas pretendem esclarecer o modo e a frequéncia de utiliza¢do
das ferramentas e suportes digitais na disciplina de Desenho III. Como tal as perguntas que eu
lhe vou fazer é sobre as ferramentas e os aplicativos que nds utilizamos, assim como a experiéncia

que tivemos no Moodle.

Como sabe, existiram trés fases de projeto que implicaram de acordo com as necessidades
determinados modos e sistemas de representacdo. Que consequentemente implicaram com

suportes, materiais, riscadores e opgdes graficas.
297
O que lhe pergunto é se no decorrer do processo teve necessidade de utilizar ferramentas digitais?
Aluno: Nao.
Professora: Em que fase de trabalho utilizou essas ferramentas?

Aluno: S6 na primeira, para tirar fotografias.

Professora: Gostaria mais de explorar estas ferramentas, mas inibe-se por falta de competéncias

técnicas?

Aluno: Provavelmente. Uma pessoa escolhe aquilo que faz melhor. Nao é?

Professora: Nao... O desafio de aprender é mesmo esse!!

Aluno: Sim, de facto. Ma seu ndo domino o digital.

Professora: Estas ferramentas acha que podem ajudar a desenhar melhor, isto ¢ a representar, a

chegar mais perto daquilo que se pretende?
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Aluno: Sim. Acho que por exemplo na simulagdo tinha ajudado o digital. Existem programas

como o Photoshop em que se consegue imagens mais reais.

Professora: Acha que o facto de usar as tecnologias digitais na disciplina de desenho é bem aceite

pelos professores?
Aluno: Sim.

Professora: Usa as ferramentas e suportes digitais da mesma maneira que usa as ferramentas e os

suportes tradicionais?
Aluno: Nao.

Professora: Acha que os professores incentivam os alunos a utilizarem estas ferramentas na

disciplina de desenho?
Aluno: Na disciplina de desenho néo.

Professora: Acha que o uso de determinadas ferramentas e suportes podem influenciar o

desenvolvimento do projeto?
Aluno: Sim. Claro que sim.
Professora: Acha que a criatividade é afetada pelo uso de determinada tecnologia?

Aluno: Acho que sim. Pelo menos somos motivados de maneira diferente dependentemente da

tecnologia.

Professora: De alguma forma, o desenvolvimento do seu projeto foi condicionado pelas opg¢des

que fez quanto ao uso de determinado material ou suporte?

Aluno: Sem duvida. Os suportes, a experiéncias com recortes e colagens.

Professora: Sobre o Moodle. O que é que achou desta experiéncia?

Aluno: Nio participamos muito. Também ndo estamos habituados. E ndo era obrigatorio...se fosse.
Professora: Quais foram as ferramentas que utilizou mais no Moodle?

Aluno: Utilizei o férum no inicio. Uma vez para por imagens e o resumo do trabalho.

Professora: E comentou o trabalho dos colegas?



Aluno: Nao.

Professora: Tem alguma sugestdo para melhorar a utilizacdo deste tipo de ferramenta?
Aluno: Nao conhego bem.

Professora: Acha importante o seu trabalho poder estar online?

Aluno: Sim. E importantissimo!

Professora: Acha que a partilha dos trabalhos através da plataforma contribui para um

desenvolvimento dos processos colaborativos?

Aluno: Pois néo sei.

Professora: Se todos os professores utilizassem a plataforma, seria mais facil?
Aluno: Sim, claro que sim. Ja sabiamos onde encontrar tudo.

Professora: E o que pensa sobre a obrigatoriedade? Isto é, deveria ser obrigatério para todos
os professores terem que colocar online a informacao sobre as disciplinas e usarem este tipo de

ferramentas de apoio?

Aluno: Se calhar sim. Pelo menos facilitava-nos a procura.
Professora: Utilizou o chat?

Aluno: Nio.

Professora: E o férum?

Aluno: O férum uma vez.

Professora: Houve alguma informagio, algum contributo da parte dos seus colegas ou professores

que tenham ajudado no desenvolvimento do seu trabalho?

Aluno: Acho que nio. Néo.

Professora: Tem alguma sugestdo que queira fazer?

Aluno: Ndo. Também néo tenho grande opinido sobre este assunto.

Professora: Obrigada.
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ENTREVISTA 6

Aluno: 20 anos.

2° ano: Artes Plasticas - Ramo Escultura. Realizada a 5 de maio de 2010

Professora: Este conjunto de perguntas pretende esclarecer o modo e a frequéncia da utilizagdo
das ferramentas e suportes digitais na disciplina de desenho III. Como sabe, existiram trés fases
de projeto que implicaram de acordo com as necessidades determinados modos e sistemas de
representacdo. Que consequentemente implicaram com suportes, materiais, riscadores e opgoes

graficas.
Durante este exercicio o projeto/processo, teve necessidade de recorrer as ferramentas digitais?

Aluna: No meu projeto nido. Porque o meu projeto era mais fisico e plastico e os meios digitais ndo

davam. Nio facilitavam isso.
Professora: N3o utilizou em nenhuma fase?

Aluna: Sim, no levantamento. Para compreender melhor o meu objeto de estudo. Usei fotografia
que depois passei para vetor. E usei o SketchUp para fazer o objeto tridimensional para poder

visualizar melhor o objeto.

Professora: Gostaria de ter explorado mais estas ferramentas, mas inibiu-se por falta de

competéncias técnicas?

Aluna: Acho que ndo é por falta de competéncias, mas sim por falta de hébito. Se fosse mais

familiar, talvez usasse. Até se procuraria um projeto em que a solugao seria o meio digital.

Professora: Um maior dominio das tecnologias digitais poderia resolver algumas falhas que tém

na representagdo?

Nao sei se sentiu dificuldades; por exemplo, em questdes de visualizagdo e de representagao do

seu objeto.

Aluna: Pois, eu senti e usei. Senti dificuldade em visualizar o objeto como um todo e entdo passei



para digital. Depois, com o desenvolvimento do projeto. Depois do levantamento, percebi o que é

que queria fazer e sabia que o meio digital ndo ia e ndo era a solu¢ao perfeita.
Professora: Estas ferramentas podem ajuda-la a desenhar melhor? Isto é, a representar melhor?

Aluna: Sim e ndo. Sim porque ajuda a praticar. S6 o ato de riscar, de criar e de pensar; nem que seja
no computador, é sempre bom praticar. Mas, ha qualquer coisa que falha ao meio digital que é o
corpo do que se tem com o desenho tradicional. Do plastico, do papel, o arranhar e essas coisas

todas. O lado fisico.

Professora: O facto de usar a tecnologia digital como ferramentas e suportes na disciplina de

desenho ¢ bem aceite pelos professores?

Aluna: Até agora, quando implica o aluno ter autonomia, pelo que vi, os professores tendem a

incentivar.

Professora: Usa as ferramentas e suportes digitais da mesma maneira que usa os suportes e

ferramentas ditas tradicionais?

Aluna: Se uso da mesma maneira? Ndo. Nao uso. Sdo coisas diferentes. Sdo parecidas porque

passam a criar uma coisa visual, mas sdo diferentes.

Professora: O uso de determinada ferramenta e suporte, determinam ou podem influenciar o

desenvolvimento do projeto?

Aluna: Pode e devem. Podem e devem, porque quando alguém pensou no projeto, esta na cabega
e quando passa para o fisico, ha qualquer coisa que... Pensar através do fazer leva-os a usar outro
meio, ou outra forma, outro tamanho... outro meio como por exemplo, os meios digitais. Por
exemplo: eu ndo estou a conseguia fazer o meu espago de forma a vé-lo todo. Queria ver maior,

mais pequeno por isso usei o computador.
Professora: E o processo criativo é afetado pelo uso de determinada tecnologia?
Aluna: Sim.

Professora: O desenvolvimento do seu projeto foi condicionado pela opgdes que fez quando usou

determinado material ou suporte?

Aluna: Sim. O projeto quando comega é abrangente e vai afunilando. E depois pode ramificar. Mas

acaba sempre por ser no fim uma coisa muito restrita, um resultado.

Professora: E esse desenvolvimento, que comega pelo menos com uma ideia mais vaga e depois
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vai afunilando como disse, até chegar a um objeto, como foi no seu caso. Esse resultado, foi

condicionado pelo facto de ter usado determinado material ou suporte durante o processo?

Aluna: Sim. Sim, isso é muito comum quando se esta a trabalhar em desenho. E é igual também no

computador, também acontecem erros que se percebe outras maneiras de resolver.
Professora: Sobre o Moodle. O que é que achou da nossa experiéncia?

Aluna: O Moodle nio funciona muito bem para este tipo de situagdes de expor o trabalho, de
comentar, de falar com os outros, ver o que os outros fizeram e comentar o que os outros fizeram,
e descobrir qualquer coisa no que os outros fizeram, de dar e receber... Parece mais um arquivo.
Quem fez o Moodle ndo estava a contar com este tipo de trabalho... por tantas imagens quanto

forem necessérias.

Professora: Usou alguma ferramenta?

Aluna: Usei no inicio. Depois desinteressei-me.

Professora: Tem alguma sugestao para melhorar a utilizagao desta plataforma?

Aluna: Que o Moodle seja mais especializado para o nosso tipo de trabalho. Que ¢ mais visual. Que
seja rapido que é o que as pessoas exigem de um computador e que permita mostrar as imagens
diretamente sem ter que as descarregar. Sendo possivel descarregar, mas sem ser obrigatério
descarregar a imagem para poder vé-la. O ideal seria cada um ter tipo uma pagina em que todos

pudessem comentar.
Professora: E importante o seu trabalho poder estar online?

Aluna: Acho muito importante para toda agente. Nos dias que correm é muito importante ter o

trabalho online.

Professora: A partilha dos trabalhos através da plataforma contribuiu para o desenvolvimento
dos processos colaborativos. Isto é, que vocés podem, vocés enquanto alunos, podem ser também
agentes participativos de conhecimento, contribuir para novas propostas de trabalho, sugerir

novas...

Aluna: Sim, sim. Sim. Na aula, como é suposto, estamos metidos a fazer os nossos trabalhos e
na maioria das vezes ndo vemos o que é que os outros estdo a fazer. Claro que o computador
ndo permite ver o trabalho tdo bem como ele é, mas ajuda a ver o que as outras pessoas estdo a
fazer, a comparar o que fizeram, a descobrir alguma solu¢ao para o nosso problema. Podemos
encontrar no trabalho dos outros solugdes ou pistas para o nosso trabalho. Simplesmente é e ha a

continua¢io da aula, fora da aula.



Professora: Se todos os professores utilizassem a plataforma, seria mais facil a partilha de
informagao? Isto é, acha que haveria uma maior dinidmica e participagdo dos alunos? Se fosse

pratica comum...

Aluna: Se fosse uma pratica comum, o Moodle iria evoluir para facilitar todas as necessidades que
a faculdade podia exigir dele. Como ainda ¢é to inicial, as pessoas ficam um bocado reticentes em
usa-lo. Acho que deviam procurar resolver os problemas do Moodle. Cada disciplina tem a sua
exigéncia. Se uso do Moodle facilitar a utilizagdo ao aluno/professor, para ser o que eu julgo que o

Moodle ¢, ser a continuagdo da aula... Sim acho que sim.
Professora: O uso desta plataforma como componente do e-learning deveria ser obrigatério?

Aluna: Se ela estivesse preparada para isso devia. Mas neste momento se fosse obrigatério haveria

muitos problemas porque ela ndo estd preparada para isso.
Professora: O que pensa sobre a utiliza¢do do chat? Usou o chat?
Aluna: Néo, ndo usei, mas usei o forum.

Professora: Houve algum comentario ou alguma troca de informagao que tenha contribuido para

o seu trabalho?
Aluna: Nao recebi comentdrios. Que tristeza.

Professora: E o que pensa sobre a utilizagdo do Web Portfolio? Isto é, acha que é importante existir

um espago para vocés colocarem online o vosso portfolio?

Aluna: Se o Moodle fosse como ainda ha bocado falei, talvez o portfolio ja estivesse incluido no
Moodle. O portfélio acho que procura resolver esse problema, julgo eu. Se o Moodle estivesse
preparado, ele ia estar a fazer automaticamente o portfolio. O acumular de informagéo, o

acrescentar um comentario acabaria por dar um portfélio até mais dindmico.
Professora: Qual ¢ a maior vantagem de utilizamos estas ferramentas, se ¢ que hd vantagens?
Aluna: E de troca e a aprendizagem de dtvidas.

Professora: E com base nesta experiéncia que tivemos neste semestre, ha alguma sugestido que
queira fazer?

Aluna: Néo, acho que ja fiz algumas.

Professora: Obrigada.
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ENTREVISTA 7

Aluno: 19 anos.

2° ano: Artes Plasticas - Ramo Multimédia. Realizada a 5 de maio de 2010

Professora: Este conjunto de perguntas pretende esclarecer o modo e a frequéncia da utilizacdo
das ferramentas e suportes digitais, na disciplina de desenho. Neste caso, o0 nosso estudo, limita-se
a disciplina de Desenho III exatamente por ser a disciplina que encerra o estudo obrigatério da

unidade curricular de desenho.

Nesta ficha de trabalho o “O desenho como prética instrumental _ Projeto/Processo” teve

necessidade de recorrer as ferramentas digitais na resolucao das diferentes fases do trabalho?

Aluna: Sim. Foi mesmo determinante. Eu utilizei o video como ferramenta de registo, s6 quando
eu fui para o meu espago com o video, é que pude mesmo observar como é que a luz se movia. Este

registo, foi a base do meu trabalho todo.

Professora: Tivemos trés fases: a primeira fase, reconhecimento do espago, a segunda fase
apontamento das primeiras ideias e formalizacao das mesmas e finalmente a terceira fase, onde

passamos a simulagdo e formalizagdo. Qual foi a fase em que usou mais ferramentas digitais?

Aluna: Portanto...na primeira fase fui mesmo para la desenhar, filmar e tirar fotos. Foi quando
filmei que me apercebi do movimento. Depois desenvolvi de o trabalho de forma mais ou menos
tradicional, até chegar a animagao onde utilizo os meios digitais. Como na terceira fase bastava
simular a animagdo acabei por nao a concretizar. Como tal nao utilizei os meios digitais até a
exaustdo, o que precisaria ter feito para criar uma animagdo. Mas sim, os meios digitais como

ferramentas foram essenciais.

Professora: Gostaria de ter utilizado mais estas ferramentas? Ou inibiu-se por falta de competéncias

técnicas?

Aluna: Tenho que admitir que em termos de desenho, interessa-me mesmo a vertente tradicional.

Eu gosto do grao da imagem, gosto de ter “aquilo” feito a méo.



Professora: O suporte?

Aluna: Sim. E porque eu ja tive experiéncia a desenhar digitalmente e ndo sei, nio correu nada
bem. Nunca consegui ter os mesmo resultados do que com outros instrumentos mais tradicionais.
Normalmente dou mais valor em termos de desenho e de imagem, a criagdo com meios
tradicionais. Mas acho que os meios digitais claro que complementam...também tenho aquele
preconceito de ndo conseguir usar uma fotografia para desenhar porque acho que ¢ batota. Sei 14,

eu sei que é mau.

Por exemplo, o trabalho da Raquel funcionou muito a base de fotografia e aquilo deu resultados
mesmo bonitos. E mesmo o trabalho Christo também ¢ a base de fotografia. Mas eu ndo consigo
usar isso para mim. E um bocado um preconceituoso, 14 estd.... vou tentar ultrapassar. Também vi
que quando estava a manipular as minhas fotografias estava a ter resultados bons, mas ndo queria

seguir por ai, preferi fazer as coisas por mim.

Professora: “Essa coisa do por mim” ndo faz sentido, porque o trabalho era vocé que estava a

fazer.
Aluna: Eu sei. Eu sei. Eu tenho nogéo que isto é preconceito.

Professora: Nao acha que estas ferramentas podem ajudar a desenhar melhor, a tirar mais partido,

a explorar mais coisas?

Aluna: Sim. Mas, eu utilizo mais os meios digitais para comunicagéo, sim.
Professora: Mas comunicar é tudo.

Aluna: E para registo. Pois, pois é.

Professora: Porque mesmo quando vocé estd a apontar as sua ideias, estd a comunicar, estd a
comunicar nem que seja para si. Estd a por no papel para depois visualizar o seu proprio

pensamento.

Aluna: E mesmo! Comunicagio é formagao e registo. Mas esse registo de algo que eu fiz por mim,

tradicionalmente. Eu sei, ndo gosto de usar para desenhar...
Professora: SO estou a tentar perceber....
Aluna: Eu sei.

Professora: Pessoas que tém dificuldade em desenhar, em representar, poderdo encontrar apoio

nestas ferramentas ?
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Aluna: Sim, eu neste trabalho fugi muito ao facto de desenhar no espago, porque eu tenho imensas
dificuldades em desenhar perspetiva. Sei que consegui com alguns desenhos vetoriais o que nunca
iria conseguir “tradicionalmente” feito por mim. Tenho mesmo muita dificuldade em desenhar

Nno espago.

Professora: Mas entdo concorda que estas ferramentas podem ajudar?

Aluna: Sim. Se eu tivesse seguido pelo caminho de me focar no espago, eu que tenho imensa
dificuldade em desenhar espago e perspetivas, ia ser de grande utilidade o desenho vetorial. Nem
que depois fosse para fazer outra vez, passar por cima ou manipular de alguma forma que me

agrada-se mais e que fosso visualmente mais motivador.

Professora: Um maior dominio da tecnologia digital, poderia resolver algumas falhas e

competéncias que teve na representacao?

Aluna: Sim. Eu acho que é um bocado como tudo nio é? Desenho uma pessoa aperfeicoa com
técnica, pratica, pratica, pratica. Esse sempre foi, desde o primeiro ano a minha perspetiva.
Apostava sempre na quantidade, fazia imenso porque sabia que eventualmente isso ia dar em

qualidade. Acho que no digital também.

Quando eu andava no secundario gostava mesmo de desenhos digitais. Agora ja ndo gosto tanto,
mas na altura gostava imenso. Comprei uma fable e tentei desenhar, desenhar e desenhar, mas...
ndo resultou nada bem. Depois comecei a ver outras coisas e a gostar mais do tradicional. Eu ainda

tenho a table e de vez em quando ainda tento umas coisas.

Professora: Mas é igual desenhar na table ou desenhar com...1apis e papel?

Aluna: Nunca era. Pelo menos eu acho muito mais dificil. Depende néo é, em vetorial é mais facil
ter a caneta do que um rato. Mas a desenhar nao consigo tdo bem... mas ¢ falta de pratica, mesmo,
nao tenho pratica praticamente nenhuma. Quer dizer, mesmo na disciplina de meios digitais a
primeira proposta era qualquer coisa de manipular imagens e ndo sabia o que fazer e acabei por

fazer colagens. Nunca desenhei mesmo no computador.

Professora: O facto de usar a tecnologia, ferramentas e os suportes digitais na disciplina de

desenho ¢ bem aceite pelos professores?

Aluna: Pelos professores? Nao vejo porque ndo. Nao sei. Néo ¢é utilizado pois ndo? De todo, ndo
sei. Pelo menos nunca vi ninguém na aula a desenhar num computador. Nao sei, mas acho que
seria bem aceite. Também acho que desenho estd mais focado para aprendermos outras técnicas
mais tradicionais. Acho que ja é subentendido que os meios digitais tém uma disciplina propria,
e que desenho ¢é mais para explorar outras coisas. Isto é o que eu penso. Nio sei se os professores

pensam assim ou ndo. Como utilizamos muito o que temos a mao e normalmente nao levamos um



computador para a aula de desenho.... Bem, para aqui, para Desenho III levamos, para procurar
autores na Net. Mas pensando melhor, também houveram colegas a trabalhar em 3D e Photoshop,

eu é que ndo tive essa experiéncia. Também o meu trabalho néo foi para ai direccionado.

Professora: Usa as ferramentas e os suportes digitais da mesma maneira que utiliza os suportes e

as ferramentas ditas tradicionais?

Aluna: Nao. Nao, porque os meios digitais eu realmente utilizo mais em termos de criagdes de
imagens, colagens e sobreposi¢des. Tradicionalmente nao fago colagens nenhumas, de todo. Por

isso acho que néo.

Professora: Acha que uso de determinadas ferramentas e suportes podem influenciar ao
desenvolvimento do projeto? Isto é, o facto por optar por determinada ferramenta ou por

determinado suporte afeta ou nio afeta o desenvolvimento do projeto?

Aluna: Sim, claro. Eu acho que afeta. Eu acho que a técnica que nds escolhemos afeta o resultado
final, claro. Por exemplo, no trabalho da Sara Allen, eu gostei mais da parte de fotografia desenhada

em cima, manipulada...

Professora: Qual é o trabalho da Sofia Allen, desculpe?

Aluna: Sara Allen. Ela fez o trabalho do jardim, tinha assim uma estatua.
Professora: Ah, sim, sim. Jd sei quem ¢ a Sara Allen. Sim.

Aluna: Sim. Eu gostei mais da parte das ideias, em que ela manipulou as fotos e fez colagens, do
que a parte final que era mais digital. Achei que o espago convencia, mas precisava de mais de

trabalho em termos de texturas e materiais para ser mais...falta-me a palavra,
Professora: simulado?

Aluna: Nio sei. Estava assim muito plano. Percebia-se o espago, mas faltava qualquer coisa que as

tais fotos manipuladas acho que tinham.
Professora: E a criatividade ¢é afetada pelo uso de determinada tecnologia?
Aluna: Se ¢ afetada? Como assim?

Professora: Sim. Se o facto de usarmos, nos torna mais criativos, menos criativos. Se por exemplo,

se o facto de...

Aluna: No meu caso, eu acho que me ia limitar. Porque eu nio tenho pratica ao nivel digital. Acho
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que ia acabar por fazer coisas talvez muito baseadas na fotografia. E ndo me ia permitir a mesma
expressividade. Como ndo explorei esse aspeto, acabei por ficar na parte de registo, “registar e
utilizar como”. Acho que nio. Porque realmente quando se tém prética, independente do meio a
criatividade nao ¢ afetada. Porque ja é s6 uma ferramenta para expressar aquilo que ja temos, ndo

acho que afecte. Nem negativamente.. nem positivamente.

Professora: De alguma forma o desenvolvimento do seu projeto, (estamos a falar do seu projeto);

foi condicionado pelas op¢des que fez quando usou determinado material ou suporte?

Aluna: Ok, desculpe. Pode repetir?

Professora: Posso claro. Durante o desenvolvimento do seu projeto, fez algumas opg¢des de

materiais, de determinado suporte.

O que lhe pergunto é se as opgdes que tomou afetaram e/ou condicionaram o resultado e o

desenvolvimento do seu projeto?

Aluna: Depende. Como eu tenho menos prética a nivel digital, nem me ocorreu trabalhar com
digital. Por exemplo, eu tentei outras coisas, tipo carvao. Mas como ja tinha tido a experiéncia com
carvao em Desenho 1 e Desenho 2 queria experimentar coisas novas. Nao aconteceu serem 0s
meios digitais, porque eu comecei com a desenhar trama, que é uma coisa que eu tenho utilizado
em desenho. O facto do suporte ser scratchboardl interessou-me mesmo muito. Mas sim, gostei

muito de trabalhar com este suporte novo e ter experimentado.

