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RESUMO

O presente trabalho insere-se no dominio de estudo sobre o
desenvolvimento da literacia visual através da utilizacdo do editor de Imagens.
Considerou-se como populacédo de estudo alunos de 9.° ano integrados numa
turma de percurso de curriculo alternativo, com idades compreendidas entre os
16 e os 18 anos considerados com dificuldades de aprendizagem traduzidas

pelo seu insucesso escolar.

O objetivo desta investigagdo procurou identificar os contributos da
utiizacdo do editor de imagens para a aquisicdo/desenvolvimento de
competéncias ao nivel da literacia visual. A metodologia de investigacao
utilizada foi a de investigacdo-acéo. A recolha de dados foi realizada através de
observacéo participante e os dados obtidos por notas de campo, inquéritos e a
andlise interpretativa dos trabalhos realizados. Contudo e apesar dos
resultados apurados indicarem que a utilizacdo de editores de imagens
revelarem-se proficientes no desenvolvimento da percecdo visual e na
motivagdo, ndo foram conclusivos quanto ao desenvolvimento da literacia

visual.

N&o obstante, os resultados deste projeto permitem reforcar a ideia da
relevancia do desenvolvimento futuro de préaticas pedagodgicas com a
articulacdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo nas disciplinas de

Educacao Artistica.

Palavras-chave: Oficina de Artes; editor de imagens; percecao visual;

dificuldades de aprendizagem; motivacgao; literacia visual.
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RESUME

Cette étude a été réalisé au 3 eme cycle de I'éducation de base, au
cours de latelier d’arts et consiste dans I'étude du développement de la
littératie visuelle chez les éléves, grace a I'utilisation de I'éditeur d'images. A la
base de cette étude a éte considerée une population de dix éléves agés entre
16 et 18 ans, de la 3 eme année d’une classe d études alternatives pour se
considerer des éléves qui ont des difficultés d'apprentissage traduites par leur

échec a l'école.

L’ objectif de cette étude est, a savoir: (1) Identifier les contributions de
l'utilisation de [I'éditeur d'image pour l'acquisition / le développement des
compétences en littératie visuelle. Cette recherche qualitative est menée par
les moyens de recherche les plus utilisées qui sont : l'interview oral ou écrit et
par 'observation. Les résultats indiquent que l'utilisation des éditeurs d'images
sont un outil didactique important pour développer la perception visuelle et la

motivation.

En ce sens, les résultats de cette étude, encore qu’ exploratoires sur I'
utilisation des TICE, signalent leur potentiel pour I'évolution de leur utilisation

dans I'éducation artistique,

Mots-clés: Atelier d’arts; éditeur d'images,; perception visuelle;
motivation; troubles d'apprentissage et littératie visuelle
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ABSTRACT

The current study was carried out having “Oficina de Artes” (Arts’
Workshop) as subject-matter, in a integrated lower and higher secondary school
and approaches the development of visual literacy through the use of an image
(graphics) editor. As sample for this case study, there were considered 9th
grade students aged between 16 and 18 years old, enrolled in the alternative
curriculum program due to their learning difficulties. This work aims to identify
the contributions of using an image editor as means to the acquisition /
development of skills in visual literacy. In the empirical study, the investigation-
action methodology was used. Data collection was accomplished through
participant observation, using field notes, application of survey questionnaires
(consisting of open and closed questions) and document analysis. Although not
conclusive regarding to the development of visual literacy, the results obtained
indicate that the use of image editors seems to be proficient in the development

of visual perception and motivation.

Therefore, this exploratory study reinforces the idea of future development of
pedagogical practices in articulation with Information and Communication

Technologies (ICT) in the disciplines of the Arts.

Key-words: Arts’ Workshop (Oficina de Artes); graphics editor; visual

perception: learning difficulties; motivation; visual literacy.
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INTRODUCAO

Ainda que em busca permanente pela exceléncia, procurou-se
desenvolver um projeto de estudo que fosse sustentado numa premissa de
tolerancia, com destaque para o saber-fazer em acdo, onde a aprendizagem sé
adquire significado se derivar de vivéncias concretas, experimentais. Conforme
defende Grade (1993, p.77): “A crianga devera ser um agente ativo e ndo um
mero recipiente de instrugdo”; e citando Silva (2004), defensor de
aprendizagens de caracter construtivo, “as novas tecnologias assumem nos
modelos centrados no aluno um papel fundamental ao permitirem que estes se
tornem pesquisadores ativos da informacdo e construtores do seu proprio
conhecimento” (2004, p.88). E com base nestes pressupostos que esta
investigacdo se desenvolveu, procurando contribuir para a aquisicdo de
algumas competéncias por parte dos alunos, para que estes se tornem mais
reflexivos e, desta forma, agentes atuantes e transformadores do seu préprio

meio numa sociedade cada vez mais exigente.

Esta necessidade € tanto mais iminente quando se reconhece que
vivemos num mundo digital e particularmente visual, num mundo tecnolégico
em continua atualizacdo, o que nem sempre se reflete nas praticas educativas.
Perante este panorama, a literacia visual, enquanto competéncia para saber
‘ler” as imagens, revela-se essencial quer no discurso académico quer no
discurso cultural. Importa, pois, reforcar a necessidade das instituicbes de
ensino acederem as novas tecnologias no sentido de tornar o processo ensino-
aprendizagem mais proficiente procurando, através destes recursos
disponiveis, produzir novos conhecimentos e desenvolver e promover
aprendizagens ao nivel da literacia visual, reconhecendo que, como refere
Silva (op. cit., p.3) “a utilizagdo das TIC enquadra-se na visdo atual da escola.
Elas potenciam a organizacdo e planificacdo das atividades, podendo também

rentabilizar as aprendizagens”.

Assim, neste mundo informatizado em que vivemos tem-se fomentado
uma alteracdo na forma como se produzem e se partilham ideias, levando a
uma nova troca de conhecimentos assente em ferramentas digitais que, por

sua vez, implica a necessidade de renovar as competéncias tradicionais dos

12
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individuos. Com efeito, torna-se necessario dominar varios generos de
literacias, como a mediatica, digital e a visual que cada vez mais, se assumem

como elementos-chave de uma Educacéo integral de qualidade.

A preparacdo dos alunos para fazer face a estes contextos passa pela
intervencao no setor da Educagao com a possibilidade de integrar o ambiente
digital nas préticas educativas recorrendo, para esse efeito, a softwares e
outras ferramentas digitais que facilitam o processo de ensino-aprendizagem,
promovem o desenvolvimento de competéncias digitais e que sao
simultaneamente suportes digitais inovadores em que o0s alunos podem

expressar seus sentimentos, suas ideias.

Assim, considerou-se neste estudo a relevancia da incluséo de
ferramentas digitais, nomeadamente o editor de imagens Adobe Photoshop, no
desenvolvimento/aquisicdo de competéncias em literacia visual numa turma de
dez alunos com idades compreendidas entre os dezasseis e 0s dezoito anos
de PCA do 9.° ano do ensino basico no ambito da disciplina de Oficina de
Artes. Por conseguinte, enunciou-se o problema através da pergunta de
partida: “ DE QUE FORMA A UTILIZACAO DE UM EDITOR DE IMAGENS
PODE CONTRIBUIR PARA A AQUISICAO/DESENVOLVIMENTO DA
LITERACIA VISUAL?”

Decorrente desta pergunta foi definido o seguinte objetivo de

investigacao:

l. Identificar os contributos da utilizagéo do editor de imagens para a

aguisicao/desenvolvimento de competéncias ao nivel da literacia visual.
Assim como 0s seguintes objetivos de intervencgao:

l. Sensibilizar os alunos sobre as potencialidades do editor de

imagens;
I. Fomentar nos alunos uma postura reflexiva face as imagens;

[I. Contribuir para o desenvolvimento do conceito de editor de

imagens;

13



O editor de imagens como recurso para desenvolver a literacia visual

IV.  Contribuir para o desenvolvimento da percecao visual,

V. Verificar se a utilizacdo do editor de imagens é impulsionador da

motivacao.

Na primeira parte deste relatorio, sdo abordadas as Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo (TIC), mais concretamente a integracdo de
tecnologias digitais, como os editores de imagens, em contexto educativo e 0
seu eventual impacto - quer no desenvolvimento da percecéo visual, quer no
desenvolvimento da literacia visual e mediatica - em alunos considerados com
dificuldades de aprendizagem. Na segunda parte, € apresentado o estudo
empirico desenvolvido através de uma metodologia de investigacao-acao
qualitativa e quantitativa ja que, na perspetiva de Quivy e Campenhoudt (1998),
€ possivel utilizarem-se simultaneamente métodos quantitativos e qualitativos

de recolha de dados.

Finalmente, este relatério encerra com a apresentacdo de uma sintese
das principais conclusdes decorrentes da reflexdo sobre os dados alcancados,
assim como uma reflexdo acerca das implicagdes educativas e das limitagdes

do estudo.

14
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DEFINICAO DA PROBLEMATICA

Na escolha da problematica, esteve presente a vontade de compreender
em que medida as tecnologias digitais podiam ser um recurso para dinamizar
alguns contetudos programaticos das disciplinas artisticas, neste caso concreto,
da Oficina de artes. Ciente da relevancia desta temética sobretudo devido ao
papel que o editor de imagens pode desempenhar como facilitador e
potenciador do desenvolvimento de diversas competéncias, como € 0 caso da
literacia visual, cabe a esta investigagdo compreender como se processa esse
desenvolvimento. Embora existam varias definicées relativas a literacia visual,
o enfoque deste estudo prende-se com o conceito de literacia visual no seu
sentido semidtico, ou seja, ho campo da simbologia das imagens e na sua
repercussao social, associada a pertinéncia de trabalhar este conceito através

das tecnologias digitais e numa abordagem a literacia mediética.

Assim reafirma-se que, nos dias de hoje, o papel que a literacia visual
assume, € de extrema importancia na Educacdo e na vida quotidiana das
criangas e jovens, ou seja, o ser capaz de compreender uma informacéo visual,
saber interpreta-la, comunicé-la; este processo acaba por fomentar nos alunos
conhecimentos sobre eles proprios e sobre os outros, alias sobre o mundo que
os rodeia e de certa forma incrementa o respeito pela diferenca e pela
diversidade. Compreende-se 0 interesse da literacia visual associada ao
conhecimento e considera-se, por isso, essencial que as familias e os
educadores, sempre que possivel, procurarem implementar essa competéncia
tendo em conta o estadio de desenvolvimento intelectual das criancas/jovens.
De acordo com Kindler (1998, cit.,in Rocha, 2001, p.71), o estadio de “(...)
desenvolvimento intelectual, emocional, social, percetivo, estético e criativo da
crianca, baseado na suposicdo da equivaléncia entre o desenvolvimento
mental, criativo e artistico”. Com efeito, trata-se de avaliar o nivel de
maturidade das criangas/jovens, antes de querer integrar um recurso novo para
experimentacdo e utilizacdo dentro da sala de aula. Por conseguinte, cabera
aos professores identificar, gerir e organizar estas novas praticas pedagogicas,
na procura de aliciantes experiéncias educativas com intencdo de valorizar a

autonomia dos seus alunos. Um outro aspeto a ter em conta, e como salienta

15
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Grade (1993), “o professor deve procurar que o aluno desenvolva
competéncias que lhe permitam ndo sé resolver problemas que |he sao
apresentados, mas que possibilitem formular os proprios problemas deste
modo, sera facultada ao aluno a possibilidade de construir 0 conhecimento”.
Ciente da notoriedade e da importancia da Arte na Educacéo - enquanto area
transversal a todas as disciplinas, por ser um instrumento de pesquisa holistica
em vez de ser matéria de pesquisa como acontece com as outras - a sua
relevancia passa pela articulagio dos conhecimentos de forma
inter/trans/multidisciplinar, o que promove competéncias em diferentes
dominios e saberes. Por conseguinte, segundo Stuhr (1994, cit. in Rocha, p.96)
“ uma educagdo em arte (...) reforca 0o pensamento critico complexo e a
andlise: a arte ensinada em estilo interdisciplinar tem uma maior capacidade de
reflexdo e de criar compreensdo acerca das condicdes sociais, culturais e
politicas de que faz parte ”. Isto significa que, devido a riqueza flexivel dos seus
conteldos programéticos o0 ensino através das Artes potencia um
desenvolvimento integral dos alunos onde a literacia visual tem um papel de
destaque, considerando-se que, nesse processo, as tecnologias poderdo tomar
um lugar de relevo, justamente por permitirem novas abordagens educativas e

expanséao do conceito da exploracdo tecnoldgica da imagem.

Uma vez mais, importa referir que um dos propdsitos deste estudo ter
incidido sobre o tema da literacia visual deveu-se ao facto de que, atualmente,
esta temética assume um peso cada vez maior na nossa representacdo social
do mundo e ndo podemos estar alheios a essa constante evolugdo a um ritmo
cada vez mais vertiginoso. Num mundo globalizado, a literacia do século XXI
basear-se-4, cada vez mais, em simbolos, em sons, em imagens modificadas
digitalmente. Tudo isto condiciona realidades que evocam novas estratégias de
ensino e competéncias que tém de ir ao encontro dessas mesmas realidades,
neste sentido e como defende Bruce (2003,cit.,in Azevedo,2011,p.2) “Nesta
perspetiva, 0 conceito apresenta-se como fortemente complexo e polifacetado,
ao ponto de se defender a necessidade em se falar de literacias ou
multiliteracias em vez de utilizar a designacao apenas no singular’. Com efeito,
na sociedade atual é necesséario dominar cada vez mais diversas literacias, €

preciso saber avaliar criticamente, saber usar de forma consciente a

16
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informacéo veiculada pelos diferentes meios de comunicagcdo, saber utilizar,
pesquisar, compreender, interpretar selecionar e avaliar criticamente o que se
vé e igualmente ter a capacidade para produzir autonomamente linguagens
visuais (Idem). A literacia visual é tanto que passara, cada vez mais, a ser uma
forma basica de “literacia” tanto quanto nos dias de hoje se encara a escrita e a
leitura. Ora, neste novo século, uma das areas que pode otimizar esta
competéncia fundamental - ao estimular a procura de técnicas e meios de
pesquisa, a compreenséo, a interpretacdo e a criacdo de material visual - sdo
as disciplinas de Educacéao Visual ou, mais especificamente, a disciplina de

Oficina de artes.

Por todas estas razGes e ainda mais por se tratar de alunos que
apresentam no seu historico académico dificuldades de aprendizagem e/ou
problemas comportamentais (tendendo a ser prejudicados devido a sua
instabilidade emocional e/ou comportamental, apesar dos esforcos dos
professores), procurou-se averiguar de que forma a utilizacdo destas novas
tecnologias podiam auxiliar o ensino-aprendizagem. Por outras palavras,
nestes contextos onde o insucesso escolar tende a ser elevado e onde os
alunos apresentam niveis baixos de concentracdo e de autoestima, procurou
verificar se a utilizagcdo das tecnologias digitais enfatizam a motivacdo nos
alunos no que toca as atividades desenvolvidas. Por fim, a razdo fundamental
desta escolha prendeu-se com a tentativa de desenvolver competéncias nos
jovens, levando-os a adotar uma atitude reflexiva face as imagens. Sendo que
nos dias de hoje, é de extrema relevancia assumir a postura de um olhar mais
atento face as imagens veiculadas pelos meios de comunicacdo que na sua
maioria procuram influenciar os mais vulneraveis, prevenindo-se assim (ou
tentando prevenir) de forma atempada, a influéncia negativa de imagens
estereotipadas, seja de padrdes beleza (magreza), atitudes e comportamentos
(mulheres/homens, categorias profissionais) e ideias (xenofobia, misoginia,
intolerancia religiosa,...) que podem originar, por exemplo, prejuizos de saude
para os jovens, como disturbios alimentares (anorexia, bulimia) muito comum
atualmente, em prol de uma dita moda quase impossivel de alcancar, cujas

fotografias sdo alindadas pelos mass media para padronizar a sociedade.
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CAPITULOI - QUADRO REFERENCIAL TEORICO

NOTA INTRODUTORIA

Vivemos numa sociedade de conhecimento e de informacdo, na qual
muito do conhecimento adquirido € consequente dos meios de informacéo e
comunicacdo que constroem imagens do mundo com intuito de entreter,
vender, procurando incutir na sociedade padrdes sociais regulamentares como,
por exemplo, o modo como se deve vestir, comer, aparentar, pensar. Dai ser
imprescindivel adquirir competéncias, desenvolver estratégias e mecanismos
que permitam filtrar e questionar essa massa de representacfes que nos
avassalam quotidianamente. Por outras palavras, adquirir competéncias para a
leitura de imagens, ou seja para a compreensao critica do contetdo informativo
das mesmas. Assim, tendo em conta a tematica deste estudo, importa
operacionalizar conceitos como ‘literacia mediética’, ‘literacia digital’ e ‘literacia

visual’.

Segundo Pereira (2011), a literacia mediatica implica uma ampliacéo (e
também um reforco conceptual) em fungédo da qual toda a literacia é definida.
“Nao se acoplar a uma simples habilidade técnica (por exemplo, o uso de
plataformas de media), mas sim a uma compreensao critica e analitica da
leitura simultdnea de inUmeras fontes de informacg@es, a pensar criticamente, a
contextualizar socialmente, anexada aos cddigos e convencdes simbdlicas e
culturais (op.cit.,p.90). Neste sentido, o autor refere-se a literacia mediética
como um conceito “umbrella” que “emprega uma variedade de conceitos e
termos similares, incluindo literacia digital, literacia computacional, literacia
computacional, literacia cultural, literacia da informacao, literacia audiovisual e

educacao para os media” (idem, p.35).

Deste modo considera-se que todas estas literacias (literacia digital,
mediatica e visual) estdo de certas formas interligadas e sdo convergentes
entre si, apresentando algumas nuances relativamente a cada campo em que

atuam. N&o obstante, convém reafirmar que todas estas literacias assentam
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num ponto comum, ou seja, todas requerem competéncias para lidar de forma

critica e autbnoma.

Considerando ainda a premissa de que vivemos numa ‘sociedade de
informagéo’ , ou seja, “(...) um modo de desenvolvimento social e econdémico
em que a aquisi¢cdo, armazenamento, processamento, transmisséo, distribuicdo
e disseminacdo de informacdo conducente a criagdo de conhecimento e a
satisfacdo das necessidades dos cidadaos e das empresas, desempenham um
papel central na atividade econdmica, na criagcdo de riqueza, na definicdo da
qualidade de vida dos cidaddos e das suas préticas culturais. A sociedade da
informacdo correspondera, por conseguinte, a uma sociedade cujo
funcionamento recorre crescentemente a redes digitais de informagao” MSI
(1997, cit. in Silva, 2004, p.13). Importa, por conseguinte, explorar um outro
conceito: o de Tecnologias da Informagéo e Comunicagao (TIC), que se tém
assumido cada vez mais como indispensaveis, no acompanhamento da
evolucdo da Humanidade e na melhoria da qualidade de vida dos seres
humanos. Além disso, far-se-4 uma breve abordagem ao “universo” das TIC e

em contexto educativo no ambito da disciplina de Oficina das Artes.

Outro conceito de importancia fundamental para este trabalho é o de
Dificuldades de Aprendizagem (DA), visto o estudo focar-se essencialmente em

alunos considerados com essas caracteristicas

Finalmente, sera também abordado o conceito de ‘percecao visual’ e sua
aplicacdo na aprendizagem nomeadamente 0 seu treino através das

tecnologias interativas e do recurso as imagens.
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1.1 LITERACIA MEDIATICA

Trata-se de um conceito em constante evolucédo e, com o advento das
novas tecnologias, tem vindo a sofrer permanentes atualizacdes nas quais se

incluem novas formas de expresséao digital.

Segundo a comunicacdo emitida pela Comissdo das Comunidades
Europeias (2007) subordinada ao tema “Uma abordagem europeia da literacia
mediatica no ambiente digital’, entende-se por ‘literacia mediatica’ ndo s6 a
“capacidade de aceder aos conteudos dos diversos media existentes mas
também de compreender os seus conteudos, saber avaliar de modo critico os
mesmos e de criar comunicacdes em varios contextos”. Compreendem-se, no
seu ambito, todos os meios de comunicagdo social e tem como objetivo
aumentar os conhecimentos das pessoas acerca das muitas formas de
mensagens mediatizadas com que se confrontam no dia-a-dia — desde
programas, filmes, imagens, textos, sons, sitios web — e que chegam até elas
através de diferentes formas de comunicacdo. Assumindo, assim, um papel
fulcral no aumento da sensibilizacdo para o patrimonio audiovisual e

identidades culturais.

Nesta perspetiva, a literacia medidtica desempenha um papel
dinamizador da inclusdo e cidadania na atual sociedade de informacéo,
diminuindo os riscos de exclusdo social. Sendo que a capacidade critica de
apreender, refletir e interpretar a informacdo que nos € transmitida de varias
formas, € uma competéncia fundamental, ndo apenas para jovens, mas
também para adultos, idosos, pais, professores e profissionais dos meios de

comunicacao social.

Uma sociedade com um bom nivel de literacia nho campo dos media
sera, simultaneamente, um estimulo e uma pré-condi¢cdo para o pluralismo e

independéncia dos meios de comunicacao social.

A expressdo de opinides e ideias diversas, em diferentes linguas,

representando diferentes grupos, numa sociedade e entre sociedades
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diferentes, contribui para o refor¢o de valores, como a diversidade, a tolerancia,
a transparéncia, a equidade e o dialogo, permitindo a construcao de pontes que
estreitam o “fosso digital” entre geragdes, culturas, extratos socioecondmicos.
Por conseguinte, é primordial fomentar o seu desenvolvimento em todos o0s

setores da sociedade.

De facto, consideram-se varios niveis de literacia mediatica, entre os
quais: estar a vontade com todos os tipos de media (desde jornais a
comunidades virtuais); utilizar ativamente os media — por exemplo através da
televiséo interativa e recurso a motores de pesquisa na Internet,— e explorar
melhor as potencialidades dos media para entretenimento no acesso a cultura,
ao didlogo intercultural, a aprendizagem e aplicacdo quotidiana destes saberes;
ter uma visdo critica, em termos de qualidade e rigor de conteudo; utilizar
criativamente os media; compreender a economia dos media (bem como a
diferenca entre pluralismo e propriedade destes); e, finalmente, assunto de
interesse primordial, estar consciente das questdes levantadas pelos direitos
de autor, ou seja questdes que sdo essenciais para promogao de uma ‘cultura
da legalidade’, em especial, no que se refere as geracbes mais novas, quer na

sua qualidade de consumidores, quer na de produtores de conteudos.

Com efeito, importa “educar para os media”, promovendo competéncias
de interpretacao e reflexdo critica relativas a informacao veiculada, facilitando o
processo de tomada de decisdo, quer em relacéo a relevancia dos conteudos,
quer em relacdo as formas de comunicacao e expressao a adotar. Em relacdo
a este ponto Vitor Correia-Batista (2009, cit.,in Gouveia, 2012, p.3) refere “trés
Cés” que configuram as trés dimensdes da literacia dos media, ou literacia
mediatica: cultura, critica, criatividade. Sdo estas as dimensbes gue nos
permitem contextualizar, identificar, codificar e descodificar todas as

comunicacdes veiculadas pelos media.
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1.1.1 A INCLUSAO DA LITERACIA MEDIATICA EM PROJETOS
EDUCATIVOS

Tendo em conta a premissa de que ‘literacia’ se refere a saberes e
competéncias que os cidadaos deverao adquirir e desenvolver em determinado
dominio, foi adotado pelo Conselho Nacional de Educacdo, na sua
recomendacgao n.°6/2011, a designagao “Educacgéo para a Literacia Mediatica”.
Esta decisdo prende-se com a necessidade de sugerir que o mais importante
nesta abordagem nao sdo os media em si (tradicionais, novos, ou uma

convergéncia de ambos), mas sim o seu uso informado, critico e responsavel.

Assim, a educacédo para os media surge como uma area integradora de
conhecimentos e competéncias realizadas pelo aluno, de um modo mais ativo
e participante (Gouveia, op. cit., p.3). Trata-se, como refere o autor, de aplicar
todo o consumo excessivo, e por vezes indiscriminado, que € realizado
atualmente pelos mais jovens, educando-os e dotando-os de conhecimentos
que |hes permitam reconhecer e fazer face a toda a multiplicidade de
informacdo, por vezes persuasiva e manipuladora, que os media em si

veiculam. (idem)

E consensual a existéncia de trés tipos de aprendizagens, neste
dominio: a) o acesso a informacdo e a comunicacdo — o saber procurar,
guardar, arrumar, partilhar, citar, tratar e avaliar criticamente a informacéo
pertinente, atentando também a credibilidade das fontes; b) a compreenséao
critica dos media e da mensagem mediatica — quem produz, o qué, porqué,
para qué, por que meios; €) 0 uso criativo e responsavel dos media para
expressar e comunicar ideias e para deles fazer um uso eficaz de participacdo

civica.

Todas estas aprendizagens incluem naturalmente uma dimenséao técnica

mas ndo separada desta dimensao critica, criativa e responsavel.

Dada a pertinéncia deste estudo, procurou-se abordar a questdao da
“‘educacdo para a literacia mediatica” numa perspetiva de dinamizacdo das

disciplinas de expressoes artisticas, mais especificamente a Oficina de Artes.
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No que toca as expressbes artisticas, a integracdo dos media e
educacdo para a literacia mediatica tem originados novas areas e
competéncias que variam desde as mais tradicionais (cinema, animagao, radio)
até ao mais recente conjunto de obras de arte realizadas com recurso a

manipulacédo de imagem — as novas formas de “arte digital”.

