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Resumo

O presente relatério final de estagio é organizado em duas partes. A primeira
corresponde a pratica de ensino supervisionada e a segunda ao projeto de
investigacdo, sendo que esta Ultima tem como principal objetivo explorar o potencial
do simulacro para a criacdo de um ambiente pedagdgico imersivo em contexto de sala
de aula e a forma como este favorece o processo de ensino/aprendizagem. Para o
efeito, inicialmente, os conceitos de simulacdo e simulacro de Baudrillard foram
problematizados e complementados com exemplos que ilustram a aplicacdo das suas
premissas edificantes em diversos contextos, tais como as areas da politica, media,
musica, entre outras. Assim sendo, a reflexdo privilegiou as implicacfes perniciosas da
utilizacdo do simulacro na manipulacdo de comportamentos e 0S Sseus aspetos
positivos inerentes a intervengdes de carater pedagogico. Paralelamente, estabelece-
se uma correlacdo entre o discurso da arte digital e criacdo de ambientes imersivos e
a forma como estes poderdo migrar para o contexto pedagoégico, especificamente para
0 espago de aula de EV e ET. Em termos metodologicos optou-se por uma
investigacdo de natureza qualitativa com a implementacdo de uma unidade de
trabalho que foi escrutinada com uma recolha de dados apoiada em grelhas de
observacao, registo fotografico e entrevista com focus group. Os resultados foram
objeto de uma reflexdo aturada e de andlise de contetudo da qual foi possivel concluir
que o simulacro pode constituir-se como um elemento motivador e potenciar um efeito

positivo no processo de ensino/aprendizagem.

Palavras-Chave: Simulacro/Simulacao, Educacao Artistica, Arte Digital e Ambiente

Imersivo.



Abstract

The present final internship report is organized in two parts. The first part
corresponds to supervised teaching practice, and the second part to the research
project, with the second having as its main objective to explore the potential of the
simulacrum in creating an immersive pedagogical environment in a classroom context
and how it enhances the teaching/learning process. To this end, initially, the concepts
of simulation and Baudrillard's simulacrum were discussed and supplemented with
examples illustrating the application of their enlightening premises in various contexts,
such as politics, media, music, among others. Therefore, the reflection focused on the
detrimental implications of using the simulacrum in manipulating behaviors and its
inherent positive aspects in pedagogical interventions. In parallel, a correlation is
established between the discourse of digital art and the creation of immersive
environments and how these can migrate to the pedagogical context, specifically to the
classroom space of EV and ET. Methodologically, a qualitative research approach was
chosen, with the implementation of a working unit that was scrutinized through data
collection supported by observation grids, photographic records, and interviews with a
focus group. The results were subject to careful reflection and content analysis, from
which it was possible to conclude that the simulacrum can serve as a motivating

element and enhance a positive effect on the teaching/learning process.

Keywords: Simulacrum/Simulation, Art Education, Digital Art, and Immersive

Environment.
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Introducéo

O presente Relatério Final de Estagio foi realizado no ambito do Mestrado em
Ensino de Educacédo Visual e Tecnolégica no Ensino Basico e é constituido por duas
partes: a primeira parte debruca-se nas Préaticas de Ensino Supervisionada |, Il e lll e
integra uma sintese dos trés estagios realizados; ja a segunda, refere-se ao trabalho
de investigagéo intitulado de “O simulacro na criacdo de ambientes imersivos como
estratégia de ensino para Educacéo Visual e Educacao Tecnoldgica”.

Dessa forma, na primeira parte € realizada uma reflexdo e andlise critica
contextualizadora dos estadgios que decorram ao longo dos trés semestres,
correspondentes as Praticas de Ensino Supervisionada |, Il e Ill. Esta parte é
composta por trés capitulos onde é apresentada uma reflexao critica sobre as praticas
em contexto real, bem como é realizada a andlise aprofundada das mesmas, por fim, é
feita uma apreciacdo critica das competéncias profissionais que foi possivel
desenvolver durante os estagios.

Por sua vez, a segunda parte do relatério corresponde ao trabalho de
investigacao cujo principal objetivo € perceber de que forma o simulacro sob forma de
ambiente imersivo pode favorecer a educacao artistica.

Esta parte € composta por quatro capitulos, no primeiro capitulo é realizado um
estudo do simulacro na perspetiva do Baudrillard, o segundo apresenta o simulacro
como um ambiente imersivo, identificando algumas das suas caracteristicas e
potencialidades. O capitulo trés pretende estudar o potencial do simulacro num
ambiente pedagdgico, analisando as vantagens e desafios que poderdo aparecer com
a sua utilizacdo em contexto pedagogico. Ja o quarto capitulo corresponde a parte
metodolégica da investigacdo, neste € referida a metodologia que € usada na
investigacdo, os instrumentos de recolha de dados, é feita apresentagdo, analise e
discusséo dos dados, terminando com as conclusfes do estudo.

Sendo assim este relatério procura contribuir para a compreensdo das
possibilidades do simulacro como uma estratégia pedagdgica, apresentando uma

analise aprofundada do tema.



Parte | — Reflex&@o Critica Sobre as Praticas em Contexto
Nota Introdutoria

A Pratica de Ensino Supervisionada decorreu durante trés semestres. Durante
este periodo houve um processo de introducdo e envolvimento da estagiaria em
contexto real de ensino/aprendizagem com o natural amadurecimento da acgédo e
desempenho das funcdes docentes requeridas a um professor de Educagéo Visual e
Tecnologica (EVT). Assim, seguir-se-a a contextualizacao dos estagios desenvolvidos
com a caraterizagdo dos contextos, bem como das turmas. E realizada uma anélise
das préticas observadas e concretizadas no ambito das Pratica de Ensino
Supervisionada (PES) I, Il e lll, seguida de uma apreciacao critica das competéncias
profissionais desenvolvidas nas disciplinas de Educacdo Visual e Educagéo
Tecnoldgica.

Capitulo | — Contextualizagdo dos Estagios Desenvolvidos

Ao decorrer da PES I, 1l e Il foi possivel a realizagéo de estagios em contexto
real com a gradacgdo de envolvimento previsto para cada PES, o estagio teve lugar no
2° ciclo do Ensino Béasico, com as turmas do 5° e do 6° anos nas disciplinas de
Educacao Visual (EV) e Educacéo Tecnoldgica (ET).

Sendo assim o primeiro estagio, correspondente a PES |, teve um principal
foco na observacdo das aulas o que permitiu ter um primeiro contacto com a pratica
profissional, possibilitando observar dessa forma as dinAmicas e as praticas de ensino
usadas por um professor mais experiente. A PES | decorreu no Agrupamento de
Escolas do Viso, na Escola Bésica, 2° e 3° ciclos do Viso em Viseu sendo a mesma a
sede do agrupamento, onde foi possivel a observacdo das aulas em duas turmas do
5° ano.

A Escola Basica do Viso é uma escola publica que se situa na area urbana de
Viseu, ficando cerca de 4 km do centro da cidade. Estas caracteristicas permitem ter
um acesso mais facil aos museus que se situam no centro, sob a forma de visita de
estudo ligada a algumas unidades de trabalho, enriquecendo dessa forma a cultura
visual dos alunos. A escola apresenta uma area consideravel com vegetacdo onde se
encontram trés edificios separados, entre si, nos quais decorrem as aulas, bem como
um pavilhdo, para as aulas de educacéo fisica que na parte exterior é rodeado por
varios campos, tais como, campo para Vvoleibol, ténis, futebol e basquetebol.
Relativamente a cantina esta situa-se num edificio a parte no espaco onde se encontra

implantada a escola.