Professora: Por acaso ja pensou experimentar o mesmo processo em digital?

Aluna: Nao me tinha ocorrido. Se eu visse que dava resultados bons, continuava claro. Por falta de
tempo queria era fazer e ver como é que estava a ficar a animacéo. Foi um bocado como decorreu
o projeto...Poderia ter experimentado os meios digitais, mas a falta de pratica!!!l Uma pessoa

nunca vai por ai, ndo estamos acostumados a pensar nessa possibilidade.

Professora: E se eu a ajudasse a explorar esse lado do digital? Fazemos a mesma experiéncia, s6

que agora com o digital. Acha que gostaria de experimentar?

Aluna: Pois. Eu gostaria de experimentar, mas de qualquer forma tenho sempre a tal sensa¢do que

nunca ia ficar...quer dizer...

Professora: Igual nao ficaria, porque uma coisa ndo substitui a outra. O que eu estou a dizer é que

se ndo teria conseguido criar outras coisas?

Aluna: Sim. Sim. Eu gostava mesmo de continuar com este primeiro projeto. Acho que seria uma

experiéncia interessante.



Sim, acho que sim. Ndo aconteceu, mas nio teria problemas nenhuns em optar pelos meios
digitais. Como estou a fazer uma “coisa” meia abstracta, tipo um foco de luz, acho que visualizando

digitalmente poderia funcionar bastante bem. Sim!

Professora: Para além de ter observado quais e como os alunos utilizavam e aplicavam as tecnologia
digital na unidade curricular de desenho, tentamos introduzir outro tipo de ferramentas digitais,
mas ja numa componente mais de pedagogia de ensino/aprendizagem usando a plataforma
Moodle.

O que é que achou desta experiéncia aplicada a disciplina do desenho?

Aluna: No principio nao gostei de todo. Porque fiquei mesmo com aquela pressiao “ah, agora
tenho de fazer isto, e tempo? e ndo sei o qué?”. Normalmente o desenho funciona um bocadinho
ha base de pressao, entdo ter assim os prazos, pareceu-me assustador. Mas quando se comega a
produzir trabalho, quer-se mostrar, pelo menos ¢ o que me acontece; quando estou a fazer alguma
coisa quero ver se estd bem, por vezes uma pessoa estd em casa e ndo quer esperar até a aula, pois
fica ansiosa para ter feedback . Nesse aspeto achei que isso foi mesmo bom. Quando comecei a
fazer os meus desenhos coloquei logo no Moodle. Mas s6 tive comentarios da Professora. Acho
que como tenho amigos na minha turma falo pessoalmente com eles, ndo preciso de colocar no
Moodlle. Vivo com elas! E redundante estar a por no Moodle. Em relagio as pessoas que eu nio
conheco, ndo vou estar a fazer comentarios. Tenho que as conhecer. Acho que tem de ser uma

coisa dita pessoalmente. Nao sei se levam a bem, um comentdrio assim de fora.
Professora: Das ferramentas do Moodle, qual é que utilizou mais?
Aluna: Eu fui ao chat, algumas vezes. Mas ndo estava l4 ninguém.

Acho que devia ser com hora marcada. Senao é muito aleatdrio e nunca se sabe. Também, nio
estamos a espera que as pessoas estejam 14 24 horas ... Enfim, devia-se ter marcado um dia e hora.
Eu lembro-me que isso foi falado em Hist6ria de Arte e que a professora depois acabou por nunca

marcar. Eu até achei uma ideia interessante.

O que ¢ que eu usei mais? Pois, foi mesmo os féruns. Também pus um link duma exposigdo
que fui ver e achei interessante. Partilhei isso. Também havia 14 outros os links. Fui 14 ver, mas
também ndo havia assim nada que me interessasse. Consultei muitas vezes aquelas apresentagdes
da proposta. Tém montes de imagens. Uma pessoa ainda aponta na aula, mas nunca da. Ter as
coisas disponiveis foi importante, achei que era bom. Se bem que eu depois gosto de ir a biblioteca

e ver as imagens. Mas a partilha de informacéo, foi importante.

Professora: Acha que é importante o seu trabalho poder estar online? Por exemplo, num

e-portefdlio. Que vos foi pedido, nio sei ja fez?
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Aluna: Fazer o portfolio.... Sim, ¢ muito pratico. Porque eu vou para Erasmus para o ano e ja tive
que fazer isso tudo, mas fiz tudo a pressa. Ter que fazer agora vai me facilitar muito. Porque é

importante ter um portfolio!
Professora: E estar sempre disponivel na internet, é importante?
Aluna: Acho que é importante mesmo em termos de divulgacio.

Gostei do formato que tinha l4, tipo pdf, achei isso interessante. Eu tinha um blogues mas nunca
sei se é suficientemente. Poder estruturar um portfolio como pdf, acho que vai ser interessante.

Ainda nio fiz, mas tenho que fazer.

Professora: Acha que a partilha dos trabalhos através da plataforma, contribuiu para o

desenvolvimento dos processos colaborativos?

Aluna: Pois. Eu ndo participei muito. Eu segui o trabalho da Raquel, segui mesmo até ao fim, mas
ndo contribui com nada. Eu ndo a conhego muito bem, por outro lado o projeto dela é muito
diferente do que eu fago. No principio, toda gente pOs as imagens, eu achei interessante assim ver
os trabalhos de cada um. Mas se participei nos trabalhos deles? Nao participei. Fiquei um bocado

mais por mim.

Professora: Se todos os professores utilizassem a plataforma, seria mais facil esta partilha de
informacao? Isto é, se contribuiria para uma maior dindmica e participa¢io dos alunos? Se o

processo estivesse instalado se todos os professores usassem..?

Aluna: Era mais facil, porque cada disciplina tém um blogues diferente e isso é um bocado “burrh”
E que se existe um Moodle, mais valia estar toda gente no Moodle. Temos um no bloguespot, um
no wordpress e ndo sei o qué...E depois temos de nos inscrever e de vez em quando 14 se vdo as
passwords, mas pronto. Se fosse no Moodle era mais pratico, porque ja conhecemos a plataforma.

Se toda a gente tiver um certo comportamento as pessoas acabam por se envolver mais.

Existem certas disciplinas que este tipo de coisas... Por exemplo, disciplinas tedricas. Ter um

férum de partilha???

Professora: Ainda é mais facil. Os professores langam um assunto para discutir ou um texto para
analisar, e os alunos de forma colaborativa contribuem para a discussdo de forma a solidificaram
ideias e discursos sobre o dito assunto. Normalmente essas ferramentas até sdo mais faceis de

utilizar em disciplinas de forte componente teérica.

Aluna: Vendo bem, realmente sim. A desenho da mais trabalho porque realmente temos de
digitalizar , mas como é mais em termos de partilha, uma pessoa pode tirar s6 uma foto e “enfiar”

Nao ¢ preciso ter um scanner, ou ter assim uma coisa mesmo limpinha. Isso resolveu-me um



bocado, porque ao principio andei mesmo a digitalizar as coisas e depois pensei : “oh néo, tiro
uma foto e serve na mesma’. Por isso, em termos de rapidez e isso, funciona bem. E mesmo uma

questdo de habituagio.

Professora: O que pensa sobre a obrigatoriedade do uso desta plataforma, como componente

e-learning?

Aluna: Obrigatoria? Acho que néo. Existem pessoas que realmente ndo querem usar ... mas por

outro lado era importante que usassem. Mas acho que ndo devem ser obrigados.

Eu estou um bocado dividida em relagdo a isso. Porque no principio ndo queria nada utilizar isto e
acho que por ter sido optativo, comecei a usar. Pensei: “ok, se calhar..” Mas, se tivesse mesmo sido
obrigada, acho que teria ficado mesmo reticente: “ah, nunca, no sei, talvez”. Porque depois de eu
comegar a trabalhar e a perceber o que é que eu queria fazer, o poder partilhar e obter respostas
foi 6ptimo.. Agora, se tivesse sido obrigatério, também acabava por ser nao é? Porque acabava por
ter que ser obrigada....fazer.. E assim pelo menos, via mais trabalhos de outras pessoas, em vez de

sé ver pela Raquel, e se calhar participava mais. Mas, a palavra “obrigado” é terrivel.

Professora: Mas eu posso-lhe mudar a palavra obrigatdrio. Acha que se o uso da plataforma
estivesse ja incorporado no plano da disciplina, deveria ser para todas as disciplinas e para todos

os alunos?
Aluna: Sim. Acho que devia estar incorporado.
Professora: Mas era obrigatdrio na mesma.

Aluna: Nao é bem a mesma coisa. Nesta disciplina estar incorporado é fazer parte mas nio é
obrigatorio. Ndo sei. Os alunos sabem que tém a possibilidade e quando a necessidade surge
¢ importante ter aquilo disponivel. Mas acho que cada pessoa tem o seu ritmo e nao sei se a

obrigatoriedade iria depois anular essa vontade.

Professora: O que pensa sobre a utilizacdo do “chat” ? Que implicages teve na sua pratica de

trabalho? Alterou , acrescentou ....

7

Aluna: O chat tinha que ser marcado, porque é muito aleatério. E um espago imenso. Do
género: no final de uma parte do projeto, marcar-se um dia ou um fim de semana, em que as
pessoas poderiam passar por la e realmente comentar. Nao é uma questdo de obrigatoriedade,
¢ disponibilidade das pessoas e perguntar “quem é que pode estar disponivel nestas horas para
estarmos a falar sobre isto?”. Porque estar realmente a marcar um dia das 3h as 7h. Néo sei. Mas é

importante realmente esse chat existir...

Professora: Com hora marcada...
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Aluna: E com dia ou alguma semana mais especifica, porque assim ¢ demasiado vago.

Professora: Por isso, o ir ao chat ndo implicou nada, ndo acrescentou nem alterou nada porque?

Aluna: O chat ndo funcionou, tenho que dizer isso. Eu s6 fui para l4 uma vez, mas com uma pessoa
que estava ao meu lado “ah, vamos para o chat”. Ndo serviu para nada porque estavamos ao lado

uma da outra, era mesmo para estarmos duas pessoas no chat. Enfim...

Professora: Percebo. A tnica pessoa que eu encontrei no chat foi a Andreia.

Professora: E o forum? O facto de existir implicou na sua pratica de trabalho?

Aluna: Sim. O férum, acho que foi mesmo importante.

Professora: Houve alguma troca de informagdo que tenha provocado ou acrescentado alguma

coisa no seu trabalho?

Aluna: Sim, é claro. A Professora mesmo, auxiliou imenso o meu projeto de trabalho. Porque
ha coisas mesmo que é importante falar com alguém que perceba, ou que saiba, que tenha mais
experiéncia no assunto. Pode ser a Professora, pode ser um colega qualquer, é claro. Por acaso, no
meu projeto ndo tive comentarios acho eu, de pessoas, alunos mesmo. Bem, nio sei porqué. Nao
sei se as pessoas tém a vontade de comentar trabalhos com pessoas que nédo falam na “vida real”
Isso é uma falha. N6s deviamos fazer mais isso. Querer saber o que os colegas fazem. Hei-de fazer
mais isso nesta proposta. Andar de mesa em mesa a perguntar “Entao, o que é que estds a fazer?”.
Para depois ser mais facil realmente no Moodle, poder comentar os trabalhos das pessoas. Mas

sim... acho que funciona, sim.

Professora: E o portfolio?

Aluna: Muito importante mas, ainda nio fiz. Mas, sim concordo que deve ser feito porque, para
uma pessoa que ja esta em Eramus, o portfolio é super importante. Eu néo fazia ideia do que era
um portfolio, e fiz como sabia e disseram-me mesmo, que eu ndo me podia candidatar com o
portfolio que tinha. Tinha tudo em pastas e mais pastas ... Tive mesmo de fazer um blogues e um
site para por as coisas estruturadas. Portanto um portfolio, acho que é mesmo muito importante.

Sim.

Professora: Entdo, e qual é a maior vantagem de utilizar o resto das ferramentas? Se é que ha

vantagens.

Aluna: Acho mesmo que o facto de podermos avangar o trabalho, antes de ir para a aula é muito
bom. Porque, por vezes ficamos sem saber como resolver algumas coisas e o trabalho ndo avanga.

Depois aparecemos com pouco trabalho na aula.... O Moodle foi mesmo importante para poder



desenvolver o trabalho extra, de forma mais orientada, fora das aulas. Achei que realmente ajudou
nesse sentido. O poder continuar o trabalho e prosseguir com o trabalho extra foi mesmo muito
importante. Em termos de producao de imagem e software, nao utilizei muito. Para lhe responder

a essa experiéncia terd mesmo que falar com uma pessoa que tenha explorado mais essa vertente.

Professora: Estou a falar estas ferramentas, existentes na Moodle, aplicadas ao ensino do desenho.
Porque normalmente toda gente diz, “Bem o desenho... mas o desenho nio tem nada haver é tio

dificil por as coisas online, é tao dificil ndo sei o qué, da tanto trabalho”

Aluna: Sim, mas quando uma pessoa tem trabalho para mostrar, quer mostra-lo. E ndo importa
que seja uma foto “ranhosa” é s6 para ter a ideia, se estd bem, se posso continuar. E bom ter um
sitio onde se possa partilhar e ter feedback. Pelo menos, quando fago alguma coisa e digo assim:
“Oh, isto esta giro.. bem, se calhar ndo estd, preciso de saber”. Acho que se fosse mais participado
pelos alunos e se os alunos realmente comentassem o trabalho dos colegas, seria mais informal.
E receber opinides sem ser do Professor também seria importante. Isso era giro de ver. Mas niao

aconteceu. E falta de hébito. Desculpe, estou-me a desviar da pergunta.
Professora: Qual a maior vantagem destas ferramentas?

Aluna: A maior vantagem é mesmo essa. A possibilidade de partilha. Partilha de trabalho,

permite-nos avangar nos nossos projetos antes de chegarmos a aula.

Professora: Com base nesta experiéncia que nds tivemos no Moodle, existe alguma sugestdo que

queira fazer? O que é que se pode melhorar no seu ponto de vista?

Aluna: O chat realmente acho que ia interessante ter assim, um fim-de-semana, um dia em que
as pessoas fossem mesmo todas para 1a e falassem sobre os trabalhos. Se calhar ia ser esquisito a
primeira vez, ia ficar tudo “ humm, néo sei o que é que hei-de dizer”, mas acho que isso era uma
experiéncia que eu gostava de ter. E mais... O férum para mim funcionou bastante bem. O que é
complicado é termos que “zipar” as pastas com as imagens. Nao é nos ziparmos, porque isso no
dé trabalho nenhum. E quando queremos ver as imagens dos outros. Por exemplo, no trabalho
da Raquel, quando fazia o download da pasta dela, tinha um pdf de cada imagem, como o meu
computador é muito lento, abrir imagem a imagem néo funcionava nada bem. Além que é muito
pouco intuitivo a maneira como vemos as imagens. Se soubéssemos realmente estruturar um
bocadinho melhor seria mais facil fazer download e mesmo para fazer o upload. E pronto, ndo me
lembro assim de mais nada. Acho que os recursos funcionaram bastante bem. Pelo menos para
mim. Fui aos links e foi interessante ver. Podiamos criar um tépico tipo: “se precisares de alguma
coisa pede aqui”. Isso era fixe. Era giro. E que as vezes as pessoas tém livros giros em casa e ndo
trazem. Por exemplo: ndo me aconteceu aqui mas... em Atelier tive a fazer um projeto pessoal, que
néo resultou em nada, mas pronto. Tive a desenhar com aquelas lupinhas de ilustracdo cientifica

e foi um colega que me emprestou.

Professora: Fica a sugestdo. Obrigada pela sua colaboragio.
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ENTREVISTA 8

Aluna: 26 anos.

2° ano: Artes Plasticas - Ramo Escultura. Realizada a 5 de maio de 2010

Professora: : No ambito do meu estudo de doutoramento, tenho observado comportamentos e a
atividade na sala de aula. Contudo, gostaria de forma mais precisa e clara quanto possivel que me
respondesse a este conjunto de perguntas que visam esclarecer o modo e frequéncia de utilizacdo

das ferramentas, aplicativos e suportes digitais utilizados na disciplina de desenho(3).
Aluna: Certo. Além dos tradicionais, ndo é? Tipo...vetoriais e tratamento de imagem?
Professora: Sim.

Professora: Neste projeto no projeto de desenho, nesta primeira ficha de trabalho, teve necessidade

de recorrer as ferramentas digitais?
Aluna: Sim.
Professora: E em que fase do trabalho é que utilizou?

Aluna: Acho que desde o inicio, comeceilogo a experimentar. Mas foi mais na fase de formalizagido

e simulacéo.
Professora: E o que ferramentas e softwares utilizou?
Aluna: Desenho vetorial e o tratamento de imagem.

Professora: Gostaria de explorar mais estas ferramentas mas inibe-se por falta de competéncias

técnicas? Isto é, de falta de formagdo?

Aluna: Talvez. Mas nio hd tempo para isso. Na disciplina de imagem digital estamos a fazer

exercicios de animag¢do mas nido com um objectivo. Era interessante a gente desenvolver por



exemplo 3D em animacio, para a apresentacdo de maquetas por exemplo. Gostava de investir

nisso.

Professora. Se tivesse maior dominio da Tecnologia Digital, se tivesse tido mais tempo para
trabalhar com estas ferramentas. Poderia ter resolvido de outra forma algumas falhas e

competéncias que teve na representagao?

Aluna: Além de conseguir uma simplificacdo, conhecer as ferramentas conseguimos humanizar.
Tem outra coisa que eu gosto muito nos meios digitais que é a tecla retroceder, anular, eliminar.

Porque se nos enganamos no suporte fisico temos de voltar a fazer tudo outra vez.

Professora: Se tivesse maior dominio destas ferramentas acha que teria conseguido desenvolver

melhor o seu projeto?

Aluna: Sim.

Professora: Acha que estas ferramentas podem ajuda-la a representar e a desenhar melhor?
Aluna: Penso que sim. E mais uma ferramenta, quanto mais aprendemos mais vantagens temos.

Professora: O facto de se usar e tecnologia, ferramentas e suportes digitais na disciplina de

desenho é bem aceite pelos professores de desenho?

Aluna: Deixe-me pensar nisso. Eu nao tive assim tantos professores de desenho. Penso que os da
recente geragao ja aceitam bastante bem. Mas s6 tive trés professores. Penso que sim, que nunca

fizeram obstdculo a isso.

Professora: Usa as ferramentas e suportes digitais da mesma maneira que utiliza as ferramentas e

os suportes tradicionais?

Aluna: Nao, nao. O trabalho tradicional, como é que hei-de dizer, o trabalho assim mais sujo,
mais direito, mais emocional. E a tal diferengas de humanizagio. Tem haver com aquele feeling da
espontaneidade. Enquanto com as ferramentas digitais ainda ndo conseguem fazer isso. Alias ja ha
instrumentos que podem fazer isso. Nao sei como é que se chama que ¢ uns que desenham agora

com os dedos a 3D. Uma tecnologia bastante avangada.

Professora: Os professores de desenho incentivam os alunos a utilizarem as ferramentas digitais

na disciplina?

Aluna: Néo ¢é incentivar, quando nos pedem para ter autonomia ja nos estdo a dizer que podemos

fazer qualquer coisa nao é?
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Professora: O uso de determinados suportes e ferramentas podem influenciar o desenvolvimento

do projeto? Isto ¢, o projeto é condicionado pelas opgdes que se fazem.

Aluna: Sim, como ja tinha falado disso. Tem haver também com o experimentar, com qual é se

consegue melhor resultado.

Professora: Acha que a criatividade pode ser afetada pelo uso de determinado meio? Isto é, uma
pessoa que use meios digitais tem um determinado tipo de criatividade distinta de quem usa as

tecnologias tradicionais?

Aluna: Nio. Sio diferentes. Tipo, criatividades diferentes. A criatividade é mesmo isso. E a

diferenga também.

Professora: De alguma forma, acha que o desenvolvimento do seu projeto foi condicionado pela

opg¢oes que foi fazendo quanto a determinado material e suporte?

Aluna: As matérias sdo sempre importantes assim como os suportes. Tudo isso faz parte. Basta

modificar um ponto, um instrumento até, matéria, suporte, para alterar tudo.
Professora: Sobre a nossa experiéncia do Moodle. O que é que achou desta experiéncia?

Aluna: Nova. Nunca tinha feito tal coisa. Acho que o problema do Moodle ¢ que ele ainda ndo tem,
como ¢é que hei-de dizer, uma estrutura simplificada, ndo é nada apelativo. Para ir ver o trabalho
dos meus colegas perdi muito tempo a descarregar. Imagine se fossemos para ai uns duzentos...
Perdemos a vontade. Se tivessem por exemplo os desenhos todos continuos, acho que... resultaria

melhor. Havia o contacto direto.

Professora: Das ferramentas do Moodle qual é que acha que utilizou? Aquela que acha que

funcionou melhor?

Aluna: O chat seria interessante se houve-se maior participacdo. Se houvesse mais partilha de
ideias. Naqueles dias em que por exemplo ndo falamos ha algum tempo com os professores e

precisamos de um incentivo ou que nos tirem uma duvida.

Professora: Quais as sugestdes para melhorar a utilizagdo do Moodle? O que é que acha que

deveria de mudar?
Aluna: A maneira de se visualizar os trabalhos dos colegas.
Professora: Acha importante o seu trabalho poder estar online?

Aluna: Sim. Porque os desenhos sdo exposi¢ao, para os tornar exposi¢ao convém termos o nosso



espag¢o para expor. Agora, vivemos numa aldeia global e o melhor é estar online e ter os nossos

trabalhos online.

Professora: Acha que a partilha dos trabalhos através desta plataforma contribuiu para o

desenvolvimento do processo?
Aluna: Sim partilhar é fundamenal. Seja em contacto direto com os nossos colegas ou distante.
Professora: No caso da experiéncia que teve no Moodle, isso aconteceu?

Aluna: Nao aconteceu muito, falando a verdade. Chegou a um ponto que comegou tudo a dispersar

e perder o incentivo de continuar. Até eu. Nem eu participei muito.

Professora: Se todos os professores utilizassem esta plataforma, acha que seria mais facil a partilha
de informagdo? E acha que era maior a adesdo e uma maior dinamica na participagdo dos alunos

e professores? Se todas as disciplinas tivessem aderido.

Aluna: Nio sei.

Professora: Acha que deveria ser obrigatorio o complemento do e-learning nas aulas?
Aluna: Acho que nada deva ser obrigatorio, mas sim de livre vontade.

Professora: Mudando a palavra obrigatério e reformulando a pergunta. Imagine que todos
professores colocavam online os conteudos da disciplina numa s6 plataforma em vez de ser

blogues espalhados.
Aluna: Pois nao sei...
Professora: A utilizagdo do chat teve alguma implicagdo pratica no seu trabalho?

Aluna: Teve. Depois de ter tido aquela conversa e ter trocado ideias, fez-se luz!!! E o trabalho

avan¢ou muito.

Professora: E o forum ? Os seu colegas participaram ou sugeriram coisas?
Aluna: Nao. Ndo, comentaram.