No mundo atual, duas formas de arte se confrontam — a ‘arte pura’ ou
convencional, e a ‘arte digital’. Gouveia (op.cit., p.4) propde uma diferenciagcéo
destas duas formas de producdo e expressao artistica, caracterizando-as, por
um lado, pela mensagem que cada uma veicula, e por outro lado, pelo modo

como estas procuram definir a interacdo entre o artista e o publico.

A arte dita pura ou convencional leva o individuo com recurso a
fruicdo/contemplacdo da obra de arte — através dos varios elementos como
forma, cor, composicao, textura — a construir através da sua imaginacdo com
base na sua capacidade de reflexdo, o que ndo vé de forma imediata. Neste
processo, ele é conduzido ao prazer que a obra lhe proporciona, aumentando o

seu conhecimento e sendo instruido no escalamento neste processo.

No que toca a ‘arte digital’, € possivel alcancar-se uma interatividade que
afasta o observador da metodologia da arte convencional, ou seja combinando
0s mais diversos meios de expressao (texto, video, imagem, som,
performance) recorrendo a uma maior diversidade de materiais, misturando-os
muitas vezes, o que resulta num produto final apelativo, orientado para uma

contemplacdo direta que por vezes apela a simbologia e a capacidade do

observador saber descortinar esses contelidos.

Num outro sentido, as teorias de ensino divergem relativamente a
apreciacdo artistica, quer em termos de metodologia, quer em termos de
objeto. Gouveia (idem) diferencia duas abordagens: a DBAE (Discipline Based
Artistic Education) que atribui a énfase ndo apenas a producao artistica em si,
mas igualmente a areas como a analise critica e estética das obras de arte, e a
historia da arte; e a VCAE (Visual Culture Artistic Education) que defende que a
percecado critica de uma obra de arte deve ser realizada hum contexto mais
abrangente devido a saturacdo visual da atual sociedade de informacao e

comunicacdo. Assim, considera também como objeto de estudo as imagens do
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dia-a-dia, veiculadas pelos mass media, entre outros elementos da ‘cultura
popular’. Se por um lado a abordagem DBAE possui uma base educativa e
cultural incontornavel, por outro lado, a CAE permite ao aluno trazer para a sala
de aula as suas proprias ideias, os seus meios artisticos preferidos e, por
conseguinte, ha um incremento do seu interesse pessoal nas matérias

abordadas naquele contexto.

Muita da contestacdo levantada em torno do método VCAE prende-se
com o facto de os mundos digitais se caracterizarem por uma transmissao
indiscriminada de ideias e disseminacdo de mensagens, muitas vezes com
recurso a ambientes virtuais ilusdrios. Neste sentido, considera-se uma
ameaca a ‘arte pura’, pelo recurso a diversas técnicas mecanizadas, digitais e
informaticas — como o Photoshop, entre outros — que permitem criar imagens

manipuladas, que se confundem com a propria realidade.

Neste sentido, podera vir a comprometer a capacidade do individuo de,
ndo apenas utilizar a sua imaginacdo, mas também ndo saber executar a
interiorizagdo e apreciacdo da obra em si, dai o papel importante dos
professores procurarem estimular todas estas aprendizagens sem dar mais
relevancia a umas em detrimento de outras. Em suma, & necessario e
pertinente dotar os alunos de uma “literacia para os media” que os eduque
igualmente e de uma forma global para as artes, promovendo um acesso igual
a todas as formas de expressao artistica, sem comprometer o contacto direto

com a ‘arte pura’.
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1.2 LITERACIA VISUAL

As imagens séo parte do nosso mundo e inimeras sao as definicdes de
literacia visual. Contudo, apesar da sua pluralidade, € possivel encontrar
consisténcia entre dois elementos na sua definicdo: a literacia visual deve
incluir uma componente interpretativa e outra produtiva. A palavra ‘literacia’ ja
se tornou comum no nosso dia-a-dia, normalmente associada as competéncias
genéricas de escrita e de leitura. Contudo, a partir do momento em que a
mudanca constante dos paradigmas sociais e culturais nos levou a desenvolver
competéncias que conjugam a leitura e a escrita com a descodificacdo de
signos visuais em formatos variados (sinais, imagens, fotografias, videos,
internet entre outros), houve a necessidade de evoluir, do conceito tradicional
de literacia para um mais de acordo com as exigéncias do mundo
contemporaneo. (Damasio, 2001, pp.7-23). Com efeito, ter competéncias em
literacia visual é ser capaz de descodificar e produzir varios sinais, sinaléticas,
simbolos, indices, icones, entre outros, recursos predominantes dos meios de
comunicacao social. Neste sentido, e segundo Morgado (2009, p.139), define o
conceito de literacia visual como “ser capaz de compreender e usar linguagens
visuais para comunicar e estudar as fun¢gbes de um mundo representado por
intermédio de fotografias, imagens e visualizacdes, em vez de por intermédio
de textos e palavras”. Na verdade, a literacia visual consiste na capacidade de
compreender elementos visuais, bem como entender o sentido transmitido por
estes. Este conceito foi assimilado no Projecto “Visualising Europe: Visual
Literacy and Intercultural European Education”, desenvolvido no ambito do
projeto Comenius/Socrates e coordenado em Portugal por Margarida Morgado,
posto em préatica entre 2005 e 2008. Este projeto propde uma abordagem
integrada de desenvolvimento da literacia visual e da educacao intercultural,
adotando metodologias assentes no paradigma construtivista. “A literacia visual
ndo é competéncia para saber ler ou apreciar obras de arte, ela é

essencialmente um aspeto designado de comunicacéo visual.

! Fonte: http://ve.ese.ipcb.pt/index.php?option=content&task=view&id=30&lang=pt
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Na sociedade de hoje caracterizada pelo consumismo e pela cultura de
massas torna-se ainda mais essencial aprender a escolher, a discriminar, a
entender a quantidade avassaladora de mensagens que nos s&o transmitidas
pelas imagens através dos meios de comunicagao social. Assim, reafirma-se a
imprescindibilidade de ter um “olhar” atento, aprender a descodificar os
«textos» vinculados subjetivamente as imagens que, para alguns autores, sao
consideradas como recursos para aprender, ja que servem para “ver’ as
representagcbes do mundo e interpretd-lo. Neste sentido e segundo Joly
(1994,p.61) “a funcao informativa (ou referencial), muitas vezes dominante na
imagem, pode também amplificar-se numa funcao epistémica, concedendo-lhe
entdo a dimensdo de instrumento de conhecimento porque fornece
informacdes acerca dos objetos, lugares ou pessoas através de formas visuais
como as ilustracbes, as fotografias, os desenhos ou painéis”. Assim, e de
acordo com esta autora, o0 conhecimento desenvolve-se sobretudo visualmente
através das imagens, constituindo a principal forma de raciocinio. Neste
sentido, Rocha (2001,p.28) sublinha o ponto de vista de Arnheim “o
pensamento visual € o caminho mais direto e necessario na resolucado de
problemas em qualquer atividade humana. Baseando-se no pressuposto de
que a visdo e a audicdo sd0 0s meios, por exceléncia, para 0 exercicio da

inteligéncia, confere-se a visdo o papel de primeiro media do pensamento”.

A literacia visual é igualmente entendida pela simbologia visual,
construida e interpretada pelos sujeitos, deste modo “compreender a
linguagem visual ou as imagens requer a capacidade de perceber sistemas
simbdlicos que subjazem a muitas imagens, podendo ser ‘lidos’ com mais
eficiéncia que as palavras, ou seja, a literacia visual ndo é simplesmente ler
palavras; significa saber interpretar sistemas simbdlicos” (Damasio, 2001, pp.7-
23), 0 que corrobora a afirmacdo de Goodman (1978, cit. in Rocha, 2001, p. 99)
“a literacia ndo é simplesmente ler palavras; significa a descodificagdo de
sistemas simbdlicos. E se as criancas/jovens nao forem ensinados a ler formas

simbolicas, serdo funcionalmente iletradas”.

Posto isto, o conceito de literacia visual pode ser descrito como a
capacidade de interpretar e extrair um sentido da informag&o visual contida

numa imagem, ou num texto visual, e necessita do entendimento global do
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objeto. A este proposito, Sardelich (2003-2004,p.453) refere que as
representacdes simbolicas podem ser compreendidas como leitura da imagem
e compreensao critica da cultura visual, na medida “que a imagem passa a ser
compreendida como signo que incorpora diversos codigos, sua leitura requer o
conhecimento e a compreensdo desses codigos”. A expressado “leitura de
imagens” foi fundamentada pela teoria da Gestalt e pela semiédtica, sendo que
a este respeito Sardelich (op.cit., p.456) defende que “a faceta semidtica
introduziu no modelo de leitura da imagem as nocdes de denotagdo e
conotacdo. A denotacédo refere-se ao significado entendido ‘objetivamente’, ou
seja, 0 que se vé na imagem ‘objetivamente’, a descricdo das situagdes,
figuras, pessoas e ou acdes em um espaco e tempo determinados. A
conotacdo refere-se as apreciacfes do intérprete, aquilo que a imagem sugere

e/ou faz pensar o leitor”.

Por outro lado, importa diferenciar os conceitos de literacia visual e
alfabetizacdo visual, sendo que a primeira se caracteriza como a capacidade
especifica de interpretar/comunicar a simbologia/semibtica através de uma
linguagem visual num processo continuo de evolugdo; enquanto a segunda
esta associada a uma formacao inicial, incidindo o seu aspeto formal/técnico na
utilizacao da linguagem visual, ou seja, na identificacdo dos aspetos formais de
uma imagem no que diz respeito as formas presentes na imagem, a sua
estrutura e a sua gramatica articuladora, como por exemplo: linhas, planos,
cores, etc. O conceito abrangente de literacia visual assenta no paradigma
construtivista, parte integrante das praticas ativas do individuo e traduz-se
numa valorizacdo do conhecimento de si proprio. Estabelece deste modo, um
processo politico que estimula mais perguntas do que oferece respostas, e ser
possuidor de competéncias em literacia visual implica um empenho ativo
através de questbes para encontrar respostas para os multiplos sentidos da

experiéncia visual, como defende Muffoletto (2001, op.cit., p.137-138).

Apesar de todos os textos visuais ou imagens transmitirem diversas e
diferentes mensagens, a sua descodificacdo requer treino, neste sentido a
Educacao para a literacia visual tem um papel de destaque ao propor uma
andlise sistematica e pormenorizada da forma de representagcdo, das pistas

visuais, das finalidades, da compreensao do contexto cultural, do significado
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esperado e da interpretacéo subjetiva/emocional do observador e ao estimular
os jovens a refletir e a falar sobre o significado transmitido pelas imagens.
Traduz-se num conjunto de competéncias necessarias para interpretar/produzir
representagdes visuais de acordo com o contexto, estruturas sociais, politicas,
histéricas e culturais, que, ainda assim, deve evitar interpretacdes
estereotipadas, simplistas e esperadas procurando dar énfase a diferentes
representacbes do mundo. De facto, desenvolver a literacia visual é um
processo em aberto, porquanto a sociedade apresenta constantes desafios e
mudancas, e € em contexto educativo, na escola, enquanto espaco de
socializacdo, formacdo e aprendizagem, se devem promover essas

competéncias o mais cedo possivel.

1.2.1 ALITERACIA VISUAL EM CONTEXTO EDUCATIVO

Como afirmado anteriormente, a literacia visual €, atualmente, encarada
como motor imprescindivel para o sucesso escolar, na medida em que a
aguisicdo desta competéncia ajuda a desenvolver o rendimento escolar. Por
outro lado, considerando a aprendizagem tanto um processo individual como

coletivo, importa colocar a questédo do papel da escola neste processo.

De acordo com Sardelich (2006, p.466), os professores tém o dever de
estar atentos a evolucdo do mundo, de modo a serem capazes de dar
respostas diversificadas, inovadoras e ir ao encontro das realidades dos
alunos, realidades essas marcadas pelas tecnologias de comunicacdo e de
informacdao, e pela valorizacao crescente de formas de comunicacao rapidas e
efémeras, ou seja, “as tecnologias disponiveis no mundo contemporaneo, que
estdo redefinindo os conceitos de espaco, tempo, memobria, producdo e
distribuicdo do conhecimento. “(...) estamos em busca de uma nova
epistemologia, (...) de outra visualidade” (Sardelich, op.cit., p.453). Neste
sentido e na perspetiva de Azevedo (2011, p.9), “aprender a comunicar e a
participar globalmente requer, da parte dos alunos, o dominio de literacias
multiplas, as quais incluem habilidades, estratégias e disposi¢cdes para, com

sucesso, poder explorar e tirar partido da internet e de outras tecnologias
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emergentes para o0 crescimento pessoal, para o lazer e para o trabalho dos
sujeitos aprendentes”. Este autor adiantou ainda que a literacia é uma pratica
social e cultural que ndo se adquire de forma espontanea: exige um processo
de avaliacdo continua. Significa, pois, a necessidade de um envolvimento
coletivo e de um compromisso da educacdo para fomentar a literacia. Com
efeito, para realmente se atingir algum sucesso nesta competéncia €
necessario incrementar praticas sistematicas e criativas: “Sendo uma pratica
social e cultural, a literacia ndo se adquire de forma espontanea, mas requer
um trabalho de planificacdo consciente, de praticas intencionais e sistematicas,
com processos de monitorizacdo constantes, e de avaliacdo, com um espirito
de abertura a inovagao e a criatividade” ( Azevedo, op.cit., p.5). Deste modo, o
sucesso no desenvolvimento de literacia visual reside na criagdo de
oportunidades, de experiéncias diversas com significado para os alunos e ndo
apenas numa forma restritiva: “Quando a educagdo é focada totalmente
apenas numa forma é restritiva e inadequada para fornecer aos alunos os
instrumentos necessarios e suficientes para explorar campos de atividade
intelectual” (Rocha, 2001, p.101).

A evolucdo tecnolégica coloca a disposicdo do professor uma
diversidade de recursos que trazem ao aluno um mundo vasto em termos de
aprendizagens e oportunidades que, até a propagacdo destas novas
ferramentas digitais, parecia distante. Por outro lado, a relacdo entre as
imagens e a tecnologia assenta no computador, ferramenta na qual cada vez
mais se procura apoiar o ensino atual, ainda que lentamente. Deste modo,
projeta-se cada vez mais a integracdo dos editores de imagens como fazendo
parte das tecnologias digitais, como programas de recursos educativos
promovendo assim, praticas educativas inovadoras que apostam no
envolvimento dos alunos, na medida que estes irdo trabalhar os contetdos
programaticos e assimila-los ao seu préprio ritmo. Como afirma Silva (2004,p.
89), “ O aluno aprende ao seu proprio ritmo, interpretando a informagaéo com
base na sua experiéncia pessoal”’. Nesta perspetiva, estes programas podem
ser utilizados na sala de aula, em atividades de natureza mono ou
multidisciplinar. Esta posi¢do € defendida pelo decreto-Lei n® 6/2001, de 18 de

Janeiro, que da grande relevo a utilizacao das novas tecnologias de informacéo
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e comunicacdo (NTIC) no ensino basico, e neste sentido Silva (op.cit.,p. 4)
confere a estas novas aprendizagens um cariz transdisciplinar, ou seja,

atravessam todas as disciplinas e areas do curriculo.

1.3 ALITERACIA DIGITAL E AS SUAS DIMENSOES

Tendo em conta a tematica deste estudo, considera-se relevante
abordar o conceito de ‘literacia digital’, e a importancia de possuir
competéncias a esse nivel para realizar, de forma proficiente, tarefas em
ambientes digitais. Estas competéncias passam pela transdisciplinaridade, pela
inteligéncia social, e computacional, pela literacia em novos media, pela
colaboracdo virtual, pela capacidade de pensamento no fazer diferentes
associacfes convergindo em resultados adaptativos. A este propédsito, é
preciso entender que o mundo digital é algo que se encontra em constante
dinamismo evolutivo: ele vai progredindo por forma a melhorar as nossas vidas,
e para se ser verdadeiramente conhecedor deste dominio complexo € preciso
um constante empenho e esforco de adaptacédo. De acordo com Azevedo
(2011, p.10), a literacia digital consiste, para além de saber utilizar o
computador, procurar aprender através da resolucdo de problemas e descobrir
como se faz “aprender o como fazer ou, dito por outras palavras, aprender a
pensar”. Assim, a literacia digital ndo passa apenas pela utilizagdo eximia do
computador, das redes informaticas, dos telemoveis, dos PDA's (Personal
Digital Assistant), entre outros, mas procura também compreender como se
faz, como estas estruturas funcionam, pois a compreensdo do funcionamento
podera ser uma forma de melhorar a capacidade de utilizagcdo destes
equipamentos. Possuir competéncias em literacia digital engloba a aptiddo em
avaliar e aplicar novos conhecimentos adquiridos em ambientes digitais, ler e
interpretar as imagens veiculadas pelos media, e produzir imagens através de
manipulacéo digital, (Jones-Kavalier e Flannigan, 2006). Consideram-se assim
varias dimensdes subjacentes ao conceito. Para facilitar a compreensao do
mesmo, Pereira (2011, p.34) desenvolveu um esquema onde sao descritas as

varias dimensdes da literacia digital (Quadro 3).
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Dimenzoe: da
Literacia Digital

-1' Usar 2z TIC / PC Desrabolho

-1 Usar 3 internet -* De dvertimento

Uzar aparelhoz digitais. { Comunicativas
-{ -

De cidadania

) -

Quadro 3—- Dimensdes da Literacia Digital, de acordo com Pereira (2011).
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Segundo Pereira, e citando Gui & Argentin (op. cit., p.33), a literacia
digital apresenta trés dimensdes principais: tedrica, operacional e a avaliacdo
das competéncias. O mesmo autor afirma que “este tipo de literacia remete
para a relevancia das competéncias técnicas, sobretudo ter a-vontade no uso
do computador e da internet, bem como de outros aparelhos digitais”, ou seja,
a literacia digital estd relacionada com as proficiéncias envolvidas na
“descoberta, selecao, andlise, avaliacdo e armazenamento da informacéo, e no
seu tratamento e uso, independentemente dos cddigos ou técnicas envolvidas”

(Vieira, 2008, cit.in Pereira, op.cit.,p 34).

Para além das competéncias técnicas, da capacidade da utilizacdo do
computador, da internet e de outros equipamentos digitais, a literacia digital
também estd relacionada com a utilizacdo inovadora e criativa dos meios
digitais e, neste sentido, alerta-se para um outro aspeto da literacia digital que
passa pelo conhecimento dos media e pelo saber manifestar sentido critico

face a estes (Pereira, op.cit.,p.35).

1.4 AS TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICACAO (TIC)

1.1. CONCEITODE TIC

As Tecnologias de Informacgédo e Comunicacéo (TIC) tém tido uma célere
evolucdo ao longo das ultimas décadas operando em quase todos os sectores
da sociedade. Atualmente, pressupde-se a definicdo de TIC como a integracao
de todos os equipamentos (hardware? e software®) que permitem a rececéo, o
processamento, o tratamento e a transmissdo da informacdo em diversos
suportes, nomeadamente na informatica, na internet, na televisdo e nas

telecomunicacdes. Como explica Leal (2009, p.5) “as TIC sdao um conjunto de

% Hardware é a parte fisica do computador, ou seja, o conjunto de equipamentos, pecas
que fazem o computador funcionar.
Softwares Aplicativos: permite que através de seu uso, o usuario faca uma tarefa
especifica
Fonte: http://www.isegi.unl.pt/docentes/vlobo/hwsw/SistemasOperativos.pdf
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recursos tecnoldgicos que processam comunicagcao e existem em varias areas
profissionais: publicidade, ensino, empresarial, saude, etc. Estas sao, também,
usadas para reunir, distribuir e compartilhar informacdes, como por exemplo:
sitios na Web (internet), equipamentos de informética (software e hardware),

entre outros.”

I 1 1

Controlo e

Computadores Comunicag3o AutomacSo
Autc =

b A I -

Informatica Burdtica cagles Telematica Robotica CAD-CAM

Quadro 1 - Esquema representativo das areas das TIC retirado de Pereira (2011)

Como se pode constatar através deste esquema, a designacao
Tecnologias da Informacdo e Comunicagéo engloba todo um vasto conjunto de
tecnologias. Note-se que este relatério ndo tem a pretensédo de descrever de
forma exaustiva as TIC, contudo pode afirmar-se que o conceito de TIC implica
dois pressupostos: as NTIC, designadas por Novas Tecnologias da Informacao
e Comunicacdo, as quais abrangem todo um leque de tecnologias como o
episcopio/webcam, o videoprojector, o telemével/smartphone, o IPad/Tablet, a
maquina fotografica digital, s6 para citar alguns; e as TIC que constituem tanto
um meio fundamental de acesso a informagdo, como um meio de
producdo/comunicacédo de informacao. Salienta-se o facto de que as TIC séo
um meio favoravel de ensino a distancia ou dito por outras palavras o e-
learning, representando assim, uma ferramenta de trabalho colaborativo a
distancia. Como indica o autor Silva (2004,p.74), antevendo uma alteracao nos
modelos educacionais: “Estas ferramentas centradas no aluno favorecem a
concecdo de ambientes propicios a troca e a colaboracdo entre alunos. Esta
nova orientacdo abre o caminho as perspetivas de pesquisa sobre a realidade

virtual e o trabalho colaborativo a distancia, via Internet, e conduz a uma
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mudanca dos paradigmas de referéncia e a uma reorientacdo para o
construtivismo.”. Com efeito, esta colaboracdo € veiculada através de uma
plataforma virtual de aprendizagem e por ferramentas Web 2.0, como por
exemplo os blogs. Por tudo isto, o ensino a distancia permite trabalhar em
equipa sem constrangimentos valorizando a capacidade de iniciativa dos
alunos. Sendo as TIC uma linguagem de comunicacdo apresentam-se como
instrumentos de trabalho indispensaveis em todos os setores de atividade
como, por exemplo, a nivel econdémico. Por conseguinte, torna-se
imprescindivel compreendé-las e domina-las. Ciente que a economia influencia
as sociedades apercebe-se que esta também passa por este processo de troca
de informacgdo através da Internet - de modo a estimular a competitividade
entre 0s paises e as empresas. Assim, € imprescindivel formar e dotar os seus
recursos humanos de elevada proficiéncia em literacias, para reconhecer e
aplicar esses conhecimentos na troca de informacédo. Na verdade, é através da
Educacéo, da qualificacdo desses recursos humanos, que é possivel alcancar
este objetivo, sendo que esta propicia o fomentar da inovacéo, da criatividade,
da cooperacédo, valorizando ndo apenas competéncias sociais e civicas, mas
procurando incrementar competéncias no saber fazer em acdo dentro de uma
abordagem holistica e integrada de conhecimentos. Com efeito, estes
argumentos sao seguramente os fatores decisivos de competitividade, critério
essencial para o crescimento econdmico de uma sociedade a longo prazo.

Segundo Delors, a competitividade dos paises e das empresas tem
assentado na informacdo, no conhecimento e na competéncia dos seus
recursos humanos e por isso os fatores de competitividade decisivos foram a
inovacao, a tecnologia e a capacidade estratégica e de organizar das pessoas
e das empresas. A mobilidade e a autonomia de saber fazer e fazer serdo
decisivas para que o0 crescimento econémico seja sustentavel a longo prazo”

(Delors & al., 1996, p.11).

Sem duvida que ndo se pode negar a utilidade das TIC, que € imensa,
dai a necessidade da sua integracéao de forma proficiente e célere em todas as
areas de atividade social principalmente na Educacgéo, que beneficiaria desta
aquisicdo e expansao, cada vez mais explicita, através da implementacédo de

praticas pedagogicas mais enriquecedoras e inovadoras. A Escola, em relacao
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aos outros setores da sociedade, posiciona-se timidamente e de forma
incipiente na utilizacdo das tecnologias nas praticas educativas em geral, ou
seja, servindo-se apenas das mesmas, fundamentalmente, ao nivel
administrativo e, na sua dimensdo mais restrita, no ensino das TIC, e n&o na
sua utilizacdo como instrumentos para dinamizar proactivamente o ensino.
Mais ainda, reafirma-se a imprescindibilidade de dar relevancia aos conteudos
programaticos que venham ao encontro das necessidades da vida quotidiana
dos seus alunos dentro das realidades da sociedade.

1.2 AS TIC NAS PRATICAS EDUCATIVAS

No mundo atual, a informacao existe em todo o lado e é veiculada em
diferentes meios, ndo s6 em livios mas, como ja foi dito, a distancia de
pequenos ‘cliques’ que possibilitam a aprendizagem do que quer que seja e
quando se quer. Este facto é algo que as praticas educativas ndo podem
negligenciar. Efetivamente, a evolucao tecnoldgica a que estamos sujeitos leva
a necessidades de reformulacdo de habitos e estratégias pedagdgicas. Por
consequéncia, a escola deve estar preparada ndo sé para integrar as
inovacdes que se fazem sentir, mas também para ir ao encontro das mudancgas
do tipo de alunos que hoje em dia existem. Estamos perante “nativos digitais”,
Ou Seja, criancas e jovens que vivem e se relacionam quotidianamente dentro
de um mundo repleto de informacdo. Confirma-se assim a necessidade de
acompanhar as mudancas, em termos de competéncias essenciais, para poder

lidar com esta nova sociedade digital.