No que concerne as salas de aula onde decorreu o estagio, é importante referir
que as mesmas ndo eram salas especificas de EV e ET, mas sim salas de aula
normais que foram atribuidas no decurso do ano letivo as disciplinas em causa devido
a guestdes relacionadas com a pandemia, sendo que houve necessidade de adaptar
as unidades de trabalho desenvolvidas as condicdes que as salas de aula
proporcionavam.

A sala de aula de ET apresentava caracteristicas de uma sala de aula normal
adequada para as aulas das disciplinas com uma tipologia mais tedrica, era composta
por vinte mesas individuais que estavam dispostas em filas, onde os alunos estavam
sentados, um por mesa, em filas de 5 alunos. A sala também apresentava um quadro
de marcadores, uma tela de projecdo, um computador com acesso a Internet, um
projetor e um armario pequeno que permitia guardar as capas dos alunos e os
trabalhos tridimensionais dos mesmos. No que concerne as dimensdes da sala, esta
era pequena e, muitas vezes, dificulta a deslocagcdo dos professores entre as mesas
para prestar o acompanhamento individualizado, tendo condicionado também a
realizacdo de projetos mais ambiciosos ou de grandes dimensfes. A sala de aula de
EV também apresentava as caracteristicas de uma sala de aula normal, era composta
por vinte e duas mesas duplas que apresentavam a disposi¢do quase tradicional, as
mesas perfiladas umas atras das outras, sofrendo pequenas alteragdes por causa das
questdes de pandemia. A sala também apresentava um quadro de marcadores, um
computador com acesso a Internet, uma tela de projecdo, um projetor, e dois armarios
onde estava a ser guardado o material. Relativamente as dimensdes da sala em
comparagdo com a sala atribuida as aulas de ET, a de EV era maior, mas mesmo
assim dificultava o desenvolvimento de alguns projetos mais ousados. Também é
importante referir que ambas as salas e as restricbes pandémicas impediam a
realizacdo de trabalhos de grupo, visto que uma das regras proibia a partilha de
materiais.

As turmas nas quais foi efetuado o estagio de observacdo eram duas turmas
do 5°ano, em que numa das turmas foi realizada a observacdo das aulas de EV e
noutra a observacdo das aulas de ET. A turma das aulas de EV era composta por
vinte e dois alunos, onde catorze alunos eram rapazes e oito eram raparigas. A maior
parte dos alunos vieram da mesma turma da escola primaria. Sete alunos recebiam o
apoio da acao social escolar e dois alunos da turma apresentavam necessidades de
saude especiais. Na turma houve dois alunos com nacionalidade brasileira, sendo que

um deles se juntou a turma quase no fim do segundo periodo, o resto da turma



apresentava nacionalidade portuguesa. Por sua vez, a turma de ET era composta por
vinte alunos entre 0s quais onze eram rapazes € nove eram raparigas e, tal como
aconteceu com a outra turma, a maioria dos alunos veio da mesma turma da escola
primaria. Dez dos alunos da turma recebiam apoio da acéo social escolar e tés alunos
apresentavam necessidades de saude especiais.

Este estagio permitiu observar e refletir sobre a performance de um docente
experiente dentro da sala de aula, observar véarias estratégias usadas pelo professor
para interagir com a turma, quer em termos coletivos quer em termos individuais,
proporcionando também a realizacdo de uma reflexdo sobre a capacidade do
professor reagir em situacfes imprevistas e, acima de tudo, analisar a amplitude das
funcdes de um professor que néo se circunscrevem ao espaco de aula.

A PES Il possibilitou ter o primeiro contacto com as turmas e foi uma parte
inicial da pratica profissional. J& a PES Ill deu continuidade a PES Il e proporcionou
um maior aprofundamento do trabalho que foi iniciado na PES Il. APES Il e a PES Il
decorreram no Agrupamento de Escolas de Mundao, na Escola Béasica, 2° e 3° ciclo de
Mundao, nas turmas do 5° e 6° ano, em ambas as turmas foram lecionadas as
disciplinas de EV e ET.

A Escola de Mundao situa-se na zona norte do conselho de Viseu na freguesia
de Mundao, a 8km de Viseu e 0 meio envolvente do Agrupamento é sobretudo rural. A
escola situa-se longe do centro da cidade o que dificultou o acesso a espagos culturais
e artisticos, tais como os museus da cidade, mas com a colaboracdo de varios
professores estas visitas foram concretizadas. Também é importante referir que a
zona do Munddo apresentava varios tipos de patriménio, como por exemplo o
patriménio material local e artesanato, ao qual foram organizadas visitas de estudo o
que enriqueceu a cultura dos alunos e permitiu criar unidades de trabalho mais
dindmicas.

O Agrupamento foi criado com o objetivo de fomentar uma maior dindmica
entre a educacao pré-escolar e o ensino basico, de forma a promover um percurso
escolar sequencial e articulado, ou seja, potencializar estratégias que contribuem
positivamente para o processo de aprendizagem dos alunos em varias areas.
Relativamente a escola em si, esta apresenta um edificio principal de dois andares
com salas de aula, servicos académicos, sala de convivio e bar, reprografia, dire¢céo
da escola, cantina, sala dos professores, sala dos diretores de turma, entre outros. No
que concerne ao espaco exterior, este apresenta uma &rea grande, com muita

vegetacdo, campos de futebol, voleibol e basquetebol e um pavilhdo para as aulas de



educacao fisica.

No que se refere as salas de aula é importante realcar que as aulas de EV e de
ET do 5° ano e a aula de EV do 6°ano decorreram numa sala especifica para EV e ET.

A sala de aula especifica de EV e ET continha treze mesas que no inicio do
periodo eram organizadas em filas, ou seja, apresentavam uma organiza¢do
“tradicional”, a meio do periodo esta organizagao sofreu altera¢des, sendo organizada
em forma de “U”, o que permitiu uma facilidade de apoio ao trabalho dos alunos e na
gestao da turma como um todo. A sala continha bancadas, um lavatério onde era
possivel limpar o material usado nas aulas de trabalho, um quadro de giz, dois
guadros de cortica que permitem a afixacdo dos trabalhos dos alunos, dos recursos e
de outros elementos. Uma tela branca para a realizagdo de proje¢cdes com projetor,
um computador com acesso a Internet; apresentava armarios onde estavam
arrumados 0s materiais e as capas dos alunos com os seus trabalhos; a disposicao
das janelas permitiam preencher a sala com luz natural sem haver necessidade de
recorrer a luz artificial. Em termos de recursos/ferramentas a sala possuia: um armario
ferramenteiro, apetrechado com: martelos, cerrotes, formdes, etc, para o
desenvolvimento de atividades que estejam relacionadas com madeiras; uma prensa
para a pratica de gravura. A sala era de grandes dimensdes o que permitiu facilidade
de movimentacdo na sala para poder realizar um apoio mais individualizado aos
alunos, ndo apresentava obstaculos aos alunos quando estes no final arrumam os
seus locais de trabalho. As dimensdes da sala permitiram a realizagdo de projetos de
grandes dimensfes, como por exemplo aconteceu com projetos para a decoracdo da
escola para a época natalicia.

A sala também apresentava uma arrecadacao com varios tipos de materiais
que era usado nas aulas, tais como: varios materiais riscadores que podiam ser
usados na criacao de trabalhos com técnica mista, varios tipos de papel, utensilios do
desenho rigoroso, para poder trabalhar o desenho geométrico; arame que podia ser
usado para a criagdo de estruturas tridimensionais.

Relativamente a sala de aula de ET do 6° ano esta era uma sala de aula
normal, devido ao facto de na hora de aula de ET do 6° ano a sala de EV e ET estava
ocupada por outra turma. A sala de aula tinha treze mesas para o0s alunos, uma
secretaria com o computador para o professor, e duas mesas onde era guardado o
material, debaixo das mesas; no inicio do 1° periodo, foram colocadas caixas onde era
guardado o material especifico para as aulas de ET que os alunos necessitavam na

aula.



