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REsumo

A valorizagdo da educagdo pela arte e pela tecnologia gera mudangas de
praticas pedagdgicas que promovem o autoconhecimento, convocando uma
multiplicidade de saberes que propiciam a leitura e escrita do mundo, na ace-
¢do introduzida por Paulo Freire. A instalagdo digital — que consiste num
projeto de intervencdo artistica — teve como mote o conceito artemetria,
mais conhecida por string art. Constituindo este trabalho um estudo de caso,
interessa-nos compreender as potencialidades do uso de utensilios digitais
nas areas de Educagdo Visual e Tecnoldgica, aferir o envolvimento dos alunos
de uma turma do 5.° ano de escolaridade em regime de trabalho colaborativo
de projeto e avaliar o respetivo impacto na comunidade escolar. O estudo
desenvolveu-se ao longo de 12 sessdes de 9o minutos cada, desenvolvendo
temas distintos que integram a instalagdo, de acordo com os interesses dos
alunos. Os objetivos foram os seguintes: promover a metodologia de projeto
em sala de aula; possibilitar a aquisicdo de conhecimentos sobre o uso das
TIC; promover a inovagdo, criatividade e autonomia; fomentar a participa-
¢3o ativa e interventiva; perceber em que medida o uso das TIC facilita o
processo de comunicagdo e interagdo em contexto educativo. Para a recolha
de dados recorremos a andlise documental, a inquéritos (questiondrios e
entrevistas) e a observagdo. Pelos resultados obtidos, a préatica do ensino
artistico com a incorporagdo da tecnologia na sala de aula, socorrendo-se da
metodologia de projeto, favoreceu o dominio dos utensilios digitais, a apli-
cagdo do curriculo prescrito e a aquisicdo de competéncias transversais de
forma coesa, célere e motivante. Na apresentacdo do projeto, a comunidade
escolar mostrou-se claramente recetiva e comprazida. Iniciativas desta natu-
reza constituem um desafio para o sistema educativo e para os professores,
garantido, porém, a formacdo de cidad3os criativos, inovadores e éticos. A
experiéncia revelou-se bastante positiva em todas as dimensdes analisadas.
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Educagdo pela arte e tecnologia; instalagao digital; literacia digital e artistica
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INTRODUCAO

O presente artigo relata uma investigacdo desenvolvida num agru-
pamento de escolas do concelho de Baido, huma escola bdsica do 2.° e
3.° ciclos classificada como Territério Educativo de Intervencdo Prioritaria
(TEIP), inserido na area geografica de Terras do Baixo Tamega, onde uma
das autoras exercia fun¢des de docéncia. Incidiu numa turma do 5.° ano de
escolaridade, com idades compreendidas entre os nove e os 12 anos, num
total de 19 participantes, ao longo de 12 blocos de go minutos cada, no
ano letivo 2011/2012, na disciplina de Educacdo Visual e Tecnolégica (EVT),
atualmente diferenciada em Educacgdo Visual e Educagdo Tecnoldgica pelo
Ministério da Educacdo e Ciéncia. Compila competéncias no dmbito do
curriculo, com saberes transversais nas areas da arte e da tecnologia. A
investigacdo decorreu no quadro de um curso de mestrado em Tecnologia
Educativa (Universidade do Minho).

A investigacdo consiste num estudo de caso tomando a seguinte
questdo de partida: através do uso das tecnologias, da realizagdo de uma ins-
talagdo digital em particular, os alunos desenvolvem competéncias basicas
do curriculo de EVT? Desta surgem outras questdes que ajudam a operacio-
nalizar o problema: O trabalho de projeto com recurso as TIC (Tecnologias
da Informacdo e Comunicagdo), na disciplina de EVT, contribui para uma
melhoria de préticas pedagégicas, criando condigdes para o trabalho colabo-
rativo? A instalacdo digital é uma atividade/estratégia adequada a implemen-
tacdo do trabalho de projeto em contexto de EVT? A integracdo da tecnologia
na sala de aula pode promover experiéncias de aprendizagem inovadoras
mais interessantes, motivadoras e criativas? O uso de recursos tecnolégicos
no desenvolvimento de atividades artisticas promove as literacias maltiplas?