Tendo em conta este contexto, o Sistema Educativo Portugués tem
vindo progressivamente a sofrer alteracbes resultantes de projetos de
implementacdo das TIC na organizacdo curricular escolar - “o processo de
ensino tem necessidade de uma ligagdo constante e estreita com o mundo
exterior, com a pratica, com 0s problemas concretos e os conflitos com que se
debate a sociedade” (Moderno, 1992, p.12) - sendo que foram a Reforma
Educativa e o Projeto Minerva os corresponsaveis pela integracdo e utilizacao

das TIC em Portugal em contexto educativo.
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Note-se que o Projeto Minerva é “o primeiro e mais relevante programa
de ambito nacional organizado em Portugal para a introducédo das Tecnologias
da Informagdo e Comunicagdo no ensino basico e secundario”, conforme o
disposto no Despacho n.° 205/85 de 15 de Novembro, do Ministério da
Educacdo. Posteriormente, a implementacdo do Plano Tecnolégico da
Educacdo em 2007, composto por trés eixos de atuacdo — Tecnologia,
Conteudos e Formacao — que abrangem de forma integrada e transversal todos
os dominios relacionados com a modernizacdo do sistema educativo
portugués, teve em vista a modernizacao tecnologica das escolas, pretendendo
transforma-las em espacos de interatividade e partilha, preparando as novas
geracdes para os desafios da sociedade do conhecimento (Langouét, cit. in

Silva, 2004, p.15).

Aprendizagem tradicional Aprendizagem colaborativa

Sala de aula Ambiente de aprendizagem

Professor — Autoridade Professor — Orientador

Centrada no professor Centrada no aluno

Aluno ‘Uma lampada a
Aluno — “Uma garrafa a encher”

iluminar”

Passiva Investigativa

Enfase no produto

Enfase no processo

Aprendizagem em solidao

Aprendizagem em grupo

Memorizacao

Transformacgéao

Quadro 2:
(www.minerva.uevora.pt)

Diferencas entre aprendizagem tradicional e colaborativa

Tendo em conta a tabela acima, pode confrontar-se a aprendizagem
tradicional e a aprendizagem colaborativa com recurso ao computador, e neste
sentido, de acordo com Silva (op.cit.,p.3), ao serem integradas no sistema
educativo as TIC potenciam as aprendizagens, articulando uma grande
diversidade de recursos, permitindo a criagdo de novos conhecimentos e

competéncias.
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Assim, com esta integracdo no ensino, ainda que pouco relevante, da-se
0 surgimento de um novo paradigma educacional, denominado de
construtivista/digital, assente numa maior interacdo do aluno com 0s recursos
apresentados; logo, em certa medida, o aluno passa a estar cada vez mais
orientado para a construcdo do seu proprio conhecimento. De acordo com este
autor estas aprendizagens assentam na abordagem cognitivista, especialmente
fundamentada pelo contributo de Piaget® - que originou o construtivismo
enquanto “constructo” psicolégico - ou seja, os alunos ndo sao apenas
recetores de informacdo, passando a estarem envolvidos e motivados na
construcdo do seu proprio conhecimento. Com efeito, e segundo Silva ao citar
Grégoire (1995,0p.cit.p.88), “(...) a aprendizagem & um processo interior, ativo
que pode ser definido como uma descoberta e uma construcado de sentido a
partir de uma informac&o ou de uma experiéncia, a0 mesmo tempo que neste
processo, 0 aluno procura dar ao seu conhecimento uma representacao
coerente e significativa conferindo - lhe uma significacdo pessoal ligando as

novas informagdes aos conhecimentos que ja possui ”.

Estamos, pois, perante uma reconfiguracao de paradigma pedagdgico.
Enquanto o paradigma tradicional se baseava no conhecimento objetivo, 0
novo paradigma educacional € o reflexo de uma sociedade exigente que
procura desenvolver novas competéncias que podem apoiar a aprendizagem
de conteudos e o desenvolvimento de capacidades pelo uso de computador,
permitindo, assim, o ensino individualizado, com maiores potencialidades

interativas (Silva, op.cit., pp.72-75).

A verdade é que as escolas e as suas praticas devem preparar-se para
gue os seus curriculos possam integrar as novas tecnologias, as ferramentas
digitais por forma a facilitar o percurso individual de aprendizagem dos alunos,
permitindo-lhes, assim, ir ao encontro dos seus interesses e diversificando o0s
meios e as experiéncias de aprendizagem, reforcando simultaneamente a sua

autonomia na construgédo de um percurso educativo pessoal.

* Jean Piaget (1896-1980), fundador do construtivismo, define-o como a teoria do
desenvolvimento do conhecimento em resultado de uma interacdo com o meio. Piaget
procurou determinar os processos de construcdo do conhecimento desde as suas formas mais
elementares até aos niveis superiores, nomeadamente o conhecimento cientifico.

Fonte: http://psicdesenv.webnode.com.pt/temas/personalidades/jean-piaget/
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No entanto, convém salientar, que a integracao tecnologica na educacao
nao € uma tarefa facil nem esta claramente estruturada o que, por conseguinte,
exige a aquisi¢do de novos conhecimentos e de novas competéncias por parte
dos professores e dos alunos. A integracdo da tecnologia nas préticas
educativas deve ser incrementada no curriculo e nas praticas educativas, com
especial relevo para o desempenho do professor nessa integracdo, reforcando

a qualidade da aprendizagem e o envolvimento do aluno (UNESCO,2008).

Contudo, importa realcar que integrar as TIC n&o se traduzem
necessariamente no sucesso da sua aplicacdo e na qualidade da
aprendizagem por parte do aluno. Reafirma-se assim, a imprescindibilidade de
preparar, 0 mais cedo possivel, os alunos e os professores para estas novas
ferramentas e praticas, nomeadamente, adequé-las no seu uso pedagdgico e
segundo as caracteristicas dos alunos. Neste sentido, e de acordo com
Jonassen (2007, p.281), ndo se trata apenas de saber se a tecnologia é ou nédo
uma ferramenta cognitiva, mas sim procurar a forma como ela é
pedagogicamente mobilizada e utilizada. A sua utilizagdo por parte dos alunos
irA permitir a possibilidade de adquirir competéncias ao nivel da literacia digital,
quer através da capacidade de utilizar estas ferramentas, quer na capacidade
de pesquisa e analise critica da informacdo. De resto, e indo ao encontro do
que temos vindo a refletir neste trabalho: “O desenvolvimento humano é
considerado como um reflexo de interacdes complexas entre pré-disposicées
genéticas e envolvimento. O individuo ndo se desenvolve apenas porque existe
ou porque cresce e envelhece, mas porque passa por determinadas
experiéncias que resultam em reorganizacdes peridédicas do conhecimento. As
oportunidades educacionais de uma crianca podem conceder-lhe os meios de

alcancar o seu potencial humano.” (Rocha, 2001, p.102).

E evidente que, para acontecerem aprendizagens significativas, ou por
outras palavras, proficuas, € necesséaria a criagdo de ambientes educativos
ricos em termos de conteddo. Neste sentido concreto, reporta-se para
ambientes que promovam a integracao curricular das TIC, onde o professor
deixa de ser o centro da aula para passar a ser o organizador e coordenador
das varias tarefas numa base de interatividade com os seus alunos,

incrementando de igual modo aprendizagens colaborativas assentes, na
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maioria das vezes, em contratos pedagogicos procurando estes ultimos

coresponsabilizar os alunos pela sua aprendizagem.

Num outro sentido, importa realcar a importancia da formacédo dos
docentes nesta area das TIC, sem menosprezar a sua postura face as
mesmas, é imprescindivel encarar a formacdo destes futuros profissionais
como uma aprendizagem ao longo da vida visto a evolugcdo continua da
tecnologia e por conseguinte a necessidade constante de adaptacao a estas “
E a cultura pedagdgica dos professores, as suas atitudes e representa¢ées que
ditam o sucesso ou insucesso da integracdo das TIC.”. A este respeito
Hargreaves (1998, cit., In, Silva, 2004,p.11) afirma que o professor “é a chave
dltima da mudanca educativa e do aperfeicoamento da escola” e “Nao é
suficiente mudar o professor é preciso mudar também os contextos em que ele
participa”. Em ultima analise, a mudanca esta no professor e depende deste
profissional, embora alguns manifestem alguma relutancia face as TIC. Para
que haja verdadeiras mudancas significativas, € necessario os docentes
encararem as TIC, ndo como substitutos dos modelos tradicionais, mas antes

COMO Preciosos recursos auxiliares no processo de ensino.

Importa salientar que, para suscitar nos docentes a possibilidade e/ou a
vontade de integrar as tecnologias nas suas praticas, e assim 0s seus alunos
usufruirem de um ensino mais enriquecido, € imprescindivel apetrechar as
escolas com recursos tecnoldgicos suficientes e aptos para que estes
profissionais possam utilizar estes recursos sem pressdes ou outros
constrangimentos, como por exemplo a oferta insuficiente de computadores
atualizados. “A melhoria da qualidade do ensino gracas a utilizagdo das
tecnologias multimédia e da internet € uma das prioridades da cooperacgao
europeia. Para atingir esta meta € necessario que todas as escolas estejam
bem equipadas, todos os professores sejam capazes de as utilizar, bem como
os alunos, mas tendo ao mesmo tempo uma perspetiva critica.” (Silva, op. cit.,
p.51).

No fundo, o que sobressai é formar professores, pois sdo eles os
agentes principais desta integracdo e devem procurar adquirir competéncias

técnicas e pedagdgicas assentes no uso da tecnologia (Silva, 2004, p.85-86).
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Para além destas evidéncias, a formacdo destes técnicos educativos deve
promover uma formacdo de qualidade, que permita elevar o nivel de
conhecimentos dos professores em tecnologias e colmatar lacunas nestes
dominios. De acordo com a UNESCO (2008), os professores atuais devem
estar preparados para fornecer aos seus alunos oportunidades de
aprendizagem suportadas pela tecnologia, sabendo utilizar uma diversidade de
ferramentas tecnoldgicas capazes de dar aos alunos a possibilidade de

motivagdo na constru¢ao do seu conhecimento.

Num outro sentido, David Jonassen (2007,p.39-41), defende que os
alunos nao aprendem apenas com 0s computadores mas sim através de
aplicacdes informaticas que conduzem os alunos a pensar, a resolver a
entender, a representar os problemas, ele acredita que estas ferramentas
cognitivas podem auxiliar a construcdo de significados que envolvem
ativamente os alunos no processo da criagdo do pensamento que segundo
este mesmo autor “ reflete a sua compreensao e conceg¢ao da informacgao, em
vez de reproduzir a apresentacdo da informacdo feita pelo professor.”
(Jonassen,op.cit.,p.22). Esta perspetiva de configuragao construtivista vai exigir
gue o professor reconheca que ja ndo é o detentor da transmissao de saberes
mas sera mais, por assim dizer, um facilitador de aprendizagens, um mediador
de saberes, praticando uma pedagogia ativa centrada no aluno critico e ativo o
que, por conseguinte, envolve a reorganizacao dinamica do conhecimento de
forma significativa. Este processo realiza-se através de trés competéncias
gerais: saber avaliar, analisar e relacionar. Posto isto, o professor de hoje deve
ser capaz de lidar com a enorme diversidade de exigéncias que a sociedade da

informacdao coloca e isso requer profissionais ativos, interventivos e criticos.

Com efeito, o professor desempenha um papel fundamental na
integracdo destes recursos tecnolégicos, ndo sé pela implementacdo dos
mesmos, mas também por saber avaliar os recursos digitais mais apropriados
as caracteristicas dos seus alunos, a fim de facilitar/dinamizar a aprendizagem
atuando enquanto principal agente motivador do aluno. Neste sentido, o papel
do professor € crucial, devendo incentivar, através da capacidade de inovar,
empreender novos métodos de aprendizagem em diferentes suportes incluindo

os digitais. Assim também, os alunos deverdo conseguir produzir € manipular
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imagens, assim como videos, alids recursos multimédia e serem capazes de
escolher as ferramentas/meios com as quais eles mais se identificam para
produzir seus trabalhos quer bidimensionais quer tridimensionais com o intuito

de demonstrar/comunicar a sua expressao pessoal criativa.

Em jeito de sintese, para sobreviver nos dias de hoje, nesta sociedade
da informacdo, é essencial ampliar os conhecimentos em “multiliteracias”
informatica/digital/visual/mediatica entre outras e a Escola torna-se, assim, um
local privilegiado para esse feito — € sem sombra de davidas um pilar
fundamental na preparacdo das criancas e dos jovens para lidarem com este

universo cada vez mais diversificado e global.

1.4.3 AS TIC INTEGRADAS NA DISCIPLINA DE OFICINA DE
ARTES NO AMBITO DO PCA

A Escola, como instituicdo de valor inquestionavel numa sociedade, pela
relagdo que mantém com a mesma e pela forma como contribui para o seu
desenvolvimento, deve fomentar e permitir a inclusdo de todos aqueles que a
frequentam, procurando promover o respeito pela diversidade. Com efeito,
torna-se necessario que o sistema educativo seja capaz de oferecer uma
educacdo baseada na igualdade de oportunidades onde cada crianca/jovem
possa ser educada consoante as suas caracteristicas proprias, dentro de um
ensino diferenciado (ha medida do possivel). Ou seja, deve corresponder a
individualidade de cada um, garantindo, desta forma, uma maior motivacéo e
integracdo por parte dos alunos no processo de ensino-aprendizagem, de
acordo com o previsto na legislacdo portuguesa (decreto-Lei n.° 3/2008, de 7

de janeiro).

Ciente do crescente numero de alunos que apresentam Dificuldades de
Aprendizagem (ou DA, conceito a ser desenvolvido mais adiante), retengdes
repetidas, exclusdo social, desmotivacdo e risco de abandono escolar, o
sistema educativo procurou encontrar uma alternativa ao ensino regular, ou
seja, um percurso alternativo que ofereca aos alunos um ensino diferenciado,

sustentado na valorizacdo de uma formacgéo geral, que interrelacione varios
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dominios do saber dentro da autonomia. Nesse sentido, as alteracOes
introduzidas pelas Leis n.° 14/86, de 14 de Outubro consagram o caracter
universal, obrigatério e gratuito do ensino bésico, colocando-o entre os
principios estruturantes da educacao escolar, garantindo o direito a uma justa e
efetiva igualdade de oportunidades no acesso e sucesso escolares. Em
consonancia com esta perspetiva, o decreto-lei n.° 209/2002, de 17 de outubro,
aprova a reorganizacao curricular do ensino basico e sublinha a necessidade
de se implementarem percursos curriculares diversificados que tenham em
consideracdo as necessidades dos alunos, de forma a assegurar o
cumprimento da escolaridade. A Escola oferece, assim, em alternativa ao
ensino regular, um percurso formativo que possibilite aos alunos uma formacao
geral que interrelacione o saber com o saber fazer, a teoria com a pratica, a
cultura escolar com a cultura do quotidiano, em que o0s planos curriculares
tenham como base o ensino regular, mas que também procurem ir ao encontro
das singularidades do aluno com intencdo de ajuda-lo a superar as suas
dificuldades de ajustamento, traduzidas em dificuldades de aprendizagem (DA).
De acordo com Hamill citado por Cruz (1999, p.51), “ (...) é dificil perceber
como € que um profissional (professor, etc.) pode ter sucesso em identificar,
diagnosticar, prescrever tratamentos, ensinar ou recuperar, motivar ou gerar
melhorias na vida de um individuo com dificuldades de aprendizagem sem

ideia clara e precisa da natureza das dificuldades de aprendizagens”.

Com efeito, os alunos que integram o Percurso de Curriculo Alternativo
(PCA) apresentam problemas diversificados que estdo na génese do seu
insucesso escolar e/ ou risco de abandono precoce. Atendendo as
caracteristicas do publico-alvo, este percurso curricular assenta num tipo de
ensino mais individualizado, ou seja, € possivel acompanhar a evolucdo dos
alunos de forma mais efetiva, ao contrario do que acontece com as turmas de
ensino regular em que, por serem compostas por um grande numero de
alunos, torna-se muito dificil (ou quase impossivel) implementar um ensino

diferenciado.

Um dos principais problemas destes alunos de Percurso de Curriculo
Alternativo prende-se com 0s seus niveis de motivacdo, tendencialmente

baixos, que reforcam outras variaveis condicionantes na sua aprendizagem tais
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como a abstencdo e a falta de autoestima. Considerando as caracteristicas
destes alunos e os beneficios do recurso a tecnologia digital pressupfe-se a
otimizacdo de novas aprendizagens asseguradas pela motivagdo. Segundo
Avelino Sousa (2003, p.4), devido a facil interatividade com o computador é
criado um novo ambiente de aprendizagem, ou seja, o facto de a utilizacdo do
computador ser impessoal permite aos alunos cometerem “erros” sem que
estes se sintam embaracados mediante a turma. Este facto apresenta-se
essencial para criar novas oportunidades de aprendizagens sem coergao por
parte do professor e sem embaraco por parte dos alunos. Nesta perspetiva, o
computador €é utilizado ao ritmo do aluno para explorar, modificar e desenvolver
0 seu conhecimento. Este processo de aquisicdo de conhecimentos enquadra-
se perfeitamente no modelo construtivista da aprendizagem e permite ir ao
encontro das necessidades destes alunos. E, na verdade, basta ver alunos a
trabalhar com um computador para se observar evidentes sinais de entusiasmo

e concentragao.

Tendo em conta todas estas consideracdes, verifica-se que é cada vez
maior a necessidade de desenvolver softwares que apelem a interatividade,
como o caso do Editor de Imagens (El). O editor de imagens tem a capacidade
de captar a atencdo dos seus utilizadores, pois exige a imediata interacéo fisica
e mental dos mesmos. Este recurso proporciona o aumento da concentracao,
do interesse, e 0 desenvolvimento cognitivo-percetivo dos que recorrem a este
tipo de ferramentas. Por outro lado, estes programas proporcionam aos alunos
uma exploracdo diversificada das suas potencialidades, o que permite uma
interacdo mais produtiva e autonoma. Neste sentido, pode considerar-se que
este recurso se adequa a pedagogia construtivista. O uso destes programas de
simulacdo, para além de permitirem ultrapassar muitos dos obstaculos que se
colocariam numa aula tradicional, permitem explorar virtualmente situacdes
impossiveis de experimentacdo na vida real e podem contribuir, para além do

desenvolvimento do raciocinio-logico, a criatividade.

Com efeito, o recurso aos computadores mais concretamente aos
programas informaticos, permite ajudar os alunos a pensar com base em
procedimentos e, por conseguinte, a aumentar a sua capacidade de raciocinio-

l6gico, ou seja, existe uma estreita ligacdo entre o desenvolvimento do
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pensamento logico e a utlizagdo do computador. Papert 1980, cit.in
Ponte,1986,p.55) “considera o pensamento procedural como um instrumento
poderoso intelectual que sugere o estabelecimento de analogias entre 0s seus
atos e os do computador” (. Por todas estas evidéncias, varios autores tém
criado programas aplicados em véarias areas de aprendizagem. Como defende
Olson (1985,0p.cit.,p.53), “ a inteligéncia ndo é apenas uma qualidade basica
da mente, mas deve ser vista como um produto da relacdo entre as estruturas
destas e (...) os instrumentos de natureza cultural que usamos para formar o
préprio pensamento”. Segundo esta ideia o computador & visto pelas suas
possibilidades de gerar e promover desenvolvimento de novos processos
cognitivos “ o computador pode ajudar a estabelecer caminhos faceis entre o

concreto e o abstrato” Papert (cit.in Ponte, op.cit.,p.54).

Num outro sentido, convém relembrar que em 2006 realizou-se em
Lisboa a | Conferéncia Mundial de Educacao Artistica, onde se debateu a
relevancia da Educacao Artistica e o seu papel na melhoria da qualidade da
Educacdo, e da qual se elaborou o Roteiro® para a Educacdo Artistica —
desenvolver capacidades criativas para o século XXI. Cita-se uma passagem
desse documento que corrobora a importancia da Educacao Artistica: “Este
Roteiro pretende, portanto, comunicar uma ViSdo e promover um consenso
quanto a importancia da Educacao Artistica na construcdo de uma sociedade
criativa e culturalmente consciente; estimular a colaboracéo na reflexdo e na
acdo; e reunir os recursos financeiros e humanos necessarios para uma
integracdo mais completa da Educacéo Artistica nos sistemas educativos e nas

escolas Segundo esta perspetiva Rocha (2001, p.104) refere que “um
curriculo orientado para a Oficina de Artes acentua a importancia do caracter
produtivo e expressivo da Educacdo em Arte e enfatiza o dominio da producédo
plastica, tendo como finalidade prioritaria a realizacdo de objetos em diversos

meios (pintura, escultura, desenho, gravura, ceramica, etc.) ”.

Uma das vertentes da disciplina de Oficina de Artes é a da educacao do
olhar: saber observar e interpretar os objetos estaticos e dinamicos sob varias

perspetivas. O mesmo deve acontecer também com as realidades abstratas, as

® Fonte: http://www.clubeunescoedart.pt/files/livros/roteiro.pdf
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ideias e 0s conceitos, que necessitam ser observados a partir de diferentes
pontos de vista. Com efeito, as disciplinas de ambito artistico ajudam a
estimular a expressédo do Eu, ou seja, a expressdo pessoal dos alunos, quer
através da pintura quer de outros meios de expressado, ajudando-os a chegar
ao conhecimento identitario de si proprios, dos seus sentimentos, do lugar que
ocupam no seu meio. Logo, além de os auxiliarem na relagdo com o outro,
permitem-lhes transmitir os seus referenciais, e fomentam a reflexdo sobre o
seu posicionamento perante o mundo. A este propdsito, Freinet® — uma das
mais importantes referéncias da pedagogia, ndo s6 do seu tempo, mas também
da atualidade — defende a estimulacdo da expressao livre, a expressao dos
sentimentos, a criatividade e a espontaneidade. Do mesmo modo, afirma que a
Educacédo Artistica ndo pode ser entendida como acessoria e dispensavel na
formacdo plena e digna do individuo. Deste modo, a Arte como a base da
educacdo é considerada “como o método mais eficaz para se efetuar a
educacdo integral do individuo, propondo o0 jogo, a espontaneidade, a
inspiracdo e a criagdo como objetivos imediatos de uma intervencao ludico-
expressivo-criativa que envolve o drama, a danca, a musica, a plastica, a
verbalizagéo e a escrita” (Herber Read, 1982, cit. in Alberto Sousa, 2003, p.
27).

E também feita a ressalva pelo pedagogo francés Oury — considerado o
precursor da pedagogia institucional — que, tal como Freinet, valorizava o
trabalho pratico que gravitasse em torno de escolhas e decisdes pessoais, em
detrimento da imposicéo e da coercao. Ao enfatizar a abertura e a partilha, bem
como as relacdes afetivas, as artes eram por ele entendidas como importantes
veiculos de trabalho empirico que, pondo em evidéncia os universos simbdlicos
e emotivos, se traduzem cruciais a afirmacédo do Eu, no treino de capacidades

de expresséo, interpretacdo e comunicacao.

® O pedagogo francés Celéstin Freinet (1896-1966) foi um grande educador e um
inovador, e defendia que se deve dar oportunidade aos alunos para o construto do seu proprio
conhecimento a partir do processo de experimentacdo, da pratica, cuidando para que o aluno
nunca esteja sozinho nesse processo do ensino-aprendizagem.

Fonte:http://pt.shvoong.com/social-sciences/education/1962020-ensino-aprendizagem-
segundo-celestin-freinet/#ixzz2E8h8BgxO

Fernando Oury (1920-1997), discipulo direto de Célestin Freinet, foi fundador da

Pedagogia Institucional que questiona as praticas individuais de enfrentamento da violéncia e
apresenta possibilidades: o trabalho coletivo e o dialogo.