A sala estava organizada de forma tradicional, ou seja, tinha perfiladas trés
filas de mesas, uma das filas continha cinco mesas e as outras duas quatro. A sala
tinha um quadro de giz e um de cortica, tinha uma tela branca e um projetor, trés
janelas grandes que permitiam também encher a sala com luz natural, bem como o
facto de puder ser escurecida com recurso a precianas, para realizar projegdes. A sala
tinha uma coluna circular grande que prejudica a mobilidade de professores e alunos
por um dos lados da sala, como é uma sala de aula normal, ndo apresenta as
dimensdes da sala especifica de EV e ET.

Relativamente as turmas: a turma do 5° ano era composta por vinte alunos dos
quais dez eram rapazes e dez raparigas. A turma tinha trés alunos de nacionalidade
estrangeira: dois alunos brasileiros e um ucraniano, bem como, um aluno com
nacionalidade dupla: franco-portugués. A turma no primeiro periodo apresentava
dezanove alunos, sendo que veio um aluno novo no inicio do segundo periodo. Existe
um aluno assinalado com Necessidades de Salde Especiais e usufrui das medidas
universais e seletivas. Oito alunos recebiam apoio da ac¢do social escolar. Dois alunos
também usufruiram de medidas universais e trés alunos apresentavam adaptacdes ao
processo de avaliacdo. Dois dos alunos eram do quadro de valores e exceléncia do
ensino primario.

Por sua vez, a turma do 6° ano era composta por vinte alunos dos quais no 1°
periodo onze alunos eram rapazes e nove raparigas, no final do 1° periodo uma das
alunas mudou de escola e no inicio do 2° periodo veio um aluno novo, sendo assim a
turma passou a ter doze rapazes e oito raparigas. Na turma existiam trés alunos de
nacionalidade estrangeira: dois alunos brasileiros e um de sui¢o. Quatro alunos foram
assinalados com Necessidades de Saude Especiais e usufruiam de medidas de apoio
universais e seletivas por parte da Gabinete de Apoio ao Aluno e a Familia (GAAF).
Oito dos alunos apresentavam apoio da a¢do social escolar e cinco dos alunos
apresentaram retengdes nos anos letivos anteriores. Um dos alunos da turma sofre de
multialergias alimentares graves que podiam ter consequéncias graves para a sua
vida.

Nestas duas PES foi possivel entrar em contacto com a turma, estudar as
estratégias que melhor resultam com a turma, criar préprias dinamicas e praticas para
implementar na performance docente, experimentar varias organizacbes da sala de
aula e perceber a que melhor se adequa as disciplinas de EV e ET.

E importante referir que em todas as PES foi fornecido o acesso aos

documentos dos agrupamentos que foram analisados e estudos com o objetivo de



poder ter uma aproximac¢édo maior com a realidade escolar e com os alunos. Também,
durante o periodo da PES Il e lll foi possivel a participacdo nas atividades
extracurriculares da escola que contribuiram para o enriquecimento da pratica da

performance docente.

Capitulo Il = Analise das Préaticas Observadas e Concretizadas
1. Praticade Ensino Supervisionada |

O que se refere a PES | (cf. Anexo |) pode-se afirmar que a préatica do estagio
de observacao foi de extrema importancia, para o desenvolvimento do conhecimento
relativamente a pratica docente bem como permitiu refletir sobre varias estratégias que
podem ser aplicadas na acdo docente, como, por exemplo, a estratégia para uma
gestéo eficaz do comportamento dos alunos em contexto da sala de aula.

A PES | possibilitou a observacgdo e analise das dindmicas na sala de aula, as
interagBes entre o docente e os alunos, aluno-aluno, bem como as respostas dos
alunos quando estes sdo colocados perante varias estratégias de questionamento
pedagdgico, permitindo, dessa forma, compreender as necessidades e desafios que
surgem no contexto do ensino procurando solucdes eficazes.

O estagio de observacdo permitiu analisar a experiéncia de ter dois
professores presentes na sala de aula, o professor titular da disciplina e o professor
coadjuvante, lembrando o par pedagdgico, que antes existia.

A observacdo das aulas possibilitou refletir sobre o ambiente de ensino
aprendizagem que se cria nas varias fases do Método de Resolugdo de Problemas
(MRP) de uma determinada Unidade de Trabalho; a postura que o professor mais
experiente tem perante os alunos; a gestdo do comportamento dos alunos — permitiu
perceber o facto como o professor mais experiente estabelece regras e limites na sala
de aula, bem como a adaptacdo de estratégias para proporcionar um ambiente
benéfico para a aprendizagem dos alunos, estimulando a participacdo ativa dos
mesmos; a capacidade de manter a atencdo dos alunos — acabou por se tornar num
dos desafios mais importantes, devido ao facto de esta caracteristica poder determinar
a fluidez de uma aula, visto que 0s alunos acabam por se tornar mais participativos e
atentos a explicacdo do professor; a relacdo que existe entre o professor e o aluno —
demonstrou que através da comunicacdo, respeito e empatia é possivel criar um
ambiente favoravel de ensino/aprendizagem; a questdo da responsabilidade dos
alunos — foi outro aspeto que se destacou no estagio de observacédo, derivando das

tarefas de aula e das que foram mandadas para casa. A maior parte dos alunos



cumpriu as mesmas demonstrando empenho na sua realizacdo, porém, houve alunos
que acabaram por nao realizarem as tarefas tendo ficado a dever-se a varias causas,
como por exemplo, a dificuldade do aluno ao executar as tarefas, total ou
parcialmente, devido a inabilidade, incapacidade ou mesmo a falta de condicbes no
seu lar. Neste caso afigurou-se importante para o professor perceber qual € a causa
dessa dificuldade e tentar resolvé-la.

No decurso da PES | também se pode apontar que nao foram apenas as
estagiarias que passaram pela fase de adaptacdo, mas também os alunos e os
professores, devido as circunstancias decorrentes da presenca das estagiarias (além
dos docentes envolvidos). O aumento do numero de professores/estagiarias permitiu
observar e analisar como o ambiente na sala de aula muda de aula para aula, os
alunos cada vez mais contavam com a presenca das estagiarias e 0 seu apoio
perdendo gradualmente o medo de errar e a vergonha de ter um determinado tipo de
comportamento perante as estagiarias. Uma ambientagdo progressiva sem quaisquer
efeitos nefastos no processo de ensino/aprendizagem que contribuiu para a criagao de
um ambiente mais aberto e colaborativo. Desta forma, podemos afirmar que o
aparecimento de novos elementos no contexto de uma sala de aula pode contribuir
para uma experiéncia enriquecedora para cada parte que esta envolvida no processo.

Durante toda a PES | a professora Cooperante partilhou varias experiéncias da
sua pratica docente, mostrando dessa forma que existem varias situagdes que podem
surgir e o professor tem de ser flexivel ao ponto de poder adaptar e enfrentar cada
situacdo que apareca.

Em conclusédo pode-se afirmar que o estagio de observacdo foi de extrema
importancia, visto que possibilitou um primeiro contacto com a realidade observada na
sala de aula, encorajando e abrindo caminhos que podem ser (teis para as praticas

futuras.