Professora: Acha que vocés se inibem de fazer sugestdes aos colegas?

Aluna: E. As vezes sim. Acho que sentem mais & vontade na intimidade, falarem do colega para

colega, do que estarem a exibir em publico.
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Professora: O que é que acha da importancia do haver um e-portefélio online?

Aluna: Como apresentagao do nosso trabalho, compactando e exibindo no seu total. Sim, é muito

importante.
Professora: Qual a maior vantagem de usarmos estas ferramentas, se é que hd vantagens?
Aluna: A livre divulgacao dos nossos trabalhos.

Professora: Acha que o facto de podermos falar sobre o trabalho, ajuda do ponto de vista da

argumentagao do discurso sobre o nosso proprio processo de trabalho?

Aluna: Uma discussio enriquece sempre o outro. E importante a confrontacio com o outro. As

criticas, ¢ muito importante.

Professora: Hum, hum. Com base nesta experiéncia, ha alguma coisa que queira sugerir?
Aluna: Ui, tanta coisa. Tenho tantas ideias.

Entdo vd. Aproveite agora.

Aluna: Nao sei. Tinha que fazer um desenho. O melhor era fazer um desenho. Seria giro
termos uma oficina de desenho. Com varios instrumentos e suportes, como por exemplo: mesas
graficas, mesas de luz, projetores. Até outros métodos de transferéncia, decalques. Ter na sala uns
computadores. Pois os alunos as vezes, ndo estdo com ideias, mas estio com vontade de fazer

qualquer coisa... ter um digitalizador, um scanner para fazerem Era muito pratico.

Professora: Obrigada.



ENTREVISTA 9

Aluno: 20 anos.

2° ano: Artes Plasticas - Ramo Multimédiaa. Realizada a 5 de maio de 2010

Professora: No ambito do meu estudo de doutoramento, tenho observado comportamentos e a
atividade na sala de aula. Contudo, gostaria de forma mais precisa e clara quanto possivel que me
respondesse a este conjunto de perguntas que visam esclarecer o modo e frequéncia de utilizagdo

das ferramentas, aplicativos e suportes digitais utilizados na disciplina de desenho(3).

Existiram trés fases de trabalho distintas, que implicaram de acordo com as necessidades
intrinsecas, determinados modos e sistemas de representagio e consequentemente com suportes,

materiais riscadores, op¢oes graficas obedecendo e enquadradas numa metodologia de projeto.

Durante a ficha de trabalho “O desenho como pratica instrumental  Projeto/Processo” teve

necessidade de recorrer as ferramentas digitais para realizar o exercicio ?

Aluna: Sim. Tive. Na fase final e na fase da simulagio para construir o espago em 3D.

Professora: Gostaria de explorar mais estas ferramentas mas inibe-se por falta de competéncias

técnicas?

Aluna: Sim. Mas nao temos tempo. E ndo é nas aulas de desenho que aprendemos.

Professora: Se tivesse maior dominio da Tecnologia Digital, se tivesse tido mais tempo para
trabalhar com estas ferramentas. Poderia ter resolvido de outra forma algumas falhas e

competéncias que teve na representacao?

Aluna: Se calhar sim.

Professora: O uso das tecnologias digitais, este tipo de ferramentas e suportes, na disciplina de

desenho, é bem aceite pelos professores?

Aluna: Acho que nio. A maior parte dos professores nao fala em digital.
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Professora: Usa as ferramentas e suportes digitais da mesma maneira que utiliza, os outros tipos
de suportes tradicionais? Isto é, quando por exemplo, pensa num projeto pde pensa tanto em usar

um papel e uma caneta como em usar o computador?

Aluna: Ndo. Nem pensar.

Professora: Qual a sua opinido sobre o incentivo, por parte dos professores ao uso das ferramentas

digitais na disciplina de desenho?

Aluna: Nenhuma. Também acho que ndo sabem por isso ndo incentivam.

Professora: O uso de determinadas ferramentas e suportes podem influenciar o desenvolvimento

do projeto?

Aluna: Sim, acredito que sim.

Professora: O préprio processo criativo pode ser alterado de acordo com a tecnologia que estd a

utilizar?

Aluna: Nio ¢é preciso ser tecnologia, por vezes basta mudar o suporte.

Professora: De alguma forma o desenvolvimento do seu projeto de desenho, foi condicionado

pelas opgdes que fez quanto ao uso de determinado material ou suporte?

Aluna: Sim. O ter mudado de escala foi importante para comecar a ter outra nogao do espago.

Professora: Como sabe o meu trabalho de estudo tinha dois momentos. O primeiro momento
observar as praticas e opgdes na sala de aula, e um outro, em que ampliamos a sala de aula para a

rede usando para isso a plataforma Moodle.

O que é que achou desta experiéncia?

Aluna: Néo tenho opinido. Nunca fui 1a.

Professora: Entdo ndo tem muito a dizer sobre a experiéncia, tem ideia do que sdo os e-portefolios?

Aluna: Portfolios? Sim. Bem isso seria muito bem. Toda a gente podia ver o meu trabalho, e eu o

dos outros, claro.

Professora: Obrigada.



ENTREVISTA 10

Codigo da entrevista: [Professor A]

Entrevista realizada a um Docente da SOD no dia 11 de Maio de 2010

Silvia Simdes (SS): Ao longo desta conversa, gostaria de ouvir a tua opinido sobre a experiéncia
realizada com a tua turma. E reflectir contigo sobre o uso das ferramentas digitais como um
instrumento do desenho e também saber até que ponto poderemos incorporar as TIC no ensino

do desenho.

Professor A: Estd bem.

S8S: O estudo de caso que realizei com a tua turma serviu para apontarmos alguns caminhos,
visto até a data nunca se ter utilizado a Moodle com a intenc¢éo de alargar o espago da sala para a
rede. Serviu para experimentarmos, para ver como funcionava, ou como poderia vir a funcionar
se entretanto pensassemos nisso como uma alternativa, um complemento ao ensino da nossa
faculdade. Como o estudo que realizei foi com uma turma da tua responsabilidade, queria ouvir-

te falar um bocadinho sobre essa experiéncia.

Professor A: Ok.

SS: Para além de te ouvir falar da experiéncia com a turma de Desenho III, gostaria que falasses
também da tua pratica como artista plastica. S e utilizas algum meio digital ou ferramentas. Até
porque como trabalhas com impressao, com a ideia de modulo, da repetigdo seria interessante

saber até que ponto incorporas no teu trabalho estas tecnologias.

Professor A: Sim.

SS: Em relagdo as ferramentas digitais, o que se verificou e posso-te dar este dado, mas tu tens
consciéncia disso; é que os alunos ndo utilizam o digital como instrumento de desenho. Utilizam
como dispositivos de recolha de imagens numa primeira fase, com as fotografias, com os videos.
Mas depois nao usam por exemplo os softwares de computador nem para manipular, nem para

tratar, nem para desenhar. Alguns mais tarde utilizam para a parte da simula¢éo, com o 3D...
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Professor A: Bem, isso tem haver com a forma como essas ferramentas sdo introduzidas. Se tu
pensares no contexto das unidades curriculares de desenho, néo existe propriamente um espago
em que eles possam aplicar desde cedo essas mesmas ferramentas. Portanto, mesmo que seja
no final de um ciclo, num contexto de uma unidade curricular de desenho, eles vao utilizar
exatamente as metodologias que foram sendo adoptadas desde que entraram nesta faculdade. Se
essas metodologias s3o o esquisso, 0 esbo¢o, a recolha documental feita com base em fotografias
ou fotocdpias, ou filmes, ou o que quer seja, é isso que vao continuar a fazer. Se eles facilmente
podem imprimir essas mesmas imagens e desenhar diretamente sobre elas, provavelmente nem
vao pensar, nem vao comegar a fazé-lo de outra maneira. Provavelmente com outras unidades
curriculares em que seja necessario utilizarem essas ferramentas eles apercebam-se do potencial

das mesmas e podem querer aplicar.

Parece-me também, ao nivel da resposta para o tipo de trabalho que eles desenvolvem noutras
unidades curriculares, essas competéncias ao nivel das ferramentas digitais ndo sdo tdo exigentes.
A experiéncia que eu tenho por exemplo, do contacto com alunos de Arquitectura é que sdo
alunos que de facto tém um horizonte instrumental muito diferente do nosso. Inclusive alunos
que eu recebi de estagio sdo o oposto. Os alunos de estagio, que vém fazer um projeto comigo s6
utilizam ferramentas digitais. E quando se lhe avaria o computador ele fica atrapalhadissimo...
Nota-se que o0 “manual” nio ¢ a forma natural de ele pensar o projeto. No nosso caso nio. E a
disponibilidade de papel, o fazer logo de uma forma relativamente abreviada. O fazer, executar
que resulta e resolve o problema. Portanto é assim que eles fazem. Os nossos alunos estdo
habituados exatamente a essa hiper disponibilidade do papel e dessas metodologias todas que eles
vao de um modo mais o menos intuitivo desenvolvendo. Essas ferramentas, as digitais nao sendo
introduzidas curricularmente, ndo sendo obrigatérias penso eu a outras unidades curriculares....
Desconheco o que é que se passa ao nivel do Design de Comunicagio, se me perguntares nao sei
quais sdo os programas que eles utilizam, ndo sei o que é que eles utilizam ao nivel de imagem

digital.

SS: Desculpa. Existe uma disciplina de primeiro ano, obrigatéria a todos os alunos, que é
introdugdo aos meios digitais. Ndo s6 aprendem softwares de manipulagdo de imagem fixa e
animada, como também de construcio e concepgdo de imagem. E existe também a metodologia

de projeto aplicada 4 unidade curricular...

Professor A: Mas provavelmente aparece isolada e portanto eles ndo tém a capacidade de trazer

os conteudos para outras areas.

SS: O que também me parece, ndo sei se estas de acordo comigo é: eles de facto tém essa introdugéo,
e depois ha alguns alunos que desenvolvem por via do ramo que escolheram, que ¢ Multimédia, e
os outros esquecem. E nés enquanto docentes ndo os incentivamos a usar. Outra questdo ¢ o facto
de eles terem uma carga horaria muito reduzida no desenho. Poucas horas de experimentagéo e

aproveitarem muito essas aulas para utilizarem outro tipo de suportes ...



Sim. A experiéncia que eu tenho dos alunos, em todas as dreas que lecciono é a fuga aos meios
digitais. Portanto, eles quando escolhem unidades curriculares, procuram exatamente essas dreas
porque lhes permite trabalhar em contacto com materiais, com processos... E uma outra forma
de pensar que ndo é a dos meios digitais. Existe uma necessidade de trabalhar nao propriamente
com o computador, mas com processos que acabam por ser digamos muito constantes, muito
permanentes, muito tradicionais, muito simples que nao necessitam de qualquer tipo de mediacéo.
Eles querem é mesmo fazer uma aplicagdo a processos, a processos de produgdo de desenho mais

rudimentares.

SS: Nao achas que se nods docentes, tentdssemos de alguma forma incorporar esse tipo de
ferramentas, se conseguiria nalguns casos obter melhores resultados. Parece-me que um aluno
que tenha uma boa base de desenho ao nivel da representagao, que tem o dominio das ferramentas
incorporard este aquele instrumento com maior facilidade, no entanto para aqueles que nio tém
essas competéncias tdo desenvolvidas poderiam ter melhores resultados se incorporassem essas
ferramentas. Por exemplo, o facto de eles conseguirem transformar o espago deles proprios em
3D, permite-lhes visualizar melhor o espago. O manipular e transformar imagens fotograficas em
desenhos, amplia-lhes as fontes de trabalho dando as imagens maior credibilidade e qualidade.
Nao achas que devia haver um espago no desenho em que essas ferramentas deveriam fazer parte,

como qualquer outra ferramenta, como qualquer outro instrumento?

Professor A: Eu nio sei é se vai haver...O problema é uma questdo de espago ndo é. De espaco
temporal, para poder fazer tudo isso. Se isso poderia..melhorar.. Eu ndo tenho qualquer davida
que qualquer ferramenta acaba por ser, sobretudo estas como as digitais, uma mais valia.
Resolvem imensos problemas e permitem de facto a alunos que tém mais dificuldade, rapidamente
perceberem como é que hio-de construir um determinado objeto, representd-lo, etc. Acho que

sim. Isso digamos resolve.

A questdo é até que ponto essas ferramentas sdo suficientemente simples de se conseguir dominar.
Paraeles poderemaplicar aos seus projeto de uma forma que seja criativae que ndo seja propriamente
de uma forma demasiado reprodutiva e digamos muito condicionada, pelo proprio facto de serem
ferramentas digitais. A ferramenta digital tem uma série de utilidades que retiram um pouco essa
margem de uma certa experimentagéo. Por outro lado, o controlo que estas ferramentas prevéem,
pode ser positivo. Acho que sim, poderia ser util. Pessoalmente nao te sei dizer em termos de
primeiro ano o que ¢ que esta a ser feito neste momento, para ver até que ponto hé esse espago.
Eu ndo sei até que ponto também ndo deveria ser pensado ndo propriamente isoladamente no
desenho, mas talvez como essas ferramentas que acabam por ser transversais e possam, podem
ser utilizadas em varias unidades curriculares. Por exemplo, sistemas de representagdo, com
esses mesmos programas, nessa mesma unidade curricular. Porque pessoalmente, aquilo que eu
identifico nos alunos é que eles precisam de muito espago de contacto, com os meios do desenho,
todos os meios do desenho. E precisam mesmo de muito tempo para eles proprios comecarem a

digerir a relagdo com o desenho, com a folha, com os materiais... Entre a representagdo e o que
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véem. Portanto, é uma questdo de encontrar um equilibrio, ndo substituindo uma coisa a outra.

Alias, aquilo que eu notei relativamente aos alunos desse terceiro ano, é que por vezes eles sdo tdo
imaturos na sua relagdo com essas ferramentas que as ferramentas apenas criam mais ruido. Ou
seja, acabam por reproduzir, reproduzir, reproduzir e nio utilizar a ferramenta no seu potencial
maximo. Portanto, nao tém o dominio. Nao percebem como é que hdo-de fazer aquilo, ndo sabem
como ¢ que se hdo-de adaptar a proposta do projeto propriamente dito. Acabam por criar situagdes

muito redundantes, muito pouco criativas.
SS: Em relagdo ao teu trabalho de atelier, utilizas este tipo de ferramentas ou meio?

Professor A: S6 utilizo para a produgdo de fotolitos. Ou seja, como trabalho com imagens
fotograficas, que tem origem em vdrias fontes: video e imagem fotografica. S6 utilizo para produzir

os fotolitos, com mais nenhum outro fim.

SS: Regressando de novo ao estudo de caso, mas com a inteng¢do de falar sobre a componente
online ao servico das unidades curriculares como o desenho. Como sabes a Universidade do
Porto tem uma politica de incentivo a utilizacdo destas tecnologias ao servi¢o do ensino, com a

universidade digital.

Em relagdo a nossa faculdade, pelo levantamento que fiz, a maioria das U.C. que utilizam estas
tecnologias fazem-no como repositério. Isto ¢, a ideia do ensino colaborativo, da partilha,
contributo por parte de todos os participantes no ensino estudantes e docentes, ainda nio esta
implementado. Existe apenas uma disciplina que usa estas plataformas no sentido do ensino
colaborativo. Achas que é importante para o ensino artistico este tipo de ferramentas serem
incorporadas? Porque o ensino artistico ao contrario daquilo que se possa pensar, eu pelo menos
tenho esta opinido de que o ensino artistico vive muito dos estudantes. Isto ¢, nds trabalhamos
muito para o estudante. O estudante como individuo, cada estudante ¢ ele autor de um projeto,

de uma ideia ndo é. Enquanto Professores somos muito solicitados a trabalhar para o individuo

Professor A: A minha, leitura relativamente a relacao do estudante com o espago da FBAUP no
sentido da sua relagdo ser activa, ser criativa, ser inovadora; depende muito de uma relagio fisica
de permanéncia nesse mesmo espago. E quando eu digo isso, digo que claro, a relagdo entre o
estudante ndo se estabelece apenas com o docente, estabelece-se nesse ambiente de partilha, que
¢ ocupado pelos colegas. E é ocupado pelos colegas da prépria turma, como pelos os outros. E
portanto o atelier, esse sim, esse ¢ o centro nevralgico. E de facto ai que se pode fazer a diferenca. E
na comunica¢ao que existe entre o que se passa, do que se trata, do que se traz de fora para dentro
que acho que ensino e aprendizagem realmente criativo, realmente inovador, realmente 1til para o
estudante. As plataformas que permitem o ensino a distancia, claro que eu nio sei qual é a relagdo
que esses mesmos alunos vdo manter no futuro com essas mesmas plataformas, mas ainda tém

dificuldade parece-me, de competir com esse mesmo espago.



SS: Estou de acordo contigo. Acho fundamental, as quatro paredes, como eu costumo dizer.
Estar no atelier a trabalhar, a conviver. E um espaco de grande utilidade na nossa formagio e que
infelizmente mais tarde na vida profissional desaparece. Falo da minha experiéncia de atelier onde

trabalho sozinha.

Essa troca, essa partilha acontece de facto de uma forma muito rica dentro do seio da faculdade.
No entanto eu ndo acredito que uma coisa possa substitui a outra. Acho que nem faria sentido. A
questdo é perceber se de facto existe espago, ndo para competir no sentido de substituicdo, mas se

existe uma mais valia na integragdo destas ferramentas nos nossos métodos pedagdgicos.

Professor A: O que eu reparo é que essas plataformas tém uma utilidade relativa. Digamos que
elas estendem esse mesmo espaco, mas nunca substituem esse espago. Um aluno que durante
a unidade curricular de Desenho III, teve acesso a essas plataformas é para comunicar fazem-
no de forma relativamente reduzida. Porque por vezes contribuem, outras vezes nao. Por vezes
fazem-no de uma forma bastante abreviada, superficial e inconsequente e é muito dificil fazer
essa transicdo para uma certa, vamos dizer um maior empenho, uma maior seriedade na forma
como as coisas acontecem no atelier, para esse mesmo espaco. Essa partilha ¢ feita mais no sentido
de uma informa¢ao complementar, de eles irem-se apercebendo do que é que se estd passando.
Pode por vezes haver uma certa redundancia entre os dois espa¢os. Vai complementando vai
fazendo uma transposi¢do desse espago de atelier para um espago mais privado. Nesse sentido
tém essa utilidade. Depende muito do modo como o grupo encara essa cooperagao. Porque essas
plataformas existem no sentido do grupo. Dependendo um pouco da disponibilidade do préprio
interesse por essas ferramentas, o grupo pode ter algum tipo de coesido poderio ter resultados se
eles encararem esse prolongamento como sendo ttil a sua atividade na aula. Portanto, isso estando
assegurado, acho que sim, acontece. Agora efectivamente o que se tem passado e dado de facto a
enorme disponibilidade de informacéo, em geral, os alunos utilizam as plataformas para ir buscar

uma primeira informacéo e depois prosseguem..

SS: Sim, ndo acontece de forma espontinea. Deverd haver uma politica de incorporar estas
ferramentas nas préticas pedagdgicas. A sua gestdo, devera ser pensada de acordo com os interesses

do estudo dos contetidos programaticos, afim de se obter melhor resultados.
Professor A: Pois. Eu diria, pode ser bom, de uma forma sistemdtica.
SS: Sistematico. Exatamente.

Professor A: Se for obrigatorio. Se tiverem conscientes que de facto isso é uma componente da sua

avaliacdo. E uma componente da sua participagdo naquela unidade curricular, pode funcionar.

Neste momento com estudantes de vérias proveniéncias mesmo no espago da aula, existe um certo

estilhagar da relagdo do grupo. E claro que ao nivel das unidades curriculares obrigatérias, de que
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o caso Desenho III, ndo se nota. Neste anos existem grupos relativamente coeso, proximos.

SS: Sim. As faixas etdrias sdo proximas e os interesses também sdo proximos.

Professor A: Exatamente. Digamos que ainda seguem as propostas a risca. Por outro lado, em
UC optativas, tenho reparado que o grupo que constitui as turma nem sempre sdo da mesma
idade e origem e por isso talvez haja uma maior dificuldade em conseguir associar o grupo a essas

mesmas estratégias colaborativas como plataformas digitais.

Se tu tiveres um grupo de Desenho III, eles tém um programa muito rigido, sabem que na semana
tal tem que fazer aquilo. Sabem o que tém que fazer e quando tém que fazer. Hd como uma espécie
de guido em que estdo todos iguaizinhos. Se um diverge mais, ou interessa-se por este ou aquele
assunto o colega apercebe-se que também pode pegar naquele elemento e desenvolver trabalho,

partilham-se coisas, interessantes, fontes, etc.

Num grupo, de uma unidade curricular muito mais heterogénea, em que tens um aluno
potencialmente de um segundo ano ou de um primeiro, com um grau de maturidade, experiéncia
e prética artistica muito diferentes de um aluno de quarto ano. Néo sei se ¢ tdo facil criares ai
comunicagdo entre esse mesmo grupo? E o papel que cada um deles tém nisso? Porque essas

plataformas vivem muito dessa partilha.

SS: Existe sempre o assunto e a matéria que estdo a estudar. A experiéncia de cada um, pode ser

um factor de incentivo a partilha e tornar o grupo de trabalho ainda mais enriquecedor.

Professor A: Eu estou a dizer, numa aula normal, tu tanto tens um modelo de transmissido. Que
é isso que os alunos procuram. Porque para todos os efeitos, essa relagdo de transmissdo de um
determinado saber é, ndo é substituivel por toda esta quantidade de videos. Eles querem ter o
professor, o técnico, o colega, o convidado. Eles querem ter aquela pessoa e segui-la cuidadosamente.
Uma relagdo com o mestre. Inclusive, uma das coisas que eu noto é a dependéncia, a necessidade
de acompanhamento. Fala-se na autonomia do aluno, mas o que eu noto é que é uma necessidade
extrema de ser acompanhado, de ser guiado, de ter sempre alguém ali ao lado para lhe dar uma
serie de indicagdes. Por vezes, simples repeti¢oes de rotinas como se precisassem de uma espécie
de conforto. Existe essa relagio de acompanhamento e de transmissdo de saber que o aluno
pretende. E para além disso, paralelamente, depois existe de facto uma necessidade de partilha
com os colegas, da transmissdo de determinado tipo de ideias, de conceitos que eles estdo a
desenvolver e que tentam partilhar. Até para os tornar mais conscientes e os tornar mais maturos

na forma como comunicam, como questionam.

SS: Como pensam.

Professor A: Como pensam, como criticam, como posicionam o seu trabalho relativamente aos

seus pares. Portanto, esses formatos existem, existem metodologias, métodos que se adoptam para



se resolver um determinado problema. Acontece nesse espaco como podera acontecer noutro
espago porque esta sempre a acontecer. No caso das plataformas, elas poderiam permitir que os
descarreguem informacio, dados de coisas que queiram partilhar com os colegas. Mas ¢ preciso
ver que muitas das vezes e os alunos nao sao assim “generosos” Tem o seu espago privado e ha
certas coisas que eles querem preservar para si. E portanto nédo estdo propriamente interessados

em partilhar.