Iniciamos com a sustentagdo da pertinéncia da pratica de uma edu-
cacdo e literacia para a arte no sistema educativo, abordando a arte e edu-
cagao em Portugal, o curriculo nacional do ensino basico para a disciplina
de EVT, a importancia da metodologia de projeto, o conceito artemetria ou
string art, que constitui o tema da instalagdo. Aprofundamos a relevancia
desta intervencdo artistica e pedagdgica como forma de representagio do
conhecimento multidimensional na era digital.

DA LITERACIA EM ARTES A LITERACIA DIGITAL

A arte como alternativa no processo educativo deve proporcionar
uma experiéncia direta, despreconceituada e construtiva da realidade, em
suma, uma percec¢do que seja ja ato de consciéncia. Janson (1998) remete
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para o “objeto estético, feito para ser visto e apreciado pelo seu valor intrin-
seco [que desenvolve a] coordenagio, inteligéncia, personalidade, imagina-
¢do, criatividade, sentimento estético” (p.10).

Como tudo que permite o manifestar da individualidade, a arte é ob-
jeto de grande discussdo e poucos consensos. Mas a arte tem conquistado
muitos espacos nos projetos educativos inserindo-se, segundo Perdigao
(1981, p. 287), num “plano de desenvolvimento cultural [que permite] a
introdugdo da imaginagao, da espontaneidade e da dimensao de sensibili-
dade no sistema educativo”.

Os defensores da integracdo das Artes na educacio consideram que
a formagao da pessoa deve ser global e n3o especializada, devendo pro-
porcionar aos educandos um percurso curricular equilibrado onde Letras,
Ciéncias e Artes coexistam em igualdade de circunstincias, de importancia
e em convergéncia educacional.

O ensino de arte assegura, além da producgio artistica por parte do
aluno, a formacdo de publico/leitor sensivel, aberto ao conhecimento da
diversidade de realiza¢gdes em Arte. A Arte na educacgio permite a media¢do
entre arte e publico. Representa por exceléncia um vetor de inclusao social,
configurando-se num campo rico de experimentacdes aberto as novas com-
posicdes e elaboragdes, propondo olhares diferenciados sobre a realidade.

Sendo conceito recente, a literacia artistica constitui uma efetiva pra-
xis pedagdgica, assente numa sensibilizac3o e alfabetizac3o através do en-
tendimento das artes como formas de saber (Oliveira & Milhano, 2010).
Envolve a capacidade de comunicar e interpretar significados nas diversas
disciplinas artisticas (danga, teatro, musica, artes visuais, entre outras). De
acordo com o Curriculo Nacional do Ensino Bésico — Competéncias Essen-
ciais (CNEB-CE), literacia em artes é “a capacidade de comunicar e inter-
pretar significados usando as linguagens das disciplinas artisticas. Implica
a aquisi¢do de competéncias e uso de sinais e simbolos particulares, distin-
tos em cada arte, para percecionar e converter mensagens e significados”
(DGEBS, 2001, p. 151).

Num mundo multicultural onde dominam saberes mais abrangentes
que nos permitem questionar “uma correlagdo entre o conceito literacias
multiplas com o de inteligéncias multiplas, [existem] implica¢des no de-
senvolvimento estético-visual dos individuos que lhes permitird ascender a
outras formas de literacia” (Gradissimo & Caetano, 2010, p.70).

Os conceitos de literacia artistica, visual e estética surgem como pro-
motores de uma aprendizagem transversal, ao longo da vida. O CNEB-CE
determina que a literacia em artes implica as competéncias comuns a todas
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as disciplinas artisticas, que o aluno deve desenvolver de forma evolutiva e
progressiva, e que s3o abreviadas em quatro eixos estruturantes: “Apropria-
c3o das linguagens elementares das artes; Desenvolvimento da capacidade
de expressdo e comunicagdo; Desenvolvimento da criatividade; Compreen-
sdo das artes no contexto” (DGEBS, 2001, p. 152).

Gradissimo e Caetano (2010) perspetivam que o desenvolvimento da
literacia artistica nos alunos facilita a inter e a transdisciplinaridade curricu-
lar determinada no Decreto-Lei n.° 6/2001. Disciplina de carater eminente-
mente pratico, a EVT interessa-se, cada vez mais, por estratégias integrando
materiais multimédia interativos que suportem uma aprendizagem motiva-
dora. “E uma 4rea educativa que contribui para o desenvolvimento pessoal
e social da crianga e para a dinamizag3o socioeducativa da escola [promo-
vendo o desenvolvimento social e cultural] num mundo onde o dominio de
literacias multiplas é cada vez mais importante” (DGEBS, 2001, p. 151).