2. Praticade Ensino Supervisionada Il
Na PES Il (cf. Anexo Il) as primeiras duas semanas foram de observagéo o que
permitiu conhecer as turmas e especificidades dos alunos, o0s documentos
orientadores das funcbes docentes do agrupamento e do grupo de EV e ET, as regras
e procedimentos instituidos na sala de aula antes de iniciar as dindmicas previstas
para a acao pedagdgica.
No que se refere a lecionacdo das aulas e, como foi a primeira vez em que as

estagiarias assumiram todas as responsabilidades de desempenho das funcdes



docentes, a sala de aula transformou-se num laboratério experimental, visto que houve
uma tendéncia de experimentar varias técnicas para conseguir encontrar a ambiéncia
de trabalho que mais se adequava a uma determinada turma ou a uma determinada
aula. Entre elas podemos destacar: as estratégias de gestdo do comportamento dos
alunos — onde foram testados a estratégia dos recados nas cadernetas para 0s
encarregados de educacdo, a alternancia do nivel de voz, que permitiu elevar o
mesmo nos momentos em que a turma estava mais distraida a explicacdo, ou a
utilizacdo de um tom de voz mais suave no momento da explicacdo; a tentativa de
captar a atencdo dos alunos recorrendo ao questionamento constante da turma; a
alteracéo da disposicao da sala de aula de modo a encontrar a que se adapta mais as
aulas de EV e ET - foi testada a disposi¢do mais tradicional/normal, a disposigdo em
“U”, e a disposicao por ilhas de trabalho que permitisse as turmas trabalharem em
grupo; a alteracédo dos lugares dos préprios alunos, visto que 0os mesmos apresentam
a tendéncia para ficar ao lado do colega com o qual se relacionavam melhor,
prejudicando a aula com conversas paralelas.

Numa perspetiva reflexiva abrangente sobre a Pratica de Ensino
Supervisionada |l, pode-se afirmar que esta foi uma mais-valia e conferiu uma
autoconsciéncia sobre as exigéncias das fun¢des docentes, tendo contribuido como
um ponto de partida para aprendizagens, maturacdo e evolugéo na acdo docente.

No inicio esteve presente o receio de errar, de ndo conseguir concretizar o
expectavel, mas com o decorrer do tempo esse medo foi colocado de parte. O periodo
de estagio proporcionou uma evolugédo na lecionacdo das aulas, permitiu perceber e
compreender o quao importante é o trabalho do professor e como é estar do “outro
lado”. Durante o estagio houve varias oportunidades que permitiram conhecer e
perceber o trabalho que é feito pelo professor além da lecionagdo das aulas e que o
mesmo ndo se cinge ao tempo de aula, mas a todo um conjunto de atividades
preparatérias de aulas, reunides e aspetos burocraticos.

A primeira fase do estagio (observacdo das aulas) permitiu ter um primeiro
contacto com as turmas e apesar desse contacto néo ter sido suficiente para conhecer
bem as turmas, contribuiu para facilitar a “entrada” no papel de professor, quando foi
iniciada a lecionacao das aulas pelas estagiarias.

Durante o decorrer do estagio surgiram vérias dificuldades, situacdes e aspetos
que tinham de ser melhorados na préatica docente, tais como: a expetativa inicial para
a realizacdo de algumas atividades teve de ser devidamente ponderadas, ajustadas ou

adaptadas as caracteristicas e condi¢des proporcionadas pela escola, sala de aula e a



natureza dos alunos; pois algumas dessas atividades eram muito ambiciosas e um
professor sozinho teria muita dificuldade em realizd-las sem o auxilio de outro
professor na sala de aula. As turmas ndo sdo homogéneas e nem sempre apresentam
atitudes comportamentais favoraveis a gestdo de diferentes abordagens
metodolégicas na sala de aula, especialmente nas aulas mais praticas e/ou de
trabalho em grupo (mesmo para um professor mais experiente). Um outro aspeto que
mereceu uma atencdo especial foi a dificuldade na gestdo do tempo de aula e das
atividades que os alunos estdo a desenvolver devido a diferentes ritmos de trabalho
dos alunos. Em termos comunicacionais, a necessidade de adaptar a linguagem a
faixa etaria dos alunos cruzou-se com o imperativo de explanar com clareza o que se
pretende que os alunos realizem. Na planificacdo da aula rapidamente se percebeu a
necessidade de acautelar alternativas sequenciais as atividades propostas de modo a
salvaguardar as situagfes em que estas sdo desenvolvidas mais rapidamente do que
o esperado. O mesmo sucedeu quando as tarefas previstas estdo dependentes dos
materiais ou recursos que os alunos deveriam trazer de casa, 0 que nem todos
cumprem; e, como tal, o professor tera de estar preparado para oferecer opcdes e
garantir o bom funcionamento da aula. Estas e muitas outras dificuldades foram
trabalhadas e melhoradas no decurso do semestre.

Um dos aspetos importantes que foi possivel desenvolver neste periodo de
estagio € o aspeto de preparacdo das aulas, houve a preocupacdo em planificar e
preparar todas as aulas, tendo-se intensificado ao longo da PES Il com o intuito de
garantir uma performance docente sem maculas. Para o efeito, esteve sempre
presente um forte sentido de experimentacdo, testes e estudo detalhados das
atividades planeadas, centradas nas aprendizagens essenciais e perfil do aluno, de
forma ajustar metodologias com as carateristicas da turma, perceber os nuances e
detalhes que tem de se ter em conta, entre muitos outros.

Durante o estagio foi possivel implementar ou testar varias estratégias de
lecionacéo, designadamente a alteracdo da disposicdo das mesas na sala de aula e
estratégias de gestdo do comportamento da turma. Estas experiéncias permitiram um
exercicio de reflexdo do qual foram retiradas conclusdes. Posteriormente, as
estratégias bem-sucedidas foram adaptadas noutras aulas o que permitiu um processo
de evolucéo na lecionacéo das aulas.

E de notar gue, nesta PES, o trabalho realizado né&o foi feito exclusivamente a
titulo pessoal, houve um trabalho colaborativo no nudcleo de estagio que permitiu

identificar os erros, corrigi-los, trabalhar em grupo e aprender um com o outro.
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As reunides de reflexdo periddicas contribuiram para a identificacdo e correcao
de erros, ajustamento de praticas e abordagens metodologicas com vista ao
crescimento das estagiarias como docentes, prevalecendo a franqueza critica e
reflexiva que permitiram apontar os aspetos que tinham de ser melhorados e
trabalhados no estagio.

E importante referir que a PES Il permitiu a participacdo das estagiarias em
vérios tipos de reunides, tais como: reunifes intercalares, reunides finais de avaliacao,
reunides de departamento e reunifes de grupo (240). Estas reunibes foram uma mais-
valia pois possibilitaram as estagiarias, caracterizar melhor a turma, perceber o
desempenho e o comportamento das mesmas nas outras disciplinas, perceber como
funcionam as reunifes e a constituicdo que as turmas apresentam. Para além destas
informacdes, as reunides permitiram perceber o que envolve o trabalho do professor
para além da lecionacdo das aulas, designadamente o trabalho burocréatico associado
ao professor nas suas fun¢des assim como aos cargos que desempenha.

Em tom de finalizagdo, pode afirmar-se que a Prética de Ensino
Supervisionada Il € de extrema importancia para iniciacdo do desempenho das
fungBes docentes, colocando o estagiario no centro das dindmicas de aula. O assumir
a lecionacdo de uma turma e o relacionamento interpessoal afiguram-se um desafio
formativo enriqguecedor e este primeiro contacto € claramente marcado com uma
evolugéo na performance da pratica docente.

Neste contexto, 0s receios iniciais foram-se perdendo, tendo-se assinalado um
processo de aprendizagem e crescimento pessoal surpreendentes. E igualmente
importante referir que Pratica de Ensino Supervisionada |l permitiu consolidar muitos
dos conhecimentos adquiridos no curso e canalizar muitos desses contributos para o

ambiente escolar.

3. Prética de Ensino Supervisionada

Relativamente a PES Ill (cf. Anexo Ill) as primeiras duas aulas foram de
observacdo o que possibilitou que houvesse uma melhor integracdo por parte das
estagiarias no que concerne aos conteddos que estavam a ser explorados e
abordados nas disciplinas de EV e ET pela professora Cooperante, no periodo da
interrupcao do estagio. No que se refere & ambientacdo das turmas/alunos e escola, o
curto periodo definido para o efeito ndo se afigurou como um problema, uma vez que a
PES lll foi realizada no mesmo agrupamento e com as mesmas turmas da PES II.