Mas concordo plenamente com a ideia de que as plataformas sio um complemento. Podem ter

uma certa redundancia, mas, no meio daquilo tudo pode surgir uma determinada ideia.

S8S: O que eu acho é que além da partilha, de abrir os processos de trabalho a turma, obriga a uma
sistematizac¢do no trabalho. Assim como pelo facto de teres de colocar online, s6 por esse motivo
quanto mais ndo seja, obriga-te a ter uma posi¢do em relagio ao trabalho desenvolvido. Organiza-

te, se é que me faco entender...

Professor A: Pois. Depende um bocado. Porque, por exemplo, eu cada vez mais tendo programar.
Cada vez mais tendo a programar e a tornar muito claro para o aluno quais sio os momentos em

que ele vai apresentar, questionar, discutir o trabalho de um colega, por exemplo.

E devo dizer que depois desse projeto de Desenho III, houve o desenvolvimento de uma proposta,
em que eu comecar a criar um sistema muito mais coletivo. Criei situagdes em que tinhamos, por
exemplo, dois alunos a apresentar e um outro a intervir. Dois a analisar e a questionar o trabalho
de um colega. Fiz isso para tentar exatamente tentar criar algum tipo de coesio e sobretudo para
se comunicar muito mais o que é que se estava a passar com o grupo, em vez daqueles percursos
um pouco mais unidireccionais. E esse modelo do programa funciona muito bem numa turma de
Desenho III. Mas mesmo assim, provocar essas situagdes de uma certa, de uma certa programacao,

como tu dizes e muito bem.

S§S: Uma das coisas que me parece da experiéncia que eu tenho...

Professor A: Ah, por acaso queria falar noutra coisa que entretanto me lembrei, peco desculpa.

SS: Diz, diz.

Professor A: Por causa do coletivo. A verdade é que nesse sentido mais colaborativo ou de maior
partilha, no desenho de projeto por exemplo, os alunos pelo facto de terem acesso as tarefas dos
outros colegas, que entretanto iam disponibilizando na plataforma, incentiva a utilizarem novos
processos e formas de trabalhar. Essa percep¢do que eles tém, quando tém as plataformas, quando
depois vao para a aula e apercebem-se de que o colega esta a fazer isso, quando o Professor cria um
momento em que diz assim: “agora vamos olhar para esta turma por exemplo, e vamos ver quem
¢ que estd a trabalhar de modos idénticos” e eles apercebem-se logo das identidades e comegam

a trabalhar. Face a essas conclusoes todas, uma das coisas que eu comecei a fazer também foi
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comegar a criar dentro de algumas, dentro de alguns exercicios, o trabalho em grupo.

Entdo eu comecei ter, de facto, véarias propostas de trabalho em grupo. Aquilo cria atritos em

algumas situacdes mas resolve uma série de situagdes.

SS: Sim, isso ja tinha proposto. Agruparmos algumas tarefas para serem desenvolvidas em grupo.

Acelera o processo e obriga a discutir e apurar ideias.

Professor A: Questdes, acelera a producao e complementa. Isto aconteceu no Desenho III. Eu
percebo que isso possa acontecer, percebe-se a funcionar. Trazer do coletivo é muito util para o

desenvolvimento de alguns exercicios, porque desenvolve a complementaridade de saberes.

SS: E aproxima-os de uma realidade mais semelhante das que vao encontrar no mercado de
trabalho. Porque a nossa missao é dar instrumentos para as pessoas para trabalharem...terem

uma profissao.

Professor A: Sim, sim. Eles desenvolvem imensas competéncias. Comunicacionais, de

apresentacéo, por exemplo... Quem fala, como fala, quando fala. Gerir conflitos, sim sem duvida.

8S: E muito importante. Outro dos factores que por vezes camufla estes processos do
desenvolvimento de uma ideia 4 a proximidade entre a pratica e a reflexdo. Nds estamos numa
espécie de processo quase continuo. Nos fazemos e pensamos, pensamos e fazemos. Muitas das
vezes esse trabalho ndo é visivel. Sistematizar esse raciocinio o formalizar por palavras, sem ser

por imagens também é uma competéncia importante

Professor A: Sim. Mas eles fazem muito o exercicio. Num exercicio coletivo, e ai as plataformas
sdo muito interessantes. Devo dizer que para estas plataformas funcionarem, exige um enorme
suporte também para o docente também para ele poder, enfim, agilizar isso tudo. Mas a parte

disso. Por exemplo, hda muito material que entretanto é criado.
SS: E que vai ficando em repositdrio e organizado.

Professor A: Sim, claro. Por exemplo, quando eu fiz uma serie de exercicios coletivos, eu tive
resultados absolutamente surpreendentes e excepcionais. Do ponto de vista da apresentagdo
resultou muitissimo bem. Porque comunicam individualmente, mas tém de ter uma apresentagéo
feita com um determinado tipo de imagens, a tal sintese, a tal formulagao, o tal conceito, que eles

conseguem apurar colectivamente. E obtive resultados absolutamente surpreendentes.

Outra coisa que eu acho que ¢ muito interessante nesse tal novo modelo de ensino, é que nds
temos alunos com origens muito diferentes. Portanto, eu recebo alunos de arquitectura, alunos
de letras, alunos que vém fazer unidades curriculares que sdo extraordinarias. E eles integram-

se muitissimo bem, e funcionam muito bem dentro destes grupos. De facto, os resultados sdo



surpreendentes, sdo muito digamos até com um caracter muito profissional.
SS: H4 um discurso, ha uma reflexdo sobre a pratica. Clarificagdo dos processos...

Professor A: Sim. E tudo isto produz documentos. E esses documentos depois de facto, nos temos
uma enorme dificuldade em geri-los e a meter nos blogues, aqui e acold. Nao ha tempo para tudo.

Muito simplesmente.

SS: Nao deveriamos centrar tudo no professor. Isso é uma coisa que podiam ser eles a fazer.
Conforme iam desenvolvendo trabalho iam colocando na plataforma. Alids como foi feito em
Desenho III e que resultou. Eu acho em relagdo aos blogues, deixa-me s fazer um paréntesis,
dispersam a informagao. Deveria haver um s¢ sitio, que pode ser este, ou pode ser outro qualquer,
ndo interessa. Mas que organize todos os Professores, todas as disciplinas; tedrico-praticas
e tedricas. Acho que essa centralizagdo de informacio refor¢a a ideia do coletivo, mesmo nas

questodes de ensino.

Professor A: Perfeitamente de acordo. Mas ndo vou ter aqui nenhum tipo de ambi¢des nesse
sentido. O que me parece é que de facto essas plataformas deviam funcionar mas tém uma carga
de trabalho relativamente grande. Repara por exemplo, sdo trés turmas, tens trés turmas, da uma
media de trinta alunos. Esses trinta alunos convertem-se em quantos trabalhos? E uma questio
de fazer a conta. Depois acompanhar na aula, na net é muito mais trabalho. E depois confesso que

nao domino as plataformas pessoalmente ndo tenho disponibilidade para ir para a reitoria.

SS: Obrigada, pela tua disponibilidade.
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ENTREVISTA 11

Cédigo da entrevista: [Professor B]

Entrevista realizada a um Docente da SOD no dia 15 de Abril de 2011

Silvia Simées (SS): Sei que tu foste um dos Professores responsaveis pela incorporagao de blogues
no contexto das unidades curriculares de Desenho. Porque é que sentiste essa necessidade de

recorrer aos blogues?

Professor B: Pela falta de uma reprografia aqui na faculdade. Nao tinhamos maneira de passar
a informagdo aos aluno: programas, fichas de trabalho, etc. E o blogues é uma maneira muito

pratica e facil de fazer.

SS: Na altura existia uma plataforma que era o Webct Vista. Nao era?

Professor B: Era.

SS: Estamos a falar de que ano?

Professor B: O Webct Vista, ndo me recordo bem, mas foi para ai em 2005, 2006.

Exato. Em 2005 ainda fui eu a uma sessdo de esclarecimento na reitoria, mas depois deixei.

Entretanto comegaram a utilizar outra plataforma...
SS: Nem sequer puseste a hipdtese de usar esse tipo de plataformas?

Professor B: Nao. Mas existem duas diferencas na maneira como utilizei os blogues. Ou seja,
na altura comecei a utilizar o blogues nas disciplinas da licenciatura e na disciplina de mestrado
em Desenho e Performatividade. Na licenciatura, o blogues era muito mais direcionadoportanto
tinha a func¢io de repositorio. Servia como plataforma para a transferéncia da informagéo para os
alunos. No caso do Desenho e Performatividade, ja servia aqui como uma plataforma de partilha,

ja era mais bidireccional, ja implicava uma logica de comentar, principalmente ao nivel daquilo



que era os workshops e os semindrios produziam. Portanto, a ideia do blogues em Desenho e
Performatividade tinha duas fungdes: servia com repositorio; onde tinham a informagéo relativa
ao programa e aos documentos que nds utilizdvamos nas aulas e tinham a parte do workshop,
onde eles estava a informacdo sobre o que é que iriamos fazer naquele dia. Qual a bibliografia,
o que irfamos discutir nos casos de estudo, o trabalho pratico. Era lhes dada uma data, que eu
publicava no blogues juntamente com um pequeno texto de apresentagdo. Este material servia
como base para a discussdao no semindrio. Permitia por um lado envolver o trabalho deles,
envolver a bibliografia, outros caso de estudo, sem estar a lidar com isto, com coisas separadas.

Como um todo.

Acho que houve uma grande receptividade a este modelo. Permitia-lhes cruzar informagéo. Ou
seja, viam que apesar de tudo dava-lhes tempo para que o trabalho realizado no workshop pudesse
ser organizado com mais calma em casa. Assim sendo, conseguiam ter melhores resultados, mais

matéria e informacao para discutir.

Ainda experimentei fazer uma coisa semelhante na licenciatura, com Desenho 1 principalmente,
ao nivel do trabalho complementar. Porque é uma parte do trabalho que nos escapa. Nao

acompanhamos.

Portanto, eu tinha com eles um acordo. Eles iam pondo o trabalho complementar, e nos famos
comentando e procurando fazer aquilo que chamamos de uma avaliagdo diagndstico. Tipo: “olha,
isto ndo esta bem”, “vai por aqui, ndo vas por ali’; etc. S6 que ndo deu, porque muitos deles no

primeiro ano tém isto ainda muito “ferrugento” Nio conseguiram dar conta do recado.
Apesar de eu saber na altura que, em...ndo era em imagem digital, era...
SS: Introdugédo aos Meios Digitais.

Professor B: Em Introdugdo aos Meios Digitais, eles estavam a comegar a criar um blogues e ndo

sei que mais...

SS: Eles trabalham com o Moodle, e depois fazem uma pagina web onde criam um portfélio

digital.

Professor B: Exato. Mas quando eu comecei com o primeiro ano ainda estavam muito ferrugentos.

Portanto, ndo tive a adesdo e a apercebi-me que néo valia a pena estar a insistir.

SS: Eu acho que era deveria ser logo a partir do primeiro ano que se deveria incorporar as
plataformas colaborativas. Aproveitar esta energia que existe no primeiro ano para instalar habitos

de partilha, discussdo, etc. Mas para isso deveria haver uma politica comum.

Professor B: E muito importante que todos os alunos possam ter um Portfolio, que permita o
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Professor saber o que é que eles estdo a fazer noutras disciplinas.

S§S: Sim. Isso era uma coisa que para isso acontecer nds temos que mais uma vez dizer a Reitoria
que as disciplinas ndo podem ser estanques. Porque sei, que em alguns professores nao dao

permissao para consultar a disciplina.

Professor B: Deveria haver uma pasta partilhada no Moodle, um portfolio.

A que toda a gente tivesse acesso.

SS: Por isso, no inicio, os blogues apareceram como uma necessidade. Que foi o de substituir
o repositério que antes era analdgico, suporte papel, por um suporte digital. Mas entretanto,
continuaste a desenvolver algumas estratégias, que ja passavam pelo uso dos blogues mais como

uma plataforma de discussio e partilha incentivado mecanismo de feedback.

Professor B: Exato. Eu acho que o blogues é uma situagdo com a qual a fung¢do é que seguiu a
forma. Porque o facto de permitir, o comentario, que aparentemente é simples mas permite criar
com tempo de forma reflectida ajuda 4 discussdo. O chat, ao contrario obriga-nos a ser muito
rapidos. Para esclarecimento de uma ddvida funciona bem, mas para um problema como o do
desenho, que implica as vezes ter 14 as imagens e apresentar outras imagens, o blogues pareceu-

me a melhor solucio.

Aquilo que aconteceu por exemplo com Desenho e Performatividade, ja ndo me recordo se foi em
2008/ 2009, em que tive poucos alunos, é que se produziram trabalhos mesmo muito relevantes e
que valeu a pena comegar a discuti-los. Eles colocavam o trabalho no blogues, com um pequeno
texto a comentar esse trabalho e eu depois adicionava o meu comentario. E depois a ideia era de
facto que isto fosse criando uma rede de comentarios que poderiam ser muito ttil para os alunos,

até na orientacéo do seu trabalho de investigagdo. Acho que funcionou bem.

Agora, também implica uma certa disciplina. Implica alguma sistematizagao na maneira como esta
informagdo ¢é tratada, mas que se consegue com a criagdo de habitos de trabalho. A informacéo

tem de ser actualizada com alguma regularidade.

SS: Sim, a regularidade é fundamental até para manter o blogues “vivo”

Professor B: Pois.

SS: O que acontece, principalmente nos cursos mais avancados de que é exemplo o mestrado é que
os alunos quando véem as aulas, querem muito aproveitar a relagio com o Professor, uma relagdo
muito tutorial com base numa discussio ja muito especifica. O que eu acho é que no caso dos
foruns, que é no fundo como tu sabes, os blogues, a ideia de discussao enriquece depois essa vinda

a sala de aulas, ja vém mais elucidados mais informados.



Professor B: Pois. E ndo é preciso estar a repetir a informa¢ao novamente para todos.
SS: Sim. Exato.

Professor B: Pelo menos este repositorio que o blogues tinha dos trabalhos que eram realizados

permitia, permitia isso.

SS: Qual é a tua opinido em relagdo a usabilidade dos blogues, corresponde neste caso as
necessidades que tu tens vindo a sentir? Corresponde aquilo que tu esperas de um tipo de

ferramentas destas no apoio as aulas?

Professor B: Quer dizer, tém muitas limitagdes. Também néo as sei usar com toda a profundidade
que por vezes ¢ necessaria. Também tém muito haver com as limitagdes do préprio blogues.
Particularmente, quando se ensina desenho, muita da informagdo que é matéria do estudo estd

ainda a ser realizada, em processo.

E apesar de tudo, eu creio que com o Moodle, com os blogues ou qualquer outra plataforma, nds
lidamos com os produtos finais, e partir dai é que comentamos. Portanto acho que as principais
limitacdes sdo essas. E o facto de serem plataformas centradas no produto final. A nio ser que o
aluno tivesse uma cdmara acoplada ao trabalho, enquanto ele estd a fazer. Mas nunca é a mesma
coisa, ndo nos permite fazer uma coisa que ¢ pegar na maozinha do aluno e dizer-lhe assim “olha,

¢é assim, estds a ver?”
S$S: Sim, mas isso acontece-me nos anos mais iniciais, mais de iniciagao.

Porque nos anos mais avanc¢ados, em que os alunos ja tém essas competéncias adquiridas ndo

existe essa necessidade.

Outra pergunta que gostava de fazer tem que ver com a avaliagdo. Em relagdo a participagdo do

aluno no blogues, consegues converter estas participagdes em elementos quantitativos?

Professor B: Nao. Agora ainda ndo. A ndo ser naquilo que podem ser os indicadores mais nada.
Indicadores que vou recolhendo sobre a sua capacidade critica, de reflexdo. Também sobre a sua

capacidade de iniciativa.
Professor B: Mas obviamente nio consigo transferir estes indicadores em nimeros.
SS: Sabes trabalhar com o Moodle?

Professor B: Sei. Sei, porque fui obrigado agora, por causa la da revisio do modelo educativo da

UD, toda a informacao ¢ pelo Moodle.
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SS: Mas alguma vez trabalhaste com o Moodle aplicado ao ensino do Desenho?
Professor B: Nao. Nunca..

SS: Por acaso é uma das coisas que 0 Moddle tem. E a possibilidade de transformar as participacdes

em dados quantitativos. Mas nédo faz uma avalia¢ao da qualidade das participagdes.

Professor B: O problema que se coloca nestas coisas é que, eu ndo sei até que ponto é que esta
participagdo por si propria é avalidvel, pelo menos dentro dos resultados de uma disciplina de

Desenho.

O problema é quando tens um aluno, principalmente de mestrado, que te diz assim “Professor

ndo trouxe. E agora?”
“Agora estds reprovado.” Percebes?

Eu geralmente invento. Eu tenho um sistema que é: ndo sou eu que tenho de resolver um problema
que o aluno criou. Entdo digo-lhe assim, “olha, agora, tens é um problema. Entregas tarde, decides
quando ¢ que entregas. Eu depois é que decido se aceito e se avalio” Geralmente aceito, mas ¢ s6
se for um trabalho mesmo mau, digo que ndo. O problema ¢é que ndo vais reprovar um aluno que

depois te vem com a pasta.

Ou seja, o problema é que de facto perante uma pasta de Desenho, ndo é algo que tu possas enviar

pelo correio.

SS: Sim. Mas podes, por exemplo, eu estou-te a dizer isto porque foi uma das estratégia que usei
no estudo de caso, é fazer uma espécie de pontos de situagio, e criar um certo ritmo de trabalho

aos alunos.
Professor B: Ah, sim.

SS: Por exemplo, imagina: nés estamos a desenvolver um trabalho, e em determinada fase o
aluno tem de seleccionar quatro imagens para colocar no férum de discussdo.. Entretanto os
colegas vém e podem opinar, sugerir, etc... Por um lado vai tendo uma ideia mais correcta do
desenvolvimento do trabalho do aluno, por outro obrigas o aluno a ter trabalhado, visto a essa

publicagao corresponder uma nota.

Professor B: Eu costumo fazer isso dentro da prépria dindmica da aula. Eles tém todos os
dias, o que eu chamo: “um dia, um desenho”. Portanto todos os dias, nds abrimos a sessdo com
apresentacio de trabalhos de trés alunos. Cada tém cerca de 5 minutos para apresentar o trabalho
que andaram a fazer naquela semana. S¢ isso. E apenas uma partilha de informagio. Se faltarem,

tém 4% de penalizag¢des, isto obriga-os a estar a horas na aula... Isto é rotativo. A meio do semestre



fago um ponto de situagdo, onde o trabalho é discutido.
Eu sou muito céptico em relagio a discussdo dos desenhos num ecra de computador.

O que é que acontece por vezes ¢ que bons desenhos parecem muito maus desenhos e s maus

desenhos parecem as vezes coisas muito engracadas porque tém “muito design”

SS: Na estratégia que utilizei no estudo de caso, estas publicagdes passavam muito por um

complemento, nunca substituiram a presenc¢a dos desenhos.

Permitia & turma saber o que os colegas estavam a fazer. Além de que lhes incutia ritmo de
trabalho, capacidade critica e de sintese. O facto de terem que seleccionar apenas quatro desenhos,

obriga-os a desenvolver outras competéncias.
Professor B: Exato.

SS: Em relagdo a gestao dos blogues, como é que vocés funcionam? Porque existem unidades

curriculares partilhadas por varios Professores.

Professor B: Nesse caso, aquilo que nds tinhamos era, a figura do responsavel. Ou seja,
havia alguém com a possibilidade de alterar e pdr conteidos para evitar dupla informacéo,
desconectagdes graficas e informagdo redundante. No caso do Desenho I, quando eu leccionava
a disciplina, mandavam-me a informacao e eu colocava online. Ha depois coisas que sdo livre
iniciativa, principalmente ao nivel das imagens de apoio, dos casos de estudo, dos links, etc, que

gostdvamos que os alunos vissem.
No Desenho IT optamos pela mesma estratégia, visto sermos apenas trés docentes.
SS: Todos os alunos tém entdo um log in para entrar, para poder colocar..

Professor B: Para aceder? Os alunos ndo. Cheguei a fazer isso com os alunos de Desenho I uma
vez, que eles tinham a permissao para ir colocando os desenhos que iam fazendo, principalmente
o trabalho complementar, que eles fazem fora das aulas, que é aquele trabalho que no fundo é mais
invisivel para nés e que geralmente s6 vemos nos periodos de avaliagdo. Servia também para
os comprometer com uma relacdo mais militante com o trabalho complementar, mas foi dificil,
porque o aluno do primeiro ano ainda estava muito ferrugento nestas coisas, isto ainda lhe fazia

muita confusao.

SS: E no segundo ano tentaste fazer?

Professor B: Nao. No segundo nio consegui. Nao consegui porqué? Porque pode ter um efeito
perverso. E o problema de as vezes o aluno comegar a trabalhar para o blogues e comegar a
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trabalhar o desenho para a visibilidade o que néo corresponde ao programa.
Mas tém muitas vantagens, eu acho que tém.

SS: Eu acho que percebo isso, por causa do enquadramento.

Professor B: Que se atribui ao desenho.

S$S: Mas no Moodle ndo acontece. Porque as imagens sdo anexadas em documentos a parte, em
pdf...

Professor B: Nio estdo “designices”

SS: Nio enquadra, ndo integra a imagem na paginagdo. Aquilo que faz é criar um link de um
powerpoint ou outro formato, que permite descarregar as imagens.

Professor B: O que é que sucede, ou melhor; o meu receio va 14, é que depois eles comecem a
trabalhar apenas em func¢io da visibilidade do desenho e que se esquecam que as vezes o problema
tem de ser resolvido “téte-a-téte”

SS: Sim, percebo. Fica tudo com um ar muito bonitinho néo é?

O que eu fiz, foi criar para cada fase do trabalho um férum, onde a selec¢do de quatro, cinco
imagens, dessa sequéncia dos trabalhos que estavam a desenvolver. Eu e os colegas descarregamos

e comentavamos.

Professor B: Para isso é importante trabalharmos com grupos pequenos, para que depois se
perceba se tém impacto nas aulas. Uma turma com 30, isso é ja um pouco dificil.

SS: O facto de terem que fazer uma selecgao do seu proprio trabalho, permite-lhes construir os
e-portefdlios, ao longo das aulas. Vou construindo, ndo é uma coisa que eles tém de fazer. “Ainda
tenho de fazer o blogues, ou a minha pagina” Nao. Porque j4 esta feito.

Professor B: Exatamente, ¢ recolher a informacéo.

SS:. Acho que poderia ser uma coisa a ser utilizada e esquematizada.

Até porque, para nds Professores é importante ficarmos com uma espécie de memoria das nossas
aulas.

Professor B: E verdade.

SS: Obrigada.
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TABELAS- ESTATISTICAS E DADOS RECOLHIDOS NOS
QUESTIONARIOS.