METODOLOGIA DE PROJETO

Kilpatrick (2006, p. 23) refere que “o docente apenas tem de entrar
no processo de avaliagcdo da situa¢do”. Acrescenta ainda que “o éxito do
professor (...) consistira no gradual controlo da situagao” (Kilpatrick, 2006,
p. 23). Este autor apresenta diversos tipos de projeto, sendo que o método
de projeto aplicado neste estudo se insere no tipo um, onde “a inten¢ao
é dar corpo a alguma ideia ou plano de forma exterior” (Kilpatrick, 2006,
p. 26). Esta classificacdo determina que a crianca deve executar de forma
critica e auténoma os seguintes passos: “perspetivar, planificar, executar e
avaliar” (Kilpatrick, 2006, p. 27). Assim, o objetivo da educagado concentra-
-se “na resolucdo de problemas e em idealizar problemas indefinidos para
resolver” (Kincheloe, 2008, p. 66).

No ambito desta instalac3o artistica digital, os professores orienta-
ram os alunos em todas as fases de projeto, tendo todo o trabalho sido
desenvolvido pelos alunos, de forma responsével e auténoma e, fundamen-
talmente, reflexiva. “Mais do que acumular conhecimentos, interessa que o
aluno compreenda a forma de chegar a esses conhecimentos; mais do que
conhecer solucdes para vérios problemas, interessa que interiorize proces-
sos que lhe permitam resolver problemas” (DGEBS, 1991, p. 204).

O trabalho de projeto implica: responsabiliza¢do; controle e reflexdao
do processo ensino/aprendizagem; definicdo das metas de aprendizagem;
maior autonomia; desenvolvimento da capacidade de resolugao de proble-
mas, comunicagado, colaboracio e autoavaliagdo.
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O trabalho foi realizado de forma gradual, em func¢ao dos problemas
préticos que foram surgindo e dos interesses que os alunos manifestavam.
Verificamos que a totalidade dos participantes percebeu a metodologia de
projeto a desenvolver. Através da discussao, partilha, debate e reflexdo, ine-
rentes ao trabalho de grupo, os sujeitos adquiriram as nogdes basicas in-
trinsecas ao trabalho de projeto.

ARTE, EDUCACAO E TECNOLOGIA

Vivemos numa época aberta a mdltiplas experiéncias, no campo das
Artes e da tecnologia, na qual os espagos educativos se tém vindo a trans-
formar. Para muitos alunos, a escola é a tnica oportunidade de acesso ao
conhecimento e a ciéncia, contrariando a exclusdo, o absentismo e o des-
favorecimento social. Neste sentido, quanto melhor equipadas as escolas
estiverem, maiores as garantias de sucesso académico, facilitando e imple-
mentando préticas inovadoras.

Pretende-se, assim, a mudanca de praticas pedagdgicas onde a arte e
a tecnologia s3o um meio de intervenc¢do social, acentuando “o papel que a
educacgdo pode ter na produgdo de um futuro justo, inclusivo, democratico
e criativo” (Kincheloe, 2008, p. 46), reconhecendo as artes e as tecnologias
na aprendizagem e na formacao integral de futuros cidadaos.

Na construcdo de saberes transversais em EVT, atualmente, a arte é
associada a tecnologia quer como estratégia, recurso ou finalidade. Mas a
utilizagcdo das TIC na disciplina n3o se reduz a transversalidade, remeten-
do para a utilizagao de ambientes digitais para a produgado/realizacgo de
produtos de aprendizagem decorrentes da disciplina, dos seus conteudos
e dreas de exploragdo, quer integrados em projetos ou noutros contextos
(Rodrigues, 2010).

Costa (2012, p. 7) alerta: “a forma de expressdo artistica ‘instalagao’
tem sido negligenciada nas abordagens da disciplina de EVT”. Contrarian-
do esta singularidade, a instalagdo digital constituiu uma aprendizagem
nova a que os intervenientes no estudo responderam prontamente com
entusiasmo, favorecendo a integragdo tecnoldgica e a comunicagdo visual
em contexto de aprendizagem, nao descurando o programa curricular da
disciplina. As tecnologias fazem parte do quotidiano educacional e com
base na andlise da literatura podemos assegurar que as TIC constituem
instrumentos potenciadores de aprendizagens multiplas com capacidade
para transfigurar o conhecimento em ac3o.
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Enquanto agente de mudanga, o professor deve “despertar a curio-
sidade, desenvolver a autonomia, estimular o rigor intelectual e criar as
condic¢des necessdrias para o sucesso da educagio formal e da educacdo
permanente” (Delors et al., 2003, p. 131). Centrado nas praticas e na escola,
compete ao professor reconstruir o ensino, inovar, inventar e fomentar a
reflexdo. Os alunos “podem ser encorajados a utilizar capacidades de tra-
balho em campo como observar, entrevistar, fotografar, fazer gravac¢des de
dudio e video, recolher notas e histérias de vida” (Kincheloe, 2008, p.79).