Este periodo de estagio foi dedicado a continuidade da evolug&o na lecionacao
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das aulas, bem como aprofundar mais o conhecimento no trabalho do professor para
além da sala de aula.

A fase inicial de observacdo da PES Illl permitiu, de novo, a integracdo no
campo da lecionacdo, ou seja, foi possivel observar o trabalho que estava a ser
realizado pela professora Cooperante nas disciplinas de EV e ET, no periodo da
interrupcao do estagio, para facilitar a “entrada” nas unidades de trabalho em curso e
corresponder as expetativas nestas.

No decorrer do estagio surgiram varias dificuldades, situacbes e aspetos que
tinham de ser melhorados na pratica docente, tais como: as turmas ndo sao
homogéneas, pois apresentam comportamentos e ritmos de trabalhos diferentes.
Essas caracteristicas da turma acabam por dificultar a gestdo de abordagens que
estdo a ser realizadas, criando dessa forma véarios desafios para o docente na procura
de solucdes mais eficazes; a titulo de exemplo, nas aulas de natureza mais pratica
essa diferenca entre as turmas € mais notoria, visto que os alunos necessitam de
acompanhamento diferenciado por parte do docente. Desse modo, para a aula hdo ser
prejudicada, as estagiarias necessitaram de um cuidado maior no planeamento das
aulas de modo a tentar prever 0 que poderia acontecer nas aulas acautelando
estratégias alternativas eficazes. O aparecimento dessas dificuldades no estagio e a
sua identificacdo permitiu criar um exercicio de reflexdo e o desenvolvimento de
estratégias que se adaptem a varios tipos de comportamento das turmas e nao
prejudicam o processo de ensino/aprendizagem dos alunos.

Nesta PES a dificuldade de comunicagéo ja ndo era tdo evidente, mas mesmo
assim este aspeto foi importante continuar a ser trabalhado para poder ser criado um
ambiente de aprendizagem favoravel de forma que a informacdo recebida pelos
alunos conseguisse ser compreensivel e adequada a faixa etaria destes. Outro aspeto
a destacar é a necessidade de existéncia de um plano alternativo no caso de haver
situacBes imprevistas que alteram o decorrer da aula e a capacidade de um professor
estar sempre preparado para agir perante estas situacfes. A realidade numa sala de
aula nem sempre se pode antever, isto €, podem acontecer varios imprevistos que
acabam por alterar o plano inicial de aula. Assim, podem ocorrer problemas técnicos
ou relacionados com o comportamento dos alunos prejudicando a aula, deste modo o
professor deve ter a capacidade de se adaptar as novas realidades que surgem de
forma a néo prejudicar o processo de ensino/aprendizagem.

Durante este periodo de estégio foi possivel continuar a implementar e testar

vérias estratégias de lecionacdo, adaptando-as as unidades de trabalho que estavam
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a ser desenvolvidas, essas experiéncias também se deveram ao facto de nesta PES
as atividades preparadas serem mais dindmicas e cativantes para a turma, visto que o
processo de ambientacdo ja tinha sido ultrapassado na PES Il e, nesta fase, ja se
conheciam bem as turmas para poder trazer atividades ainda mais interessantes
adequando-as as caracteristicas da turma. Numa das unidades de trabalho sobre as
estruturas foi pensado criar-se uma espécie de concurso entre 0s elementos da turma
para descobrir a estrutura da ponte mais resistente. Nesta unidade de trabalho foram
adaptadas varias estratégias que tinham sido testadas anteriormente, nomeadamente
a alteracdo da disposicdo das mesas, para criar ilhas de trabalho que permitissem aos
alunos trabalharem em grupo e partilhar o material sem haver prejuizos para o
desenvolvimento da atividade, bem como para ndo prejudicar o acompanhamento
individual aos alunos pelas estagiarias.

Outra atividade que teve uma preparacdo cuidada foi a atividade dos postais
que foram realizados recorrendo a técnica de cianotipia. Esta técnica foi diferente do
que normalmente se trabalha nas aulas, e teve um trabalho preparatério mais
cuidadoso. Para além da preparacdo das planificagbes de aula, também houve a
necessidade de preparar a quimica que seria usada, visto que as caracteristicas da
mesma ndo permitem que seja preparada a luz e como esta foi preparada fora do
espaco de aula teve de haver uma explicacdo para os alunos conseguissem perceber
os cuidados a ter na sua preparacdo e aplicacdo. Nesta atividade a capacidade de
gestdo do comportamento da turma foi mais desafiadora, uma vez que os alunos
tiveram de sair do espaco da sala de aula para o exterior para puderem realizar a
atividade. O professor nestas circunstancias deve estar preparado para poder intervir
nas situacdes imprevistas que acontecem garantindo a possibilidade de finalizacdo da
atividade e salvaguardar que o comportamento dos alunos ndo prejudicasse o
decorrer das outras aulas quando os alunos se deslocam do local da sala de aula para
0 espaco exterior.

A PES Il permitiu participar numa variedade de atividades do agrupamento
que estavam previstas no plano anual de atividades. Estas atividades possibilitaram
observar e vivenciar mais profundamente o trabalho do professor para além das aulas.
Foi possivel desenvolver as capacidades de dinamizacdo de um workshop — que se
iniciou com uma reunido do grupo 240 que permitiu definir o tema e o publico-alvo do
workshop, seguindo da preparacao da prépria atividade que teve de ser adaptada a
faixa etaria, bem como a definicdo do tempo para a atividade e quantidade de

participantes. Preparacdo de uma exposi¢do que demonstrou todos os trabalhos dos

13



alunos que foram realizados desde o inicio do ano letivo. Esta atividade permitiu
adquirir outros conhecimentos sobre o trabalho do professor, visto que a mesma exigiu
um grande trabalho preparatério, pois envolvia todas as turmas do 2° ciclo do
agrupamento, o que significou um processo de selecdo de trabalhos em resposta a
limitacdo do espago expositivo. Esta exposi¢éo foi incluida nas festividades do final do
2.%periodo, proporcionando uma experiéncia enriquecedora aos estudantes, desde os
workshops, atuagdes no palco, varios jogos, criando dessa forma um ambiente
colaborativo e acolhedor. Este tipo de atividades demonstra que o trabalho do
professor € amplo, ele ndo acaba apenas na lecionacado das aulas, mas permite a
criacdo de varios ambientes pedagdgicos fora do contexto de aula cativando os alunos
e enriguecendo as suas aprendizagens.

Outra experiéncia que se destacou durante o estagio foi o Dia da Crianca, pois
para além da atividade prevista no plano anual de atividades houve a possibilidade de
organizar uma exposicdo autonoma pelas estagiarias. Deste modo, foram criadas
unidades de trabalho que permitiram aos alunos conhecer a razdo pela qual é
assinalado o Dia da Crianca, perceber os diversos direitos que as criangas tém e
trabalhar os mesmos de forma criativa para que, no final os trabalhos, fossem
expostos. A criagdo da exposi¢cado envolveu outro trabalho extra contexto de aula por
parte das estagiarias, um trabalho de curadoria adaptado ao contexto escola. A
escolha do espaco para a exposi¢do — para a mesma ser visivel, mas néo interferir na
circulacdo dos alunos pela escola; a forma como os trabalhos seriam expostos; a
selecdo dos trabalhos para a exposi¢éo; a montagem da propria exposi¢céo e a analise
do efeito que a mesma cria no publico-alvo.

A participagdo numa feira intercultural do agrupamento — atividade que se
destacou no estagio, permitiu a criacdo de um ambiente de diversidade cultural onde
foram apresentadas partes de varias culturas, possibilitando dessa forma que os
alunos explorem algumas culturas que existem no mundo.