Fonte: http://www.meirieu.com/PATRIMOINE/oury_pain.pdf

45



O editor de imagens como recurso para desenvolver a literacia visual

Nesta linha de pensamento, a disciplina de Oficina de Artes integra a
abordagem plastica, experimental e conceptual de varias areas/técnicas
artisticas, onde se destaca a no¢do de oficio, com o intuito de levar o aluno a
consciencializacdo do projeto artistico na sua globalidade. Pretende realcar o
aluno enquanto membro critico que, mediante as situacdes, € capaz de agir de
modo integrado no meio em que esta inserido. Nesta perspetiva, esta disciplina
€ um meio/espaco aberto a experimentacdo e a realizagcdo de projetos
artisticos dentro da multidisciplinaridade, isto é, permite aplicar conhecimentos
e competéncias ja adquiridos em outras disciplinas, relacionando-os e
adequando-os as diversas atividades da disciplina. Por conseguinte, as
oportunidades oferecidas pela Oficina de Artes permitem desenvolver de forma
excecional a criatividade, potenciando novas formas de resolucdo de
problemas e promovendo o raciocinio. Como refere Rocha (2001,p.17):
Estudos desenvolvidos na area da psicologia da arte vieram dar relevo a ideia
de que a percecdo e a criacdo no dominio das artes visuais sdo agentes
primordiais no desenvolvimento do raciocinio, requerendo que seja dada
importancia ndo apenas ao processo intelectual, mas também ao intuitivo”.
Tendo em conta estes pressupostos, procura-se fundamentar a articulacéo das
artes com as tecnologias digitais que passam, por exemplo, pelos diversos
softwares que podem ser utilizados para desenhar, colorir, criar
texturas/efeitos, editar imagens, realizar colagens digitais. Esta articulacao
procura explorar a possibilidade de expressdo artistica, ou seja estas
ferramentas possibilitam um leque infindavel de oportunidades criativas e
permitem aos alunos produzir trabalhos unicos, genuinos, deixando a “copia”
mecanica, método tradicionalmente utilizado que obrigava os alunos a reprimir
a sua expressividade. Importa referir que todo o trabalho expressivo é fruto de
esforco e empenho na procura resultados excelentes, e ndo deve ser encarado
de forma va. Assim, o processo de aprendizagem sai reforcado quando se
integram estas novas ferramentas no contexto da sala de aula, porque ajudam
os alunos a esbocar as suas ideias e permite-lhes verificar os resultados para
que, posteriormente, 0s transponham para suportes convencionais ou apenas
produzir um trabalho digital que Ihes permita poupar material. Considerados
estes fatos, cabe ao professor orientar os seus alunos nesse sentido para que

0 processo de criagao saia reforcado com resultados meritérios. “A utilizacao
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de programas de desenho como o Paint, o Fotoshop e o Corel Draw devem ser
apresentados pelo professor que posteriormente os explora com os alunos,
orientando-0s e apoiando-os.” (Silva, 2004, p.32). Parece assim que estes
novos instrumentos de trabalho permitem fortalecer o processo artistico, ao
fomentar novas formas de comunicacao e percecao, ainda que 0s mesmos nao
alterem os processos tradicionais existentes. Devem, no entanto, ser apenas
recursos auxiliares e ndo um fim em si mesmos na pratica educativa, quer no
ambito da disciplina de Oficina de Artes, quer de outras. S&o, ndo obstante,
enriguecedores para a expressividade pessoal dos alunos, além de que
demonstram ser uma fonte de oportunidades muito vantajosas e benéficas nos

objetivos pedagogicos desta e de outras disciplinas.

Com efeito, os alunos ao desenvolverem competéncias em TIC acabam
por assimilar melhor os conteldos de representacdo-proje¢cdo e, ndo menos
importante, adquirir aptiddes de trabalho em grupo. Assim, esta forma de
aprendizagem no ambito da Oficina de Artes, com o recurso as diversas
tecnologias digitais, para além de participativa, é ativa, dindmica (o aluno vai
construindo o seu proprio conhecimento), tornando-se mais estimulante e
diversificada em termos visuais. Por todas estas razfes, destaca-se que 0
recurso aos computadores € um meio potenciador ndo s6 das aprendizagens e

de uma educacao inclusiva, mas também o é, em particular, da autonomia.
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1.5CONCEITO DE DIFICULDADES DE APRENDIZAGEM

Importa definir o conceito de Dificuldades de Aprendizagem (DA) visto o

foco do estudo deste relatério, centrar-se em alunos considerados como tal.

A0 encetar 0 seu percurso escolar, a crianca necessita de desenvolver
as capacidades béasicas e essenciais que passam pela perce¢do, atencao,
memoria, processamento da informacgdo e planificacdo para aprender a ler, a
escrever e a calcular. Por conseguinte, a lacuna nestas competéncias
repercutir-se-4 nos outros dominios do saber e sera o fator decisivo para se
diagnosticar dificuldades de aprendizagem e, se ndo houver uma reformulacéo
do ensino, verificar-se-a a inadaptabilidade ao curriculo por parte destas
criancas. Por outro lado, importa realcar os fatores psicoafectivos, na
aprendizagem, determinantes das dificuldades de aprendizagem e por vezes
consequentes de um meio social desajustado - por ndo se coadunarem com 0s
valores/expectativas dos alunos - que provocam uma falta de adaptacao por
parte destes, que pode despoletar em desmotivacdo, assim como em
perturbacdes cognitivas e soOcio emocionais, que ndo refletem de todo o
potencial intelectual, geralmente na média ou acima desta, (sobredotacdo) dos

alunos.

Note-se o conceito de Necessidades Educativas Especiais (NEE) foi
determinado em 1994 na Declaragédo de Salamanca, na qual se definem, como
criancas com NEE, todas as criancas ou jovens cujas necessidades estejam
relacionadas a dificuldades escolares ou deficiéncias e necessitem de
respostas individuais dentro de uma diversidade cultural e étnica. O Sistema
Educativo Portugués levanta varias problematicas ao que constituem as NEE
constantes num relatério da OCDE, que data de 2000. Assim, ainda que esse
relatorio encare as DA como NEE, o Sistema Educativo Portugués, conforme o
Decreto-Lei n.° 319/91, de 23 de agosto, ndo as reconhece como tal, dai ndo

proporcionar o direito aos servicos de Educacao Especial para estes alunos.

Por outro lado, € essencial saber distinguir entre dificuldades de

aprendizagem e deficiéncia mental, sendo que este conceito ndo sera aqui
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abordado por nao constituir o proposito deste trabalho. Importa sim,
debrucarmo-nos um pouco mais sobre o conceito de dificuldades de
aprendizagem, ainda pouco consensual entre os varios autores. Consideram-
se capacidades cognitivas basicas e essenciais, a percecdo, a atencdo, a
memoria, o planeamento e 0 processamento, sendo competéncias esséncias
para que a crianca aprenda a ler e a escrever; neste sentido e de acordo com
Correia (2006,p.3), as criangas que demonstrarem dificuldades nestas areas
“‘envolvendo défices que implicam problemas de memoaria, percetivos, motores,
de linguagem, de pensamento e/ou metacognitivos experimentardo grandes
dificuldades em processar, categorizar, classificar e recategorizar informacao,
processos tidos como indispensaveis para a formacdo de conceitos”. Por
conseguinte, considera-se dificuldades de aprendizagem as dificuldades
demonstradas nas capacidades percetivas, sensoriais, visuais, auditivas e
motoras, e por problemas na aprendizagem causados geralmente por fatores
extrinsecos a proépria crianca/jovem, tais como desvantagens socioeconémicas,
socioculturais e soOcio emocionais ou desajustamento pedagdgico que
despoletam em desmotivacdo em aprender. No entanto, ndo existe consenso
por parte dos diferentes autores para a determinacdo de forma efetiva das
causas das dificuldades de aprendizagem, e tal como menciona Fonseca
(1998, p.127), “ (...) na maioria dos casos a causa das dificuldades de

aprendizagem na crianga permanece um mistério”.

Uma outra concec¢ao tem o autor Postic (1995, p.15), que defende a
ideia de que existem trés categorias de dificuldades de aprendizagem: uma
advinda do facto de a crianca ndo se adaptar ao funcionamento da escola e ao
respetivo codigo social (regras) desta; a outra passa pela dificuldade em
compreender o professor, ou seja, compreender o significado da mensagem
por ele transmitida/utilizada (a linguagem que o professor adota deve de ir ao
encontro com o grau de maturidade do aluno); a terceira dificuldade prende-se
com a relacdo que se estabelece entre o aluno e o professor, pois o aluno
constroi a sua propria identidade segundo a opinido do professor refletida no
olhar e atitudes — toda esta interacdo entre professor e 0s seus colegas ira
contribuir para a formacdo da imagem de si proprio. Ressalva-se o facto de que

os individuos com dificuldades de aprendizagem sentem-se inferiores a larga
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maioria das pessoas, sendo a sua autoimagem bastante afetada, facto que os
leva, ndo raras vezes, a uma espécie de autoexclusdo social e a falta de
motivacdo para alcancar os seus objetivos escolares e/ou profissionais. Na
verdade, a falta de motivagéo por parte destes jovens, acaba por conduzir ao
isolamento, a um desinteresse generalizado e, consequentemente, ao

insucesso escolar e abandono

Com efeito, a atencdo do professor e a sua capacidade de diagndstico,
apoiados, alids, pelo parecer de psicologos, levam a que aquele implemente
atempadamente estratégias de apoio evitando o insucesso e o abandono
escolar. Cabe a este profissional da Educacéo despertar no aluno a vontade de
aprender, de respeitar as opinides dos seus alunos, ter clareza nas suas
mensagens e no propadsito do seu trabalho, conhecer as diferentes estratégias
pedagdgicas inclusivas, saber criar um ambiente de interacBes sociais
positivas, promover o0 conhecimento e o0 respeito mutuo, encorajar
comportamentos desejados — através de contratos —, e fomentar a autoestima
dos seus alunos numa intencdo de os levar a construir um projeto de vida e a
sua realizacdo pessoal e profissional. Para Postic (op. cit, p.20-29), o
professor, para além de pedagogo, tem de ser um técnico dotado de um

conjunto de competéncias de caracter didatico e relacional.

As imagens sao parte do nosso mundo e inUmeras séo as definicbes de
literacia visual. Contudo, apesar da sua pluralidade, € possivel encontrar
consisténcia entre dois elementos na sua definicdo: a literacia visual deve
incluir uma componente interpretativa e outra produtiva. Existem muitos
conceitos de literacia visual, um dos quais a define como detentora das

competéncias necessarias para sobreviver no século XXI.

A palavra ‘literacia’ ja se tornou comum no nosso dia-a-dia, normalmente
associada as competéncias genéricas de escrita e de leitura, contudo a partir
do momento em que a mudancga constante dos paradigmas sociais e culturais
nos levou a desenvolver competéncias que conjugam a leitura e a escrita com
a descodificacdo de signos visuais em formatos variados, ou seja associada as

mais variadas formas de representacdes: sinais, imagens, fotografias, videos,
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internet entre outros, houve a necessidade de evoluir o conceito tradicional de
literacia de acordo com as exigéncias do mundo contemporaneo. (Damasio,
2001, p.7-23). Com efeito, ter competéncias em literacia visual € ser capaz de
descodificar e produzir varios sinais, sinaléticas, simbolos, indices, icones,
entre outros, recursos predominantes dos meios de comunicacao social. Neste
sentido, e segundo Morgado (2009, p.139) define o conceito de literacia visual
como “ser capaz de compreender e usar linguagens visuais para comunicar e
estudar as fun¢gbes de um mundo representado por intermédio de fotografias,
imagens e visualizagbes, em vez de por intermédio de textos e palavras”.
Assim, a literacia visual consiste assim, na capacidade de compreender
elementos visuais, bem como entender o sentido transmitido por estes. Este
conceito foi assimilado no Projecto Visualising Europe: Visual Literacy and
Intercultural European Education, desenvolvido no &ambito do projeto
Comenius/Sécrates e coordenado em Portugal por Margarida Morgado posto
em pratica entre 2005 e 2008, propbe uma abordagem integrada de
desenvolvimento da literacia visual e da educacéo intercultural, adotando
metodologias assentes no paradigma construtivista, “a literacia visual ndo é
competéncia para saber ler ou apreciar obras de arte, ela é essencialmente um

aspeto designado de comunicacdo visual”’.

Na sociedade de hoje, caracterizada pelo consumo e pela cultura de
massas, torna-se ainda mais essencial aprender a escolher, a discriminar, a
entender a quantidade avassaladora de mensagens que nos séo transmitidas
pelas imagens através dos meios de comunicacao social. Assim reafirma-se a
imprescindibilidade de ter um “olhar” atento, aprender a descodificar os
«textos» vinculados subjetivamente as imagens que para alguns autores sao
consideradas como recursos para aprender porque servem para ver as
representacbes do mundo e interpreta-lo. Neste sentido e segundo Joly
(1994,p.61) “a funcao informativa (ou referencial), muitas vezes dominante na
imagem, pode também amplificar-se numa funcao epistémica, concedendo-lhe
entdo a dimensdo de instrumento de conhecimento porque fornece
informacdes acerca dos objectos, lugares ou pessoas através de formas

visuais como as ilustracdes, as fotografias, os desenhos ou painéis”. Assim e

" Fonte: http://ve.ese.ipch.pt/index.php?option=content&task=view&id=30&lang=pt
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de acordo com esta autora, o conhecimento desenvolve-se sobretudo
visualmente através das imagens e assim constitui a principal forma de
raciocinio e neste sentido Rocha (2001,p.28) sublinha o ponto de visto de
Arnheim “o pensamento visual € o caminho mais directo e necessario na
resolucdo de problemas em qualquer actividade humana. Baseando-se no
pressuposto de que a visdo e a audicdo sdo 0s meios por exceléncia para o
exercicio da inteligéncia, confere a visdo o papel de primeiro media do

pensamento”.

Diante do fato da constante evolucao das tecnologias de producédo e da
representacdo de imagens que desempenha a modelacdo da relacéo entre o
sujeito e o objeto, ha a necessidade de saber descodificar e interpretar uma
composicao visual, o que implica, desde logo, a aquisicdo de competéncias
interpretativas por isso Damasio (2001,p.7-23) remete para a literacia visual a
capacidade dos sujeitos em compreender as representacdes visuais, ou seja, a
literacia visual é entendida pela simbologia visual, construida e interpretada
pelos sujeitos, deste modo “compreender a linguagem visual ou as imagens
requer a capacidade de perceber sistemas simbdlicos que subjazem a muitas
imagens podendo ser ‘lidos’ com mais eficiéncia que as palavras, ou seja, a
literacia visual ndo é simplesmente ler palavras; significa saber interpretar
sistemas simbdlicos, o que corrobora a afirmacdo de Goodman (1978, cit. in
Rocha, 2001, p. 99) “a literacia ndo é simplesmente ler palavras; significa a
descodificacdo de sistemas simbodlicos. E se as criangas/jovens ndo forem

ensinados a ler formas simbdlicas, serdo funcionalmente iletradas”.

Posto isto, o conceito de literacia visual pode ser descrito como a
capacidade de interpretar e extrair um sentido da informacéo visual contida
numa imagem ou num texto visual e necessita do entendimento global do
objeto. A este proposito, Sardelich (2003-2004,p.453) refere que as
representacfes simbolicas podem ser compreendidas como leitura da imagem
e compreensao critica da cultura visual, na medida “que a imagem passa a ser
compreendida como signo que incorpora diversos cédigos, sua leitura requer o
conhecimento e a compreensdo desses codigos”. A expressado “leitura de
imagens” foi fundamentada pela teoria da Gestalt e pela semiética, sendo que
a este respeito Sardelich (op.cit., p.456) defende que “a faceta semibdtica
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introduziu no modelo de leitura da imagem as nocdes de denotacdo e
conotacdo. A denotacédo refere-se ao significado entendido ‘objetivamente’, ou
seja, 0 que se vé na imagem ‘objetivamente’, a descricdo das situagdes,
figuras, pessoas e ou acbes em um espaco e tempo determinados. A
conotacao refere-se as apreciacdes do intérprete, aquilo que a imagem sugere

e/ou faz pensar o leitor”

Por outro lado, importa diferenciar os conceitos de literacia visual e
alfabetizacdo visual, sendo que a primeira se caracteriza como a capacidade
especifica de interpretar/comunicar a simbologia/semittica através de uma
linguagem visual num processo continuo de evolug¢do, enquanto a outra esta
associada a uma formacéo inicial incidindo no seu aspeto formal/técnico na
utilizagéo da linguagem visual, ou seja, na identificagdo dos aspetos formais de
uma imagem no que diz respeito as linhas, as cores, as formas presentes na
imagem, a sua estrutura, a sua gramatica articuladora como por exemplo:
linhas, planos, cores, etc. Assim, de acordo com Weeden (1987 cit. in Morgado
M., 2009, p.137), a literacia visual estd para além da capacidade de
produzir/codificar e descodificar/ler experiéncias visuais construidas, uma vez
gue ocasiona a consciencializacédo de si préprio e das suas representacfes, no
contexto social, histérico, cultural e politico onde se encontra enraizado num
espaco/tempo. Pode-se considerar que perante estes argumentos, 0 conceito
abrangente de literacia visual assenta no paradigma construtivista, parte
integrante das praticas ativas do individuo e traduz-se numa valorizacdo do
conhecimento de si proprio. A literacia visual, deste modo, estabelece um
processo politico que estimula mais perguntas do que oferece respostas, e ser
possuidor de competéncias em literacia visual implica um empenho ativo
através de questdes para encontrar respostas para os multiplos sentidos da
experiéncia visual, como defende Muffoletto (2001, op.cit., p.137-138).

Apesar de todos os textos visuais ou imagens transmitirem diversas e
diferentes mensagens, a sua descodificagdo requer treino, neste sentido a
Educacao para a literacia visual tem um papel de destaque ao propor uma
analise sistematica e pormenorizada da forma de representacdo, das pistas
visuais, das finalidades, da compreensao do contexto cultural, do significado

esperado e da interpretacao subjetiva/emocional do observador e estimular os
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jovens a refletir e a falar sobre o significado transmitido pelas imagens. Com
efeito, a necessidade de desenvolver a literacia visual constituiu um conjunto
de competéncias necessarias para a interpretar/produzir representacfes
visuais de acordo com o contexto, estruturas sociais, politicas, histéricas e
culturais, ainda assim deve evitar interpretacfes estereotipadas, simplistas e
esperadas procurando dar énfase a diferentes representacées do mundo. De
facto, desenvolver a literacia visual € o conhecimento processual em aberto,
porquanto a sociedade apresenta constantes desafios e € em contexto
educativo, na escola enquanto espaco de socializacdo, formacédo e

aprendizagem, se deve promover essas competéncias o mais cedo possivel.

1.6 O DESENVOLVIMENTO DA PERCECAO VISUAL

No inicio do século XX, Wertheimer, um dos fundadores da teoria da
Gestalt, provou que diferentes formas de organizacdo percetiva sdo percebidas
de modo estruturado, e variam de significado de pessoa para pessoa: ‘A
percecao corresponde a interpretacdo de um estimulo registado no cérebro por
um ou mais mecanismos dos sentidos, variaveis essas que se interpdem entre
a estimulacdo sensorial e a consciéncia, pois a percecao esta relacionada com
outros fendmenos, tais como a formagao de conceitos e a significagdo.” (Dias &
Chaves, 2008, p.87)

Segundo a teoria da Gestalt®, a percecao visual das formas é a condicdo
essencial para ‘ler as imagens. Esta teoria defende que o processo visual
funciona como um todo, ou seja, desde o momento que captamos a imagem
pelos sentidos/emocdes, até que esta informacdo € enviada ao cérebro para

depois ser interpretada — todo este processo sO €& possivel através da

® Teoria da Gestalt (Wertheimer, 1904-1943; Koffka, 1886-1941; Kohler, 1887-1967). O
objetivo desta teoria foi determinar os principios que determinam e organizam a nossa
percecdo ou seja, 0 modo como estruturamos a realidade: a) um conjunto € mais do que a
soma das partes que o constituem; b) a forma é a melhor possivel nas condi¢cdes presentes
(principio da boa forma ou pregnancia). Sao estes principios que permitem afirmar que, em
condicdes iguais, os estimulos que formam uma boa figura terdo tendéncia a serem agrupados.
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percecdo. Os estudos da psicologia Gestalt demonstraram que a percecao €
organizada, isto €, quando se inicia o ato de percecdo, esta comeca a
descodificar a figura e o fundo, depois ha o reagrupamento e por fim capta o
estimulo ambiguo. Depois da rececao das imagens pelo cérebro, estas passam
a ser interpretadas consoante cada pessoa. Neste sentido, a formacéo da sua
prépria imagem do mundo é alcancada pela interpretacdo que advém de todo
um conjunto de varidveis inerentes a propria pessoa. Por outras palavras, o
processamento da informacdo faz-se através da percegdo e a interpretacdo
das imagens e resulta da estrutura cognitiva da pessoa, da sua personalidade,
dos seus conhecimentos, do seu contexto social-cultural-histérico, e dos seus
valores. Além disso, permite criar uma espécie de paralelismo entre o output
percetivo e o input sensorial “ (...) atividade sensorial € condig&o indispensavel
para que ocorra a percecao, existindo uma relacdo causal entre as duas, pois,
tanto o input sensorial como o output percetivo sdo semelhantes”, por
conseguinte, “a sensagao facilita a explicagcdo funcional das aquisigdes
percetivas, existindo uma conexao informativa entre ela e a percecéo.” Dias e
Chaves (2001,p.96). No entender destes autores, se a percecao visual for
deficitaria, podera afetar todas as aquisicbes basicas de tamanho, forma,
orientacao espacial, entre outras, que intervém, necessariamente, na aquisicao
de saberes e na respetiva integracao de outras aquisi¢cdes, como € o0 caso, por
exemplo, da leitura e da escrita (op. cit.,p.423). De um modo geral, estes
autores demonstraram que a percecao visual é mais deficitaria nos alunos com
dificuldades de aprendizagem (DA), verificadas por um défice significativo nas
oito aptiddes de percecdo visual testadas: coordenacdo Oculo-manual, posi¢ao
no espaco, figura-fundo e constancia da forma, cépia, completamento visual e
velocidade visual-motora. Com efeito, um dos fatores essenciais para
aprendizagem parece ter a ver, além da motivacdo, com o desenvolvimento da
percecdo visual. Neste sentido, alguns estudos levados a cabo por Dias e
Chaves (op.cit.,p.22) defendem, por exemplo, que 0 recurso a imagem, no
treino das capacidades de percecao visual, potencia a aquisicdo de

informac&o.
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1.6.1 APERCECAO VISUAL NA APRENDIZAGEM

O conceito de Aprendizagem passa pela aquisicdo de novas
informacdes e pela integracdo de todo um conjunto de conhecimentos ja
existentes. Com efeito, a Aprendizagem para além de estar interligada aos
processos mentais como atencao, perce¢do, memadria e raciocinio tem como
objetivo a reorganizacdo dos conhecimentos ja existentes num individuo. De
acordo com Liversey (1986, cit. in Dias&Chaves, 2008, p.48), “a base da
cognicdo € a aprendizagem, pois é ela que permite ao individuo a
incorporacao, nos padrdes de representacdo armazenados anteriormente, de
outros elementos e de relagdes novas”, ou seja, o individuo devido a sua
interacdo com o meio, adquire e modifica as suas representacfes ja existentes.
Nesse processo, 0 papel da percecéao visual é crucial, na medida em que, sem
esta competéncia ndo é possivel desenvolver a aprendizagem: “ (...)
percecionar € também pensar, assim como todo o raciocinio também € intuicdo
e toda a observacdo é também invencdo. Por isso, a percecdo é uma
capacidade humana fundamental que trata as formas de modo abstrato e ndo
apenas as regista no cérebro. Consequentemente, toda a percecao acaba por
ser pensamento” (Arnheim, 1989, op.cit.,, p.87). Com efeito, desenvolver a
percecdo € o mesmo que desenvolver o raciocinio, e nas palavras de Arnheim
(1986) “é através da percegao visual que chegamos ao conhecimento e a
compreensao do meio envolvente e dos meios de comunicag&o” (Arnheim, cit.
In Grade, 1993, p.20).

De facto, a percecao visual € uma competéncia fundamental a todas as
aguisicdes escolares e, visto ser a base de leitura das imagens, potencia outras
aprendizagens, tais como: a leitura, a escrita, o calculo. “A percegao visual (PV)
€ uma competéncia fundamental para todas as aquisicdes escolares, visto ser
a base para uma correta leitura de imagens que potencia uma boa
aprendizagem da leitura e escrita facilitando a assimilacdo de fonemas, de
palavras e da ortografia, bem como permitindo o desenvolvimento das demais
competéncias escolares” (Frostig et al, 1994; Dias & Chaves, 2000; Dias &
Chaves, 2001, cit., in Dias & Chaves, 2008, p.321). Segundo Fonseca (2007-
2008, cit.in Morgado, 2009,p.36) para que 0 processo de aprendizagem
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funcione destaca-se quatro elementos essenciais que consubstanciam a

aprendizagem:

e Input ou entrada que permite obter informacao do meio (auditivo,
visual, tactil);

e Cognicao (atencado, memdria, processamento simultaneo e
sequencial, compreenséo, planificacdo);

e Output ou saida que permite a acdo sobre o meio (falar,
desenhar, ler, escrever, contar, observar);

e Retroalimentacéao (repetir, organizar, controlar, regular).

A insuficiéncia nestes processos cognitivos - atencdo, percecao e
memdéria - pode implicar negativamente a aprendizagem escolar. Assim,
requer, por forma a colmatar atempadamente estas dificuldades, a necessidade
de recorrer a programas de treino de forma sistematica para que haja efetiva
assimilacdo de conhecimentos, fomentando, desta forma, uma maturidade
percetivo-visual aquando do inicio e durante as aprendizagens escolares. Mais
ainda, o uso da motricidade em conjunto com percec¢ao visual ajuda a controlar
a atencdao e promove capacidades de aprendizagem. Deste modo “estes
programas sao uma ajuda importante no desenvolvimento das func¢des
sensoriais e motoras, da linguagem, da percecédo visual, cinestésica e tactil e
das capacidades de pensar, aprender e relembrar.” (Frostig, 1979, op.cit.,
p.32). Por conseguinte, € evidente a vantagem de aplicar programas de treino
com recurso a imagens através dos editores de imagens que possibilitem a

reabilitagdo dos alunos com dificuldades de aprendizagem.