Ferguson (2009, p. 32) sustenta que “a introdugao de novas tecnolo-
gias para a comunicagdo é uma componente essencial das escolas de arte
do século XXI. Essas tecnologias afetam tanto o ensino quanto o aprendi-
zado da arte e o potencial para uma nova estética”.

LITERACIA DIGITAL

Estudos apontam para que o recurso as TIC melhore a qualidade do
sistema de ensino e defendem uma inclusao digital que constitui “um pré-
-requisito para a criatividade, inovagao e empreendedorismo, sem a qual os
cidad3os n3o podem participar plenamente na sociedade, nem adquirir as
competéncias e o conhecimento necessarios para viver no século XXI|” (Co-
missao Europeia, 2003b, p. 3, citado em Pereira, 2011, p. 32). A Comissao Eu-
ropeia enfatiza a importancia do desenvolvimento da literacia digital, enten-
dendo-a como “a capacidade de aceder aos media, de compreender e avaliar
de modo critico os diferentes aspetos dos media e dos seus contetdos e de
criar comunicagdes em diversos contextos” (cf. Pereira, 2011, p. 20).

Em Portugal, com a implementacdo do Plano Tecnolégico da Educa-
¢do (PTE), as escolas do ensino bésico e secundério foram apetrechadas
com equipamentos digitais. No entanto, muitos deles ndo sao utilizados
devido a falta de condigdes fisicas e de rede.

O gosto/interesse pelas aulas com recursos tecnoldgicos, os niveis
de motivagao, desempenho, dominio das técnicas, criatividade e o impacto
da atividade na comunidade s3o o essencial a avaliar na estratégia aplicada.
Importa perceber a integracdo das TIC na educacgdo como fator de inovagao
e modernizagdo das praticas pedagégicas.

INTERVENCAO

Tendo presente os objetivos definidos e o facto de existirem pou-
cos estudos sobre o assunto, optamos por uma investigagdo de natureza
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qualitativa — estudo de caso — que “permite uma investigacdo para se
preservar as caracteristicas holisticas e significativas dos acontecimentos
da vida real” (Yin, 2005, p. 20). Este estudo assenta num ambiente de in-
vestigagdo-agao “com o fim de melhorar a qualidade da agdo dentro da
mesma” (Almeida & Freire, 2008, p. 28), na medida em que o objetivo da
educagdo se concentra “na resolucdo de problemas e em idealizar proble-
mas indefinidos para resolver” (Kincheloe, 2008, p. 66).

A estratégia de recolha de dados foi variada: analise documental (re-
gistos fotograficos, desenhos), observagio participante (didrio) e inquéri-
to por questiondrio (final, perce¢des sobre a experiéncia realizada) e por
entrevista coletiva (inicial, recolha de perce¢cdes do nivel de literacia em
TIC). No desenvolvimento do estudo foram registadas e caracterizadas ex-
periéncias, opinides, praticas e reflexdes no didrio. Uma das investigado-
ras assumiu, assim, um papel interventivo numa observacdo participante
tornando-se capaz “de lidar com uma vasta ampla variedade de evidéncias”
(Yin, 2005, p. 27).

A instalag3do propriamente dita, aberta a toda a comunidade educa-
tiva, integrou o plano anual de atividades da escola, com vista a envolver o
visitante no processo criativo protagonizado por estes alunos. Com a dura-
¢do aproximada de quinze minutos, os grupos visitantes, num maximo de
dez individuos cada, avaliaram as aprendizagens geradas, a motivagado para
a aprendizagem de contetidos artisticos e o impacto de uma instalagao ar-
tistica digital na comunidade educativa, desenvolvida na unidade didatica
Artemetria, com recurso a uma metodologia de projeto na disciplina de EVT.