Analisando todo o trabalho que foi desenvolvido durante o semestre € importante
referir que a Pratica de Ensino Supervisionada Il permitiu consolidar melhor os
conhecimentos adquiridos no curso e trabalhar os aspetos que foram apontados para
melhorar na PES II; proporcionou o desenvolvimento de autonomia no trabalho das
estagiarias — que reine em si uma maior confianca na lecionagéo das aulas, na gestédo
do comportamento da turma, bem como na participagdo e criacdo de atividades

extracurriculares.
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Capitulo 1l — Apreciacdo Critica das Competéncias Profissionais Desenvolvidas
nas Disciplinas de Educacéo Visual e Educacao Tecnoldgica

As trés PES possibilitaram a criacdo de um ambiente de aprendizagem
positivo, em que foi possivel adquirir e desenvolver varias competéncias
indispensaveis para a acao docente.

A PES I, correspondeu a um periodo centrado na observacao, privilegiando a
observacdo de aulas de um professor mais experiente e proporcionou o
desenvolvimento da capacidade de reflexdo sobre as estratégias usadas na
lecionacédo das aulas, 0 modo de gestdo da turma, capacidade de reacdo perante
situagcOes imprevistas, capacidade de motivar os alunos para a participacdo ativa nas
aulas.

A capacidade de reflexdo ndo esteve apenas presente no primeiro estagio,
mas sim em todos, visto que € de grande importancia esta competéncia estar sempre
presente na pratica docente de um professor, pois estimula a uma reflexao entre pares
e a uma autorreflexdo do trabalho realizado, permitindo perceber o que correu melhor
€ 0 que correu menos bem e corrigir esses aspetos nas praticas futuras.

Com a PES Il e lll foi possivel desenvolver a capacidade de organizagédo e
planificacdo das aulas e das unidades de trabalho que durante o estégio foi evoluindo,
bem como a capacidade de realizar experi€ncias antes de implementar a unidade de
trabalho na pratica. Estas experiéncias que estavam centradas nas aprendizagens
essenciais e perfil do aluno, de forma a ajustar as metodologias com as carateristicas
da turma, perceber os nuances e detalhes que tem de se ter em conta, entre muitos
outros, permitiram estudar os percalgos que podem surgir durante a implementacéo de
uma UT e corrigir 0s mesmos antes de estes aparecerem.

No que diz respeito as planificacdes de aula ndo se pode deixar de referir a
ambivaléncia destas com a capacidade de gestdo da turma, visto que as mesmas
estdo interligadas, a gestdo das atividades de aulas tiveram sempre em consideracao
as vicissitudes da turma e a sua gestdo, quer em termos de acompanhamento
individualizado dos alunos quer nas atividades de grupo ou espacos de colaboracdo
proporcionados, podendo afirmar-se que é dificil conseguir gerir a aula sem conseguir
gerir a turma. Como as turmas nao sao homogéneas um professor tem o trabalho
redobrado de modo a conseguir encontrar estratégias que se adequem a cada turma.
Na senda desta capacidade de gestdo da turma, é importante destacar o
desenvolvimento de competéncias para conseguir reagir perante as situacdes

inesperadas ou imprevistas e resolver essas situacbes de forma oportuna, correta e
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consensual sem prejudicar o decorrer da aula.

Um outro aspeto de extrema importancia e que mereceu particular empenho foi
0 aspeto da comunicacao, tendo sido possivel desenvolver a capacidade de adaptar a
linguagem a faixa etéria e proporcionar uma fluidez de discurso eficaz e de mais facil
compreensdo as carateristicas da turma, salvaguardando as exigéncias do nivel de
escolaridade.

O estagio proporcionou o entendimento e o desenvolvimento das competéncias
das func¢des docentes de um professor que vai aquém e além do que é realizado na
sala de aula, desde todo o trabalho preparatério das aulas e demais obrigacdes
associadas, a organizacdo de eventos especificos na escola correlacionados com as
disciplinas de EV e ET ou em colaboracao interdisciplinar com outras disciplinas, a
preparacdo das reunides, o cumprimento de cargos intermédio como o de diretor de
turma, entre outros.

Em termos gerais, denotou-se a importancia de pensarmos a escola com um
trabalho em equipa e a necessidade de um docente estar sempre aberto a novas
ideias e técnicas que podem ser explorados, tanto na sala de aula, como nas

atividades extracurriculares.

Parte Il — Trabalho de Investigacéo
Nota introdutoria

A presente parte do relatério final de estagio tem como o objetivo de perceber
como o simulacro sob forma de ambiente imersivo pode favorecer a educacao.

O simulacro é uma copia da realidade, um mundo perfeito que nos é
apresentado com o objetivo de esconder o verdadeiro real, conseguindo dessa forma
manipular o comportamento humano.

O projeto aborda o simulacro na perspetiva de Jean Baudrillard
complementando esta visdo com exemplos nas areas com a politica, media, musica,
entre outras, que na maior parte das vezes recorrem ao simulacro sob forma de
manipulacdo do comportamento humano. Neste projeto também é abordado o
simulacro como ambiente imersivo, dando o exemplo do simulacro dos BTS onde é
mostrada a influéncia positiva que o simulacro pode apresentar.

No capitulo Il € abordado o simulacro na educacao, e o ambiente de trabalho
que este proporciona.

Relativamente ao capitulo IV, que corresponde a parte do enquadramento

metodoldgico é apresentada uma definicdo do problema e os objetivos deste projeto, 0
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tipo de investigacdo que foi aplicada numa unidade de trabalho como também sé&o
apresentados técnicas e instrumentos que foram utilizados na recolha de dados, é
realizada uma caracterizacdo dos participantes, e por fim sdo apresentados os dados,
€ também realizada uma analise de conteldo, que posteriormente na discusséo de
dados permitiu cruzar o0s mesmos com 0s objetivos do projeto de investigagdo e os
dados da grelha de observacéo para poder dar resposta a questdo do estudo. Por fim

é feita uma concluséo referente ao estudo.

Capitulo | — Simulacro na perspetiva de Jean Baudrillard

Simulacro é um tema que, ao longo dos anos, tem sido estudado por diversos
autores, entre eles podemos encontrar Platdo (428/347 a.C.), Gilles Deleuze (1968),
Jean Baudrillard (1981), Friedrich Alain Badiou (2001).

Nesses estudos podemos destacar o silogismo da alegoria da caverna de
Platdo e as idiossincrasias entre a simulagdo e simulacro de Jean Baudrillard. O
simulacro muda/desvaloriza o real acabando por se confundir com ele, podendo-se
afirmar que este é uma copia do real, ou seja, quanto maior for a proximidade da cépia
com o real, maior é a probabilidade do simulacro acabar por “substituir” o real.

Para Platdo o simulacro era uma copia defeituosa do real, claramente
comprovada pela Alegoria da Caverna que, acaba por se tornar numa metafora onde o
autor mostra que o mundo que nos rodeia é apenas uma sombra, uma projecao
distorcida da realidade. Neste mundo nds observamos as sombras e assumimo-las

como o real, que na verdade ndo o é, como podemos observar na Figura 1.

Figura 1 — Simulacro, Platdo, Alegoria da Caverna

Nota. Mitologia em Portugués (2008)
Platdo mostra que se nés tivermos “curiosidade”, nés poderemos sair desse
mundo de simulacro e ver o mundo real “Fugir da caverna é ser forte, € caminhar em

direcéo as certezas de um novo momento, a categorias de liberdade e de mudanca de
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mentalidade” (Matos, 2011, p.77). Todavia, caso subsista receio ou medo néao
optamos por essa possibilidade, em parte por medo de aceitar novas ideias ou de
sermos criticados pela sociedade padronizada, ou seja, nés estamos de tal modo
confortaveis nesse mundo que ficamos com medo de sair da nossa zona de conforto.
“As vezes alguns homens se prendem em suas cavernas por que é mais segura e
confortavel” (Matos, 2011, pp. 69-70).