Por todas estas razbes, torna-se crucial que o0s professores
acompanhem esta realidade e encontrem recursos que permitam o treino e o
desenvolvimento da percecdo visual, para que, deste modo, se potencie a
aprendizagem e, consequentemente, se possa incutir/desenvolver, nos alunos,

competéncias em literacia visual.
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1.6.2 O TREINO DA PERCECAO VISUAL ATRAVES DAS
TECNOLOGIAS INTERATIVAS

7

O reconhecimento de que a Perceg¢do Visual € uma competéncia
essencial em todas as aquisicOes educativas requer o desenvolvimento desta
competéncia o0 mais cedo possivel. Neste sentido, Dias & Chaves (2001)
defendem “Programas de treino da percegao visual: a importancia das
tecnologias no seu desenvolvimento”. De acordo com estes autores, considera-
se que o desenvolvimento conceptual precede o percetivo, e quando surgem
problemas de percecdo e, consequentemente, problemas de aprendizagem -
além da relevancia de estimular os alunos através do recurso a imagem - é
necessario promover “programas de treino que possibilitem desenvolver as
funcbes sensoriais e motoras, a linguagem, a percecdo auditiva, visual,
cinestésica e tatil, bem como a capacidade de pensar, aprender e memorizar,
intrinsecas ao comportamento emocional™ Frostig (1979, citin Dias &
Chaves,2001,p.3299). Se isso for realizado com a ajuda de programas
informaticos interativos, o desenvolvimento dessas capacidades sera feito de
uma forma mais ativa e motivadora (Dias & Chaves,op.cit.,p.3299-3300). O
programa de treino desenvolvido por ambos 0s autores com o0 intuito de
desenvolver a percecao visual é interativo, ou seja, foi elaborado através do
recurso ao aplicativo PowerPoint. A aplicacdo deste programa de treino da
percecdo visual permitiu concluir que o mesmo, ao estar centrado nos alunos,
leva a que estes, além de compreenderem os conteudos, possam investigar e
associar conhecimentos, promovendo-0s, assim, a construtores das suas
aprendizagens através da interacdo com o contexto que lhes proporciona o
programa (mediador) e da reorganizagdo dos seus esquemas de
conhecimento. Com efeito, “0o uso quotidiano das novas tecnologias vai
permitir: 1) Conhecimento das letras e o desenvolvimento conveniente da
escrita através da utilizacdo do editor de textos; IlI) Flexibilidade e
desenvolvimento da coordenagéo O6culo-manual através da utilizagdo do “rato”;
[I) Desenvolvimento do processo de alfabetizacdo e raciocinio ldgico-
matematico através de sites e softwares educacionais; 1) Contacto inicial com
a tecnologia nas produgdes de textos e outros; V) Desmistificacdo do uso do

computador através do processo de descoberta dos caminhos possiveis, e a
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possibilidade de o aperfeicoamento da técnica acontecer naturalmente e
despoletado pelas necessidades dos alunos; VI) Incentivo a producéo livre e
autébnoma favorecendo o autoconhecimento e a elevagdo da autoestima”
(Dias,A.,2008, p.48).

Diante do exposto anteriormente, considera-se os editores de imagens
como programas de treino da percecao visual, enquanto ferramentas digitais
onde prima a utilizacdo da imagem, e como recursos tecnolOgicos interativos,
ajudando deste modo a estruturar o pensamento, a fomentar a concentragao e
0 poder de sintese e analise (competéncias essenciais ao processamento da
informacéo e a apropriacdo e construcdo do conhecimento), sem que o aluno
corra o risco de ser sancionado pelo professor. A este propésito, e citando
Fisher (2000, cit. in Leal, 2009, p.6), “a crianga tem o computador como grande
aliado no processo de construcdo do conhecimento porque quando digitam as
suas ideias, ou o que lhes é ditado, ndo sofrem frente aos erros que cometem.
Como o programa destaca as palavras erradas, elas podem autocorrigir-se
continuamente, aprendendo a controlar suas impulsividades e vibrando em
cada palavra digitada sem erro. Neste contexto, podemos perceber que errar
ndo é um problema, que ndo acarreta a vergonha nem a punicdo, pelo
contrario, serve para refletir e para encontrar a direcdo légica da solugao”.
Assim, torna-se evidente que a avaliacdo adequada de um recurso tecnolégico
pode contribuir de modo significativo no desenvolvimento e na organizacao do
pensamento: “O computador trabalha com representacdes virtuais de forma
coerente e flexivel, possibilitando, assim, a descoberta e a criacdo de novas

relagcdes.” (Oliver e Fisher, 1996,cit.in. Leal, op.cit.,p.6).

Com efeito, a utilizacdo proficiente do editor de imagens desenvolve
competéncias como a capacidade de raciocinio, a compreensao, o raciocinio
numeérico, capacidade visual-motora, a memaria, a motivacdo e aspetos sécio
emocionais como permite comunicar visualmente através de trabalhos criativos
e expressivos. Estas experiéncias com estas tecnologias em continuo
aperfeicoamento permitem tirar partido de todas as suas vantagens e
consideram-se como um importantissimo recurso educativo, com multiplas
potencialidades a diversos niveis. Neste sentido, este programa proporciona

uma espécie de desconstrucdo/(re)construcdo da imagem que permite ao
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aluno ter uma percecao mais precisa da imagem, de como se faz e daquilo que
a compde: forma, cor, niveis e camadas, entre outros aspetos. E, aqui, o
importante é que o aluno saiba escolher a forma como ira trabalhar a sua
imagem e que razdes o levam a optar por essa escolha especifica em
detrimento de outra (s); por outro lado, ao saber transformar uma imagem e/ou
trabalhar montagens de imagens consoante o seu gosto e objetivos, facilmente
se apercebe das potencialidades do editor de imagens na transformacéo
dessas imagens. Por conseguinte, o aluno para além de adquirir uma
consciencializacdo sobre as potencialidades do Editor de Imagens, desenvolve
uma seérie de aquisicdes: aprende a dimensionar a imagem; a transformar a
composi¢do da imagem; a organizar os diferentes niveis ou camadas de
imagem, como constituintes autonomos, suscetiveis de serem manipulados
individualmente, entre outros aspetos. Como resultado, o aluno tem ao seu
alcance a possibilidade de transmitir as suas ideias através da imagem
produzida. Com efeito, o editor de imagens enquanto ferramenta pedagdgica,
pode contribuir para o desenvolvimento de proficiéncias cognitivas, motoras e,
assim, uma vez mais se comprova que a utilizacao das tecnologias interativas
€ um meio para desenvolver a percec¢do visual e, consequentemente, o
pensamento “ A atividade cognitiva da percecdo tem caracteristicas muito
particulares, tendo a sua origem nos dados sensoriais captados pela visao
através dos processos de discriminacdo, analise, selecdo, identificacdo e
armazenamento dos estimulos visuais, 0s quais sdo associados a experiéncias
sensoriomotoras anteriores” (Frostig, 1963, cit.in Dias & Chaves,2001,p.3297).
Concluiu-se assim que desenvolver a percecdo visual é desenvolver o
pensamento e, neste sentido, os autores Dias e Chaves, ao citarem Arnheim
(1974,cit.in,Dias &Chaves, 2008,p.666), defendem que “ percecionar é também
pensar, assim como todo o raciocinio também € intuicdo e toda a observacao é
também invencdo. Por isso, a percecdo € uma capacidade humana
fundamental que trata as formas de modo abstrato e ndo apenas as regista no
cérebro. Consequentemente, toda a percecdo acaba por ser pensamento”.
Com efeito, sem percecgéo visual ndao ha desenvolvimento cognitivo “Uma vez
gue se reconheca que o0 pensamento produtivo em qualquer area da cognicao
€ pensamento percetivo, a funcdo central da arte na educacdo tornar-se-a
evidente." (Arnheim, 1969, cit., in Rocha,2001 p.27).
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1.6.3 O TREINO DA PERCECAO VISUAL ATRAVES DO RECURSO
AS IMAGENS

Depois de reconhecer o papel predominante que a percecdo visual
desempenha no dominio cognitivo do recurso a imagem, considera-se que
implica, necessariamente, o desenvolvimento de uma atividade mental e
favorece a aquisicao de informacdo, bem como a assimilacdo e retencao de
determinados conhecimentos, facilitando a apropriacdo e a construcdo do
conhecimento. Com efeito, Dias & Chaves (2008,p. 666-667) afirmam que o
recurso a imagem potencia a aquisicdo de informacdo e permite uma
apropriacdo/ construcdo mais eficaz dos varios saberes, ou seja, uma
aprendizagem, no verdadeiro sentido da palavra. Segundo esta visao, alguns
autores defendem que os alunos beneficiam muito com o recurso a imagem,
tendo em conta que realizam diversas operacfes de abstracdo na apreensao
de imagens figurativas: atribuicdo de um valor semantico as cores, construgéo
de uma relagdo de causa-efeito entre os varios elementos da imagem,
compreensdao de movimentos de sequéncia, entre outros. A imagem €
considerada, assim, um elemento impulsionador da percecdo, sendo esta um
ponto intermédio, no processo de informacado, entre a sensacdo e a cognicao,
ainda assim, este processo s6 ganha significado se o observador se questionar

13

sobre o que vé “ A imagem nao significa nada em si mesma, s6 tendo
significado quando alguém se guestiona sobre o seu significado manifestado
através da expressao icOnica, dado que as imagens nao se representam de
forma direta por meio de objetos, mas sim por meio de operagcdes materiais,
percetivas e regras graficas e tecnoldgicas” (Vilches, 1992 & al, cit.in Dias &

Chaves, op.cit.,p.114).

Assim, de acordo com esta perspetiva, 0 recurso a imagem na sua
funcdo semidtica — enquanto sistema de significacdo - vai permitir desenvolver
a aquisicdo e retencdo da informacdo por mais tempo. Estes autores
acreditam, ainda, que 0 recurso a imagem no treino da percecgdo visual
possibilita 0 desenvolvimento destas habilidades mais rapidamente, sobretudo
guando se trata de individuos com dificuldades de aprendizagem. Por exemplo,

alunos com problemas de memorizacéo e atencao e dificuldades na aquisicdo
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da leitura, escrita e célculo: “E fundamental recorrer & imagem na educagdo
dos alunos com dificuldades de aprendizagem (DA), pois ela torna-se
facilitadora do desenvolvimento de aptiddes tais como: memorizagao,
aprendizagem da leitura, de conceitos, instrucao técnica e no desenvolvimento
de competéncias percetivas e cognitivas, pelo que se torna pertinente que 0s
codigos iconicos tomem posicdo Nno ensino, em estrita conexdo com 0s
verbais.” (Vilches, 1992, Dias & Chaves, 2001,p.668). Os editores de imagens
considerados instrumentos de cariz motor, figurativo, numérico na utilizacdo da
imagem, sdo, por si sO, recursos para desenvolver atividades de estimulacao
cognitiva, focando-se nos processos de percecdo, atencdo, comparacao,
organizagdo e retengcdo da informacdo. Refira-se, a titulo exemplificativo, o
descrito por Salomon (1984,cit.in Dias e Chaves, 2008, p.65), cujo trabalho
serviu para afirmar a sua perspetiva sobre a interacdo entre meios de
comunicacdo e aprendizagem, comprovando que esta pode ser facilitada na
medida em que as competéncias sdo ativadas, e estas por sua vez sao
relevantes para fazerem a aprendizagem da tarefa. Assim, quando a tarefa
exige um certo ato de comparacao analitica, as mensagens sdo codificadas.
Este autor procurou ainda aplicar a teoria dos sistemas simbdlicos aos efeitos
de outros media na aprendizagem, particularmente no que respeita a forma
como o0s sistemas simbdlicos do computador se poderdo tornar também

‘ferramentas para pensar’, capazes de aumentar a nossa capacidade cognitiva.

1.6.4. A RELACAO ENTRE PERCECAO VISUAL E LITERACIA
VISUAL

Parece Obvio que € através da percecdo visual que tomamos
conhecimento do mundo que nos rodeia. Com efeito, é através dos nossos
sentidos e do estimulo de sensagfes que a percecado visual se inicia, e este
processo termina na atividade do nosso cérebro que analisa essas sensacdes
baseando-se nas experiéncias anteriormente vividas e incorporadas na

memoria. Pode-se considerar-se entdo que todas as informacgfes que a visao
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nos fornece, sao interpretadas de forma distinta por cada pessoa, uma vez que
essa interpretacdo ird depender dos conhecimentos, das experiéncias e dos
valores de cada um, ou seja cada um tem a sua forma de ver, porque

perceciona de maneira diferente uma mesma imagem.

Neste sentido, pode afirmar-se que quando se observa um conjunto de
formas estabelecem-se relacdes de grandeza e qualidade entre elas, de tal
forma que, quanto mais conhecimentos temos, mais ricas serdo as relacbes
estabelecidas e mais facilidade teremos em compreender e,
consequentemente, gostar daquilo que observamos, dai a importancia de
desenvolver a percecdo visual assim como a literacia visual. Segundo o
exposto anteriormente, considera-se a percecao visual como condicdo para
desenvolver a literacia visual, no sentido que esta competéncia permite a
compreensao e interpretacdo de imagens ou textos visuais. Com efeito, os
individuos s6 veem, percecionam e interpretam as imagens em conformidade
com as suas representacdes e vivéncias. Essa interpretacdo feita pelos
individuos vai ter em conta, para além dos seus valores, as suas aptiddoes
interpretativas e a sua capacidade de comunicagdo visual através das suas
producdes, podendo para este efeito distanciar-se e extrapolar fora da
realidade, levando-os a um distanciamento até ao mundo da imaginacédo, da
fantasia, conduzindo-os a criatividade. Neste sentido, o desenvolvimento da
literacia visual, confronta-se com uma série de valores afetivos, éticos, morais e
sociais importantes para o conhecimento de nés préprios e o lugar que
ocupamos no meio que nos circunda, por conseguinte aperfeicoamos a nossa
identidade, prosseguindo na nossa constru¢cdo enquanto pessoas e futuros
cidadaos, sem esquecer que “se € a razao que faz o homem, é o sentimento

que o conduz” (Rousseau, s/d, cit.in Sant’ana, 2006, p.72).

Posto isto e nesta dialética do “ser” e do “parecer” em que parece
assentar, cada vez mais, uma boa parte das imagens nos nossos dias, é, pois,
fundamental que se desenvolva a literacia visual nos alunos, com vista a uma
construgdo mais saudavel da identidade do Eu na sua relagdo com o mundo,
processo no qual a percecéo visual desempenha um papel muito importante na
apreensdo de tudo aquilo que os rodeia. Assim, através da educacéo do olhar,

beneficiardo de um olhar atento e neste sentido poderéo extrapolar para outras
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dimensdes da vida, além da sala de aula “Educar o ver, € educar para a
compreensao (...)" (Dias, A, 2008, p.81). Por isso, para desenvolver a literacia
visual é essencial estimular os alunos a observar imagens, a discutir essas
observacdes, a realizar experiéncias com ou sem a ajuda do professor, a
descrever e a discutir os resultados obtidos dessas experiéncias de forma a
poderem descobrir por si préprios, sempre que possivel, as respostas para as
suas duvidas “Na aprendizagem (...) € importante o olhar, narrar, descrever,
analisar, interpretar, ampliar, experimentar e criar, visando a construgéo de um

olhar mais sensivel para as coisas do mundo”. (idem)

Em suma, a literacia visual assenta na percecao visual e na producéo,
na medida que a percecao visual € a competéncia para saber distinguir os
elementos que constituem uma imagem e a producdo passa pela comunicacao
dessa mesma mensagem quer verbalmente, quer por outro meio. Para que a
mensagem seja entendida no seu contexto/meio, S80 necessarios processos
cognitivos que revelem a compreenséao e aplicacao de sistemas simbdlicos. Por
conseguinte, é através da articulacdo destes dois dominios que se estabelece
a condicdo necessaria para se adquirir e desenvolver a literacia visual. Assim,
o aluno, através da producdo dos seus trabalhos com recurso as tecnologias
digitais de forma proficiente, nos quais prima a imagem com conteudos
semidticos, aprendera simultaneamente a comunicar visualmente e a estimular
a percecdo visual, o que I|he possibilitara, deste modo, desenvolver
competéncias em literacia visual — todas elas competéncias de elevada
importancia para os alunos, em particular para agueles que tém dificuldades de
aprendizagem. Assim, torna-se primordial e pertinente o desenvolvimento da
literacia visual com o auxilio das tecnologias digitais, como é o caso, por
exemplo, e como ja referido anteriormente, do editor de imagens e do recurso a
internet, onde abunda uma pandplia de imagens, muitas delas encaradas como
espelhos da sociedade, por isso bastante ricas e enriqguecedoras e com

enorme potencial educativo.
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CAPITULO Il - ESTUDO EMPIRICO

NOTA INTRODUTORIA

O presente estudo assenta num paradigma construtivista, na medida
que aprendizagem é centrada no aluno tendo sempre como referéncia a
importancia do “saber fazer em agao” na construgdo dos saberes através da
pratica. Assim, a presente investigacao procurou verificar de que forma o editor
de imagens pode contribuir para o aquisicdo/desenvolvimento de competéncias
em literacia visual, em alunos do 3.° ciclo de PCA com idades compreendidas
entre os 16 e os 18 e considerados alunos com dificuldades de aprendizagem.
Convém sublinhar que um dos principais focos deste estudo foi averiguar a
capacidade de percecéao visual e interpretativa dos alunos perante as imagens.
Posto isto, elaborou-se um estudo empirico com a descricdo da metodologia
utilizada, os procedimentos metodolégico, a descricdo do contexto de

intervencgédo e posteriormente, a analise e interpretacéo de resultados obtidos.

2. METODOLOGIA

Em contexto educativo, o principal objetivo de um projeto de
investigacdo € procurar melhor qualidade no processo ensino-aprendizagem.
Por conseguinte o desenvolvimento desta investigacdo-acdo teve sempre
presente uma reflexdo sobre a relevancia de integrar de forma proficiente as
tecnologias digitais como recursos pedagdgicos visando a possiveis mudancas
nas praticas educativas no ambito das disciplinas artisticas neste caso concreto

na Oficina de Artes.
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2.1 OPCAO METODOLOGICA

A investigacdo-acdo €é um processo de participacdo, de cariz
colaborativo, possuindo também um cariz reflexivo e sistematico “a questionar-
se e a questionar os contextos/ambientes de aprendizagem e as suas préaticas,
numa dialética de reflexdo-acao-reflexdo continua e sistematica” (Sanches,
2005, p.130), o que contribui para uma maior reflexdo consciente e de rigor na
atividade docente. O interesse na aplicacdo do principio da investigacdo-acéo
passa pela potencialidade que este tem de resolver problemas e incentivar uma
postura autorreflexiva nos participantes, levando o investigador a conhecer
melhor o contexto em que se insere o seu objeto de estudo “numa abordagem
gue se revela particularmente atraente para educadores devido a sua énfase

pratica na resolucéo de problemas” (Bell, 2002, p.22).

Uma das caracteristicas da investigacdo qualitativa é a perspetiva
interpretativa, baseada em duas correntes: a fenomenologia e a interacao
simbdlica; ou seja, pressupde-se a preocupacdo em compreender o sentido
dos acontecimentos como as interacdes sociais e a experiéncia resultante de
um processo interpretativo (Meltzer, Petras e Reynolds, 1975 cit. in Ponte,
1994, p.9). Tal como aponta Merriam & al (1988-1989, op. cit., p.7), de um
modo geral, a investigacao interpretativa preocupa-se com 0S processos e as
dindmicas. Baseia-se essencialmente em descricdo factual, literal e
sistematica, apresentando com grande riqueza de pormenor o contexto, as
emocdes e as interacbes sociais dos diferentes intervenientes. Para além
disso, um dos seus objetivos mais relevantes é o efeito para a mudanca ou de
acao gue é também desejado pelos participantes, tendencialmente relacionado
com uma melhoria da qualidade das suas vidas De acordo com Costa & Paixao
(2004, p.90), os conceitos que orientam a investigacdo-acdo coadunam-se
plenamente ndo s6 com a mudanga, mas com a agao e a colaboracéo entre
investigador e investigados, “pelo que a sua principal finalidade é a melhoria de
qualquer situacado, através de uma intervencdo ativa em colaboragcdo com as

partes envolvidas”.
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Assume-se assim a opc¢ao de investigacdo-acao por forma a analisar a
problematica do estudo em questdo, ou seja, averiguar de que forma a
introducdo do Editor de Imagens nas praticas educativas vem beneficiar os
alunos na aquisicdo ou no desenvolvimento de competéncias ao nivel da
Literacia Visual e lhes permite adquirir ou desenvolver capacidades reflexivas

face as imagens.
Considerou-se como principal objetivo de investigacao:

l. Identificar os contributos da utilizacdo do editor de imagens para a

aquisicdo/desenvolvimento de competéncias ao nivel da literacia visual.

Foram igualmente considerados os seguintes objetivos de intervencéo,

designadamente:

l. Sensibilizar os alunos sobre as potencialidades do Editor de

Imagens;
Il. Fomentar nos alunos uma postura reflexiva face as imagens;

II. Contribuir para o desenvolvimento do conceito de Editor de

Imagens;
IV.  Contribuir para o desenvolvimento da Percecao Visual;

V. Verificar se o Editor de Imagens € impulsionador da motivacéo

nos alunos.

2.2 CONTEXTO DE INVESTIGACAO E DE INTERVENCAO

Este Este projeto de investigacdo foi desenvolvido na Escola Secundaria
e 3.° ciclo de Pinhal Novo, concelho de Palmela e incidiu sobre uma populacéo-
alvo considerada uma turma de 9.° ano de Percurso de Curriculo Alternativo. A
turma em questéo era constituida por dez alunos, dos quais, cinco do género

masculino e cinco do feminino, com idades compreendidas entre os 16 e os 18
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anos. De salientar que alguns destes alunos, por ja terem atingido a
maioridade, se encontravam no seu ultimo ano de escolaridade, enveredando,
de seguida, por cursos profissionais, enquanto outros iriam iniciar a sua

entrada no mercado de trabalho.

Como foi ja referido anteriormente, o Percurso de Curriculo Alternativo
(PCA) visa a inclusdo social de alunos que se caracterizam pelo insucesso
escolar continuo, ou por outros problemas de socializacdo, e os conteudos
estudados sé&o determinados tendo em consideracdo as necessidades e
interesses dos mesmos, existindo uma particular énfase numa formacao que
permita uma abordagem no dominio das artes e oficios, técnicas ou
tecnologias em geral. Assim a disciplina de Oficina de Artes, na sua
diversidade de praticas e metodologias, procura desenvolver projetos que
visam ndo sO6 a inovagdo, mas também a melhoria da integracdo social
permitindo reforcar a aprendizagem e promover a construcéo da identidade dos

alunos.

Procurou-se articular a intervencdo deste projeto com o0s contetdos
programaticos da disciplina de Oficina de Artes, integrada no Percurso de
Curriculo Alternativo, no ambito do curriculo do Ensino Bésico. Esta
intervencdo desenrolou-se durante o segundo e o terceiro periodos do ano
letivo de 2011/2012 entre o dia 11 de janeiro e 22 de maio, com interrupgao
alheia a investigadora entre finais de fevereiro até finais de marco. Por
conseguinte, este projeto de intervencao realizou-se durante 25 aulas de 90
minutos (uma vez por semana) e de 45 minutos (duas vezes por semana), em
horario normal de funcionamento do ano letivo de 2011/2012; em cada uma
dessas aulas foram desenvolvidas varias atividades que permitiram a recolha

de dados.
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2.3 DESCRICAO DO PROJETO DE INTERVENCAO

Este projeto pretendeu identificar a capacidade de percecao visual e
interpretativa dos alunos, a fim de assinalar as dificuldades sentidas e adequar
as atividades em funcdo do resultado. Simultaneamente, este projeto
pretendeu fornecer mecanismos e conhecimentos que facilitem a
descodificacdo de imagens, ou seja, ensinar a observar para aprender a
pensar. Nesse sentido, procurou-se contribuir para a percecao visual e revelar
aos alunos como se processa 0 modo mais correto de visualizacdo das
imagens, ou seja, como se deve treinar/educar o “olhar” para saber observar de
forma gradual as imagens em geral. Na verdade, ler e interpretar o contetdo
das imagens é mais do que ensinar alfabetizacao visual, passa sobretudo pelo
mesmo processo de visualidade das imagens ambiguas, anacrénicas® ou
outras do mesmo género, que estimulem a visdo e a cogni¢cdo, isto é,
compreender as figuras e os conteddos das mensagens visuais, e saber
relaciona-los com as suas vivéncias. Em jeito de um possivel paralelismo,
considera-se que, no caso das imagens ambiguas (atividade explorada mais
adiante), o que esta incutido numa primeira figura sdo outras figuras, ou
formas, ou seja, figuras dissimuladas num fundo complexo e por vezes
confuso, enquanto nas imagens mediatizadas o que esta incutido (dissimulado)
€ a propria intencdo da mensagem por detras da representacdo. Assim, torna-
se necessario reconhecer o todo antes das partes que o constituem
individualmente e depois as partes dentro desse todo que podem alterar por
completo a primeira impressdo que se teve dessa mensagem. Também &
preciso saber contextualizar a imagem e todo este processo faculta a
capacidade de tomar uma posicao reflexiva. Deste modo, o individuo sera
capaz de melhor identificar, relacionar, produzir e refletir sobre o seu meio e
sobre a sua propria posicdo face a esse meio e é nesta perspetiva que se

prende o conceito de literacia visual aqui abordado.