A instalacdo digital abrangeu um vasto dominio de saberes trans-
disciplinares, tendo sido enquadrada, no ambito da matematica, na abor-
dagem a artemetria; na educagao musical, no conjunto de recursos semié-
ticos auditivos e na gravacdo de voz; na lingua portuguesa, no dominio e
utilizacdo de diversos conceitos, na planificacdo de tarefas e construgio de
documentos.

Ap6s primeira abordagem aos conceitos de artemetria, o uso educa-
tivo das TIC e instalagdo digital, os alunos executaram estudos para o tra-
cado e construcdo de uma artemetria em papel de forma a garantir a total
percecdo do conteudo, o que, para além de desenvolver as suas competén-
cias técnicas, permitiu o dominio integral dos contetidos. Foram sessdes
metddicas que exigiram, naturalmente, a atencdo e concentracao dos alu-
nos, mais evidente naqueles que, nas restantes aulas, registam momentos
frequentes de distracdo e desinteresse. A turma evidenciou um empenho
acrescido, organiza¢do e um comportamento muito satisfatérios. A aluna
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que se encontra ao abrigo do Decreto-Lei n.° 3/2008 realizou a tarefa com
a ajuda dos colegas e professores.

Em trabalho colaborativo, realizaram o exercicio digital de artemetria,
com a ferramenta Geometer’s Sketchpad (versdo experimental), nos com-
putadores portateis escolares. Finda esta atividade, a turma foi subdividida
em cinco grupos de trabalho constituidos por quatro elementos (a excecao
do grupo 5, trés elementos), formados pelos préprios alunos de acordo com
as suas afinidades, e foram atribuidos os temas a desenvolver para a concre-
tizacdo da instalagdo digital, conforme podemos verificar na tabela seguinte:

GrupPo TEMA/TAREFA
G1 Painel (artemetria)
G2 Som (Audacity)
G3 Video e projecdo (Movie Maker)
G4 Computadores (Geometer’s Skechpad)
Gs Luz

Tabela 1 — Distribui¢do das tarefas por grupo de trabalho

Seguindo a metodologia de projeto, aos alunos realizaram uma pes-
quisa prévia na Web, relativa aos temas a desenvolver, segundo orienta-
¢oes da investigadora/docente. Integrando o projeto, a turma concretizou
as ideias recorrendo aos diversos equipamentos tecnolégicos e materiais
de que a escola dispde e as ferramentas digitais Geometer’s Skechpad e
Audacity. O resultado final foi apresentado no espago da sala de aula e,
depois, a toda a comunidade, numa atividade que integrou o plano anual
de atividades da escola, a Festa da Primavera, constituindo uma instalagao
artistica digital.

Seguindo uma planificagco de aula, as sessdes adquiriram uma com-
ponente fundamentalmente prética, quer a nivel de contetidos digitais/
tecnoldgicos quer artisticos, constituindo um enriquecimento e uma aqui-
sicdo de competéncias varias.

Utilizando recursos diversificados, apetrechados com ideias e estra-
tégias criativas, a turma conseguiu materializar os conceitos de artemetria
e instalagdo digital e transporta-los de forma percetivel, ludica, animada e
digital para toda a comunidade escolar.
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2. PC’S Geometer's sketchpad II

Safda

1. Painel zrtemetria

Entrada

Figura 1 - Planta da instalag3o digital

O projeto assentou na adequagdo e diversificagdo de praticas ino-
vadoras, consistentes com orientag¢des curriculares, sendo que os partici-
pantes demonstraram interesse/preferéncia na utilizagdo das TIC, consi-
derando-as ferramentas uteis, facilitadoras da aquisicdo de competéncias.
A exploracdo do Geometer’s Skechpad permite uma aprendizagem f4cil,
rapida, permitindo o jogo e a exploragdo do trago na construcio criativa de
diferentes exercicios de artemetria.

Quanto a avaliagdo dos conhecimentos e competéncias adquiridos
pelos sujeitos, foi valorizada a avaliagdo continua, de par com momentos
especificos de avaliacdo quantitativa e qualitativa que incidiu no tirocinio
dos conceitos, no trabalho individual, colaborativo e na concretizagio efeti-
va das tarefas concluidas na instalag3o digital.