No seu ensaio 'Simulacros e simulacdo’, Jean Baudrillard (1991), denuncia a
perda de referencialidade das imagens, acentuando que a base de criacdo das
imagens é simulada e ja distante do referente real. O pensamento de Baudrillard sobre
o simulacro € radical, ou seja, defende que o mundo € uma mentira e que s existe o
simulacro, referindo assim que “a simulacdo pde em causa a diferenca do “verdadeiro”

”

e do “falso”, do “real” e do “imaginario”™ (pp.9-10). Como ja foi referido o simulacro
apaga o real, isto &, existe “uma substituicdo do real” (Pereira, 2021, p.40) por
simulacro.

O funcionamento do simulacro é descrito por Baudrillard pela metafora do
mapa e do territorio (por referéncia a copia e ao real). Assim, quando se pretende
efetuar uma aproximagéo para analisar um local, o0 mapa coincide com o proprio
territério. Neste caso, ndo estamos a referir-nos a um processo de imitagdo, mas a
substituicdo do real por uma nova percecdo do real, desta forma o mapa abrange o
territério e desaparecem ambos na simulagdo, emergindo o simulacro.

De acordo com Baudrillard (1991),

a era da simulacdo inicia-se, pois, com uma liquidacdo de todos os
referenciais - pior: com a sua ressurreigdo artificial nos sistemas de
signos, material mais dictil que o sentido, na medida em que oferece a
todos os sistemas de equivaléncia, a todas as oposi¢des binarias, a
toda a éalgebra combinatéria. J& ndo se trata de imitagdo, nem de
dobragem, nem mesmo de parddia. Trata-se de uma substituicdo no
real de signos do real pelo seu duplo operatério (p. 9).

No extremo da copia coincidir com o referente que lhe esteve na origem, o
simulacro apresenta a capacidade de apagar a realidade, porém, esta existéncia poe
em causa a propria existéncia do real. Uma das carateristicas mais perversas da
simulacdo é a implosdo referida por Baudrillard, anotando um processo de
transformacéo que, apesar de ndo ser destrutivo, obscurece o real elevando a copia,
tornando-a mais proxima da real e, consequentemente, anulando esse real. Assim,

quando nos entramos no simulacro, assumimo-lo de tal modo realista que nos
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entregamos e apegamos a ele, o que dificulta encontrar uma saida dele, mas nédo o
torna impossivel, para tal temos de desenvolver a consciéncia de distingdo entre
realidade e o que € o simulacro.

Uma outra anotacdo a fazer diz respeito a criacdo segundo os modelos de um
real sem origem numa realidade que, o socidlogo e filésofo Jean Baudrillard
denominou de hiper-real. O autor defende que h&a uma perda da ilusdo que o sistema
tradicional tinha, a mesma ilusdo que Ernst Gombrich definiu como a extensao légica

da evolucdo do conceito de realismo.

1. Simulacro, Simulagéo e Hiper-realidade

Baudrillard (1991) no seu ensaio, intitulado “Simulacros e Simulag&o”, distingue
trés formas de realidades que podem ser criadas e nas quais vivemos hoje:
Simulagéo, Simulacro e Hiper-realidade.

Atualmente vivemos na era dos simulacros, isto &, inventamos um mundo
“proprio” e este acaba por torna-se tdo modo credivel que acabamos por aceita-lo
como realidade acreditando mais nele do que na propria realidade. Ao aceitar esses
signos que nos sao expostos no simulacro nds rebaixamos o valor da realidade, dando
possibilidade de prevalecimento ao simulacro, ou seja, nds vivemos numa realidade
onde os simbolos tem mais forca que a propria realidade. “Vivemos em um momento
em que existe cada vez mais informagbes e cada vez com menos sentido” (Reis,
2018, para. 9).

Também vivemos na era da simulagdo onde tentamos imitar algo, criar uma
ilusdo de algo, tentamos pegar em algo ndo existente transformando-o no real.
Segundo o Baudrillard (1991), “Simular é fingir ter o que n&o se tem” (p.9). Um bom
exemplo da simulacdo que podemos observar todos os dias sdo as dindmicas nas
redes sociais, onde os utilizadores mostram a sua vida “perfeita”. Outro exemplo
acontece quase diariamente, também nas redes sociais, onde as pessoas, n0os seus
perfis fazem publicacdes ou republicacdes de fotografias ou de videos sobre
futilidades luxuosas que nao traduzem as suas vivéncias reais. Essas publicagfes,
muitas vezes, acabam por ndo corresponder ao real, ou seja, 0 exemplo recorrente de
fotografias frente a carros luxuosos como a ostentacéo de algo que néo lhe pertence.
Sao inumeras as situagcfes em que as pessoas ao deambular na rua encontram carros
“ricos” estacionados e, sem pedir autorizagcdo ao dono fazem, a sua frente, uma
sessao fotogréfica, para depois ter algo para publicar nas redes sociais, iludindo assim

0 seu publico, mostrando-lhes que tem uma suposta vida “perfeita”.

19



A diferenca que podemos encontrar entre o simulacro e a simulagcédo é que a
“Simulacdo tem a ver com a seducéo original do mundo e da prépria linguagem. [...]
Ja o simulacro envolve as diferentes maneiras ou fases dessa simulacdo se manifestar
no transcorrer da histéria” (Vadico & Ferreira, 2013, p.39). Na simulagdo conseguimos
perceber que estamos a ser enganados 0 mesmo ja ndo acontece com o simulacro, no
entanto, este acaba por surgir a partir da simulacédo, podendo assim afirmar que os
simulacros sdo uma “copia da copia” (Reis, 2018, para. 2).

Para além do simulacro e da simulagdo também existe a hiper-realidade, que é
outra forma da realidade que nos mostra apenas alguns aspetos do real e, em
algumas situacfes, sem origem ou referente, ela esconde-nos formas que podem
permitir perceber o que realmente esta a acontecer. “E a geragdo pelos modelos de
um real sem origem nem realidade: hiper-real” (Baudrillard, 1991, p. 8). Na hiper-
realidade nés ndo conseguimos ver o todo, tornando assim a nossa perce¢do da
realidade mais longinqua. Essa hiper-realidade pode ser vista frequentemente nos
cinemas, na musica, entre outros; ou seja, € nos mostrada apenas uma pequena parte
do real onde, por exemplo, é criada uma “imagem” propria para mostrar o ator, e
nessa imagem maior parte do real é escondido, tudo isto é feito para que este seja
aceite por parte do publico, porém, se nos fosse mostrado tudo, o ator ja recebia outro
tipo de reacéo pelo publico e poderia ndo alcancar o sucesso desejavel.

Podemos observar o exemplo como essa hiper-realidade é criada na série de

cC
—_

televis&o sul-coreana Shooting Star / Star Fall (€& &), que estreou em 22 de abril de

2022. Nesta série é-nos mostrado como as agéncias de gerenciamento, que
apresentam equipas responsaveis por varias areas, produzem a imagem dos
atores/famosos. Também podemos observar o trabalho que essas equipas tém para
que a imagem do autor seja preservada intacta, isto é, as equipas protegem os atores
para estes ndo entrarem em nenhum conflito que possa prejudicar a sua carreira. Num
dos episddios (n.°6) é-nos mostrado como a “famosa” imagem do ator é criada de raiz,
desde o nome até ao modo de falar, como é pensado cada detalhe, tudo para
satisfazer os padrdes do publico, para que publico aceite esse ator.