° Adj.: oposto & cronologia. Contrario aos usos da época a que se refere.
Fonte: http://www.dicionario-aberto.net/search/anacr%C3%B3nico
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No decorrer da intervencdo procurou-se seguir uma linha condutora,
coerente, delineada através da articulacdo dos objetivos com as atividades.
Num primeiro momento, abordou-se a ilusdo de 6tica, as imagens dindmicas e
as estaticas, as imagens ambiguas e as anacrénicas, assim como 0s erros de
manipulacdo de imagem, na tentativa de perceber através da observacéao direta
dos alunos, as suas capacidades de identificacdo e interpretacdo das imagens
Num segundo momento, permitiu-se aos alunos experimentar e explorar um
Editor de Imagens. Num terceiro momento, abordou-se o movimento Pop Art e
apresentaram-se alguns autorretratos dos artistas e procurou-se contextualizar
este movimento ao nivel historico-social com recurso a multimédia. Esta
escolha surtiu, por um lado pela necessidade de apresentar este movimento
artistico para que os alunos reproduzissem elementos figurativos descritivos
deste estilo artistico, aquando da atividade da pintura do autorretrato e por
outro transmitir aos alunos o conceito de Arte como um meio de intervencéo
para consciencializacdo das pessoas. Todos estes momentos prévios de
preparacédo, confluiram num trabalho final dos alunos, que constituiu o quarto e
altimo momento. Aqui procedeu-se a realizacdo do autorretrato digital e
convencional - as suas fotos foram transformadas no editor de imagens e
depois impressas sobre tela, para que as terminassem em pintura acrilica.
Note-se que nesta atividade foi permitido aos alunos optarem pelo suporte a
trabalhar. Por outro lado, foi neste momento da realizacdo do autorretrato

digital que se recolheram dados para responder a pergunta de partida.

Dando énfase a motivacao e valorizacdo da expressividade dos alunos,
pretendeu-se que estas atividades permitissem a apreensdo do Eu através da
respetiva representacdo das suas identidades visuais, com a opcao de
poderem adicionar ao seu autorretrato elementos visuais a sua escolha e/ou, a
semelhanca do estilo Pop Art, com os quais mais eles se identificassem. No
sentido de verificar as vantagens do recurso a um programa de treino interativo
- como a atividade de realizacdo do autorretrato - face a um programa de treino
tradicional — como a atividade de desenho “Imagens Ambiguas (ambos
explicitados um pouco mais adiante),foram desenvolvidos dois “programas” de
treino da perceg¢ao visual, um elaborado em papel e outro em suporte

informatico. Nos dois “programas”, a imagem tem um papel preponderante, por
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ser um meio que favorece a aquisicdo de informacdo, a assimilacdo e a
retencdo de conhecimentos bem como permite um melhor e mais organizado
armazenamento da informagéo.” (Myers & Hammill, 1990; Salvia & Ysseldyke,
1991; Fontao, 1998 cit. in Dias & Chaves, 2008, p.34)

No decorrer destas atividades e por forma a suscitar um ambiente
apropriado a reflexdo, procurou promover-se a participacao e o dialogo em sala
de aula. Importa ainda sublinhar que esta oportunidade permitiu os alunos
experimentar trabalhar com um Editor de Imagens, e isto poderd assumir-se
como fator determinante no processo de aquisicdo e/ou desenvolvimento de
competéncias de literacia visual e, quicd, vir a tornar-se num estimulo
profissional para alguns alunos enveredar para possiveis areas profissionais

onde se utiliza este instrumento de trabalho.

Uma das principais preocupacdes neste sentido foi a escolha do Editor
de Imagens a utilizar. Existe no mercado uma grande variedade de programas,
livres e pagos, pelo que tiveram de ser consideradas as suas especificidades,
vantagens e adequacao para a prossecucao dos objetivos deste estudo. Estes
programas, que tem como objetivo facilitar a alteracdo e criacdo de imagens
digitais, encontram-se categorizados segundo trés diferentes tipologias: a)
Raster (programas que geram pinturas digitais, ilustracdes, editam ou retocam
fotografias, os mais populares sdo: o GIMP, o Adobe Photoshop, o Krita, o
Corel PhotoPaint, o Paint.NET, o Photoscape, entre outros; b) Vetoriais
(programas que criam ilustragfes por meio de calculos matematicos — vetores
— e podem ser livremente modificados tendo como base objeto e curvas) e
entre eles temos por exemplo, o Inkscape, o CorelDraw, o Adobe lllustrator,
entre outros; c) e, finalmente, os Tridimensionais (programas que manipulam
imagens em trés dimensdes como sélidos simples - cubos, esferas, cilindros,
prismas, piramides, etc. — e sdo usados em diversas areas técnicas, bem como
na criacdo de comerciais e efeitos especiais em filmes) e dentre os mais
populares, salientam-se SketchUp, 3ds Max, Blender, Cinema 4D, Maya,

Autodesk Softimage.
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Para a realizacdo deste projeto, optou-se pela escolha do Editor de
Imagens Adobe Photoshop versdo CS4 original e licenciada pela Abobe e

foram trés as principais razdes que presidiram a esta escolha:

Por um lado, considerou-se este editor como possuidor de uma grafica
excelente que para além de dar uma oportunidade aos alunos de manusear um
programa com nivel de qualidade possibilitando exploracbes muito ricas em
termos graficos e de funcionalidades pouco complicadas consoante o trabalho
a realizar, neste caso na transformacdo de uma foto em desenho com
resultados excelentes, o que os outros editores ndo permitem obter oS mesmos
resultados devido as suas restricoes de funcdes e qualidades graficas. Aléem de
demonstrar (in loco) que todas as fotos podem ser alteradas e dai
consciencializar os alunos que a maioria das imagens sao embelezadas para
diferentes finalidades aproveitando alertar para os ja referidos perigos dos

esteredtipos numa perspetiva de “educar para os media”.

Por outro lado, apela a participacdo ativa dos alunos, favorece a sua
predisposicao para a aprendizagem de determinados conteudos da disciplina
de Oficina de Artes. Considerou-se, também, que foi uma forma de apresentar
um instrumento de eleicdo muito utilizado pelos designer e outros na area da
comunicacao e publicidade, despertando deste modo a colaboragéo dos alunos
em ambiente de trabalho, numa tentativa de despoletar nos mesmos a vontade
de prosseguir uma carreira profissional onde se utilize 0 mesmo (visto muitos
dos alunos envolvidos ja se encontrarem no final da escolaridade obrigatéria -

18 anos).

Finalmente, foi comprovado que o Editor de Imagens Adobe Photoshop
tem um papel motivador e potencializador das aprendizagens e, portanto, foi
determinado pelo Ministério da Educacdo e Ciéncia como o software a ser

utilizado nesta faixa etaria no programa da disciplina.

Além disso, para realizar estas atividades foi necessario averiguar o
conhecimento que os alunos possuiam sobre a realidade das TIC, verificando-
se que estes demonstraram poucos ou nenhuns conhecimentos sobre o
conceito de TIC e NTIC.
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Num outro sentido, no decorrer dos exercicios de observacdo das
imagens, verificou-se que os alunos demonstraram dificuldades na orientacdo
espacial, assim como dificuldades em identificar/descrever aspetos essenciais
das imagens, bem como problemas na organizacéo da informacao. Face a esta
constatacdo procurou-se demonstrar aos alunos através do recurso a imagem,
uma forma de como as imagens devem ser observadas. Tal como salienta
Calado (1994), a observagcdo de imagens esta sujeita a diferentes leituras e
interpretacbes pelo que h& que ter em consideracdo alguns principios
pedagogicos: (I) fornecer pontos de referéncia com 0s quais as imagens
possam ser relacionadas; (II) limitar os aspetos apresentados aquilo que é
essencial; (lll) realizar uma apresentagcédo gradual dos diversos elementos que
a compdem; (IV) considerar que a imagem ¢€ influenciada pelo contexto
histérico do periodo da sua producéo e direcionar a atencdo do aluno para

aguilo que é relacionado ao conteudo estudado.

2.4 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLHA DE DADOS

A implementacdo de uma investigacdo-acdo pressupde uma
aproximacao direta com 0s sujeitos-alvo, por meio de observacédo participante.
Por outro lado, e por forma a validar este estudo, assentou-se na perspetiva de
Quivy e Campenhoudt, (1992,p.197), segundo os métodos principais de
recolha de dados passam por: entrevistas, inquéritos por questionarios,
observacdes e a analise documental. Estes métodos tém de se coadunar com
0s objetivos do trabalho. Por conseguinte, e por forma a cumprir com 0s
objetivos de estudo e responder a pergunta de partida, foram utilizadas
técnicas e instrumentos de recolha de dados como notas de campo, grelhas de
observacdo aquando das atividades da visualizacdo das imagens e no
momento da realizacdo do autorretrato digital; observacédo participante, por fim

0 pré-e poés-questionario, e a analise dos trabalhos realizados pelos alunos.

Assim, por forma a proceder-se a triangulagdo dos resultados obtidos
nas diferentes fases da intervencdo, é pertinente a utilizacdo de diversos

métodos de recolha de dados; contudo, é preciso ter em conta a adequacao
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desses meétodos consoante determinadas condicionantes, nomeadamente: o
perfil dos sujeitos-alvo, o contexto, o objetivo de estudo, e o tempo concedido.
Deste modo, no decurso de varias atividades de indole tedrico-praticas,
considerou-se utilizar o método da observagédo neste sentido e de acordo com
Quivy & Campenhoudt (op.cit. p.164) procurou-se elaborar um guido por forma
a delimitar as observagbes com as seguintes perguntas: “Observar o qué?”, de
acordo com os indicadores previamente definidos. “Observar quem?”, sendo
gue os sujeitos-alvo foram a turma de 9° ano de PCA na disciplina de Oficina
de Artes; e por fim “Observar como?”’, considerou-se instrumentos de
observacdo direta, através da recolha direta de observacdes, ou seja, sem
intervencao dos sujeitos-alvo com a utilizacdo de grelhas de observacgao, notas
de campo; e indireta, que permite que o investigador se dirija aos sujeitos-alvo
por forma a procurar respostas especificas, ou seja, recorreu-se a
questionarios no inicio e no final da intervencdo; estes corresponderam a
instrumentos de recolha de dados constituidos por um conjunto mais ou menos
amplo de questdes consideradas relevantes, tendo em conta o enfoque do que

se pretendeu verificar.

Técnicas de recolha de dados Instrumentos de recolha de dados

Observacéo direta e participante
Grelha de observacgéo
Apéndice (p.10)
Registo fotografico dos trabalhos dos alunos
Apéndice (p.10)
Notas de campo

Observagéo indireta
Inquérito

Pré-questionério
Apéndice (p.10)

Pdés-questionario
Apéndice (p.10)
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Analise documental Analise dos trabalhos finais dos alunos

Quadro 4 - Técnicas e instrumentos de recolha de dados utilizados na aula

Assim consideraram-se as seguintes técnicas e instrumentos utilizados:

Questionarios: correspondem a instrumentos de recolha de dados
constituidos por um conjunto mais ou menos amplo de questdes fechadas e
abertas consideradas relevantes, tendo em conta as caracteristicas do estudo;

foram implementados no inicio e no fim do mesmo.

Observagao direta: de acordo com Natércio Afonso (2005, p.91), esta “é
uma técnica de recolha de dados particularmente util e fidedigna, na medida
em que a informacao obtida ndo se encontra condicionada pelas opinides e
pontos de vista dos sujeitos, como acontece nas entrevistas e nos
questionarios”. Escolheu-se a observacgéao participante e tentou-se interagir com
os alunos sem esquecer 0s objetivos do estudo. Realca-se o facto de néo ter
sido uma tarefa facil, uma vez que nem sempre é possivel estar atento
simultaneamente a todos os detalhes. Contudo, optou-se por criar grelhas de
observacéo, as quais permitiram aperfeicoar a recolha de dados. Estas grelhas
de observacao possibilitaram uma observacdo estruturada e sistematica,
permitindo o registo de respostas a uma ou mais questées em simultaneo. Uma
das suas desvantagens, no entanto, passa pela circunstancia de nem tudo
poder ser avaliado com recurso a grelhas, pois estas deixam de fora fatores
nao abrangidos pelas questbes e que podem apresentar-se como importantes

para a realizacéo do estudo.

75



O editor de imagens como recurso para desenvolver a literacia visual

2.5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para realizacao do projeto foi necessario obter aprovacao por parte dos
orgaos de gestdo da escola e dos encarregados de educacdo Assim, foi
enviado um pedido de consentimento a dire¢cdo da escola (Anexo p.9) e foram
também entregues aos encarregados de educac¢do dos alunos da disciplina de
Oficina de Artes os respetivos pedidos de autorizacdo de participacdo dos seus

educandos neste estudo (Anexo p.10).

Elaborou-se uma descricdo dos procedimentos metodolégicos tendo em

conta os seguintes aspetos:

1. Planeamento do estudo a realizar;
2. Realizacdo de entrevistas a populagcao-alvo;
3. Definicdo da problematica do estudo com vista a uma possivel

reformulacdo das perguntas de partida;

4, Elaboracdo das hipoteses e do modelo, precisando as relacdes

entre 0s conceitos, as suas dimensdes e indicadores;
5. Observacéo e recolha de dados;

6. Andlise e tratamento de dados com a realizacdo de comparacfes
entre os resultados esperados e com os resultados observados, e procurou-se

as causas para as possiveis divergéncias;

7. Redacdo do relatério/estudo com as conclusGes através da

apresentacao dos resultados e sugestdes.

Posto isto, segue-se a descricdo dos diferentes momentos da
intervencdo em 25 aulas repartidas em aulas de 90 minutos (uma vez por

semana) e de 45 minutos (duas vezes por semana).

Salienta-se o fato de que, em todas estas atividades, procurou verificar-

se a motivacao dos alunos.
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Projeto de intervencao entre dia 11 de Janeiro e 22 de Maio
do ano 2012

Fases Janeiro | Fevereiro | Margo | Abril | Maio

1° Momento:

e Apresentacdo multimédia
das imagens ambiguas
(...). Realizagao de um
desenho ambiguo em
suporte convencional

2° Momento:

e Apresentacao (tutoriais)do
El Adobe Photoshop

e Experimentacao/exploracéo
do El

3° Momento:
e Abordagem a Pop Art

4° Momento:

e Realizacdo do
autorretrato em suporte
digital e convencional

Quadro 5 - Cronograma das fases da intervencao

1.° MOMENTO DA INTERVENCAO

Neste primeiro momento do projeto, promoveu-se a primeira atividade
com recursos educativos multimédia — PowerPoint e videoprojector —,
constituida basicamente por imagens ambiguas e anacrdnicas, e imagens
estaticas/dindmicas, cujos objetivos foram a identificacdo do nivel de percecdo
visual e de subjetividade/interpretacdo dos alunos, ou seja, pretendeu-se
averiguar o nivel de literacia visual, e a0 mesmo tempo estimular a percec¢éo, a
reflexdo, a interpretacdo e a motivacao dos alunos.

Nesta primeira atividade, para além de identificar o maximo de

figuras/formas, procurou-se explorar a ambiguidade, ou seja, procurou-se
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identificar a duplicidade da figura em relacdo ao fundo - Imagens Ambiguas
(Anexo p.10).

Figura 1- Imagens ambiguas com ilusdo de otica, Fonte: www.google.pt/lmagens ambiguas

Apobs estes exercicios, passou-se a concretizagdo da segunda atividade
que consistia a realizacdo de um desenho sobre papel, a semelhanca das
imagens ambiguas, ou seja, pediu-se aos alunos uma composicao visual que
incorporasse figuras dentro de outras figuras de modo a que se encontrassem
dissimuladas e pudessem ser interpretadas de diversas maneiras (Anexo p.10).

Seguem-se alguns resultados obtidos:
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Figura 2 — Desenhos a lapis grafite

Observou-se -se que quatro elementos do grupo ndo tiveram nenhuma
dificuldade na producdo do desenho. Contudo, os restantes elementos da
turma (a excec¢do de dois alunos que ndo quiseram participar sob o pretexto de
gue nao saberem desenhar — mantiveram-se a ouvir musica e a ver 0S seus
colegas a trabalhar) apesar de terem realizado e terminado os seus desenhos,
manifestaram dificuldades ao nivel da producéo, pois estavam constantemente

a pedir apoio a professora/investigadora.

79



O editor de imagens como recurso para desenvolver a literacia visual

Estas atividades permitiram, numa primeira abordagem, identificar as
dificuldades sentidas pelos alunos na observacéo clarificacdo da duplicidade
das figuras, constatou-se a necessidade de ensinar os alunos a “olhar” para as
imagens, a saber incorporar uma sequéncia gradual quando olham para as
imagens no seu todo e nas suas partes, a fim de aprenderem a observar, ou
seja, realizar uma apresentacao gradual dos diversos elementos que compdem
a imagem (Calado, op.cit., p.65). Iniciou-se, entdo, um processo gradual néo
numa perspetiva de alfabetizacdo visual, o que nédo é de todo o proposito deste
estudo, mas com a finalidade de demonstrar algumas etapas de observacéao a
seguir, quando se observa uma imagem, e nA0 menos importante procurou-se
incentivar a imaginagéo dos alunos; e além disso, pontualmente, explorou-se o

conceito de simbologia.

A terceira atividade foi dinamizada através do uso do PowerPoint e
seguindo uma ordem de apresentacdo com inicio na imagem da Fig.3. Esta
serviu de ponto de partida para indicar aos alunos que é importante olhar ndo
apenas para a figura central, mas também procurar visualizar o que existe em
redor da figura do centro, porque essa informacao pode alterar por completo a

leitura de uma imagem.

Figura 3 — O ponto; disponivel em http://japairatasam.blogspot.pt/

Com esta abordagem foi aberto um tempo para dialogo com perguntas e
respostas; eis algumas das questdes colocadas: “ O que veem?”; “Na vossa

opinido, qual é a cor que mais se destaca?”; “Porqué?”; “Se tivessem que
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inventar uma histéria para esta imagem, o que sugeriam?”; “Imaginemos que

sendo um ponto, onde o colocariam?”; “Que tipo de ponto? (...)"...

Este género de perguntas foram utilizadas a medida que as imagens
eram apresentadas, com o objetivo de despertar a atencdo e incentivar a
imaginacdo dos intervenientes, podendo, desta forma, observar a Percecao

Visual dos alunos e as suas competéncias imaginativas.

Em relacdo a Fig. 3, verificou-se que todos os alunos mencionaram o
circulo e a cor preta porque se encontra no centro da imagem. Quanto as

outras perguntas, os alunos nao se manifestaram.

De seguida, levou-se os alunos a visualizar imagens anacrénicas, com o intuito
de Ihes demonstrar que todas as imagens pertencem a um contexto
histdérico/social/cultural. Estas imagens, por apresentarem incoeréncias ao nivel
dos elementos que a compdem (ou melhor dito, na sua composi¢cdo) sao
recursos educativos muito enriquecedores que, para além de estimularem a
Percecdo Visual e a imaginagdo, comprovam que a imagem foi manipulada e
despertam assim a atencéo dos alunos pelo facto de os obrigar a procurar e a
identificar as incoeréncias, e a tentar perceber se 0 seu contexto esta em
harmonia com o resto das figuras representadas. Ou seja, obriga a uma
articulagao de conhecimentos interdisciplinares por parte dos alunos.

Com esta abordagem foi novamente efetuada uma sessdo de perguntas
e respostas, nomeadamente: “O que veem na imagem?”; “Esta imagem faz
sentido? Porqué?”; “Conseguem inventar uma breve historia para interpretar

esta imagem?”.
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Figura 4 — Imagem anacroénica. Fotografia de Danil Polevoy disponivel em http://polevoy.info/

Os alunos observaram de forma passiva estas imagens e denotou-se
particulares dificuldades em responder as perguntas. De facto, apenas dois
alunos se manifestaram, e quanto a ultima pergunta ndo se obteve nenhuma
resposta, 0 que poderad considerar-se um reflexo da fragil capacidade
imaginativa por parte dos mesmos ou entdo embarago por esta atividade
obrigar a expresséao verbal.

Prosseguindo-se dentro desta linha, apresentou-se a seguinte imagem
constante da Fig. 7, por intermédio da qual se colocou um novo conjunto de
questdes: “O que veem na imagem?”; “(...) é coerente? Que leitura podemos
fazer desta imagem?”; “Nesta imagem reconhecem algum simbolo?”; “Deem

.,

mais exemplos”; “Quais s&o os simbolos da paz, amor, justica?”
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Figura 5 — Imagem anacronica disponivel em http://www.lockerl8.com/11-fotos-anacronicas-de-
detras-de-escena/

Com a utilizacdo desta imagem procurou-se averiguar em que medida
os alunos reconheciam e compreendiam o conceito de simbologia. Com efeito
procurou-se transmitir aos alunos o conceito de simbologia, ou seja nas
imagens subjazem conceitos/ideias, sentimentos, etc.. Assim, € necessario
conhecer os simbolos dentro de um determinado contexto social histérico para
compreender a mensagem veiculada numa imagem. Por outro lado e néo

menos importante, pretendeu-se estimular o lado imaginativo dos alunos.

Neste exercicio e de modo geral, os alunos souberam contextualizar a
imagem devido a caracteristica do computador; quanto a pergunta sobre os

simbolos, todos ficaram reticentes e ndo responderam, a excecdo de uma

aluna: “Um coragao’.

A seguir, pretendeu-se, numa logica de aceitacdo de diferentes pontos
de vista, demonstrar que nao existe uma leitura Unica de uma imagem (Fig. 6),
a fim de se evidenciar que uma imagem pode sugerir varias interpretacdes —
tudo dependerd do observador e da énfase que ele der sobre determinados

conteudos consoante as suas experiéncias.
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Foram, entdo, colocadas algumas perguntas e apenas metade da turma
participou, destacando-se um dos alunos (0 mesmo que participou ativamente
na observacdo das imagens ambiguas); os que ndo participaram ficaram a

observar sem causar disturbios.

How the Media can manipulae our viewpoint

Figura 6 — Trés pontos de vista; imagem disponivel em
http://themavesite.com/wp/category/pictures/page/369

A leitura desta imagem foi realizada pela seguinte ordem:

a) Num primeiro momento, apresentou-se apenas o lado direito da imagem
e colocaram-se as seguintes perguntas: “O que veem?”; e “ O que
pensam sobre isso?”, “Porqué?”;

b) De seguida, mostrou-se apenas o lado esquerdo da imagem e as
reagOes foram esponténeas, tendo a maioria considerado que a imagem
ja ndo transmitia a mesma mensagem, pelo contrario era oposta a
primeira impressao;

c) Por fim, a imagem foi visualizada na sua totalidade, e além de se

verificar que as primeiras impressdes nao transmitiam de facto a
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realidade, concluiu-se que subjetivamente uma imagem pode ter varias
leituras consoante o destaque que o leitor faz sobre os seus elementos
constituinte e ndo podendo apenas considerar o “primeiro olhar’. A
pergunta “mudamos o nosso ponto de vista, a nossa opinido?”, a maioria

da turma respondeu em unissono: “Sim!”.

Para finalizar esta fase do projeto, e aproveitando o facto de a turma
desconhecer ainda o conceito de “omissdes na manipulagdo de imagens’,
passou-se a apresentacdo das imagens (Anexo p.10) com as denominadas
omissfes devido a manipulacdo de imagens e pediu-se aos alunos que
identificassem e interpretassem as mesmas através de algumas perguntas,
como por exemplo: “O que veem?”; “Ha alguma coisa de errado nesta

imagem?”; "Porqué?”; "Onde?”; "Com que intengdo?”

E seguindo esta logica apresentou-se uma foto (Fig. 7 e 8), onde se
omitiu a informacdo de que era manipulada e pediu-se aos alunos que
identificassem que elementos foram objeto de manipulagdo. Nenhum deles os
detetou, e relativamente a pergunta da investigadora: “ aparentemente nesta
imagem tudo parece estar correto, entdo é porque € verdadeira?”’; a maioria
respondeu: “sim!”. Posto isto, apresentou-se a imagem original e todos os
alunos ficaram perplexos, incrédulos; mesmo os trés alunos que informaram
conhecer e ter experimentado o Editor de Imagens pronunciaram alguns
comentarios como: “ndo € a mesma pessoa...”; “é sim, as pessoas la atras sao
iguais”; e, notoriamente, algumas exclamacdes de espanto como: “ Wow! Uau!
Lol'! Fogo! (risos), ...”. Verifica-se assim que mesmo aqueles alunos que
conheciam o Editor de Imagens tiveram dlvidas e ndo souberam responder,
dai a concluir-se que é preciso utilizar este recurso de forma sistematica e

proficiente para realmente alcancar-se resultados significativos.
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Esta imagem é

verdadeira?

Esta é que é !

Figuras 7 e 8 — Fotografias alteradas no Editor de Imagem (antes e depois)

Importa realgar a intervengéo do aluno quando respondeu a duvida do
seu colega que colocou a hipétese de ndo ser a mesma pessoa: ‘¢ sim a
mesma pessoa, as pessoas la atras sao iguais”, com efeito, verificou-se que as
atividades para ensinar a observar uma imagem foram proficientes, na medida

que o aluno identificou de imediato as personagens de fundo e relacionou as
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suas percecdes nas duas imagens por forma a constatar que efetivamente era

a mesma pessoa.