Questiondrio 1 [estudantes]
Questiondrio 2 [estudantes].
Questiondrio 3 [estudantes].
Questionario 1 [professores]

Questionario 2 [professores]

340

372

397

406

425

12
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QUESTIONARIO 1- [ESTUDANTES]




ANEXOS

TABELAS COM OS DADOS OBTIDOS NO QUESTIONARIO 1

REALIZADO AOS ESTUDANTES

VARIAVEIS E ORDEM DE ANALISE

Ne de entrada; idade; sexo; curso; ano; Q1.1.1 Q1.1.2 Q1.1.3 Q1.1.3.1 Q1.1.4 Q1.1.5 Q1.1.6.1 Q1.1.6.2
QI1.1.6.3 Q1.1.7 Q1.1.8.1 Q1.1.8.2 Q1.1.8.3 Q1.1.8.4 Q1.1.8.5 Q1.1.8.6 Q1.1.8.9 Q1.1.8.10 Q1.1.9
Q1.1.9.1 Q1.1.9.2 Q1.1.10 Q1.1.11 Q1.1.11.1 Q1.1.12 Q1.1.12.1 Q1.1.13 QI1.1.13.1 Q1.1.14 Q1.1.14.1
Q1.15Q1.15.a Q1.15.1 Q1.2a Q1.2b Q1.2¢ Q1.2d Q1.2e Q1.2f Ql.2g Q1.2h Q1.2 Q1.21Q1.2m Q1.2n
Q1.20 Q1.2p Q1.2 Q1.2r Q1.2s Q1.3a Q1.3b Q1.3¢ Q1.3d Q1.3e Q1.3f Q1.3g Q1.3h Q1.3 Ql.4a
Q1.4bQ1.4cQ1.4d Ql.4e Q1.4fQ1.4g Q1.4h Q1.4.1aQ1.4.1.bQ1.4.1cQ1.4.1d Q1 .4.1e Q1.4.1fQ1.4.1g
Q1.4.1h Q1.5a Q1.5b Q1.5¢ Q1.5d Q1.5e Q1.5f Ql.5g Q1.5h Q1.51 Ql.5 Q1.5k Q1.7a Q1.7b Ql.7¢c
Q1.7d Q1.7e Q1.7f Q1.9 Q1.9a

NUMERO DE ENTRADAS
ENTRADAS FREQUENCIA PERCENTAGEM PERCENTAGEM PERCENTAGEM
VALIDA CUMULATIVA
1 1 4.8 4.8 4.8
2 1 4.8 4.8 9.5
3 1 4.8 4.8 14.5
4 1 4.8 4.8 19.0 »
5 1 4.8 4.8 23.8
6 1 4.8 4.8 28.6
7 1 4.8 4.8 33.3
8 1 4.8 4.8 38.1
9 1 4.8 4.8 42.9
10 1 4.8 4.8 47.6
11 1 4.8 4.8 52.4
12 1 4.8 4.8 57.1
13 1 4.8 4.8 61.9
14 1 4.8 4.8 66.7
15 1 4.8 4.8 71.4
16 1 4.8 4.8 76.2
17 1 4.8 4.8 81.0
18 1 4.8 4.8 85.7
19 1 4.8 4.8 90.5
20 1 4.8 4.8 95.2
21 1 4.8 4.8 100.0
TOTAL 21 100.0 100.0

NOTA: A todos os dados em falta, atribui-se a defini¢do de “em falta”
As estatisticas foram baseadas em todos os casos com dados validos.

O questionario foi realizado no dia 24 de Fevereiro de 2010.
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TABELAS COM OS DADOS OBTIDOS NO QUESTIONARIO 1

REALIZADO AOS ESTUDANTES

VALIDA

21

ESTATISTICAS

21

21

21

EM FALTA

0

VALIDA

EM FALTA

20

VALIDA

EM FALTA

VALIDA

1

EM FALTA

11

20

VALIDA

EM FALTA

19

20

20

21

VALIDA

EM FALTA

21

21

21

VALIDA

EM FALTA

12




VALIDA

21

21

12

21

EM FALTA

VALIDA

0

0

21

21

EM FALTA

21

21

VALIDA

EM FALTA

VALIDA

EM FALTA

VALIDA

EM FALTA

VALIDA

21

21

21

19

EM FALTA

VALIDA

EM FALTA

VALIDA

21

21

21

21

EM FALTA
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VALIDA 20 21 21 21

EM FALTA 1 0 0 0

VALIDA 20 21 21 21

EM FALTA 1 0 0 0

VALIDA 21 21 21 21

EM FALTA 0 0 0 0

VALIDA 21 21 21 21
344 EM FALTA 0 0 0 0

VALIDA 21 21 21 21
EM FALTA 0 0 0 0
VALIDA 21 21 21 21
EM FALTA 0 0 0 0
VALIDA 20 21 21 21
EM FALTA 1 0 0 0
VALIDA 21 21 21 19

EM FALTA 0 0 0 2




VALIDA 21

EM FALTA 0

TABELAS DE FREQUENCIA

IDADE

19 14 66.7 66.7 66.7
20 2 9.5 9.5 76.2
21 1 4.8 4.8 81.0
22 2 9.5 9.5 90.5
26 2 9.5 9.5 100.0
TOTAL 21 100.0 100.0
SEXO
FEMININO 15 71.4 71.4 71.4
MASCULINO 6 28.6 28.6 100.0
TOTAL 21 100.0 100.0
CURSO

MULTIMEDIA 6 28.6 28.6 28.6
ARTES

PLASTICAS 12 57.1 57.1 85.7

ESCULTURA 3 14.3 14.3 100.0
TOTAL 21 100.0 100.0

1.1 TEM COMPUTADOR PROPRIO

VALIDAS 10 47.6 100.0 100.0
EM FALTA 11 52.4
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1.2 TEM INTERNET EM CASA

SIM 524 91.7 91.7
NAO 1 4.8 8.3 100.0
TOTAL 12 57.1 100.0
EM FALTA 9 429
TOTAL 21 100.0
1.3 SE NAO, TEM FACILIDADE DE ACESSO?

SEMPRE 28.6 28.6 28.6
MUITAS VEZES 11 52.4 52.4 81.0
POUCAS VEZES 4 19.0 19.0 100.0

TOTAL 21 100.0 100.0

1.4 UTILIZA A INTERNET DIARIAMENTE?

VALIDA 100.0 100.0
EM FALTA 20 95.2
TOTAL 21 100.0

1.5 QUANTO TEMPO UTILIZA A INTERNET POR SEMANA

4.8 50.0

VALIDA 1,00 50.0
2.00 50.0
TOTAL 2 9.5 100.0 100.0
EM FALTA 19 90.5
TOTAL 21 100.0

47.6 100.0

1.6 COM QUE FINS UTILIZA A INTERNET?

PESQUISA

VALIDAS 10 100.0
EM FALTA 11 52.4
TOTAL 21 100.0




VALIDAS

TRABALHO

i

10 47.6 100.0 100.0
EM FALTA 11 52.4
TOTAL 21 100.0
LUDICAS
SIM 11 52.4 91.7 91.7
NAO 1 4.8 8.3 100.0
TOTAL 12 57.1 100.0
EM FALTA 9 42.9
TOTAL 21 100.0

1.7 FREQUENCIA DE UTILIZACAO DE FERRAMENTAS WEB 2.0

SEMPRE 6 28.6 28.6 28.6
MUITAS VEZES 11 52.4 52.4 81.0
POUCAS VEZES 4 19.0 19.0 100.0
TOTAL 21 100.0 100.0
MESSENGER

VALIDA 1 4.8 100.0 100.0
EM FALTA 20 95.2
GOOGLE
VALIDA 1.00 1 4.8 50.0 50.0
2.00 1 4.8 50.0
TOTAL 2 9.5 100.0 100.0

EM FALTA 19 90.5
TOTAL 21 100.0
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BLOGS

VALIDA 3.00 1 4.8 100.0 100.0
EM FALTA 20 95.2
TOTAL 21 100.0
FACEBOOK
L e e || meme e
VALIDA 2.00 1 4.8 100.0 100.0
EM FALTA 20 95.2
TOTAL 21 100.0
WIKIPEDIA

EM FALTA 21 100.0

348
WORDPRESS

EM FALTA 21 100.0

DEVIART

EM FALTA 21 100.0

POADCAST

EM FALTA 21 100.0

1.9 QUANTAS UNIDADES CURRICULARES TEM?

VALIDA 5.00

2 9.5 9.5 9.5
6.00 8 38.1 38.1 476
7.00 8 38.1 38.1 85.7
8.00 2 9.5 9.5 95.2
9.00 1 4.8 4.8 100.0
TOTAL 21 100.0 100.0




ANEXOS

1.9.1 QUANTAS U.C TEORICO-PRATCICAS TEM?

FREQUENCIA PERCENTAGEM PERCENTAGEM PERCENTAGEM
VALIDA CUMULATIVA
VALIDA 1.00 1 4.8 5.3 53
3.00 7 33.3 36.8 42.1
4.00 6 28.3 31.6 73.7
5.00 2 9.5 10.5 84.2
6.00 3 14.3 15.8 100.0
TOTAL 19 90.5 100.0
EM FALTA 2 9.5
TOTAL 21 100.0

DADOS RECOLHIDOS NAS PERGUNTAS ABERTAS [ 1.9; 1.9.1; 1.9.2; 1.10]

1.9 QUANTAS UNIDADES CURRICULARES TEM? 349
1.9.1 QUAIS DA U.C. TEM BLOG OU PAGINA WEB?
1.9.2 QUANTAS U.C. TEORICA-PRATICAS TEM?
1.10 QUAIS AS U.C QUE INCENTIVAM A UTILIZACAO DAS TIC? ENUMERE-AS

Ne DE : 9. 9.2 TEORICAS | 1.9.2 1.10

ENTRADA PRATICAS

1 8 5 3 5 Atelier, Desenho,
Cultura e Tecnologia,
Som e Imagem,
Animagao
2 7 Imagem Digital, 4 3 Imagem Digital
Historia de Arte,
Desenho
3 6 Desenho III 0 6 Desenho ITI, Imagem
Digital
4 6 3 3 3 Desenho, Imagem
Digital, Historia de
Arte
5 7 2 3 4 Desenho, Imagem
Digital, Cultura e
Tecnologia, Atelier
6 8 Imagem Digital, 4 4 Imagem Digital,
Culturae Histdria, Cultura e
Tecnologia, Tecnologia.
Desenho III,
Iustracéo,
Historia
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7 2 Imagem Digital
8 2 Imagem Digital,
Cultura e Tecnologia
9 Desenho, Imagem Histéria de Arte,
Digital Desenho, Estética,
Escultura
10 Imagem Digital, Imagem Digital,
Historia de Arte Historia de Arte,
Estética, Atelier de
Escultura
11 Imagem Digital, Imagem Digital
Desenho
12 3 Imagem Digital,
Historia de Arte
13 4 Imagem Digital,
Atelier, Cultura e
Tecnologia
14 4 Imagem Digital,
Atelier de
Multimédia, Cultura e
Tecnologia
15 Desenho, Imagem Basicamente todas
Digital, Cultura e elas requerem a
Tecnologia utilizagdo das TIC
16 Imagem Digital, Imagem Digital,
Cultura e Cultura e Tecnologia,
Tecnologia, Atelier de Multimédia
Desenho III
17 Historia de Arte Imagem Digital,
IV, Desenho, Historia de Arte,
Cultura e Desenho
Tecnologia e
Imagem Digital
18 Imagem Digital, Imagem Digital,
Historia de Arte Composigdo,
IV, Desenho Desenho, Atelier
19 Imagem Digital, Imagem Digital,
Historia de Arte Desenho, Atelier,
1V, Desenho Historia de Arte
20 Cultura e Atelier Multimédia,
Tecnologia, Imagem Digital,
Imagem Digital, Laboratério, Desenho
Desenho
21 Imagem Digital, Imagem Digital,

Histdria de Arte,
Desenho

Histdria de Arte,
Desenho
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DADOS RECOLHIDOS NAS PERGUNTAS ABERTAS [ 1.11; 1.12; 1.13]

1.11 GOSTA MAIS DE TRABALHAR NA INTERNET : SOZINHO, AOS PARES OU

EM GRUPO? JUSTIFIQUE
1.12 GOSTA MAIS DE DESENHAR : SOZINHO, AOS PARES OU EM GRUPO?
JUSTIFIQUE
1.13 GOSTA MAIS DE DESENHAR/TRABALHAR : AULA OU EM CASA?
JUSTIFIQUE

Ne DE 1.11 1.11 1.12 1.12 1.13 1.13

ENTRADA

1 Indiferente Sozinha Tenho maior Em casa | Mais

Concentragao materiais
disponiveis.
Maior
concentra-
cao0.

2 Sozinha E mais facil Ambasas | Costumo Ambas Depende do
pesquisar maneiras | trabalhar sozinha, tema
sozinha, a0 meu mas em trabalhos
ritmo, seguindo que me sejam
0s meus mais exigentes, 351
objectivos prefiro trabalhar

em grupo porque
posso sempre
partilhar opiniao

3 Sozinho Maior rapideze | Sozinho Maior Naaula | Partilha de
eficacia concentragio e informacdo

melhores
resultados

4 Sozinho Porque consigo Sozinho e | Gosto de desenhar | Casa Pois em casa
estar mais grupo sozinho porque estou mais a
concentrado e estou mais vontade
assim consigo concentrado, mas
seleccionar também em grupo
melhor a porque traz-me
informagéo ideias que

favorecem o
trabalho
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5 indiferente Sozinha Sinto-me mais a Em casa | Tenho
vontade menos
pressao,
mais a
vontade em
termos de
tempo

6 Sozinho ou Mais liberdade Sozinho Desenvolver Em casa | Sdo duas

em pares de utilizacio trabalho ou enaaula | situacoes
projectos de que acredito
desenho sdo que
actividades que funcionam
considero bem em
pessoais... embora conjunto
ache essencial a
comunicagao e
partilha de ideias
paralelamente

7 Os trés Porque ¢ um Sozinha A desenhar Em casa | Prefiro em
meio de facil prefiro trabalhar casa porque
compreensao e sozinha, mas € mais
de rapido acesso certos trabalhos confortavel.
a informagao, e mais elaborados
tanto permite penso que ¢ mais
trabalhar interessante
sozinho como trabalhar em
em grupo grupo porque

temos diferentes
perspectivas e
aprendemos
coisas novas

8 Todos Sozinho Todos

9 Sozinho Tenho maior Sozinho Fico muito mais  |Depende | Basicamente
liberdade de concentrado nao tem
escolha, ndo diferenga
estou limitado
por “grupo”

10 Sozinho Por principio Sozinho Estou mais Na aula Em casa ha
gosto de concentrado no muitos
trabalhar trabalho factores de
sozinho, distrac¢ao
também na
internet.

Facilmente
encontro aquilo
que precisava

11 Sozinho, porque Sozinho. Em casa.
nao ¢é Concentro-me Concentro-
propriamente melhor no me melhor
pratico duas ou trabalho
mais pessoas
usarem um
computador, s6
trabalhando em
computadores
separados

12 Sozinho Acompanho Sozinho Sozinho. Os Em casa | Sinto-me
mais facilmente tempos de mais
as minhas trabalho/desenho confortavel
praticas de sao definidos por e adaptéavel
trabalho e os mim a0 espago

meus tempos de
trabalho
estando sozinho
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13 Sozinho Para mim, os Sozinho e | E bastante Emcasa | Em casa
resultados que em grupo | proveitoso tenho mais
alcango ao desenhar tanto facilidade
trabalhar sozinho como em em fugir ao
sozinha em grupo, dado que, estabelecido
pesquisas e sozinha consigo na aula
investigacoes focar-me de
sao bastante forma muito mais
melhores que os objectiva e em
que alcango de grupo partilhamos
outra forma ideias, tiramos

duavidas

14 Sozinha Um trabalho de | Sozinha Prefiro Em casa | Sinto que
grupo na trabalhar/desenha em casa
internet gera r sozinha pois estou mais a
muita confusao tenho tendéncia a vontade e
e dispersar quando descontraia
desorganizagao. estou
Por isso prefiro acompanhada
trabalhar
sozinha

15 Grupo E sempre bom Sozinho Gosto de ter Casa Sinto-me
partilhar e direito a minha muito mais
discutir com os privacidade e a vontade
colegas também porque

tenho uma
maneira muito
prépria de
trabalhar

16 Sozinha Sinto mais a Sozinha Nao ha espacgo Aula O ambiente
vontade e mais para distrac¢oes de trabalho,
concentrada o espirito da

sala, da
turma,
incentiva

17 Sozinho Como tenho Penso que | Penso que existem | Emcasa | A aula serve
computador os dois propostas de enaaula | parao
pessoal, sdo trabalho que desenvolvim
normalmente important | permitem um ento de
costumo es trabalho mais trabalho
trabalhar no pessoal, mas com o apoio
computador existem outras do
sozinha que permitem um Professor, e

trabalho em o trabalho
grupo, que ¢ em casa
sempre serve como
importante e desenvolvim
permitem ento desse
discussao e troca trabalho ou
de ideias de um
pessoal

18 Em todos Prefiro Maior Em casa | Pelo

desenhar concentragao siléncio, no

sozinha entanto a
partilha de
ideias com o
Professor e
colegas sdo
essenciais

19 Depende, Depende da Sozinho Nunca Na aula Qualquer

normalmente | outra pessoa e a experimentei em sitio menos
sozinho relagdo que se grupo, deve ser em casa,
tem com ela, como na resposta pelo
nao so por anterior, mas deve ambiente
temperamentos ser interessante demasiado
COmMo por familiar
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metodologias

20 Sozinha Consigo uma Sozinha Semelhante a Em casa | Comigo,
maior resposta anterior fazer as
concentragio, e coisas com
trabalho de mais calma,
forma mais menos
coémoda para pressionada
mim, sem ter
que estar
dependente de
ninguém

21 Sozinho Porque Depende | Sozinho porque Aula Porque se
normalmente, cada um tem o impoem um
quando trabalho seu ritmo, mas em ritmo e mais
na internet é grupo impdem-se rigor para
para trabalhos questdes de tempo trabalhar

individuais, e
alem disso gosto
de “andar” ao
meu ritmo

1.11 GOSTA MAIS DE TRABALHAR NA NET...

VALIDA | §07iNHO 6 28.6 28.6 28.6
INDIFERENTE 11 52.4 52.4 81.0
TOTAL 4 19.0 19.0 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

1.12 GOSTA MAIS DE DESENHAR EM...

VALIDA - x60 11 52.4 55.0 55.0
AULA 23.8 25.0 80.0
AMBAS 14.3 15.0 95.0
INDIFERENTE 4.8 5.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0
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DADOS RECOLHIDOS NAS PERGUNTAS ABERTAS [ 1.14; 1.14.1; 1.15]

1.14 UTILIZA AS PLATAFORMA ONLINE?

1.14.1 SE SIM, EM QUE DISCIPLINAS?
1.15 ALGUMA VEZ PARTICIPOU EM CURSOS D MODALIDADE COMBINADA?

Ne DE ENTRADA : | 1.14.1

1 Sim Desenho, Atelier Nio

2 Sim Historia de Arte, Imagem Nao
Digital

3 Sim Desenho 111, Historia de Nio
Arte IV, Imagem Digital

4 Sim Imagem Digital, Desenho Nio

5 Sim Histdria de Arte, Imagem Nao
Digital

6 Sim Imagem Digital, Histéria de | Nao
Arte

7 Sim Desenho, Imagem Digital Nio

8 Sim Imagem Digital, Desenho Niao

9 Sim Moodle em Imagem Digital | Nao
e Histdria de Arte, 355
Wordpress em Desenho

10 Sim Imagem Digital, Histéria de | Nao
Arte

11 Sim Imagem Digital Nio

12 Sim Imagem Digital Nio

13 Imagem Digital, Desenho Nio
111, Historia de Arte IV

14 Sim Imagem Digital, Histéria de | Nao
Arte

15 Sim Histéria de Arte, Imagem Nao
Digital, Desenho

16 Sim Historia de Arte IV, Imagem | Nao
Digital, Desenho IIT

17 Sim Historia de Arte IV, Nio
Desenho, Imagem Digital

18 Sim Histéria de Arte IV, Imagem | Nao
Digital

19 Sim Imagem Digital, Desenho, Nao
Historia de Arte

20 Sim Desenho, Imagem Digital, Nio
Cultura e Tecnologia, Atelier
de Multimédia

21 Sim Imagem Digital, Histériade | Nao
Arte, Desenho




1.14 UTILIZA AS PLATAFORMAS ONLINE?

SIM 21 100.0 100.0 100.0

1.15 ALGUMA VEZ PARTICIPOU EM CURSO BLENDING-LEARNING?

NAO 21 100.0 100.0 100.0

2 a. GOSTA DE USAR O COMPUTADOR

SIM 19 90.5 90.5 100.0
TOTAL 21 100.0 100.0

2 b. SEI NAVEGAR EM PAGINAS WEB

356 SIM 21 100.0 100.0 100.0

2 ¢. SEI UTILZAR MOTORES DE BUSCA

SIM 21 100.0 100.0 100.0

2 d. SEI FAZER PESQUISA AVANCADA

NAO 2 9.5 9.5 9.5
SIM 19 90.5 90.5 100.0
TOTAL 21 100.0 100.0

2 e. SEl GRAVAR UMA IMAGEM A PERTIR DE UMA PAG. WEB

NA! 1 4.8 4.8 4.8

SIM 20 95.2 95.2 100.0

TOTAL 21 100.0 100.0
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2 f. SEI CRIAR UM BLOG

l\)I

NAO 14.3 14.3 14.3
SIM 19 85.7 85.7 100.0
TOTAL 21 100.0 100.0

2 g. SEI PARTICIPAR EM FORUNS DE DISCUSSAO

9.5 9.5

SIM 18 90.5 90.5 100.0

NAO

WI

9.5

TOTAL 21 100.0 100.0

2 h. SEI UTILIZAR BEM O CORREIO ELECTRONICO

l\)I

NA 14.3 14.3 14.3
SIM 19 85.7 85.7 100.0
TOTAL 21 100.0 100.0

2i. SEI UTILIZAR BEM O CORREIO ELECTRONICO

NI

NAO 14.3 14.3 14.3
SIM 19 85.7 85.7 100.0
TOTAL 21 100.0 100.0

2 j. SEI GRAVAR UMA IMAGEM A PERTIR DE UMA PAG. WEB

\OI

NAO 42.9 42.9 42.9
SIM 12 57.1 57.1 100.0
TOTAL 21 100.0 100.0

21. COSTUMO UTILIZAR ESTAS FERRAMENTAS EM DESENHO

19.0 19.0 19.0

’J;I

NAO

SIM 17 81.0 81.0 100.0

TOTAL 21 100.0 100.0
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2 m. SEI TRABALHAR NA PLATAFPRMA WEBCT VISTA

VALIDA NAO 17 81.0 89.5 89.5
SIM 2 95 10.5 100.0
TOTAL 19 90.5 100.0
EM FALTA 2 9.5
TOTAL 21 100.0

2 n. SEI TRABALHAR NA PLATAFPRMA MOODLE

9.5 9.5

NAO 2 9.5

SIM 19 90.5 90.5 100.0

TOTAL 21 100.0 100.0

2 0. UTILZO APENAS O COMPUTADOR EM CASA

358 .