Este projeto possibilitou um apelo especial ao publico jovem pela
curiosidade em relacdo aos novos meios tecnolégicos cada vez mais pre-
sentes na sociedade. Com este projeto, verificamos “a capacidade dos alu-
nos de transformar suas propostas para objetos isolados na experiéncia de
exposi¢cdes abrangentes, bem como a consciéncia do papel que o publico
de arte tem na receptividade das obras. Essas sdo praticas necessarias”
(Ferguson, 2009, p. 36).
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REsuLTADOS

Este estudo contribui para a inovagdo das praticas pedagdgicas,
perspetivando uma potencializacdo efetiva das TIC, integrando-as, criativa-
mente, no curriculo da disciplina. Pretendeu-se ampliar as possibilidades
das mesmas através de atividades que enfatizam as artes e as tecnologias
enquanto meios de compreender, ilustrar, simular, dinamizar e concretizar
conceitos e contelidos programaticos.

Foi consensual que o recurso as tecnologias na sala de aula se revelou
um fator de grande motivagdo e gosto pela aprendizagem. Todos os parti-
cipantes expressaram maior motivacao para a aprendizagem; o interesse
demonstrado foi bastante positivo, registando-se uma frequéncia de 100%;
seguiram uma metodologia de projeto, concluindo com sucesso todas as
fases inerentes; promoveu-se o gosto pelo trabalho em grupo; foram perce-
cionados, de forma correta e consciente, os contetdos da disciplina; foram
adquiridas e desenvolvidas competéncias vérias (aquisi¢do de novos co-
nhecimentos, autonomia, espirito critico, criatividade, capacidade de traba-
lho em grupo, capacidade de executar um projeto, maior dominio das TIC);
a utilizagdo das TIC proporcionou um manuseamento auténomo e criativo
de equipamento tecnoldgico e ferramentas digitais dos participantes.

Concluimos que a estratégia implementada produziu resultados po-
sitivos em todas as dimensdes da andlise, refletindo-se na qualidade es-
tética, comunicativa e digital da instalagdo. O ambiente de aprendizagem
colaborativa, segundo uma metodologia de projeto, favoreceu a aquisicao
de competéncias interdisciplinares providenciando potenciais “melhores
cidaddos, atentos, capazes de pensar e agir” (Kilpatrick, 2006, p. 28).

Tanto ao nivel do manuseamento de equipamentos como do domi-
nio das ferramentas digitais, os sujeitos evidenciaram maior rapidez em
interiorizar, compreender e aplicar novos saberes. Registamos a aquisi¢ao
de competéncias no dominio das ferramentas Geometer’s Sketchpad, Au-
dacity, Movie Maker, recurso a pesquisa booleana na pesquisa Google e
manuseamento de equipamentos tais como a maquina fotografica, compu-
tador, impressora, projetor multimédia, colunas e microfone. De ressaltar
que todas as ferramentas e equipamentos referenciados foram colocados a
disposicdo da turma e utilizados mediante decisao dos grupos de trabalho
no desenvolvimento do projeto.

A opinido expressa por Rasco (2008, p. 111), sustentada em varios
autores e varios estudos, é que “os adolescentes e os jovens dedicam bas-
tante tempo e esforco a organizagdo e re(criagdo) da informacdo, sempre
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que esta atividade os entretenha, divirta e implique um desafio”. A instala-
¢do digital integrou as TIC no curriculo da disciplina onde transversalmente
foram desenvolvidos outros contetidos: comunicacdo; espacgo; estrutura;
forma; geometria; luz/cor; movimento, medida, textura, material e trabalho.

Na educagdo, o dominio das competéncias bésicas e das TIC é pre-
mente, pressupondo a “abertura de novas opg¢des na organizagao escolar e
curricular” (Silva, 19938, p. 5), onde “as TIC podem proporcionar um espaco
de profunda renovagdo as estruturas educativas e em particular a escola,
sendo que o ponto essencial é a mudanca qualitativa nos processos de
ensino e aprendizagem” (Silva, 2008, p. 1918).

Podemos concluir que todos os intervenientes no estudo assumiram
o desenvolvimento e aquisicao de védrias competéncias e novos conheci-
mentos com a realiza¢do da instalag3o digital nomeadamente a capacidade
de trabalhar em grupo, de colaborar e de cooperar, a capacidade de realizar
e concretizar um projeto, um maior dominio das tecnologias, a criativida-
de, espirito critico e aumento dos niveis de autonomia. Os objetivos foram
cumpridos verificando-se uma construgao colética do saber, um crescimen-
to social e a eficiéncia do produto final. Constatou-se que cada grupo tentou
rentabilizar as apeténcias de cada elemento e, a um a dois elementos por
grupo, foi atribuida, de forma espontinea, uma maior lideranca.