Na sua maioria, os alunos estavam reticentes em responder, e sO
pontualmente se manifestavam; efetivamente, apenas trés deles participaram
ativamente. Verificou-se uma vez mais que a utilizagdo de imagens como
recurso educativo revelou-se bastante enriqguecedora e para além de fomentar
a percecao visual, ainda proporcionou momentos de “educacgéo para os media”
com a reflexdo sobre diversas questdes ligadas a diferentes temas, desde
estereodtipos de beleza a habitos alimentares e de consumo sugeridos pelos
meios de comunicacdo com o objetivo de vender os seus produtos/ideias —

objetivo final de todas as imagens mediatizadas.

No entanto, ninguém conseguiu detetar que a imagem apresentada foi
manipulada e todos acreditaram que era a original, isso deve-se ao fato de
desconhecerem a possibilidade de uma imagem mesmo que ndo apresente
“‘defeitos” poder ser transformada digitalmente. Nesse sentido, foi-lhes
perguntado como se podera verificar, entdo a veracidade de uma imagem ou
das suas mensagens se estas nao apresentarem qualquer “erro” identificavel a
primeira vista — questdo que nao obteve qualquer retorno, restando o total
siléncio na sala. A titulo de resposta, foi entdo explicado aos alunos que s6 um
olhar treinado e essa consciencializacdo do fato de que todas as fotos podem
ser manipuladas digitalmente, torna o observador prudente procurando
comparar os elementos de uma imagem e relaciona-los a sua experiéncia
visual. E, quanto mais conhecimento nesta area tiver, mais dificilmente se deixa
induzir em erro. Além do mais € necessario procurar noutras e diferentes fontes
e correlacionar essas informacgBes/imagens obtidas para efetivamente se
concluir sobre a veracidade dos contetdos das imagens/fotografias. Dai poder
afirmar-se que este projeto procurou incutir nos alunos uma atitude de

“‘pequenos investigadores”.

Com efeito, estas atividades permitiram proporcionar aos alunos a
oportunidade de compreenderem que nao basta olhar para a figura
principal/centrada na imagem, € necessario ver ao redor dessa imagem,

procurar identificar os detalhes, os contextos e as incoeréncias, pois a analise
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do conjunto/totalidade podera transmitir uma mensagem completamente
diferente da obtida no caso de apenas olharmos superficialmente ou para um
Gnico aspeto da imagem. Neste sentido concluiu-se que de facto as imagens
tém diferentes leituras: tudo dependera do observador e da relevancia que ele
der aos elementos constituintes de uma imagem. Por outro lado e
simultaneamente, procurou estabelecer-se um ambiente informal e inclusivo,

permitindo a reflex&o e o dialogo.

2.° MOMENTO DA INTERVENCAO

Nesta atividade procurou abordar o programa editor de imagens Adobe
Photoshop versdo CS4 através da apresentacdo das suas configuracdes no
dashboard (Fig.9). Para esse efeito recorreu-se ao videoprojector e
apresentou-se um tutorial em PowerPoint que permitiu esclarecer os alunos e
permitiu a estes, visualizarem as principais carateristicas do editor de imagens
e também a apresentacdo de alguns exemplos de trabalhos realizados com
recurso a este software. Este contributo tedrico permitiu, em certa medida,
algum conhecimento basico para aqueles alunos que desconheciam por
completo o programa. A abordagem teve como intuito preparar 0S menos
esclarecidos para que aguando da iniciacdo na experimentacdo do programa,
os alunos ja possuissem alguns conhecimentos basicos permitindo assim evitar
muitas dificuldades na experimentacdo e no manuseio das funcionalidades do
programa. Assim, posteriormente, no momento da realizacdo do autorretrato
digital, com o apoio da investigadora — no caso de se justificar —, esta atividade
torna-se mais proveitosa, na medida que com conhecimento adquirido
previamente sobre o mesmo e o treino das suas funcionalidades, o seu
desempenho tornar-se-ia mais eficaz e rapido. Posto isto, procedeu-se, entéo,
a apresentacdo deste programa com recurso ao PowerPoint e ao

videoprojector e, posteriormente, a sua experimentagédo nos computadores.
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Figura 9 — Dashboard (Interface) do Editor de Imagens Adobe Photoshop CS4

Estes tutoriais foram importantes, na medida que os alunos tiveram
oportunidade de colocar perguntas, esclarecer duvidas, com base nos
conhecimentos adquiridos. Com o apoio de uma ficha informativa/tutorial e do
auxilio da investigadora, passaram de seguida a experimentacao/exploracédo do

editor de imagens, devendo depois realizar um trabalho digital com cores e

linhas. Seguem-se os resultados:

r:f:

Figura 10 — Desenhos digitais, atividade que serviu para manusear/explorar o Adobe Photoshop.
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Verificou-se com esta atividade que a turma estava empolgada para
trabalhar no programa e, mesmo confrontados com a auséncia de alguns
dispositivos “ratos”, os alunos n&o desistiram de experimentar este recurso.
Com efeito, superaram este constrangimento (embora com alguma dificuldade
para alguns) e, depois de terem interagido livremente na exploracdo grafica do
programa Adobe Photoshop e de terem treinado as suas funcionalidades, todos
finalizaram o trabalho que Ihes foi pedido (& excecdo de dois alunos que se

recusaram a participar nesta atividade).

Aproveitando o facto de os alunos estarem a experimentar o editor de
imagens, a investigadora procurou demonstrar as potencialidades do editor de
imagens e ajudou-os a alterar os seus desenhos ambiguos anteriormente
realizados em suporte convencional e digitalmente inseridos no computador
através da pen-drive. Esta iniciativa, encarada como estratégia motivacional,
teve o intuito de demonstrar aos alunos que os seus desenhos podiam ser
trabalhados digitalmente consoante 0s seus gostos e, por conseguinte, agucar
ainda mais o interesse dos mesmos em continuar a trabalhar no Adobe

Photoshop, como se podem ver nos exemplos da Fig. 11.

90



O editor de imagens como recurso para desenvolver a literacia visual

Figura 11 — Exemplos de alguns desenhos convencionais transformados em desenhos digitais
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3.2 FASE DA INTERVENCAO

Nestas aulas, procurou-se apresentar aos alunos um estilo artistico que
permitisse utilizar como referencial ou, por outras palavras, em jeito de codpia,
0s seus elementos identificativos/descritivos - autorretrato dos alunos. Por
outro lado, pretendeu-se abordar o movimento como critica irdnica da vida
quotidiana consumista e materialista dos individuos e o conceito de Arte como
instrumento de consciencializacdo. Posto isto, foi entdo realizada uma
introducdo a Pop Art, com especial foco nos autorretratos e nalgumas das
principais obras dos artistas que mais se destacaram no seio desse movimento
artistico. Para tal, utilizou-se uma apresentacdo multimédia'® e posteriormente
apenas uma apresentacao resumida em PowerPoint (Anexo p.10) dos artistas
mais relevantes desse movimento e das suas respetivas obras. Procurou-se
fomentar o didlogo e criar associacfes com as vivéncias pessoais dos alunos,
ou seja, pretendeu-se, apés a visualizacdo de algumas obras de referéncia da
Pop Art, explorar a sua relevancia no contexto atual, abordando, entre outros

temas, o consumismo.

Figura 12 — Obra Pop Art: Crying Girl, de Roy Fox Lichtenstein
Fonte: http://www.slideshare.net/coelhoelectrico/pop-art-presentation-660764

% Filmes retirados do youtube:

http://www.youtube.com/watch?feature=fvwp&v=ZMjvtiBAMwpl&NR=1
http://www.youtube.com/watch?v=F818n_MeFxQ
http://www.youtube.com/watch?v=qcZseTObbFU
http://www.youtube.com/watch?v=K4ZkMs7278Q
http://www.youtube.com/watch?v=hb5S11W6rm0
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Por fim, e desta vez ja com um novo “olhar educado”, procedeu-se ao
visionamento dos restantes videos sobre a Pop Art. A aquisicdo anterior de
conhecimentos permitiu assim aos alunos realizarem uma nova apreciacao
deste movimento sobre uma nova perspetiva, procurando entender o mesmo
enquadrado no seu contexto histérico/social. Pensa-se que € essencial
contextualizar uma aprendizagem para que esta possa ser significativa e, por
conseguinte, retida por mais tempo. Em suma, esta abordagem serviu de
referéncia para que, na ultima atividade (4° momento), os alunos pudessem
optar por incluir nos seus trabalhos elementos figurativos alusivos a este estilo

artistico.

4.° E ULTIMO MOMENTO DA INTERVENCAO

Esta atividade surgiu por forma a ir ao encontro do conteudo
programético da disciplina de Oficina de Artes, ou seja, a realizagcdo de um
autorretrato e, ao mesmo tempo, articula-lo com os objetivos desta intervencao.
Para esse efeito, optou-se por realizar um autorretrato simultaneamente digital
e convencional. Era chegado o momento da realizacdo do autorretrato digital. E
importante realcar o facto de que foi dada aos alunos a possibilidade de
escolha entre realizar um autorretrato digital ou um convencional, sendo esta
estratégia significativa uma vez que, por um lado, proporcionou aos alunos a
oportunidade de tomar a iniciativa e optar por realizar um autorretrato
tradicional ou digital (todos optaram pela ultima hip6tese), e por outro lado,
serviu para averiguar o reconhecimento/constatacéo por parte dos alunos face

as potencialidades do editor de imagens Adobe Photoshop.

Na verdade, a manipulacdo das fotos foi a parte crucial desta
investigacdo, na medida em que, ao perceberem que poderiam transformar as
suas fotos em desenho, os alunos constataram a potencialidade do editor de
imagens, tendo sido prolificos em comentarios/opinibes — passa-se a
mencionar apenas alguns: “Eu ja conhecia o Photoshop mas nunca tinha

“

experimentado transformar uma foto em desenho”; “ (... ) isto da para fazer

9,

também caricaturas?”; “ (...) isto da para alterar tudo? ”; “todas as fotos podem
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ser transformadas?”; “podemos fazer desaparecer coisas/pessoas e coloca-las
noutra foto? (...) Gostava de aprender a fazer isso...”. Depreendeu-se desta
atividade a existéncia de um nivel de motivacao bastante elevado por parte dos
alunos, na medida que todos participaram e revelaram vontade de fazer um
bom trabalho, nomeadamente ao demonstrarem-se zelosos, e trabalharem com
empenho na elaboracdo do autorretrato digital e depois no acabamento em
pintura. Com efeito, esta atividade provocou alteracbes comportamentais
positivas nos alunos, em particular naqueles que nas atividades anteriores
pouco ou nada participavam (grupo onde se incluem os que pontualmente
causavam disturbios na sala de aula). Com efeito, nesta atividade os alunos,
com o intuito de realizarem um bom trabalho, ajudaram-se mutuamente, e
alguns — os considerados menos disciplinados — pediram mesmo ajuda a

investigadora (atitude que muito dificilmente tomariam noutras situagdes).

Por fim, e depois de produzir os seus autorretratos digitalmente, estes
foram impressos a cores huma pequena tela, a qual foi depois colocada numa
caixilharia de madeira e finalizado em pintura acrilica. Aqui, pediu-se aos
alunos que utilizassem elementos figurativos/simbdlicos que 0s
representassem ou com 0s quais mais se identificassem, e/ou também que
aplicassem nos seus trabalhos elementos alusivos ao movimento artistico Pop
Art que estudaram nas aulas anteriores, como por exemplo a utilizacdo das
cores primarias vibrantes distintivas da Pop Art. Contudo, ndo se verificou a
adeséao por parte dos alunos em utilizar esses elementos identificativos da Pop
Art. Como tal, seguem-se aqui alguns exemplos dos resultados obtidos

(Anexos p.10).
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Figura 14- Autorretrato convencional e digital

No respeitante aos objetivos, esta atividade permitiu valorizar a
expressividade pessoal espontdnea e Unica dos alunos ou seja, a
representacdo do Eu através da percecdo da sua pessoa. Com efeito,
considera-se este objetivo atingido, na medida que é possivel verificar, através

dos resultados dos seus trabalhos, que nenhum trabalho é a copia dos

95



O editor de imagens como recurso para desenvolver a literacia visual

elementos da Pop Art solicitados pela investigadora e sim, fato marcante e
convém sublinhar, por se tratar do seu autorretrato, procuraram produzir um
trabalho original, Unico, genuino de encontro com 0S seus gostos pessoais e
nao aceitaram a imposicdo de restricoes, afirmando desta forma a sua
liberdade de expresséao. Isto remete-nos para a questdo da Literacia Visual e
segundo a autora Sara Bahia ao citar Piaget (1954,cit.in Bahia,2009,p.139) “a
expressdo simbdlica é criada por cada um de forma individualizada com base
em objetos representativos e imagens mentais e possibilita a realizacdo dos
desejos, a compensacédo do real, a satisfacdo das necessidades subjetivas e a

expansdao do ‘“eu” Posto isto, e sem constrangimentos, os alunos

demarcaram sua posicéo face ao seu autorretrato.

Figura. 15- Momentos da realizacdo do autorretrato

2.6 TRATAMENTO DE DADOS

Os dados qualitativos e quantitativos foram tratados tendo em conta a
delimitacdo conceptual fundamentada no quadro teérico deste estudo. Apesar
de ser uma investigacdo qualitativa, a sua abordagem foi de caracter misto, ou

seja, procedeu-se a aplicacdo das técnicas e instrumentos de recolha de dados
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através de inquéritos (orais e escritos) e observacdo participante de acordo
com Maximo-Esteves (2008,p.42) “a investigagdo-acdo € concebida,
atualmente, como um processo de investigacdo conduzido pelas pessoas que
estdo diretamente envolvidas numa situacdo e que desempenham,

simultaneamente, o duplo papel de investigadores e participantes”.

Uma forma de recolha de dados consiste em confrontar os alunos com
perguntas de inquérito oral. Entretanto corre-se o risco dos alunos sO
responderem em fungédo daquilo que julgam que a investigadora gostaria de
ouvir, e as suas respostas serem de certa forma influenciadas. Assim,
procedeu-se a utilizacdo de questionarios. Deste modo, ao depararem-se com
perguntas fechadas ou abertas, ficou ao critério dos alunos responder ou néo,
sem interferéncia externa. Estes questionarios, pelas suas caracteristicas
intimistas, proporcionam ao investigador a recolha de dados crediveis e a
possibilidade de correlacionar/triangular os dados obtidos com as suas outras
fontes de recolha de dados. Os dados quantitativos foram tratados sob
procedimentos estatisticos, e procurou-se compara-los com os resultados
obtidos na analise qualitativa das entrevistas orais. Neste sentido refere-se a

perguntas feitas pela investigadora durante as atividades.

Para a recolha de dados, foi necessario analisar o conteddo das
respostas dadas pelos alunos, quer nos inquéritos, quer nas outras técnicas de
recolha descritas anteriormente. De seguida, procedeu-se a reorganizacao e
seriagao das respostas, verificando a sua relevancia em fungao dos objetivos

do estudo.

2.7 ANALISE E INTERPRETACAO DOS RESULTADOS

Para responder aos objetivos desta investigacao, procedeu-se a analise
e interpretacdo dos dados resultantes da observacdo participante, dos
inquéritos aplicados antes e depois da intervencao, e das notas de campo; bem

como a uma andlise dos trabalhos realizados. Os dados foram cruzados no
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sentido de dar resposta a pergunta de partida, ou seja, ao objetivo da

investigacdo, nomeadamente:

IDENTIFICACAO/PERCECAO VISUAL
l. Identifica as figuras nas imagens?
Il. Identifica incoeréncias?

Il Identifica erros de manipulacao visual?

PRODUCAO:

l. Consegue realizar um esboco/desenho em suporte tradicional a

semelhanca das imagens ambiguas?

Il. Consegue comunicar visualmente ou seja, transmitir ideias,

sentimentos e mensagens simbdélicas no autorretrato digital?

MOTIVACAO:
l. Participacdo e colaboracao

. Realiza as tarefas até ao fim

Os indicadores descritos foram avaliados segundo os seguintes critérios
qguantitativos: 1 - nunca/muito pouco; 2 - raramente/pouco; 3 -—

frequentemente/satisfaz; 4 — quase sempre/bom; 5 — sempre/muito bom.

Como critério qualitativo, foi utilizada a avaliacdo qualitativa dos

trabalhos.

Inicialmente, solicitou-se aos alunos que manifestassem a sua
opinido/conhecimento sobre diversos aspetos relacionados com as tematicas

do estudo. Por outro lado, procedeu-se a comparacao dos dados recolhidos
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nos pré e poés-questionarios de forma a verificar algumas informacdes
consideradas pertinentes na triangulacdo de dados e, também, se houve
alguma evolugdo nas respostas dadas pelos alunos, em relacdo as

aprendizagens.

Questionario inicial (Apéndice p.10...): aplicado antes da intervengao,
possibilitou a recolha de dados que permitiu aferir a postura dos alunos face a
disciplina de Oficina de Artes e suas dificuldades utilizando-se para sua analise

0s seguintes graficos:

A disciplina de Oficina de Artes como
optativa

Grafico 1: A disciplina de Oficina de Artes como optativa

Verifica-se através da leitura do grafico 1, que 60% dos alunos néo
escolheu a Oficina de Artes como disciplina de opc¢ao, e que apenas 40% dos
alunos estdo perante esta disciplina de forma voluntaria e recetiva. Com efeito,
esta situacdo reflete-se nas suas atitudes, participacdo e motivacdo nas
aprendizagens. Para responder a pergunta sobre as dificuldades ressentidas
na disciplina e segundo o gréfico 2, verifica-se que as dificuldades dos alunos
se encontram nos dominios do desenho 40% e da pintura 20%; apenas 20%
dos alunos ndo sente qualquer dificuldade nesta disciplina. No entanto 20%

dos alunos nao responderam a questao.

99



O editor de imagens como recurso para desenvolver a literacia visual

Dificuldades na Oficina de Artes?

Grafico 2: Dificuldades sentidas na disciplina Oficina de Artes

Neste sentido, procurou-se averiguar se para além das dificuldades
sentidas em determinados conteudos, se este facto era impedimento para
gostarem dos mesmos e, por conseguinte, demonstrarem (ou ndo) motivacao

para trabalhar estas areas. Assim desenvolveu-se o seguinte gréfico:

O que mais gosta de fazer na OA?

Escultura; 10%

Desenhar e
Pintar; 10%

Grafico 3: Areas de interesse na disciplina Oficina de Artes (antes da intervencao)
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E interessante verificar que, apesar de apresentarem dificuldades nestas
areas, 50% das preferéncias irem para o desenho e 30% dos alunos referirem
a pintura. Nota-se que 10% dos alunos possui um gosto comum por ambos 0s
meios de expressdo o que e outros 10% tem preferéncia pela escultura.

Depois da intervencéo, e para aferir se houve uma evolucéo positiva dos
alunos face a estas areas, entendeu-se ser pertinente colocar aos alunos a

mesma questao e correlacionar estes resultados com os obtidos anteriormente:

O que mais gosta de fazer na Oficina
de Artes?

Sem resposta;
10%

Tudo um
pouco; 10%

Gréfico 4: Areas de interesse na disciplina Oficina de Artes (apds a intervenc&o)

Os resultados deste ultimo grafico revelam-se muito interessantes, na
medida que o nimero de respostas favoraveis para o desenho baixou para 0s
40% e a preferéncia pela pintura subiu para 40%; no entanto, € preciso
salientar que 10% dos alunos nao respondeu a pergunta e que 10% menciona
o facto de gostar de fazer de tudo um pouco na disciplina. Em sintese, apesar
de haver uma situacdo menos positiva, é de realcar que houve uma evolugao
em 10% na pintura e que a esta mudanca pode ter sido a consequéncia
derivada da necessidade de completar/acabar o autorretrato digital ja impresso
na tela, através da pintura, que proporcionou aos alunos uma determinada
liberdade de expressdo - o que podera ter tido como consequéncia 0O
despoletar do apreco pelos resultados proporcionados pela pintura mesmo nos

alunos que a partida ndo gostavam dessa atividade.
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Seguindo a mesma logica de analise, foram elaboradas algumas
perguntas com o intuito de verificar os conceitos que os alunos tinham face as
tecnologias digitais — compreendidas no ambito deste estudo e entendidas
como o videoprojector, os softwares de edicdo de imagens, as camaras
fotograficas digitais, a utilizacdo de PowerPoint e filmes, e também a Internet,
ou seja, aplicagcbes multimédia. Consideraram-se as respostas dadas no inicio
da intervencdo e depois da intervencao, tendo-se procedido & comparacao dos

dados resultantes dos dois momentos.

As tecnologias digitais sao
100% instrumentos Uteis na OA?
80% 70%
H Antes H Depois
60%
40%
40% | 309 30%
20%
0%
0% (-
Sim Ndo Ndo sei Sem resposta

Grafico 5: Utilidade das tecnologias digitais na disciplina Oficina de Artes

Analisando os resultados, constata-se que 70% das respostas, afirmam
que a utilizacdo das tecnologias digitais pode efetivamente contribuir para
auxiliar o processo educativo. Houve assim um aumento de 40% das respostas
positivas, em relacdo as respostas dadas na primeira fase, enquanto as

respostas negativas se reduziram para metade.

Em relacéo a contribuicéo da intervencao para
aguisicao/desenvolvimento do conceito de editor de imagens Adobe
Photoshop, procurou averiguar-se em que medida os alunos conheciam o

editor e em quais areas profissionais era utilizado.
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Conhecimento prévio do El Adobe
Photoshop?

Desconhece por
completo; 40%

Grafico 6: Conhecimento prévio do editor de imagens Adobe Photoshop

Estes dados expressam que apenas 30% dos alunos ja tinham utilizado
o Editor de Imagens (superficialmente, no entanto), enquanto 30% n&do o
conheciam, mas ja tinham ouvido falar, e os restantes 40% dos alunos
desconheciam-no por completo. Depois da intervencdo, todos os alunos
sabiam descrever o Editor de Imagens, seguindo-se aqui alguns comentarios:

“é um programa que transforma as fotos”; “é utilizado por alguns fotografos”;

“(..) na publicidade ”.

Aplicacoes profissionais do El Adobe
Photoshop
100%
80%

80%
60% 50%

40% M Antes
40% M Depois
20% - 10% 10%

0%
0% T T T T 1
Fotografia Publicidade Ndo sei Sem resposta

Grafico 7: Aplicagdes profissionais do editor de imagens Adobe Photoshop
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Estes dados indicam que ap0s a intervencdo a maioria dos alunos
mencionou, como areas profissionais de aplicacdo do Adobe Photoshop a
Fotografia e a Publicidade, mostrando a aquisicdo de um novo conhecimento

sobre este editor, confirmando-se assim que as atividades foram proficientes.

Por outro lado, para averiguar em que medida o Editor de Imagens se
adequava a faixa de maturidade dos alunos, procurou verificar-se o nivel de

dificuldade sentida pelos mesmos aquando da utilizagcdo do mesmo.

Dificuldade na utilizagdao do
AdobePhotoshop

Grafico 8: Dificuldade na utilizagdo do editor de imagem Adobe Photoshop

Depois dos tutoriais, da oportunidade de experimentar o editor de
imagens Adobe Photoshop através do treino dos comandos/menus, confirma-
se que a maioria dos alunos nao sentiu dificuldades em utilizar o editor
aguando da realizacdo do autorretrato digital, tendo todos eles terminado a
tarefa. Com efeito, demonstrou-se assim que este programa adequou-se a
faixa etaria e a maturacdo cognitiva e motora dos alunos e proporcionou atuar
na percecao visual e por sinal na coordenacdo 6culo-manual dos alunos, tendo
sido este facto constatado durante as atividades e pela delimitacdo do tempo

em que foi permitido realizar o autorretrato.

Por forma a evidenciar a pertinéncia da utilizacdo das tecnologias no
processo-aprendizagem e verificar se 0os gostos dos alunos tinham evoluido
nesse sentido, foi-lhes colocado nos pré e pos gquestionarios a seguinte

questéao:
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Em que suporte prefere trabalhar na
OA?
H Antes HDepois

70%

60%

40%

30%

0% 0%

Papel Digital/computador Ambos

Grafico 9: Tipo de suporte aplicado preferencialmente na Oficina de Artes

No respeitante ao tipo de suporte aplicado nas aulas de Oficina de Artes,
verifica-se, através do grafico 9, que a preferéncia dos alunos passa pela
utilizacdo simultdnea de ambos os suportes — convencional e digital. No
entanto, ressalva-se que nenhum deles escolheu apenas o digital (mesmo
agueles que expressaram nao gostar da disciplina Oficina de Artes porque néo
sabem/gostam de pintar ou desenhar): isto € um indicador de que as
tecnologias apenas sao consideradas como auxiliares do processo educativo
em determinadas atividades e ndo devem ser encaradas como um fim em si,
ou seja, as tecnologias interativas ndo suplantam o valor intrinseco do trabalho

artistico tradicional.