NAO 17 81.0 81.0 81.0
SIM 4 19.0 19.0 100.0
TOTAL 21 100.0 100.0

2 p. UTILZO APENAS O COMPUTADOR DA ESCOLA

NAO 21 100.0 100.0 100.0

2 q. UTILZO APENAS O PORTATIL

NAO 16 76.2 76.2 76.2
SIM 5 23.8 23.8 100.0
TOTAL 21 100.0 100.0

2 r. PARTILHO O COMPUTADOR COM A FAMILIA

NAO 10 47.6 47.6 47.6

SIM 11 52.4 52.4 100.0

TOTAL 21 100.0 100.0




3 a. UTILIZO AS FRRAMENTAS WEB 2.0 PARA FINS LUDICOS

VALIDA'  NAO 10 47.6 52.6 52.6
SIM 9 42.9 47.4 100.0
TOTAL 19 90.5 100.0
EM FALTA 2 9.5
TOTAL 21 100.0

3 b. UTILIZO AS FRRAMENTAS WEB 2.0 PARA PROCURAR IMAGENS

SIM 21 100.0 100.0 100.0

3 ¢c. UTILIZO AS FRRAMENTAS WEB 2.0 PARA PROCURAR AUTORES

SIM 21 100.0 100.0 100.0

3 d. UTILIZO AS FRRAMENTAS WEB 2.0 PARA PROCURAR TEXTOS

NAO 1 4.8 4.8 4.8
SIM 20 95.2 95.2 100.0
TOTAL 21 100.0 100.0

3 e. UTILIZO AS FRRAMENTAS WEB 2.0 PARA CONVERSAR EM CHATS

NAO 9 429 42.9 429
SIM 12 57.1 57.1 57.1
TOTAL 21 100.0 100.0

3 f. UTILIZO AS FRRAMENTAS WEB 2.0 PARA PARTILHAR DUVIDAS E
CONTEUDOS COM OS COLEGAS

NAO 3 14.3 14.3 14.3

SIM 18 85.7 85.7 100.0
TOTAL 21 100.0 100.0
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3 g. UTILIZO AS FRRAMENTAS WEB 2.0 PARA PARTILHAR DUVIDAS E
CONTEUDOS COM OS PROFESSORES

NAO 14 66.7 66.7 66.7
SIM 7 33.3 33.3.7 100.0
TOTAL 21 100.0 100.0

3 h. UTILIZO AS FRRAMENTAS WEB 2.0 PARA ASSUNTOS DAS AULAS

NAO 2 9.5 9.5 9.5
SIM 19 90.5 90.5 100.0
TOTAL 21 100.0 100.0

3i. UTILIZO AS FRRAMENTAS WEB 2.0 PARA ASUNTOS DA U.C. DE DESENHO

NAO 2 9.5 9.5 9.5
SIM 19 90.5 90.5 100.0
TOTAL 21 100.0 100.0

4 a. USO PARA PROCESSAR TEXTO

VALIDA | DIARIAMENTE 2 9.5 10.0 10.0

ALGUMAS VEZES/
SEMANA 11 52.4 55.0 65.5
UMA VEZ/SEMANA| 3 14.3 15.0 80.0
MENOS DE UMA
VEZ/ SEMANA 4 19.0 20.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0

EM

FALTA 1 4.8

TOTAL 21 100.0




VALIDA

4b. USO PARA CORREIO ELECTRONICO

DIARIAMENTE

ALGUMAS VEZES/
SEMANA

UMA VEZ/SEMANA

TOTAL

11

21

52.4

42.9

4.8

100.0

52.4

42.9

4.8

100.0

52.4

95.2

100.0

VALIDA

DIARIAMENTE

ALGUMAS VEZES/
SEMANA

UMA VEZ/SEMANA

MENOS DE UMA
VEZ/ SEMANA

NUNCA

TOTAL

5

10

4¢. USO ...CHAT

23.8

47.6

9.5

4.8

14.3

100.0

23.8

47.6

9.5

4.8

14.3

100.0

23.8

71.4

81.4

85.7

100.0

VALIDA

DIARIAMENTE

ALGUMAS VEZES/
SEMANA

UMA VEZ/SEMANA

MENOS DE UMA
VEZ/ SEMANA

NUNCA

TOTAL

21

4d.USO ...FORUM

4.8

28.6

19.0

19.0

28.6

100.0

4.8

28.6

19.0

19.0

28.6

100.0

4.8

33.3

52.4

71.4

100.0
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4e.USO ..BLOGS

VALIDA = DIARIAMENTE 2 9.5 9.5 9.5
LGUMAS VEZES 11 52.4 52.4 61.9
UMA VEZ/SEMANA 4 19.0 19.0 81.0
vezsemana |3 19.0 19.0 100.0
TOTAL 21 100.0 100.0
4f. USO ... TRANSFERENCIA DE FICHEIROS
N E e
VALIDA | DIARIAMENTE 7 33.3 33.3 333
ALGUMAS VEZES] 11 52.4 52.4 85.7
UMA VEZ/SEMANA 2 9.5 95 95.2
TOTAL 21 100.0 100.0

4 ¢. USO ... BROWSER DA INTERNET

DIARIAMENTE

ALGUMAS VEZES/
SEMANA

TOTAL

18

21

14.3

100.0

85.7

14.3

100.0

85.7

100.0

VALIDA

NENHUMA

LUDICAS

EDUCATIVAS

AMBAS

TOTAL

4.1 a. PROCESSADOR DE TEXTO

2

1

11

21

9.5
4.8

33.3

52.4

4.8

33.3

52.4

100.0

100.0

9.5 9.5

14.3

47.6

100.0




4.1 b. CORREIO ELECTRONICO

ALIDA | LUDICAS 6 28.6 28.6
AMBAS 15 71.4 71.4 100.0
TOTAL 21 100.0 100.0

4.1 c. CHAT

VALIDA | NENHUMA 4 19.0 19.0 19.0
LUDICAS 13 61.9 61.9 81.0
AMBAS 4 19.0 19.0 100.0
TOTAL 21 100.0 100.0

4.1 d. FORUNS

VALIDA | NENHUMA 9 42.9 42.9 42.9
LUDICAS 7 33.3 33.3 76.2
EDUCATIVAS 2 9.5 9.5 85.7
AMBAS 3 14.3 14.3 100.0
TOTAL 21 100.0 100.0

4.1 e. BLOGS

VALIDA | NENHUMA 3 14.3 14.3 14.3
LUDICAS 9 42.9 42.9 57.1
EDUCATIVAS 2 9.5 9.5 66.7
AMBAS 7 33.3 33.3 100.0
TOTAL 21 100.0 100.0
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4.1 . MOTORES DE BUSCA

9.5

9.5

ALIDA | LUDICAS 2 9.5
EDUCATIVAS 1 4.8 4.8 14.3
AMBAS 18 85.7 85.7 100.0
TOTAL 21 100.0 100.0
4.1 g TRANSFERENCIA DE FICHEIROS
e e e TROI
VALIDA | NENHUMA 1 4.8 4.8 4.8
LUDICAS 4 19.0 19.0 23.8
EDUCATIVAS 1 4.8 4.8 28.6
AMBAS 15 71.4 71.4 100.0
TOTAL 21 100.0 100.0

AMBAS

TOTAL

4.1 h. BROWSER DA INTERNET

!ALIDA LUDICAS 3

18

21

14.3

85.7

100.0

14.3

85.7

100.0

14.3

100.0

VALIDA

1.00
2.00
3.00
4.00
5.00

TOTAL

33.3 33.3
33.3 33.3
14.3 14.3
9.5 9.5
9.5 9.5
100.0 100.0

5a. 0S COMPUTADORES SAO FACEIS DE USAR

33.0

66.7
81.0
90.5
100.0




VALIDA

1.00
2.00
3.00
4.00
5.00

TOTAL

5b. OS COMPUTADORES FACILITA O MEU ESTUDO

13

4
1
2
1

21

61.9
19.0
4.8
9.5
4.8

100.0

61.9
19.0
4.8
9.5
4.8

100.0

61.9
81.0
85.7
95.2
100.0

VALIDA

5 c. TRABALHO MEHOR QUANDO USO MAIS O COMPUTADOR

2

1.00 9.5
2.00 7 33.3
3.00 11 52.4
4.00 1 4.8
TOTAL 21 100.0

9.5
33.3
52.4
4.8

100.0

429
95.2
100.0

5 d. MAIOR DOMINIO DAS FERRAMENTAS TIC MAIOR O MEU SUCESSO

23.8

2.00
3.00
4.00
5.00

TOTAL

eSO S B ) BN RO |

21

33.3
23.8
14.3
4.8

100.0

33.3
23.8
14.3
4.8

100.0

57.1
81.0
95.2
100.0
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5 e. GOSTO DE RECOLHER INFORMAGAO RECORRENDO AO COMPUTADOR

VALIDA | 1.00
2.00
3.00
4.00
5.00

TOTAL

— N R U1 \O

21

429
23.8
19.0
9.5
4.8

100.0

23.8
19.0
9.5
4.8

100.0

66.7
85.7
95.2
100.0

5 f. GOSTO DE ORGANIZAR INFORMACAO RECORRENDO AO COMPUTADOR

VALIDA | 1.00
2.00
3.00
4.00
5.00

TOTAL

NAO SE APLICA

8 38.1 38.1
4 19.0 19.0
5 23.8 23.8
2 9.5 9.5
1 4.8 4.8
1 4.8 4.8
21 100.0 100.0

38.1
57.1
81.0
90.5
95.2
100.0

5 g. NAO OBTENHO MAIOR SUCESSO NOS RESULTADOS SE USAR O COMPUTADOR

VALIDA | 1.00
2.00
3.00
4.00
5.00

TOTAL

g v N NN

9.5

33.3
23.8
23.8

100.0

9.5

9.5 9.5

9.5 19.0

33.3 52.4

23.8 76.2

23.8 100.0
100.0




5h. NAO GOSTO DE TRABALHAR COM COMPUTADOR

9.5

VALIDA 1.00 2 9.5 9.5
2.00 2 9.5 9.5 19.0
3.00 2 9.5 9.5 28.6
4.00 4 19.0 19.0 47.6
5.00 10 47.6 47.6 95.2
NAO SE APLICA 1 4.8 4.8 100.0
TOTAL 21 100.0 100.0
5 i. CONSIDERO IMPORTANTE RECER MAIS INFORMACAO EM TIC

ALIDA | 1.00 3 14.3 14.3 14.3
2.00 8 38.1 38.1 52.4
3.00 7 33.3 33.3 85.7
4.00 3 14.3 14.3 100.0

TOTAL 21 100.0 100.0

ALIDA

2.00
3.00
4.00
5.00

TOTAL

3
10
4

21

14.3
47.6
19.0
14.3
4.8
100.0

14.3
47.6
19.0
14.3
4.8
100.0

5 j. CONSIDERO IMPORTANTE A UTILIZAGCAO DAS TIC NAS AULAS TEORICO-PRATICAS

14.3

61.9
81.0
90.0
100.0

367



368

5k. A UTILIZACAO DAS TIC E DETERMINANTE PARA UMA EDUCACAO MAIS EFICAZ

VALIDA 4 19.0 20.0 20.0

2.00 7 333 35.0 55.0
3.00 4 19.0 20.0 75.0
4.00 3 14.3 15.0 90.0
5.00 2 9.5 10.0 100.0
TOTAL 21 95.2 100.0

. 1 4.8

FALTA

TOTAL 21 100.0

6a. OS MEUS PROFESSORES UTILIZAM AS PLATAFORMAS DISPONIVEIS

3.00
4.00
5.00

TOTAL

!ALIDA 2.00 6

10
4
1

21

28.6
47.6
19.0
4.8

100.0

28.
47.6
19.0
4.8

100.0

28.6

76.2
95.2
100.0

6b. OS MEUS PROFESSORES FOMENTAM A DISCUSSAO ONLINE

!ALIDA 1.00

3.00
4.00
5.00
6.00

TOTAL

[
5
6
8
1

21

4.8
23.8
28.6
38.1
4.8
100.0

4.8

23.8
28.6
38.1
4.8
100.0

4.8

28.6
57.1
95.2
100.0




6c. OS MEUS PROFESSORES UTILIZAM O E-MAIL PARA COMUNICAR COMS OS ALUNOS

1.00
2.00
3.00
4.00

VALIDA

TOTAL

3
11
6
1

21

14.3
52.4
28.6
4.8

100.0

14.3
52.4
28.6
4.8

100.0

14.3

66.7
95.2
100.0

6d. OS MEUS PROFESSORES UTILIZAM O CHAT PARA COMUNICAR COMS OS ALUNOS

5.0 5.0

1.00 1 4.8
2.00 9 42.9 45.0 50.0
7 33.3 35.0 85.0
VALIDA 3:00
4.00 1 4.8 5.0 90.0
5.00 1 4.8 5.0 95.0
6.00 1 4.8 5.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM
1 4.8
FALTA
TOTAL 21 100.0

6¢c. OS MEUS PROFESSORES FOMENTAM O USO DAS TIC

1

1.00
2.00 8
i 3.00 10
VALIDA
4.00 2
TOTAL 21

4.8
38.1
47.6
9.5

100.0

4.8
38.1
47.6
9.5

100.0

4.8

42.9
90.5
100.0
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7. PRECISO DE APOIO CONSTANTE POR PARTE DO PROFESSOR

FREQUENCIA  PERCENTAGEM PERCENTAGEM nggé‘i TG?\EQ‘
VALIDA

NAO PRECISO 11 524 57.9 57.9
VALIDA

PRECISO 8 38.1 42.1 100.0

TOTAL 19 90.5 100.0
EM

2 9.5
FALTA
TOTAL 21 100.0
JUSTIFIQUE...

Ne DE 7 7

ENTRADA PORQUE...

1 Naio preciso Em qualquer altura posso comunicar com ele via email
ou consultar o blog da disciplina

2 Naio preciso Domino suficientemente bem as ferramentas mais
comuns das TIC

3 Nao preciso Estou familiarizada com a utiliza¢ao das Tecnologias de
Investigacio e Comunicagao

4 Preciso E importante que um aluno se sinta apoiado, para que os
projectos resultem melhor

5 Nao preciso

6 Preciso Penso que ajuda o crescimento pessoal e artistico, o apoio
de uma pessoa com grande experiéncia no ramo

7

8

9 Nao preciso

10 Nao preciso

11 Nao preciso Depende do tipo de apoio. A nivel técnico na escultura,
sim, preciso de apoio. Em areas de investiga¢io, nao
necessito de apoio constante do Professor.

12 Preciso E essencial um apoio por parte do Professor, nio digo
constantee frequente, mas suficientemente constante de
modo a conhecer o trabalho do/dos alunos

13 Naio preciso Tenho nogoes suficiente para aprender facilmente os
novos desafios de TIC propostos e para desenvolver
aqueles que ja conheco e utilizo regularmente

14 Naio preciso Sou capaz de efectuar pesquisa e resolver as minhas
duavidas

15 Preciso Preciso de uma espécie de guia, visto que ainda estamos a
aprender o que é ser artista

16 Preciso Precisamos de guia e de opiniao, de ensino de alguém com
mais experiéncia e conhecimentos, o que nos permite
aprender e avancar




17

Preciso

Penso que é importante um acompanhamento do
Professor no desenvolvimento do nosso trabalho, para
podermos mais facilmente identificar os nossos erros e
que em assuntos é que devemos insistir e desenvolver
mais.

18

Preciso

Para organizar e discutir ideias

19

Preciso

Enquanto aluno, é de grande importancia o apoio do
Professor para se situar, compreender, corrigir e
aperfeicoar. Nio é uma mente qualquer que aprende
sozinha

20

Nao preciso

Acho que comigo atingir os objectivos, nao precisando de
estar sempre acompanhado

21

Nao preciso

Acho que neste momento os alunos tém que ser mais
auténomos
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QUESTIONARIO 2 - [ESTUDANTES]



ANEXOS

TABELAS COM OS DADOS OBTIDOS NO QUESTIONARIO 2

REALIZADO AOS ESTUDANTES

VARIAVEIS E ORDEM DE ANALISE

A; Al; B; BI;G;CL;D1; D2; D3; D4; E 5 F1; F2 ;F3; F4 5 F5; F6; 1a; 1b; 1c;1d 5 1e; 1f; 1g;1.1a51.1b ;1. 1¢;
1.1d; 1.1e;1f; 1.1g;1.1h ;1.1 31.1j ;1.11;1.2a;1.2b ;1.2¢ 51.2d; 1.2 ;1.2 ;1.2g 31.2h 51.21 ;1.3a ;1.3b;1.3¢
1.3d ;1.3e;1.3f;1.3g ;1.4a ;1.4b ;1.4c¢ ;1.4d ;1.4e ;2a;2.1;2.1b ;2.1¢ 52.1d ;2.1e ;2.1 52.1g;2. 1h .

NUMERO DE ENTRADAS
ENTRADAS FREQUENCIA PERCENTAGEM PERCENTAGEM PERCENTAGEM
VALIDA CUMULATIVA
1 1 4.8 4.8 4.8
2 1 4.8 4.8 9.5
3 1 4.8 4.8 14.5
4 1 4.8 4.8 19.0 o
> 1 4.8 4.8 23.8
6 1 4.8 4.8 28.6
7 1 4.8 4.8 33.3
8 1 4.8 4.8 38.1
9 1 4.8 4.8 42.9
10 1 4.8 4.8 47.6
11 1 4.8 4.8 52.4
12 1 4.8 4.8 57.1
13 1 4.8 4.8 61.9
14 1 4.8 4.8 66.7
15 1 4.8 4.8 71.4
16 1 4.8 4.8 76.2
17 1 4.8 4.8 81.0
18 1 4.8 4.8 85.7
19 1 4.8 4.8 90.5
20 1 4.8 4.8 95.2
21 1 4.8 4.8 100.0
TOTAL 21 100.0 100.0

NOTA: A todos os dados em falta, atribui-se a defini¢do de “em falta”.
As estatisticas foram baseadas em todos os casos com dados validos.

O questionario foi realizado no dia 24 de Fevereiro de 2010.
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VALIDA 5 3

EM FALTA 16 18

A) TEM CONHECIMENTOS DE DESENHO VECTORIAL ?

VALIDA 20 95.2 100.0 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0
SE SIM :
VALIDA
MERO
UTLIZADOR 18 85.7 94.7 94.7
ESPECIALIZADO 1 4.8 53 100.0
TOTAL 19 90.5 100.0
EM FALTA 2 9.5
TOTAL 21 100.0

B) TEM CONHECIMENTOS DE SOFTWARE 3D?

VALIDA NAO 9 42.9 45.0 45.0
SIM 11 52.4 55.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0




SE SIM:

ANEXOS

VALIDA
R DOR 10 47.6 90.9 90.9
ESPECIALIZADO 1 48 9.1 100.0
TOTAL 11 52.4 100.0
EM FALTA 10 47.6
TOTAL 21 100.0

C) TEM CONHECIMENTOS DE SOFTWARE DE MANIPULACAO E CRIACAO DE IMAGEM

VALIDA
MERO
UTLIZADOR 20 95.2 100.0 100.0
EM FALTA 1 48
377
TOTAL 21 100.0
SE SIM:
VALIDA
MERO
UTLIZADOR 15 71.4 75.0 75.0
ESPECIALIZADO 5 23.8 25.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0
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D) ONDE APRENDEU A UTILIZAR ESTAS FERRAMENTAS DIGITAIS?
SOZINHO

VALIDA NAO 6 30.0
SIM 14 66.7 70.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0
NA FACULDADE
VALIDA NAO 2 9.5 10.0 10.0
SIM 18 85.7 90.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0
EM CURSOS TECNICOS
VALIDA NAO 16 76.2 80.0 80.0
SIM 4 19.0 20.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0
OUTROS
VALIDA NAO 19 90.5 95.0 95.0
SIM 1 4.8 5.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0




E) COM QUE FREQUENCIA UTILIZA AS FERRAMENTAS DIGITAIS NO TRABALHO

PRATICO DE DESENHO?

SEMPRE QUE ESTOU A
FAZER UM TRABALHO 1 4.8 5.0 5.0
MUITAS VEZES 9 42.9 45.0 50.0
RARAMENTE
1 A 3 VEZES) 10 47.6 50.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0
F) ASSINALE AS UNIDADES CURRICULARES ONDE UTILIZA MAIS ESTAS FERRAMENTAS?
DESENHO
VALIDA NAO 15 71.4 75.0 75.0
SIM 5 23.8 25.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0
PINTURA
VALIDA NAO 19 90.5 95.0 95.0
SIM 1 4.8 5.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

ANEXOS
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ESCULTURA

VALIDA NAO 18 85.7 90.0 90.0
SIM 2 9.5 10.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0
GEOMETRIA
VALIDA NAO 19 90.5 95.0 95.0
SIM 1 4.8 25.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0
IMAGEM DIGITAL
VALIDA NAO 1 4.8 5.0 5.0
SIM 19 90.5 95.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0




OUTRA

VALIDA NAO 15 71.4 75.0 75.0
SIM 5 23.8 25.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

1. UTILIZEI FERRAMENTAS E APLICACOES DIGITAIS EM DESENHO PARA:
a) CRIAR O BANCO DE IMAGENS

IMAGENS DE OUTROS AUTORES

VALIDA NAO 1 4.8 5.0 5.0
SIM 19 90.5 95.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0
b)MANIPULAR

VALIDA NAO 13 61.9 65.0 65.0
SIM 7 33.3 35.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0
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c) ESTUDAR POSSIBILIDADES E SOLUCOES
ANTES DE CHEGAR AO RESULTADO FINAL

VALIDA NAO 6 28.6 30.0 30.0
SIM 14 66.7 70.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

d)RECOLHER DADOS E ELEMENTOS SOBRE O ESPACO SELECCIONADO

VALIDA NAO 6 19.0 20.0 20.0
SIM 14 76.2 80.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
382
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0
¢) TRABALHAR E

MANIPULAR IMAGENS PROPRIAS

VALIDA NAO 4 19.0 20.0
SIM 16 76.2 80.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0




ANEXOS

f) CORRIGIR OS ELEMENTOS DA RECOLHA PESSOAL SOBRE O ESPACO

8 !!.l

VALIDA NAO 40.0 40.0
SIM 12 57.1 60.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0
g) CRIAR NOVAS IMAGENS

VALIDA NAO 7 33.3 35.0 35.0
SIM 13 61.9 65.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
383
TOTAL 21 100.0

1.1 NA PRIMEIRA FASE DO TRABALHO UTILIZEI:
a) A CAMARA FOTOGRAFICA

VALIDA NAO !!