Desde cedo, os alunos ja se encontram motivados para a aprendiza-
gem de contetidos artisticos contudo, esta atividade ultrapassa os limites
impostos pelo método tradicional, viabilizando o envolvimento de outros
saberes para além dos formais e que integram o curriculo. A implemen-
tacdo deste projeto, onde as TIC importam como uma ferramenta privile-
giada, como complemento e nunca como finalidade, permitiu a aquisi¢ao
e desenvolvimento de competéncias basicas no dominio cognitivo e so-
cial (dimens3o cognitiva do saber). No CNEB encontra-se definida, como
uma das competéncias gerais, “cooperar com outros em tarefas e projetos
comuns” (DGEBS, 2001, p. 15). O paradigma tecnoldgico/digital permite
uma abordagem estético-pedagdgica na exploragdo de varios conteudos
integrantes do curriculo da disciplina de EVT, ndo desvalorizando o méto-
do tradicional face ao digital (método vélido e alternativo em varias dreas
disciplinares). Coelho (2010) acrescenta que “a disciplina de EVT pode e
deve aproveitar os contributos dos novos meios expressao, adicionando-os
a vasta panéplia de técnicas artisticas que constituem patriménio da drea
disciplinar e, de forma mais abrangente, do mundo artistico” (p. 180).

Verificamos também que uma grande parte dos participantes (68%)
manifestou preferéncia de trabalhar, em simultineo, segundo o método
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tradicional e digital. A articulagdo dos suportes tradicionais com as ferra-
mentas/equipamentos digitais é mais significativa e enriquecedora pela
diversidade de experiéncias que proporciona aos diferentes grupos de tra-
balho, pelo prazer da descoberta, pela natureza da disciplina e pela multi-
plicidade de aprendizagens que a atividade por si sé acarreta.

Pudemos constatar que, pela implementacao do PTE nas escolas, ve-
rifica-se um aumento considerdvel dos recursos tecnolégicos disponiveis,
no entanto, ainda se regista algum défice de equipamento e falta de acom-
panhamento de recursos humanos para a manuten¢do do mesmo, fatores
estes que colocaram alguns entraves ao desenvolvimento deste projeto.

Identificar necessidades, interesses e habitos de trabalho, aumentar
a autoestima, autonomia e os niveis de participagdo, foram os pilares na
construgdo e consolidagdo das aprendizagens, proporcionando aos alunos
um papel ativo na sua formagdo como pessoas e futuros cidaddos. Cons-
tituiu, de facto, um desafio a tradicional relagdo entre professor/alunos e
alunos/alunos, estimulando a iniciativa, a autonomia e a criatividade.

A metodologia de projeto estimulou o processo colaborativo de
aprendizagem, valorizando o trabalho em grupo no confronto direto de
perspetivas pessoais, na partilha de saberes, na promocao da capacidade
de organizagdo, capacidade de resolucdo de problemas, na responsabiliza-
¢do e no espirito critico, pelo que consideramos mais um desafio que se
coloca a escola.

Por outro lado, o impacto da instalagao digital na comunidade esco-
lar foi, igualmente, muito positivo: cinquenta e nove visitantes (sobre ses-
senta) gostou da atividade e considerou-a pertinente. Os inquiridos consi-
deram importante a realiza¢do desta atividade em contexto escolar, assim
como o recurso as TIC na aprendizagem dos alunos e ao desenvolvimento
da disciplina no curriculo do 2.° ciclo do ensino basico.

CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo e intervencdo educativa contribuiu para a humanizagao
do espaco escolar e para a promocao do bem-estar de toda a comunidade.
Envolveu a participagdo e desenvolvimento civico de todos os alunos da tur-
ma, favorecendo o bom comportamento e a disciplina, trabalho colaborati-
vo, valorizagdo e impacto das aprendizagens numa envolvéncia artistica, ex-
pressiva e fundamentalmente digital. Nesta dimensao, os dados coligidos
permitem-nos afirmar que, como resultado da experiéncia desenvolvida,
aferimos melhorias no comportamento e aproveitamento global da turma.
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Em sintese, optamos por uma intervengao que contribuiu positiva-
mente para a literacia artistica, visual e digital, no ambito do cumprimento
do curriculo da disciplina de Educac@o Visual e Tecnoldgica.
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