Para confirmar se os objetivos de intervencéo foram atingidos, ou seja,
para averiguar se depois desta intervencdo os alunos reconhecem as
potencialidades do Editor de Imagens (com a visualizagdo das imagens com
erros de manipulacdo e tendo a oportunidade de confirmar este facto no
desenrolar da realizagdo do autorretrato), procurou-se verificar se adquiriram
uma nova perspetiva sobre as imagens por forma a tornarem-se mais reflexivos
face as mesmas. Assim, segue-se 0 seguinte grafico com respostas obtidas

nos questiondarios antes e depois da intervencéo.
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O El pode alterar todas as imagens digitais?
100% 90%
80%
60%
60% M Antes ®Depois
40% | 30%
20% 10%  10%
—
0%
Sim Ndo Sem
resposla

Grafico 10: Potencialidades do Editor de Imagem

Depois de analisar o gréfico 10 verifica-se, por estes dados e
relativamente a pergunta: “O El pode alterar todas as imagens digitais
(fotografias)? ”, que o conceito que os alunos tinham sobre a potencialidade do
Editor de Imagens foi alterado. Com efeito, no inicio do estudo 30% dos alunos
responderam afirmativamente, mas depois da intervencdo é notério um
aumento significativo de respostas favoraveis para os 90%, o que perfaz uma
evolucdo de 60%. Assim, confirma-se que houve uma nova aquisicdo de
conhecimento por parte dos alunos; isto traduz-se numa nova
consciencializacdo/postura face as fotografias/imagens, tendo em consideracéo
as potencialidades dos editores de imagens para as alterar.

Com intuito de avaliar o desenvolvimento da percecéo visual dos alunos,
foram dinamizadas estratégias pedagégicas unilaterais com recurso ao
PowerPoint, onde se apresentaram imagens ambiguas e outras imagens
enriguecedoras a nivel visual, como é o caso das imagens anacronicas e das
imagens com erros de manipulacdo. Em relacdo aos indicadores utilizados
foram os seguintes: 1. — Identifica as figuras ambiguas,2.- Identifica
incoeréncias entre os elementos que formam a imagem;3.- ldentifica erros de
manipulagdo fotografica. Num outro sentido, procurou verificar-se a

participagcdo e consequentemente a motivacao dos alunos.
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Visualiza¢ao das imagens

Grafico 11: Verificagao dos indicadores selecionados

Com base nos dados recolhidos relativamente a capacidade de
percecéo visual demonstrada, podemos verificar que 40% dos alunos, apesar
de demonstrar alguma dificuldade, classificaram-se satisfatoriamente. No que
concerne a motivacdo, salienta-se o facto de que 60% dos alunos néo
participaram, mas estiveram atentos sem causar disturbios. Por outro lado, e a
fim de avaliar a percecdo visual e motivagdo decorrentes da atividade da
realizacdo dos desenhos ambiguos, elaborou-se o seguinte gréfico:
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Realiza¢ao do desenho ambiguo

100%
90%
80%
70%
60% P
. Percegdo Visual;
50% 40%
40% — M Comdificuldade
30% -
20%
10% -
0% -

Motivagdo/Partici
pacao; 80%

M Sem dificuldade

Percecdo Visual Motivagdo/Participacdo

Grafico 12: Dificuldades sentidas na producdo do desenho ambiguo

Tendo em conta os seguintes indicadores: coordenacdo 6culo-manual,
posicdo no espaco, figura-fundo, velocidade visual motora; foi apurado que
40% dos alunos ndo demonstraram qualquer dificuldade na realizacdo do
desenho ambiguo e alcancaram os resultados desejados sem o apoio da
investigadora, contrariamente aos outros 40%, que apresentaram dificuldades
nesta atividade e, por conseguinte, solicitaram persistentemente ajuda. Apos
terem sido ultrapassadas as dificuldades, verificou-se que o grupo terminou 0s
trabalhos. Note-se que 20% dos alunos néo realizaram o trabalho sob pretexto

de ndo saberem desenhar.

Ao correlacionar os dados recolhidos entre as atividades expositivas e a
realizacdo do desenho ambiguo, onde prevaleceu o “saber fazer em acgao”,
confirma-se que na realizacdo do desenho convencional houve 80% de
participacdo, em detrimento dos 40% nas atividades de visualizacdo de
imagens. Por conseguinte, concluiu-se que ao nivel da participacdo, a pratica
do desenho ambiguo foi mais proficiente, tendo em conta o interesse
demonstrado pelos alunos. No entanto, ressalva-se de que na avaliagdo da
capacidade percetiva visual observa-se uma distribuicao equitativa de 40% dos

alunos nas atividades de indole pratica e demonstrativas/expositivas.

Por ultimo, e relativamente ao objetivo de investigacao: “ldentificar os

contributos da  utilizacdo do editor de imagens para a
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aguisicdo/desenvolvimento de competéncias ao nivel da literacia visual’,
utilizaram-se as notas de campo, as grelhas de observacdo e a analise
interpretativa dos trabalhos dos alunos. Simultaneamente, visto ser um dos
objetivos de intervencao, procurou-se averiguar se a utilizagdo do editor de
imagens contribui na capacidade de percecéo visual e verificar a motivacdo nos
alunos no momento da realizacdo do autorretrato. Refira-se que os indicadores
observados dentro da percecdo visual foram 0s mesmos observados no
desenho ambiguos passando a citar: coordenagdo Oculo-manual, posicdo no
espaco, figura-fundo, velocidade visual motora e recorda-se que sem
motivacdo ndo ha lugar para a aprendizagem e assim procurou verificar-se se

todos os alunos participaram e terminaram o trabalho.

No que diz respeito a realizacdo do autorretrato digital, considera-se um
dos momentos mais importante de todo o desenrolar do projeto, uma vez que
permitiu perceber de que forma o Editor de Imagens contribuiu na
aguisicao/desenvolver de competéncias ao nivel de literacia visual de acordo
com a fundamentagdo deste trabalho. Como ja foi dito, literacia visual é a
capacidade de saber interpretar e comunicar/expressar visualmente, ideias,
conceitos, sentimentos, por sua vez recorrer a sistemas simbdlicos: “ser capaz
de compreender e usar linguagens visuais para comunicar e estudar as
funcdes de um mundo representado por intermédio de fotografias, imagens e

visualizacdes, em vez de por intermédio de textos e palavras”.

Segundo Mirzoeff (1999, cit. in Morgado, 2009, p.139); “a literacia ndo é
simplesmente ler palavras; significa a descodificacdo de sistemas simbolicos. E
se as criancas/jovens ndo forem ensinados a ler formas simbdlicas, seréo
funcionalmente iletradas”. Goodman confirma (1978, cit. in Rocha, 2001, p. 99):
“é¢ habilidade construir significado através de imagens visuais”, através da
mobilizacdo de competéncias de exploracao, sentido critico e reflexivo (Giorgis,
Johnson, Bonomo, Colbert, & al, (1999,cit. in Bamford,2003).
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Realizagao do autorretrato digital
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Grafico 13: Realizacdo do autorretrato digital no Adobe Photoshop

Relativamente a Motivacao, verifica-se claramente que todos os alunos
participaram e terminaram a tarefa e os que apresentaram alguma dificuldade
solicitaram apoio, quer dos colegas, quer da investigadora; o que indica que
esta atividade permitiu a colaboragéo entre todos os membros da turma com o
intuito de todos concluirem o trabalho. Em relacdo ao contributo do Editor de
Imagens na percecdo visual, regista-se claramente, uma percentagem
significativa de 90% que demonstraram capacidades em relacdo aos
indicadores escolhidos, sendo que houve um aumento de 50% em relacdo as
atividades anteriores. Considera-se assim o Editor de Imagens, um programa
gue contribui de forma significativa para o desenvolvimento da percecao visual,
nomeadamente a coordenacdo 6culo-manual. Com efeito, dentro de um tempo
circunscrito, os alunos realizaram a atividade sem apresentar grandes
dificuldades no manuseamento do editor. A titulo informativo, refira-se que os
alunos tiveram a oportunidade de experimentar os menus e explorar o editor
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antes desta atividade, e por conseguinte este treino ajudou de alguma forma a

atribuir competéncias para realizar o autorretrato sem grandes dificuldades.

Bem diferente desta constatacdo, € a que diz respeito aos aspetos que
se prendem mais diretamente com a tematica do estudo, ou seja a
possibilidade de aquisicdo/desenvolvimento de competéncias em literacia
visual com recurso ao editor de imagens. O facto de transformar uma fotografia
apenas num desenho digital comprometeu, em certa medida, o apuramento da
resposta a pergunta de investigacdo. Com efeito, tendo em conta o enfoque
deste estudo, ndo basta apenas transformar uma fotografia em desenho e
tomar consciéncia desse facto, para que se possa considerar aquisicdo ao
nivel da literacia visual, ainda que nesse sentido e mais evidente, seria a
agquisicao de literacia digital. Assim, para que houvesse, efetivamente alguma
aguisicdo ou desenvolvimento, tendo em conta o quadro conceptual deste
estudo, a forma mais proficiente que se antevé, passaria por realizar um
trabalho com sentido expressivo, Unico, recorrendo a simbolos, a elementos
figurativos e identificativos dos proprios alunos, quer através de colagens
digitais, quer com outros efeitos especiais. Refere-se que o Editor de Imagens
Adobe Photoshop € um programa que permite imensas possibilidades criativas.
Julga-se assim, aparentemente, a melhor forma de poder extrair respostas

conclusivas a pergunta de investigacao.

No entanto, prossegue-se com andlise comparativa dos objetivos de
intervencdo que permite verificar a evolugdo dos alunos dentro desses
pardmetros. Com efeito, constata-se que houve uma evolugdo positiva em
termos de conhecimentos, de capacidades percetivas visuais, de motivacdo e
procurou-se, em jeito preventivo, acautelar os alunos para a necessidade de se

tornarem agentes reflexivos perante as imagens.
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Analise comparativa dos objetivos de intervengao
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Grafico 14: Andlise comparativa dos objetivos de intervencéo

De forma global, verifica-se que todos os objetivos de intervencéo foram
atingidos, na medida que apresentam todos uma evolucéo significativa, o que

demonstra que as atividades foram proficientes nesse sentido.

N&o menos importante, procurou apurar-se através da autoavaliacdo dos
alunos o impacto deste estudo, nos beneficios que estas atividades tiveram em
termos de aprendizagem; assim apresentam-se os resultados retirados do

inquérito final:

OSim M Ndo

<

Grafico 15: Autoavaliacéo dos alunos
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Com efeito, os resultados levam a concluir que 90% dos alunos para
além de terem manifestado apreco pela intervencdo, também salientaram o
facto de terem visto evoluir os seus conhecimentos nas aulas de Oficina de

Artes durante a mesma.

CAPITULO Ill = CONCLUSAO

3.1 CONCLUSOES DO ESTUDO

As conclusbes que aqui se apresentam assentam na articulacdo com a
fundamentacdo do estudo empirico resultante da pesquisa bibliografica
escolhida em torno das tematicas: literacia visual e tecnologia digital interativa,
mais concretamente dos editores de imagens. Por outro lado, tendo em conta
alunos com dificuldades de aprendizagem, e o intuito de trabalhar as imagens
considerou-se essencial o estudo da percec¢éao visual como uma das condi¢des

essenciais no processo de ensino.

Neste sentido, espera-se ter contribuido para o aprofundamento do
conhecimento sobre 0 modo como, através da utilizacao recorrente, os editores
de imagens podem contribuir para a diminuicdo dos problemas visual-motores
dos alunos, e também das vantagens em utilizar estes recursos multimédia em
contexto de sala de aula. Por outro lado, o desenvolvimento deste estudo
permitiu comprovar a perspetiva ja existente de que as tecnologias sao
impulsionadoras da motivacdo. Com efeito, estas tecnologias interativas
permitem que cada sujeito possa construir 0s seus conhecimentos a partir dos
esquemas cognitivos que ja possui, sendo esta aprendizagem facilitada a partir
dos erros cometidos — aprender a fazer em construcdo - e tal pode ser
comprovado pela forma como os alunos reagiram a utilizacdo do editor de
imagens, aceitando bem o facto de que erravam em determinado aspeto e
procurando sempre corrigir-se até atingir os resultados pretendidos. Com
efeito, pode afirmar-se que a utilizacdo de um Editor de Imagens, como o
Adobe Photoshop, pode ser considerada uma mais-valia para todos os alunos

na melhoria das competéncias de perce¢do visual. Neste sentido, o resultado
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apurado nesta investigacdo testemunha a posicdo defendida por Dias e
Chaves (2008,p.421) em relacdo a programas de treino da Percecédo Visual:
“pode concluir-se que o recurso as Tecnhologias Interativas na realizacdo do
treino percetivo permite a obtencdo de resultados mais significativos no
desempenho das competéncias de percecdo visual do que O recurso as
tecnologias tradicionais”. Com efeito, o treino sistematico da perce¢ao visual
permite melhorar as competéncias percetivas. Considerando o editor de
imagens, uma ferramenta de treino da percecdo visual, e a utlizacdo das
imagens, como recursos didaticos enriquecedores, “ (...) pelo facto de se terem
obtido resultados muito significativos apds a realizacdo do treino realizado com
programas de treino da percecdo visual em que a imagem tem um papel
preponderante.” (Dias e Chaves, op.cit.,p.422). Nesta medida sdo enaltecidas
competéncias esséncias como a reflexividade, a autoaprendizagem, a

resolucao de problemas, o saber expressar-se e ainda saber colaborar.

Em relacdo a questdo de investigacdo, ainda que nao tivesse sido
possivel obter resultados conclusivos, o desenvolvimento deste trabalho de
investigagdo conjetura uma tendéncia de que, efetivamente, a utilizagdo de
editores de imagens, como o Adobe Photoshop e similares, pode apresentar-se
como uma ferramenta que contribui para o desenvolvimento de competéncias
ao nivel da literacia visual, desde que a avaliacdo do trabalho a realizar va de
encontro a esse objetivo. O Editor de Imagens, para além de treinar e
desenvolver competéncias ao nivel da percecao visual, € um impulsionador da
motivacdo — motor essencial para qualquer aprendizagem — e conseguiu
fomentar nos alunos (mesmo naqueles que nao se interessavam por pintura e
pouco ou nada participavam nestas aulas) a vontade de se expressarem nos
trabalhos manuais através da pintura. Com efeito, o editor de imagens
contribuiu ao nivel da motivacdo nos alunos, para a expressividade dos seus
sentimentos/ideias nos seus trabalhos plasticos. Na verdade, escolheram como
pano de fundo, formas figurativas e cores, concedendo assim aos seus
trabalhos as suas identidades. Na analise dos trabalhos finais, verificou-se a
auséncia de referéncias ao estilo Pop Art solicitado pela investigadora, devido
de certa forma a vontade dos alunos em criar um trabalho Unico e genuino e

nao apenas reproduzir um determinado estilo, ou seja, uma coépia, com a qual
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eles ndo se identificavam. Mais uma vez, comprova-se a proficuidade do Editor
de Imagens na motivacdo e, como tal, considera-se que foi a “mola
propulsionadora” que motivou os alunos a terminarem os seus autorretratos em
pintura. Facto comprovado pela demonstracéo de zelo e empenho onde todos

participaram e terminaram.

Com efeito, isto significa que ndo basta o recurso educativo as imagens
ou o manuseamento de forma improficua do Editor de Imagens para
desenvolver a literacia visual nos alunos; € essencial dar oportunidades
educativas através de atividades no ambito do conceito de aprender no “saber
fazer em agao’, isto €, numa o6tica de resolugdo de problemas através de uma
significativa exploracédo gréfica do Editor de Imagens, onde os alunos possam
produzir trabalhos que lhes possibilitem verter toda a sua expressividade dentro
de uma abordagem semidtica, para que se considere que os editores de
imagens sejam efetivamente recursos cujo manuseamento permita
adquirir/desenvolver literacia visual. Por outro lado, importa realcar a relevancia
do manuseio do editor de imagens por parte dos alunos. Com efeito, permitiu a
criacdo de uma nova consciencializagdo, uma nova perspetiva face as
imagens, ou seja, 0s alunos que tiveram a oportunidade de transformar as suas
fotografias em desenho, como consequéncia acabaram por compreender
‘como se faz” e assim ficaram “alertados” para as imagens em geral e, como
consequéncia desenvolveram a literacia visual. A verdade é que se procurou
demonstrar, de forma proficiente no desenrolar das aulas de visualizagdo de
imagens, as potencialidades deste editor para transformar fotografias
consoante determinado objetivo, 0 que permitiu consciencializar o aluno para a
necessidade de ter uma atitude reflexiva face as imagens. Este facto pode
comprovar-se através de um comentéario proferido por um aluno que ilustra na
perfeicdo o que se pretendia neste trabalho de investigacdo: “E preciso ter
muita concentragdo quando olhamos para as fotos”. E por essa razdo que
Domingos Fernandes (2005, p.26) sublinha o papel determinante das

aprendizagens significativas que correspondem a “ (...) aprendizagens com
compreensao ou profundas, séo reflexivas e construidas ativamente pelos
alunos e autorreguladas. Por isso, os alunos ndo sdo encarados como meros

recetores que se limitam a gravar informacdo, mas antes como sujeitos ativos
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na construcdo das suas estruturas de conhecimento. Conhecer alguma coisa
significa ter de a interpretar e ter de a relacionar com outros conhecimentos ja
adquiridos”, ou seja, traduzem-se por aprendizagens que néo se apresentam
linearmente, antes dependem do dominio de um conjunto de “elementos
constituintes de um conceito, ideia ou teoria”, mas que, na pratica, nao
encontram relacdo alguma entre si e dai a necessidade de produzir
associacOes/analogias de conceitos, ideias, etc... Por forma a melhorar a
autoestima dos alunos, procurou-se com estas aprendizagens, motivar e
convidar os alunos a afirmarem-se sujeitos diligentes e autbnomos, capazes de
apontar as suas proprias dificuldades (humildade) e a autoavaliarem -se, com

sentido de compromisso, sobre as aprendizagens.

Finalmente, estas atividades foram deveras significativas na medida de
que os alunos tiveram oportunidade de comprovar, no “saber fazer em agao’,
que todas as imagens podem ser alteradas. Isto porque € imprescindivel
desenvolver competéncias essenciais que |hes permitam conviver
quotidianamente com o mundo mediatizado e assimilar o conceito de imagens
manipuladas para ndao se deixarem influenciar na primeira impressao visual,
desenvolvendo assim um posicionamento mais reflexivo sobre o valor da
aparéncia, daquilo que parece ser e daquilo que realmente € essencial. Por
conseguinte, s6 assim poderdo crescer como pessoas no campo pessoal,
social e profissionalmente; e, por conseguinte, como futuros cidadaos, exercer
uma cidadania ativa através da participacdo na melhoria da sociedade em

constante mudanca, cada vez mais consumista e competitiva.

3.2 LIMITACOES DO ESTUDO

Durante a implementacdo do projeto e de acordo com o caracter
inovador de um trabalho de investigagdo desta natureza, suscitou-se um
conjunto de constrangimentos, desencantos e incertezas que nao foram nada

faceis de ultrapassar, os quais de seguida se reportam.

Um dos constrangimentos deveu-se ao facto de ter havido uma

interrupgéo aproximadamente de um més (alheia a vontade da investigadora) o
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que dificultou de certo modo o bom decorrer da intervencdo dentro da
planificacdo estabelecida. Refere-se ainda dificuldades sentidas na obtencéo
de recursos técnicos e equipamentos em bom funcionamento, nomeadamente,
videoprojectores. Mais ainda, deparou-se com a inexisténcia de condi¢des para
a realizacdo dos trabalhos de pintura, devido ao facto da escola encontrar-se
em obras e, por conseguinte, a sala de Oficina de Artes concedida nao
dispunha de torneira nem de lavatério, o que obrigou a turma a recorrer a
baldes de agua. No entanto, a professora cooperante providenciou todo o

material necessario para a realiza¢do do autorretrato.

Outra limitacdo, fator que acabou por impedir a obtencdo de respostas
conclusivas a pergunta de investigacdo, foi a opcdo pelo trabalho do
autorretrato a realizar digitalmente. Com efeito constatou-se de que as
fotografias dos alunos nao espelhavam a expressividade dos mesmos mas sim
o “olhar”, a expressividade de quem os fotografou (visto de que nenhum deles
se fotografou a si préprio) dai ndo se considerar fotografias com sentido
expressivo pessoal. Por outro lado, esta atividade implicou apenas a
transformacdo de uma fotografia em desenho digital, ndo sendo de todo uma

atividade expressiva.

Quanto as limitacdes metodoldgicas, € preciso salientar que as
conclusdes obtidas neste estudo ndo validam a sua generalizacdo, sendo
apenas validas para a situacdo muito concreta e particular em que o estudo
decorreu. Por outro lado, a implementacdo de um projeto desta natureza
(investigagdo-acao) que obriga a uma observagdo participante constante,
revelou-se um tanto dificil devido as solicitacbes constantes dos alunos, na
atividade do autorretrato digital, facto que impossibilitou a recolha de um maior
namero de respostas e, por conseguinte, mais dados de comparagdo. Outro
fator a ter em conta foi constatar que alguns alunos se inibiram em responder,
guer oralmente, quer por escrito, a determinadas perguntas o que dificultou a
recolha de dados que poderiam tornarem-se mais enriguecedores e dai
reconhecer-se que talvez outras conclusdes poderiam ter sido retiradas deste
estudo. Posto isto e olhando em retrospetiva 0s acontecimentos, sente-se
plena consciéncia de todos os constrangimentos e do enorme esfor¢o para os

ultrapassar.
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3.3 IMPLICACOES EDUCATIVAS

Na percegédo do mundo, a Arte funciona como instrumento transformador
da realidade através das suas multiplas manifestacdes e procura ir contra 0s
esteredtipos, criando novas ideias projetadas em diversos contextos dentro da
sociedade. As disciplinas no ambito das Artes Visuais ou da Educagéo Visual
estimulam o desenvolvimento cognitivo e emocional das criancas/jovens e, por
conseguinte, despertam aprendizagens significativas (emocéo). Podem assim
ser consideradas como um meio para integrar os multiplos saberes de forma
Inter/trans-multidisciplinar. Por tudo isto, com este projeto procurou-se
contribuir para implementacéo de novas metodologias de ensino nas disciplinas
de indole artistica — neste caso concreto, na Oficina de Artes —, através de uma
abertura a novos recursos, de modo que os alunos possam conferir outros
rumos as suas formas de expressdo, ndo permanecendo confinados aos
instrumentos e suportes tradicionais. O editor de imagens, para além de ser
visto como um programa de treino da percecédo visual e, a0 mesmo tempo,
incidir sobre a motricidade fina, tudo indica que pode vir a constituir-se como
um instrumento interativo e inovador, suscitando experiéncias inovadoras e
percursoras. Por outro lado, considera-se que a tecnologia educativa, sendo
um processo complexo e integrado que envolve pessoas, ideias e uma
organizacdo destinada a analisar problemas e formas de conceber,
implementar, avaliar e gerir solugcdes para as questdes relacionadas com a
aprendizagem humana, ndo € a solucdo para todos os problemas de educacéao
que enfrentamos atualmente nas escolas. E preciso compreender que o
importante € comprometer a Educagcdo com a transformacao da sociedade, ou
seja, € essencial trazer para o processo de ensino-aprendizagem o mundo que
esta fora dos muros da escola, e porventura a necessidade de empenho dos
alunos que estejam atentos ao seu tempo e ao seu meio. “Nao se pode ficar
alheio a todo um aparato tecnoldgico que a sociedade dispde, como se 0s
muros da escola fossem a invisivel divisdo de um mundo em constante e
rapida transformacdo e um outro onde tudo ainda esta estatico e imutavel.”

Shenkel (2002, p.135). Neste sentido, a integracdo do recurso a imagem e as
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tecnologias digitais interativas detém um papel importante no processo
educativo, com relevancia nas disciplinas do ambito artistico, essencialmente
pela necessidade de se encontrarem novas metodologias de ensino, novas
formas de aprendizagem. Com efeito e dentro de uma possivel confluéncia,
estes dois ‘“instrumentos” (Arte e Tecnologia) complementam-se com
resultados comprovados e surpreendentes na Arte Digital (conceito explorado
no inicio deste trabalho): “neste dominio, a evolugdo tecnolégica pds a
disposicdo do professor meios suficientes para trazer até ao aluno um mundo
até ha pouco ainda distante” (Moderno, 1992, p.12). Talvez fosse pertinente a
Escola procurar desenvolver competéncias nos alunos através de
aprendizagens que se remetem cada vez mais para o aprender através do
“saber fazer em agao”, ou seja, saber como se faz, aprender através da
resolucao de problemas onde persiste uma articulacdo entre a teoria e pratica.
Na verdade, para que haja real aprendizagem € essencial procurar motivar 0s
alunos de hoje (pequenos nativos-digitais) e a realizacdo deste relatério
permitiu concluir que todos os alunos considerados com dificuldades de
aprendizagem podem ser ajudados e estimulados através de diferentes
metodologias, desde que seja dado mais valor as suas capacidades,
experiéncias, saberes, cultura, e menos importancia aos seus erros ou
dificuldades, procurando ajuda-los nesse sentido com o intuito de desenvolver
a sua autoestima e autoconfianca. Estas metodologias e suas consequéncias
criam condi¢cdes para que os alunos estejam motivados em todo o processo
educativo e, por conseguinte, em alguns casos, ultrapassarem as suas

dificuldades de aprendizagens.

Com efeito, se as finalidades da educacdo se consubstanciam
consoante o tempo, o0 contexto e as pessoas envolvidas, essas finalidades tém
de ser constantemente revistas e adaptadas para responder as necessidades
da sociedade. Assim, considera-se mais uma vez a necessidade de integrar
cada vez mais e utilizar de forma mais proficua as tecnologias digitais e o
estudo das imagens, prevalecendo o desenvolvimento de diversas literacias
como € o caso da literacia visual, competéncia essencial para se sobreviver no

mundo contemporaneo.
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