1 5.0 5.0
SIM 19 90.5 95.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0
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b) A CAMARA DE FILMAR

VALIDA NAO 17 81.0 89.5 89.5
SIM 2 9.5 10.5 100.0
TOTAL 19 90.5 100.0
EM FALTA 2 9.5
TOTAL 21 100.0
¢) O GRAVADOR DE SOM

VALIDA NAO 16 76.2 80.0 80.0
SIM 4 19.0 20.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

d) INFORMACAO RETIRADA DE LIVROS

VALIDA NAO 13 61.9 65.0 65.0
SIM 7 33.3 35.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0




e ) INFORMACAO RETIRADA DA NET

VALIDA NAO 7 33.3 35.0 35.0
SIM 13 61.9 65.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

f) MAPAS (SUPORTE PAPEL)

VALIDA NAO 10 47.6 50.0 50.0
SIM 10 47.6 50.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0
g) MANIPULACAO DIGITAL DE IMAGENS PESSOAIS
VALIDA NAO 8 38.1 40.0 40.0
SIM 12 57.1 60.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0
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h) A MESA GRAFICA

VALIDA NAO 18 85.7 90.0 90.0
SIM 2 9.5 10.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0
ii REGISTOS DIGITAIS PARA MELHOR COMPREENDER O ESPAiO
VALIDA NAO 11 52.4 55.0 55.0
SIM 9 429 45.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

j) SUPORTES E MEIOS TRADICIONAIS

VALIDA  SIM 20 95.2 100.0 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 100.0

1) AINFORMACAO RECOLHIDA EM VEZ DE
ME DESLOCAR AO LOCAL PARA DESENHAR

VALIDA NAO 6 28.6 30.0 30.0
SIM 14 66.7 70.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0
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1.2 NA SEGUNDA FASE DO TRABALHO UTILIZEI:
a) SUPORTES TRADICIONAIS

VALIDA  SIM 20 95.2 100.0 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 100.0

b) SUPORTES E FERRAMENTAS E APLICACOES DE
CRIACAO E MANIPULACAO DE IMAGEM

VALIDA NAO 9 42.9 47.4 47.4
SIM 10 47.6 52.6 100.0
TOTAL 19 90.5 100.0
EM FALTA 2 9.5
TOTAL 21 100.0 387
¢) COLAGEM DIGITAL

VALIDA NAO 12 57.1 63.2 63.2
SIM 7 33.3 36.8 100.0
TOTAL 19 90.5 100.0
EM FALTA 2 9.5
TOTAL 21 100.0

d) COLAGEM DE MATERIAIS TRADICIONAIS

VALIDA NAO 3 14.3 15.0 15.0
SIM 17 81.0 85.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0




e) ANET PARA PROCURAR REFERENCIAS A AUTORES SIGNIFICATIVOS

PARA O MEU PRO’ECTO

VALIDA NAO 4 19.0 20.0 20.0
SIM 16 76.2 80.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

f) RECOLHA NA BIBLIOTECA DE OUTROS AUTORES SIGNIFICATIVOS

PAii ii MEi PRiilEi|Tii

VALIDA NAO 11 52.4 55.0 55.0
SIM 9 42.9 45.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
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EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0
g) A MESA GRAFICA
VALIDA NAO 19 90.5 95.0 95.0
SIM 1 4.8 5.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0
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h)REGISTOS DIGITAIS
VALIDA NAO 14 66.7 73.7 73.7
SIM 5 23.8 26.3 100.0
TOTAL 19 90.5 100.0
EM FALTA 2 9.5
TOTAL 21 100.0
i) REGISTOS UTILIZANDO SUPORTES E MEIOS TRADICIONAIS
VALIDA - SIM 20 95.2 100.0 100.0

EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

1.3 NA TERCEIRA FASE DO TRABALHO UTILIZEI:
a) SOFTWARE 3D PARA VISUALIZAR MELHOR AS IDEIAS

VALIDA NAO 17 81.0 85.0 85.0
SIM 3 14.3 15.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

b) DESENHOS RIGOROSOS RECORRENDO A
SOFTWARE DE DESENHO VECTORIAL

VALIDA NAO 16 76.2 80.0 80.0
SIM 4 19.0 20.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0
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¢) COLAGEM DIGITAL

VALIDA NAO 16 762 80.0 80.0
SIM 4 19.0 20.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

d) SUPORTES, FERRAMENTAS E APLICATIVOS DIGITAIS DE CRIACAO
E MANIPULACAO DE IMAGEM

VALIDA NAO 12 57.1 60.0 60.0
SIM 8 38.1 40.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
390
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

e) A MESA GRAFICA COMO FERRAMENTA DE DESENHO

VALIDA NAO 18 85.7 90.0 90.0
SIM 2 9.5 10.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0
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f) COLAGEM DE MATERIAIS TRADICIONAIS

VALIDA NAO 5 23.8 25.0 25.0
SIM 15 71.4 75.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

g) REGISTOS DIAGRAMATICOS RECORRENDO A FERRAMENTAS E APLICATIVOS
DIGITAIS DE DESENHO VECTORIAL

VALIDA NAO 18 85.7 90.0 90.0
SIM 2 9.5 10.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

1.4 NA QUARTA FASE DO TRABALHO UTILIZEI:
a) FERRAMENTAS DIGITAIS PARA TORNAR
CREDIVEL E SIMULAR O PROJECTO PESSOAL

VALIDA NAO 14 66.7 70.0 70.0
SIM 6 28.6 30.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0
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b) SUPORTES E FERRAMENTAS DIGITAIS DE
CRIACAO E MANIPULACAO DE IMAGEM

VALIDA NAO 13 61.9 65.0 65.0
SIM 7 33.3 35.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

¢) SUPORTES TRADICIONAIS NA SIMULACAO DO PROJECTO

VALIDA NAO 1 4.8 5.0 5.0
SIM 19 90.5 95.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

d) DESENHOS RIGOROSOS RECORRENDO A SOFTWARE DE DESENHO VECTORIAL

VALIDA NAO 17 81.0 85.0 85.0
SIM 3 14.3 15.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0




e) MATERIAIS RISCADORES TRADICIONAIS

VALIDA NAO 1 48 5.0 5.0
SIM 19 90.5 95.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

2. SOBRE AS FERRAMENTAS DIGITAIS APLICADAS NO PROJECTO DE DESENHO

a) UTILIZEI EQUIPAMENTOS DIGITAIS...

VALIDA NAO 11 52.4 55.0 55.0
SIM 9 42.9 45.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

2.1 SE RESPONDEU SIM NA QUESTAO ANTERIOR, ESCOLHA DE ENTRE AS JUSTIFICACOES
ABAIXO DISCRIMINADAS ORDENANDO-AS (DE 1 A 3) AS 3 QUE MELHOR JUSTIFICAM A

RESPOSTA DADA.

a) PORQUE PENSO QUE ESTES PERMITEM UMA MAIOR EFICACIA NOS RESULTADOS

VALIDA 1 1 48 33.3 33.3
2 2 9.5 66.7 100.0
TOTAL 3 14.3 100.0
EM FALTA 18 85.7
TOTAL 21 100.0
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b) PORQUE ESTES PERMITEM UMA MAIOR POSSIBILIDADE NA MANIPULACAO DAS

IMAGENS INICIAIS

VALIDA 1 3 14.3 42.9 42.9
2 1 4.8 14.3 57.1
3 3 14.3 429 100.0
TOTAL 7 33.3 100.0
EM FALTA 14 66.7
TOTAL 21 100.0

¢) PORQUE SAO MAIS RAPIDOS, LOGO ACEDO COM MAIOR EFICACIA AOS RESULTADOS

VALIDA 1 1 4.8 33.3 33.3
2 1 4.8 33.3 66.7
3 1 4.8 33.3 100.0
TOTAL 3 14.3 100.0
EM FALTA 18 85.7
TOTAL 21 100.0
2.1

d) PORQUE DOMINO COM FACILIDADE ESTAS FERRAMENTAS

VALIDA 7 1 4.8 50.0 50.0
3 1 48 50.0 100.0
TOTAL 2 9.5 100.0
EM FALTA 19 90.5
TOTAL 21 100.0
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e) PORQUE PRODUZO MAIS TRABALHO EM MENOR TEMPO

VALIDA 2 1 4.8 100.0 100.0
EM FALTA 20 95.2
TOTAL 21 100.0

f) PORQUE TENHO MAIOR VARIEDADE DE ESCALA E FORMATOS

VALIDA 1 66.7
3 1 4.8 33.3 100.0
TOTAL 3 14.3
395
EM FALTA 18 85.7 100.0
TOTAL 21 100.0

g) PORQUE PERMITEM CRIAR DIFERENTES TIPOS DE IMAGENS

60.0 60.0

VALIDA 1 3 14.3
3 2 9.5 40.0 100.0
TOTAL 5 23.8 100.0
EM FALTA 16 76.2
TOTAL 21 100.0
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h) PORQUE AMPLIA AS MINHAS HIPOTESES DE ESCOLHA DE MATERIAIS

VALIDA 2 2 9.5 66.7 66.7
3 1 4.8 33.3 100.0
TOTAL 3 14.3 100.0
EM FALTA 18 85.7
TOTAL 21 100.0




QUESTIONARIO 3- [ESTUDANTES]




TABELAS COM OS DADOS OBTIDOS NO QUESTIONARIO 3

REALIZADO AOS ESTUDANTES

VARIAVEIS E ORDEM DE ANALISE
Ne de entrada; la; 1b; 1c; 1d; 1e; 1f; 1g;1h ;145 1j; 11; 1my; 1n; 2a; 2b; 2¢; 2d; 2e; 2f; 2g; 2h; 2i; 2j.

NUMERO DE ENTRADAS

ENTRADAS FREQUENCIA PERCENTAGEM PERCENTAGEM PERCENTAGEM
VALIDA CUMULATIVA

1 1 4.8 4.8 4.8
2 1 4.8 4.8 9.5
3 1 4.8 4.8 14.3
4 1 4.8 4.8 19.0
> 1 4.8 4.8 23.8
6 1 4.8 4.8 28.6
398 7 1 4.8 4.8 33.3
8 1 4.8 4.8 38.1
9 1 4.8 4.8 42.9
10 1 4.8 4.8 47.6
11 1 4.8 4.8 52.4
12 1 4.8 4.8 57.1
13 1 4.8 4.8 61.9
14 1 4.8 4.8 66.7
15 1 4.8 4.8 71.4
16 1 4.8 4.8 76.2
17 1 4.8 4.8 81.0
18 1 4.8 4.8 85.7
19 1 4.8 4.8 90.5
20 1 4.8 4.8 95.2
21 1 4.8 4.8 100.0

TOTAL 21 100.0 100.0

NOTA: A todos os dados em falta, atribui-se a defini¢do de “em falta”.
As estatisticas foram baseadas em todos os casos com dados validos.

O questionario foi realizado no dia 21 de abril de 2010.
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TABELAS COM OS DADOS OBTIDOS NO QUESTIONARIO 3

REALIZADO AOS ESTUDANTES

ESTATISTICAS

VALIDA

20

20

EM FALTA

VALIDA

20

20

EM FALTA

VALIDA

20

19

20

20

EM FALTA

. |

VALIDA

20

20

20

19

EM FALTA
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VALIDA

EM FALTA

VALIDA

EM FALTA

TABELAS DE FREQUENCIA

1.a ALGUM COMENTARIO DETERMINOU OU CONTRIBUI PARA AS SUAS OPCOES

VALIDA

12 57,1 60.0 60.0
SIM 8 38,1 40.0 100.0
TOTAL 20 95,2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

1.b O USO DA MOODLE CONTRIBUI PARA A DINAMICA DA TURMA?

VALIDA NAO 8 38,1 40.0 40.0
SIM 12 57,1 60.0 100.0
TOTAL 20 95,2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0




ANEXOS

1.c SENTE-SE CONFORTAVEL A COMENTAR O TRABALHO DO SEU COLEGA NA SUA
PRESENCA

VALIDA 2 9.5 10.0 10.0
18 85.7 90.0 100.0
20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

1.d SENTE-SE CONFORTAVEL A COMENTAR O TRABALHO DO SEU COLEGA ONLINE

VALIDA 9 429 45.0 45.0
11 52.4 90.0 100.0
20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

1.e EXISTEM VANTAGENS EM PARTILHAR O SEU TRABALHO ONLINE?

VALIDA| < 2 9.5 10.0 10.0
SIM 18 85.7 90.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

1.f E RAPIDA A PASSAGEM DO SEU TRABALHO DE FORMATO PAPEL A DIGITAL

VALIDA | |+ 4 19.0 20.0 20.0
SIM 16 76.2 80.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0
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1.g TRABALHO QUE DA DIGITALIZAR OS SEU DESENHOS COMPENSA?

VALIDA

NAO 5 23.8 25.0 25.0
SIM 15 71.4 75.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

VALIDA

1.h ESTA EXPERIENCIA FOI IMPORTANTE ?

NAO 5 23.8 25.0 25.0
SIM 15 71.4 75.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

1.i A COMPONENTE ONLINE NAS AULAS DE DESENHO DEVERIA SER OBRIGATORIA

VALIDA NAO 18 85.7 90.0 90.0
SIM 2 9.5 10.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

1. O CONTACTO ONLINE NA MOODLE PERMITE UM MELHOR ACOMPANHAMENTO E

CONHECIMENTO DO TRABALHO DOS COLEGAS?

VALIDA 4 19.0 21.1 21.1
SIM 15 71.4 78.9 100.0
TOTAL 19 90.5 100.0
EM FALTA 2 9.5
TOTAL 21 100.0




1.1 O CONTACTO ONLINE VIA MOODLE PERMITE-LHE RESOLVER ALGUMAS QUESTOES
SEM TER DE ESPERAR PELA PROXIMA AULA PARA COMUNICAR COM O PROFESSOR?

VALIDA 9 42.9 45.0 45.0
11 52.4 55.0 100.0
20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

1.m OS COMENTARIOS QUE FORAM FEITOS AO MEU TRABALHO FORAM MUITO IMPOR-

TANTES PARA A RESOLUi iAO DOS MEUS PROBLEMAS

NAO 11 52.4 55.0 55.0
SIM 9 429 45.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

1.n GOSTARIA QUE TODAS AS AULAS TIVESSEM ESTA COMPONENTE ONLINE

VALIDA NAO 16 76.2 80.0 80.0
SIM 4 19.0 20.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

VALIDA

2.a GOSTO DO INTERFACE

NAO 9 42.9 45.0 45.0
SIM 11 52.4 55.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0
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VALIDA

2.b E FACIL DE UTILIZAR

NAO 5 23.8 25.0 25.0
SIM 15 71.4 75.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

2.c ADAPTA-SE BEM AS NECESSIDADES DAS AULAS DE DESENHO

VALIDA NAO 8 38.1 42.1 42.1
SIM 11 52.4 57.9 100.0
TOTAL 19 90.5 100.0
EM FALTA 2 9.5
TOTAL 21 100.0

2.d UTILIZEI A FERRAMENTA “CHAT”

VALIDA NAO 18 85.7 90.0 90.0
SIM 2 9.5 10.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0
2.e UTILIZEI O FORUM

VALIDA|  NAO 9 42.9 45.0 45.0
SIM 11 52.4 55.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0




2.f EIMPORTANTE A FERRAMENTA E-PORTFOLIO

VALIDA NAO 4 19.0 20.0 20.0
SIM 16 76.2 80.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

2.g UTILIZEI O MAPA CONCEPTUAL

VALIDA|  NAO 12 57.1 60.0 60.0
SIM 8 38.1 40.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

2.h COMENTEI O TRABALHO DOS MEUS COLEGAS

VALIDA | NAO 14 66.7 70.0 70.0
SIM 6 28.6 30.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

2.i PARTILHEI INFORMACOES

ANEXOS

VALIDA 10 47.6 50.0 50.0
SIM 10 47.6 50.0 100.0
TOTAL 20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0

2.j TODAS AS DISCIPLINAS DEVERIAM ESTAR PRESENTES NA MOODLE

VALIDA 13 61.9 65.0 65.0
7 33.3 35.0 100.0
20 95.2 100.0
EM FALTA 1 4.8
TOTAL 21 100.0
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QUESTIONARIO 1- [PROFESSORES]



ANEXOS

TABELAS COM OS DADOS OBTIDOS NO QUESTIONARIO 1

REALIZADO AOS PROFESSORES

VARIAVEIS E ORDEM DE ANALISE

Ne de entrada; idade; sexo;1.1; 1.2; 1.3; 1.3.1; 1.4; 1.5; 1.6;1.6.2 ;1.6.3; 1.7; 1.8.1; 1.9; 1.10; 1.11; 1.11.1;
1.12; 1.13; 1.14; 1.15; 2a; 2b; 2¢; 2d; 2e; 2f; 2g; 2h; 2j; 21; 2m; 3a; 3b; 3¢; 3d; 3e; 3f; 3g; 3h; 4a; 4b; 4c; 4d; 4e;
4f; 4g; 4h; 4.1a; 4.1b; 4.1¢; 4.1d; 4.1e; 4.1f; 4.1g; 4.1h; 5a; 5b; 5¢; 5d; 5e; 5f; 5g; 5h; 5i; 55; 5k.

NUMERO DE ENTRADAS

ENTRADAS FREQUENCIA PERCENTAGEM PERCENTAGEM PERCENTAGEM
VALIDA CUMULATIVA

1 1 12.5 12.5 12.5

2 1 12.5 12.5 25.0

3 1 12.5 12.5 37.5

4 1 12.5 12.5 50.0

407

5 1 12.5 12.5 62.5

6 1 12.5 12.5 75.0

7 1 12.5 12.5 87.5
8 1 12.5 12.5 100.0

TOTAL 8 100.0 100.0

NOTA: A todos os dados em falta, atribui-se a defini¢do de “em falta”
As estatisticas foram baseadas em todos os casos com dados validos.

O questionario foi realizado no dia 24 de Fevereiro de 2010.




408

TABELAS COM OS DADOS OBTIDOS NO QUESTIONARIO 1

REALIZADO AOS PROFESSORES

VALIDA

ESTATISTICAS

EM FALTA

VALIDA 8 0 8 8
EM FALTA 0 8 0 0
VALIDA 8 7 7 6
EM FALTA 0 1 1 2

VALIDA

EM FALTA

VALIDA

EM FALTA




VALIDA

EM FALTA

VALIDA

EM FALTA

VALIDA

EM FALTA

VALIDA

EM FALTA

VALIDA

EM FALTA

VALIDA

EM FALTA

VALIDA

EM FALTA

ANEXOS
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2 2

VALIDA 8 7

EM FALTA 0 1 6 6
VALIDA 8 8 6 8
EM FALTA 0 0 2 0

VALIDA

EM FALTA

VALIDA 8 8 7 8

EM FALTA 0 0 1 0

VALIDA 8 8 8 |
EM FALTA 0 0 0 |




TABELAS DE FREQUENCIA

IDADE
FREQUENCIA PERCENTAGEM PERCENTAGEM  PERCENTAGEM
VALIDA CUMULATIVA
36 1 12.5 12.5 12.5
40 2 250 250 37.5
42 2 250 250 62.5
43 1 12.5 12.5 75.0
51 1 12.5 12.5 87.5
69 1 12.5 12.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0
SEXO
FREQUENCIA PERCENTAGEM PERCENTAGEM  PERCENTAGEM
VALIDA CUMULATIVA
FEMININO 37.5 37.5 37.5
MASCULINO 62.5 62.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0
1.1 TEM COMPUTADOR PROPRIO
FREQUENCIA PERCENTAGEM PERCENTAGEM  PERCENTAGEM
VALIDA CUMULATIVA
VALIDAS 8 100.0 100.0 ‘ 100.0
1.2 TEM INTERNET EM CASA
FREQUENCIA PERCENTAGEM PERCENTAGEM  PERCENTAGEM
VALIDA CUMULATIVA
VALIDAS 8 ‘ 100.0 | 100.0 100.0
1.3 SENAO...
FREQUENCIA PERCENTAGEM
EM FALTA 8 ‘ 100.0
1.4 COM QUE FREQUENCIA UTILIZA A INTERNET POR SEMANA
FREQUENCIA PERCENTAGEM PERCENTAGEM  PERCENTAGEM
VALIDA CUMULATIVA
VALIDAS
100.0 100.0

TODOS OS DIAS

8 | 100.0 |

ANEXOS
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1.6 COM QUE FREQUENCIA UTILIZA AS FERRAMENTAS WEB 2.0

POUCAS VEZES

2 25.0 25.0 25.0

MUITAS VEZES 4 50.0 50.0 75.0

SEMPRE 2 25.0 25.0 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

1.8 QUANTAS U.C. LECCIONA?

| HI

4 50.0 50.0 50.0
3 37.5 37.5 87.5
12.5 12.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

1.8.1 QUAIS DESSAS U.C TEM BLOG OU PAGINA WEB?

NENHUMA 2 25.0 28.6 28.6
TODAS 5 62.5 71.4 100.0
TOTAL 7 87.5 100.0

EM FALTA 1 12.5

TOTAL 8 100.0

1.9 UTILIZA AS TIC NAS AULAS?

NAO 2 25.0 28.6 28.6
SIM 5 62.5 71.4 100.0
TOTAL 7 87.5 100.0
EM FALTA 1 12.5
TOTAL 8 100.0
1.10 UTILIZA AS PLATAFORMAS DE APOIO ONLINE
NAO 5 62.5 83.3 83.3
SIM 1 12.5 16.7 100.0
TOTAL 7 75.5 100.0
EM FALTA 1 25.0
TOTAL 8 100.0




1.10.1 SE SIM. ENUMERE:

EM FALTA 3 100.0

1.11 ALGUMA VEZ PARTICIPOU EM CURSOS DE MODALIDADE COMBINADA

NAO 6 75.0 75.0 75.0
2

SIM 25.0 25.0 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

1.12 ESTA INTERESSADO EM TER MAIS INFORMACAO SOBRE AS POSSIBILIDADES
DO B-LEARNING APLICADAS AO ENSINO DO DESENHO E GEOMTERIA

NAO 2 25.0 28.6 28.6
SIM 5 62.5 714 100.0
TOTAL 7 87.5 100.0

EM FALTA 1 12.5
TOTAL 8 100.0

1.13 VE UTILIDADE EM OS ALUNOS COLOCAREM OS TRABALHOS ONLINE

NAO 12.5 12.5 12.5

1
SIM 7 87.5 87.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

1.14 VE UTILIDADE EM COMUNICAR COM ATURMA SEM SER EM FORMA PRESENCIAL

NAO VALIBAS 12.5 12.5

1
SIM 7 87.5 87.5 100.0

TOTAL 8 100.0 100.0

1.15 VE UTILIDADE EM SUBSTITUIR HORAS DE ATENDIMENTO POR ATENDIMENTO

ONLINE
NAO 4 50.0 50.0 50.0
SIM 4 50.0 50.0 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

ANEXOS
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2 a. GOSTO DE UTILIZAR O COMPUTADOR

SIM

8 100.0

100.0

100.0

2 b. SEI NAVEGAR EM PAGINAS WEB

SIM

8 100.0

100.0

100.0

2 ¢. SEI UTILZAR MOTORES DE BUSCA

SIM

8 100.0

100.0

100.0

2 d. SEI CRIAR UM BLOG

NAO 25.5 25.5 25.5
SIM 6 75.5 75.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

2 e. SEI PARTICIPAR EM FORUNS

NAO 37.5 37.5 37.5
SIM 5 62.5 62.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

2 F. SE1 USAR FERRAMENTAS CHAT

NAO 37.5 37.5 37.5
SIM 5 62.5 62.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

2 g. SEI CRIAR UMA PAGINA WEB

NAO 75.0 75.0 75.0
SIM 2 25.0 25.0 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0




2h. SEI TARBALHAR NA PLATAFORAM MOODLE

NAO

7 87.5 87.5 87.5
SIM 1 12.5 12.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

2i. UTILIZO APENAS O COMPUTADOR EM CASA

NAO 6 75.0 85.7 85.7
SIM 1 12.5 14.3 100.0
TOTAL 7 87.5 100.0
EM FALTA 1 12.5
TOTAL 8 100.0
2j. UTILIZO APENAS O COMPUTADOR DA ESCOLA
NAO 7 87.5 87.5 87.5
SIM 1 12.5 12.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

21. UTILIZO APENAS O PORTATIL

ANEXOS

NAO 6 75.0 85.7 85.7
SIM 1 12.5 14.3 100.0
TOTAL 7 87.5 100.0
EM FALTA 1 12.5
TOTAL 8 100.0
2m .PARTILHO O COMPUTADOR COM A FAMILIA
NA 3 37.5 37.5 37.5
SIM 5 62.5 62.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0
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3 a. UTILIZO AS FERRAMENTAS WEB 2.0 PARA FINS LUDICOS

NAO 6 75.0 75.0 75.0
SIM 2 25.0 25.0 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

3 b. UTILIZO AS FERRAMENTAS WEB 2.0 PARA PROCURAR IMAGENS

SIM 8 100.0 100.0 100.0

3 c. UTILIZO AS FERRAMENTAS WEB 2.0 PARA PROCURAR AUTORES

SIM 8 100.0 100.0 100.0

416

3 d. UTILIZO AS FERRAMENTAS WEB 2.0 PARA PROCURAR TEXTOS

SIM 8 100.0 100.0 100.0

3 e. UTILIZO AS FERRAMENTAS WEB 2.0 PARA PARTILHAR DUVIDAS E

CONTEUDOS COM OS COLEGAS

NAO 3 37.5 37.5 37.5
SIM 5 62.5 62.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

3 f. UTILIZO AS FERRAMENTAS WEB 2.0 PARA TIRAR DUVIDAS

AOS ALUNOS
NAO 3 37.5 37.5 37.5
SIM 5 62.5 62.5 100.0

TOTAL 8 100.0 100.0
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3 g. UTILIZO AS FERRAMENTAS WEB 2.0 PARA ASSUNTOS RELACIONADOS

COM AULAS EM GERAL
NAO 1 12.5 12.5 12.5
SIM 7 87.5 87.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

3 g. UTILIZO AS FERRAMENTAS WEB 2.0 PARA ASSUNTOS RELACIONADOS
COM A DISCIPLINA DE DESENHO

NAO 1 12.5 12.5 12.5
SIM 7 87.5 87.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0
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4 a. USO PARA PROCESSAR TEXTO

87.5

VALIDA | DIARIAMENTE 7 87.5 87.5

ALGUMAS VEZES/
SEMANA 1 125 125 100.0
TOTAL
8 100.0 100.0

4b. UTILIZO AS FERRAMENTAS WEB 2.0 PARA PROCURAR TEXTOS

DIARIAMENTE 8 100.0 100.0 100.0




4¢. USO ...CHAT

VALIDA | A] GUMAS VEZES/ 1 12.5 12.5 12,5
SEMANA
MENOS DE UMA 25.0
VEZ/ SEMANA 1 12.5 12:5
NUNCA 6 75.0 75.0 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

4d. USO ...FORUM

VALIDA
MENOS DE UMA 2 25.0 25.0 25.0
418 VEZ/ SEMANA
NUNCA 6 75.0 75.0 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

4e.USO ..BLOGS

VALIDA  DIARIAMENTE 1 12.5 12.5 12.5

ALGUMAS VEZES/

SEMANA 4 50.0 50.0 62.5

UMA VEZ/SEMANA 1 12.5 12.5 75.0
MENOS DE UMA

VEZ/ SEMANA ! 125 12.5 87.5
NUNCA 1 12.5 12.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0
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4£.USO ... MOTORES DE BUSCA

VALIDA | DIARIAMENTE 7 87.5 87.5 85.7

ALGUMAS VEZES/ 1 12.5
ALGUMS 12.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

4 ¢ USO ... TRANSFERENCIA DE FICHEIROS

VALIDA ' DIARIAMENTE 6 25.0 25.0 25.0
ALGUMAS VEZES/ 75.0
VPRt 2 75.0 100.0 419
TOTAL 8 100.0 100.0

4h. USO ... BROWSER DA INTERNET

ALIDA | DIARIAMENTE 7 87.5 87.5 87.5

NUNCA 1

12.5 12.5 100.0

TOTAL 8 100.0 100.0

4.1 a. PROCESSADOR DE TEXTO

VALIDA | EDUCATIVAS 6 75.0 75.0 75.0
OUTRAS 1 12.5 12.5 87.5
AMBAS 1 12.5 12.5 100.0
T.
TOTAL 8 100.0 100.0




VALIDA | EDUCATIVAS
420 LUDICAS 12.5 50.0 100.0
TOTAL 25.0 100.0
EM FALTA 75.0
TOTAL 100.0
4.1 d. FORUNS
VALIDA | EDUCATIVAS
LUDICAS 12.5 50.0 100.0
TOTAL 25.0 100.0
EM FALTA 75.0
TOTAL 100.0

4.1 b. CORREIO ELECTRONICO

VALIDA | EDUCATIVAS
OUTRAS 37.5 42.9 71.4
AMBAS 25.0 28.6 100.0
TOTAL 87.5 100.0
EM FALTA 12.5
TOTAL 100.0
4.1 c. CHAT




4.1
VALIDA = LUDICAS 3
EDUCATIVAS 5
AMBAS 1
TOTAL 8

e. BLOGS

25.0

62.5

12.5

100.0

25.0

62.5

12.5

100.0

25.0

87.5

100.0

EDUCATIVAS

AMBAS

OUTRAS

TOTAL

4.1 f. MOTORES DE BUSCA

!ALIDA LUDICAS 1

12.5 12.5
25.0 25.0
37.5 37.5
25.0 25.0
100.0 100.0

12.5

37.5

75.0

100.0

4.1 g TRANSFERENCIA DE FICHEIROS

!ALIDA EDUCATIVAS

83.3

5 12.5 83.3
OUTRAS 1 12.5 16.7 100.0
TOTAL 6 75.0 100.0
EM FALTA 2 25.0
TOTAL
8 100.0 100.0
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!ALIDA EDUCATIVAS

AMBAS

OUTRAS

TOTAL

50.0

25.0

25.0

4.1 h. BROWSER DA INTERNET

50.0

25.0

25.0

100.0

100.0

50.0

75.0

100.0

5a. 0S COMPUTADORES SAO FACEIS DE USAR

SIM 8 100.0 100.0
422

100.0

5b. OS COMPUTADORES FACILITAM O MEU ESTUDO

SIM 7 87.5 87.5 87.5
NAO SE APLICA 1 12.5 12.5 100.0
TOTAL 8
100.0 100.0

5 c. TRABALHO MEHOR QUANDO USO MAIS O COMPUTADOR

NAO 4 50.0 57.1 57.5
SIM 1 12..5 14.3 71.4
NAO SE APLICA 2 25.0 28.6 100.0
TOTAL 7 87.5 100.0
EM FALTA 1 s
° 100.0
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5 d. MAIOR DOMINIO DAS FERRAMENTAS TIC MAIOR O MEU SUCESSO

SIM 4

50.0 50.0 50.0
NAO SE APLICA 4 50.0 50.0 100.0
TOTAL 8
100.0 100.0

5 e. GOSTO DE RECOLHER INFORMAGAO RECORRENDO AO COMPUTADOR

SIM 8 100.0 100.0 100.0

5 f. GOSTO DE ORGANIZAR INFORMACAO RECORRENDO AO COMPUTADOR

SIM 8 100.0 100.0 100.0

5 g. OBTENHO MAIOR SUCESSO NOS RESULTADOS SE USAR O COMPUTADOR

NAO 1 12.5 14.3 14.3
SIM 2 25.0 28.6 42.9

A 100.
NAO SE APLICA 4 50.0 - 00.0

7
TOTAL 87.5 100.0
EM FALTA 1 12.5
8
100.0
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5h. NAO GOSTO DE TRABALHAR COM COMPUTADOR

NAO

NAO SE APLICA

TOTAL

4

50.0

100.0

50.0

50.0

100.0

50.0

100.0

5 i. CONSIDERO IMPORTANTE RECER MAIS INFORMACAO SOBRE AS TIC

12.5

NAO 1 12.5 12.5

SIM 4 50.0 50.0 62.5

NAO SE APLICA 3 37.5 37.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

5 j. CONSIDERO IMPORTANTE A UTILIZAGAO DAS TIC NAS AULAS TEORICO-PRATICAS

SIM 7 87.5 87.5 87.5
NAO SE APLICA 1 12.5 12.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

5j. UTLIZACAO DAS TIC SAO DETERMINANTES PARA UMA EDUCAGCAO MAIS EFICAZ

NAO

12.5

) 12.5 12.5

SIM 4 50.0 50.0 62.5

NAO SE APLICA 3 37.5 37.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0




QUESTIONARIO 2- [PROFESSORES]



TABELAS COM OS DADOS OBTIDOS NO QUESTIONARIO 1

REALIZADO AOS PROFESSORES

VARIAVEIS E ORDEM DE ANALISE

Ne de entrada; idade; sexo;A; Al; B; B1; C; C.1; D; E; F; 1.a; 1.b; 1.c; 1.d; 1.e; 2.a; 2.b; 2.¢; 2.d; 2.¢; 2.f; 3;
3a; 3b; 3¢; 3d; 3e; 3f; 3g.

NUMERO DE ENTRADAS

ENTRADAS FREQUENCIA PERCENTAGEM PERCENTAGEM PERCENTAGEM
VALIDA CUMULATIVA

1 1 12.5 12.5 12.5

2 1 12.5 12.5 25.0

3 1 12.5 12.5 37.5

426 4 1 12.5 12.5 50.0

5 1 12.5 12.5 62.5

6 1 12.5 12.5 75.0

7 1 12.5 12.5 87.5
8 1 12.5 12.5 100.0

TOTAL 8 100.0 100.0

NOTA: A todos os dados em falta, atribui-se a defini¢do de “em falta”.
As estatisticas foram baseadas em todos os casos com dados validos.

O questionario foi realizado no dia 20 de maio de 2010.
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TABELAS COM OS DADOS OBTIDOS NO QUESTIONARIO 2

REALIZADO AOS PROFESSORES

ESTATISTICAS

VALIDA 8 8 8 8

EM FALTA 0 8 0 0

VALIDA 6 8 3 8

427
EM FALTA 2 0 5 0

VALIDA 7 8 8 7

EM FALTA 1 0 0 1

VALIDA 8 8 8 8

EM FALTA 0 0 0 0
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VALIDA 8 8 8 8
EM FALTA 0 0 0 0
VALIDA 8 8 8 3
EM FALTA 0 0 0 0
VALIDA 5 5 5 5
EM FALTA 3 3 3 3

VALIDA

EM FALTA




TABELAS DE FREQUENCIA

IDADE
FREQUENCIA PERCENTAGEM PERCENTAGEM PERCENTAGEM
VALIDA CUMULATIVA
36 1 12.5 12.5 12.5
40 2 25.0 250 37.5
42 2 250 250 62.5
43 1 12.5 12.5 75.0
51 1 12.5 12.5 87.5
69 1 12.5 12.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0
SEXO
FREQUENCIA PERCENTAGEM PERCENTAGEM PERCENTAGEM
VALIDA CUMULATIVA
FEMININO 37.5 37.5 37.5
MASCULINO 62.5 62.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0
A) TEM CONHECIMENTOS EM DESENHO VECTORIAL
FREQUENCIA PERCENTAGEM PERCENTAGEM PERCENTAGEM
VALIDA CUMULATIVA
VALIDAS ‘ 8 ‘ 100.0 | 100.0 100.0
SE SIM. A)
VALIDAS FREQUENCIA PERCENTAGEM PERCENTAGEM  PERCENTAGEM
VALIDA CUMULATIVA
MERO UTLIZADOR 5 62.5 83.3 83.3
TOTAL 7 75.0 100.0
EM FALTA 2 25.0
TOTAL 8 100.0
B) TEM CONHECIMENTOS EM SOFTWARE 3D
VALIDAS FREQUENCIA PERCENTAGEM PERCENTAGEM  PERCENTAGEM
VALIDA CUMULATIVA
NAO 5 62.5 62.5 62.5
SIM 3 37.5 37.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0
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SE SIM. B)

MERO UTLIZADOR 1 12.5 33.3 333
ESPECIALIZADO 2 25.0 66.7 100.0
TOTAL 3 375 100.0
EM FALTA 5 62.5
TOTAL 8 100.0

C) TEM CONHECIMENTOS EM SOFTARE DE MANIPULACAO

VALIDAS
SE SIM. C)
MERO UTLIZADOR 6 75.0 85.7 85.7
ESPECIALIZADO 1 12.5 14.3 100.0
30 TOTAL 7 87.5 100.0
EM FALTA 1 12.5
TOTAL 8 100.0

D) APRENDEU A UTILIZAR AS FERRAMENTAS DIGITAIS

SOZINHO 4 50.0 50.0 50.0
FACULDADE 1 12.5 12.5 62.5
CURSO TECNICO 1 12.5 12.5 75.0
OUTROS 2 25.0 25.0 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0
E) COM QUE FREQUENCIA UTILIZA FERRAMENTAS DIGITAIS
NO TRABALHO DE ATELIER
NUNCA 2 25.0 25.0 25.0
RARAMENTE 2 25.0 25.0 50.0
MUITAS 3 37.5 37.5 87.5
SEMPRE 1 12.0 12.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0




F) EM QUE PRATICA ARTISTICA UTILIZA MAIS ESTAS FERRAMENTAS?

OUTRA 1 12.5 14.3 85.7

DESENHO 2 25.0 28.6 42.9
VARIAS 4 50.0 57.1 100.0
TOTAL 7 87.5 100.0

EM FALTA 1 12.5
TOTAL 8 100.0

1 QUE TIPO DE UTILIZACAO FAZ:

a) CRIAR IMAGENS
NAO 25.5 25.5 25.5
SIM 6 75.5 75.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

b) MANIPULAR IMAGENS

SIM 8 100.0 100.0 100.0

¢) ESTUDAR POSSIBILIDADES ANTES DE CHEGAR A UM RESULTADO

NAO 50.0 50.0 50.0
SIM 4 50.0 50.0 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

d) RECOLHER DADOS E ELEMENTOS...PARA CONCRETIZAR COM OUTRO MEIO

NAO 75.0 75.0 75.0

SIM 2 25.0 25.0 100.0

TOTAL 8 100.0 100.0
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¢)TRABALHAR E MANIPULAR IMAGENS PROPRIAS

NAO 1 12.5 12.5 12.5
SIM 7 87.5 87.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

2 UTILIZO DISPOSITIVOS DITAIS NO MEU TRABALHO ARTISTICO
a)CAMARA FOTOGRAFICA

NAO 1 12.5 12.5 12.5
SIM 7 87.5 87.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

b) CAMARA DE FILMAR

NAO 4 50.0 50.0 50.0
TOTAL 8 100.0 100.0

¢) GRAVADOR DE SOM
NAO 6 75.0 75.0 75.0
SIM 2 25.0 25.0 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

d) INFORMACAO RETIRADA DA NET

NAO 5 62.5 62.5 62.5
SIM 3 37.5 37.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0




e) MESA GRFICA/IPAD...

NAO 75.0 75.0 75.0
SIM 2 25.0 25.0 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

f) OUTROS
NAO 75.0 75.0 75.0
SIM 2 25.0 25.0 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

3 ENQUANTO DOCENTE INCENTIVO A UTILIZAZAGCAO DO DIGITAL NAS AULAS

I

a) COLAGEM DIGITAL

NAO 37.5 37.5 37.5
SIM 5 62.5 62.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

SE SIM:

NAO 40.0 40.0
SIM 3 37.5 60.0 100.0
TOTAL 5 62.5 100.0

EM FALTA 3 37.5
TOTAL 8 100.0

b) CONSTRUCAO E SIMULACAO 3D

NAO 20.0 20.0
SIM 4 50.0 80.0 100.0
TOTAL 5 62.5 100.0

EM FALTA 3 37.5
TOTAL 8 100.0
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¢) REPRESENTACAO DO ESPACO

NAO D) 25.0 40.0 40.0
SIM 3 375 60.0 100.0
TOTAL 5 62.5 100.0
EM FALTA 3 37.5
TOTAL 8 100.0
d) SIMULACAO E TESTE DE POSSIBILIDADES
NAO 1 12.5 20.0 20.0
SIM 4 50.0 80.0 100.0
TOTAL 5 62.5 100.0
EM FALTA 3 37.5
TOTAL 8 100.0
e) REGISTO /ESQUICOS E ESBOCOS
NAO 3 37.5 60.0 60.0
SIM o) 25.0 40.0 100.0
TOTAL 5 62.5 100.0
EM FALTA 3 37.5
TOTAL 8 100.0
f) DESENHOS RIGOROSOS
NAO 1 12.5 20.0 20.0
SIM 4 50.0 80.0 100.0
TOTAL 5 62.5 100.0
EM FALTA 3 37.5
TOTAL 8 100.0




ANEXOS

4¢. USO ...CHAT

VALIDA | A] GUMAS VEZES/ 1 12.5 12.5 12,5
SEMANA
MENOS DE UMA 25.0
VEZ/ SEMANA 1 12.5 12:5
NUNCA 6 75.0 75.0 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

4d. USO ...FORUM

VALIDA
MENOS DE UMA 2 25.0 25.0 25.0
VEZ/ SEMANA 435
NUNCA 6 75.0 75.0 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

4e.USO ..BLOGS

VALIDA = DIARIAMENTE 1 12.5 12.5 12.5

ALGUMAS VEZES/

SEMANA 4 50.0 50.0 62.5

UMA VEZ/SEMANA 1 12.5 12.5 75.0
MENOS DE UMA

VEZ/ SEMANA ! 125 12.5 87.5
NUNCA 1 12.5 12.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0
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4£.USO ... MOTORES DE BUSCA

VALIDA  DIARIAMENTE 7 87.5 87.5 85.7
ALGUMAS VEZES/ 1 12.5
ALGUM: 12.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0
4 ¢ USO ... TRANSFERENCIA DE FICHEIROS
VALIDA DIARIAMENTE 6 25.0 25.0 25.0
ALGUMAS VEZES/ 75.0
ALGOMA 2 75.0 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

4h. USO ... BROWSER DA INTERNET

DIARIAMENTE

NUNCA

TOTAL

12.5

100.0

87.5

12.5

100.0

100.0

VALIDA

EDUCATIVAS

OUTRAS

AMBAS

TOTAL

4.1 a. PROCESSADOR DE TEXTO

6

75.0 75.0 75.0
12.5 12.5 87.5
12.5 12.5 100.0
100.0 100.0




4.1 b. CORREIO ELECTRONICO

ANEXOS

VALIDA | EDUCATIVAS
OUTRAS 37.5 42.9 71.4
AMBAS 25.0 28.6 100.0
TOTAL 87.5 100.0
EM FALTA 12.5
TOTAL 100.0
4.1 c. CHAT
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VALIDA | EDUCATIVAS
LUDICAS 12.5 50.0 100.0
TOTAL 25.0 100.0
EM FALTA 75.0
TOTAL 100.0
4.1 d. FORUNS

VALIDA | EDUCATIVAS
LUDICAS 12.5 50.0 100.0
TOTAL 25.0 100.0
EM FALTA 75.0
TOTAL 100.0
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VALIDA = LUDICAS

EDUCATIVAS

AMBAS

TOTAL

4.1

3

e. BLOGS

25.0

62.5

12.5

100.0

25.0

62.5

12.5

100.0

25.0

87.5

100.0

EDUCATIVAS

AMBAS

OUTRAS

TOTAL

4.1 f. MOTORES DE BUSCA

!ALIDA LUDICAS 1

12.5 12.5
25.0 25.0
37.5 37.5
25.0 25.0
100.0 100.0

12.5

37.5

75.0

100.0

4.1 g TRANSFERENCIA DE FICHEIROS

!ALIDA EDUCATIVAS

83.3

5 12.5 83.3
OUTRAS 1 12.5 16.7 100.0
TOTAL 6 75.0 100.0
EM FALTA 2 25.0
TOTAL
8 100.0 100.0




!ALIDA EDUCATIVAS

AMBAS

OUTRAS

TOTAL

50.0

25.0

25.0

4.1 h. BROWSER DA INTERNET

50.0

25.0

25.0

100.0

100.0

50.0

75.0

100.0

5a. 0S COMPUTADORES SAO FACEIS DE USAR

l SIM } 8 ‘ 100.0 J 100.0 ‘

100.0

5b. OS COMPUTADORES FACILITAM O MEU ESTUDO

SIM 7 87.5 87.5 87.5
NAO SE APLICA 1 12.5 12.5 100.0
TOTAL 8
100.0 100.0

5 c. TRABALHO MEHOR QUANDO USO MAIS O COMPUTADOR

NAO 4 50.0 57.1 57.5
SIM 1 12..5 14.3 71.4
NAO SE APLICA 2 25.0 28.6 100.0
TOTAL 7 87.5 100.0
EM FALTA 1 s
° 100.0
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5 d. MAIOR DOMINIO DAS FERRAMENTAS TIC MAIOR O MEU SUCESSO

SIM 4

50.0 50.0 50.0
NAO SE APLICA 4 50.0 50.0 100.0
TOTAL 8
100.0 100.0

5 e. GOSTO DE RECOLHER INFORMAGAO RECORRENDO AO COMPUTADOR

SIM 8 100.0 100.0 100.0

5 f. GOSTO DE ORGANIZAR INFORMACAO RECORRENDO AO COMPUTADOR

SIM 8 100.0 100.0 100.0

5 g. OBTENHO MAIOR SUCESSO NOS RESULTADOS SE USAR O COMPUTADOR

NAO 1 12.5 14.3 14.3
SIM 2 25.0 28.6 42.9

A 100.
NAO SE APLICA 4 50.0 - 00.0

7
TOTAL 87.5 100.0
EM FALTA 1 12.5
8
100.0




5h. NAO GOSTO DE TRABALHAR COM COMPUTADOR

NAO

NAO SE APLICA

TOTAL

4

50.0

100.0

50.0

50.0

100.0

50.0

100.0

5 i. CONSIDERO IMPORTANTE RECER MAIS INFORMACAO SOBRE AS TIC

12.5

NAO 1 12.5 12.5

SIM 4 50.0 50.0 62.5

NAO SE APLICA 3 37.5 37.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

5 j. CONSIDERO IMPORTANTE A UTILIZAGAO DAS TIC NAS AULAS TEORICO-PRATICAS

SIM 7 87.5 87.5 87.5
NAO SE APLICA 1 12.5 12.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0

5j. UTLIZACAO DAS TIC SAO DETERMINANTES PARA UMA EDUCAGCAO MAIS EFICAZ

NAO

12.5

) 12.5 12.5

SIM 4 50.0 50.0 62.5

NAO SE APLICA 3 37.5 37.5 100.0
TOTAL 8 100.0 100.0
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