A imagem do artista na area musical, por exemplo na Coreia do Sul, é também
criada a partir do “zero”. As empresas procuram e recrutam jovens, que, muitas vezes
sdo separados das familias e vivem perto da empresa, nos dormitérios da empresa
com 0s outros potenciais idolos. Onde:

Juntos, enfrentam esgotantes treinos de danca, canto e exercicio fisico,

bem como regimes alimentares equilibrados, aulas de japonés e inglés
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(ou de coreano se vierem de outro pais), e explicagces como atuar em
televisdo ou se comportar em publico. Acima disso tudo, ainda tém de
prosseguir com os seus estudos (Besley, 2021, p.11).

Todas estas preparacdes transformam estes jovens em imagens ideais, em
idolos perfeitos e com grande numero de fés.

Normalmente nesses grupos de K-pop existe uma imagem que se destaca
mais, que € a imagem do maknae do grupo, do membro mais novo, e existem varios
padrdes pelos quais este membro € escolhido, tal como varios padrbes que este
membro tem de seguir. “O maknae é o bebé da familia, querido e fofinho. Sendo
muitas vezes extremamente talentoso e bonito, o maknae tende a ser o orgulho do
grupo” (Besley, 2021, p.12).

Antes de o grupo estrear, a empresa, durante meses, inicia a preparacgao “do
terreno” para acostumar o publico ao grupo e este ser bem aceite, ou seja, da pistas
como vai ser o grupo, publica fotografias dos elementos do grupo, cria contas de grupo
ou individuais nas redes sociais, como também ja forma o clube de fas para o grupo
(Besley, 2021, p.12).

2. Mapa e a sua propagacdo na propaganda

Como ja foi referido, “os simulacros apresentam a faculdade de apagar a
realidade” (Pereira, 2021, p.40). Baudrillard (1991), recorrendo a metafora do mapa
pretende realgar a ideia de substituicdo do real pelo simulacro, defendendo que “o
proprio mapa torna-se ou coincide com o proéprio territério; jA ndo se trata de imitagéo,
mas de uma substituicdo do real por um novo real e da dissuasdo do processo de
replicacao do real.” (Pereira, 2021, p.40). Quando o real € completamento substituido
pelo mapa, j& ndo existe processo de retorno, isto €, 0 mapa impede o real de se
revelar novamente: “O real nunca mais tera oportunidade de se produzir” (Baudrillard,
1991, p.9).

Um dos exemplos mais contundentes, face as circunstancias atuais, quando o
Putin (2022) afirma numa das suas entrevistas que: “with good reasons to name
Ukraine after Vladimir llyich Lenin, he is its author and architect” (Smoke, 2022,
01m22s) querendo dizer que a Ucrania na realidade nunca existiu e ela foi somente
criada pelo Lenin na altura da Unido Soviética, isto demonstra que ha deliberadamente
uma perversa substituicdo do real por um novo real. Esse novo real foi usado na
propaganda russa e transmitido, através de varios meios de comunica¢do, ao povo

russo que acabaram por sofrer 0 mesmo processo de substituicdo.
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Este é o modo de funcionamento da propaganda, tal como Baudrillard (1991)
descreve a metafora do mapa, ou seja, a propaganda nomeia 0s acontecimentos
indesejaveis por outros termos, substituindo assim um termo por outro, muitas vezes
mal conhecido, para conseguir mudar a visdo do publico sobre algum determinado
acontecimento.

Na altura da Unido Soviética a Russia, através da propaganda, e ndo so,
tentou introduzir ao povo ucraniano, ignorando todos os factos historicos, a ideia de
que 0S russos e 0s ucranianos sédo povos irmaos, como podemos observar na Figura
2, que nos mostra um cartaz da propaganda russa que pretende induzir ao povo
ucraniano a ideia de que 0 povo russo e ucraniano sdo irméos, e que esta amizade
fraternal j& dura 300 anos. Isto € um bom exemplo de como a propaganda russa
tentou substituir uma mentalidade ja formada nos ucranianos por uma mentalidade
completamente diferente, mentalidade essa que serve o interesse da Russia.

Figura 2 - "A amizade fraternal é a nossa for¢a", s/d, Propaganda
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Nota. Maxim (2022)

Na obra 1984 de George Orwell também podemos encontrar o exemplo da
metafora do mapa, quando o autor na sua obra refere o lema do partido: “Guerra é
paz. Liberdade é escravidao. Ignorancia é forga” (Orwell, 1949, p.4). Podemos
observar que aqui existe uma substituicdo do real por um novo real diferente, a guerra
€ vista como paz, a liberdade como escraviddo e assim sucessivamente. A
propaganda desse partido quer induzir as pessoas uma mentalidade completamente
diferente daquela que eles possuem, uma mentalidade que € util para o partido, e que
permite, de seguida, com facilidade controlar o cérebro humano, se esta mentalidade
for aceite.

Atualmente, facilmente, podemos encontrar a propaganda em todo o lado,
principalmente nos media e na politica, que séo criticados por Baudrillard, pois estes

recorrem ao simulacro em forma de propaganda para manipular as pessoas. Um bom
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exemplo dessa manipulacdo é a publicidade, noticias, entre outros. A publicidade, que
se caracteriza “pela persuasio, ou o ato de convencer com argumentos (verdadeiros
ou nao), as pessoas sobre qualquer assunto” (Gongalez, 2009, p.7), consegue iludir-
nos de tal forma que, se for, por exemplo, a publicidade de um produto qualquer que
nos € exposto, nds acabamos por adquiri-lo, mesmo que na realidade nao iremos
precisar dele.

Na propaganda politica, através da publicidade e das noticias, as pessoas sdo
facilmente manipuladas e o seu comportamento vai acabar por corresponder ao que €
esperado, ou seja, a propaganda neste caso “ndo deve ser correta, doce, prudente ou
honoravel [...] porque o que importa ndo é que uma propaganda impressione bem,
mas que ela dé os resultados esperados” (Apud Guyot & Restellini, 1983 citado em:
Capelato, 1999, pp.167-168). E na propaganda que podemos notar a real for¢a que
uma palavra pode ter. Tomando como exemplo as taticas de guerra propagandista
entre a Ucrania e a RUssia, que teve inicio em 2014 e atualmente esta a piorar. Na
Russia essa propaganda é mais notéria, isto é, o pais usa a palavra de modo que lhe
€ mais conveniente, fazendo com que a informagéo exposta por eles seja aceite pelo
publico e conseguisse produzir nele comportamentos que alimentam ainda mais o
conflito entre paises. “a arte da propaganda consiste em ser capaz de despertar a
imaginacdo publica fazendo apelo aos sentimentos, encontrando formulas
psicologicamente apropriadas que chamam a atengdo das massas e tocam o0s
coragoes”. (Apud Guyot & Restellini, 1983 citado em: Capelato, 1999, p.167).

A “lavagem” cerebral que foi efetuada ao publico pelos meios de comunicagao,
durante anos, surtiu tal eficacia que as pessoas atualmente ja nem sequer se dao ao
trabalho de questionar se a informacao que eles estdo a receber é credivel ou néo,
eles simplesmente acreditam nela. O “publico prefere acreditar naquilo que lhes é
apresentado, ao invés de questionar se realmente aquilo é real” (Gomes et al., 2017,
p.72).

Em fevereiro de 2022, quando a Russia atacou todo o territério ucraniano, a
propaganda russa tornou-se mais forte, imitando assim as estratégias propagandistas
nazi no periodo da segunda guerra mundial: “A propaganda nazi-fascista exigia uma
unidade de todas as atividades e ideologias. A moral e a educagdo estavam
subordinadas a ela. Sua linguagem simples, imagética e agressiva visava a provocar
paixdes para atingir diretamente as massas” (Capelato, 1999, p.167).

Um outro exemplo de simulacdo de uma realidade na &rea politica pode ser

encontrado na série ucraniana Servo do Povo (Cnyza Hapoda), € uma série de
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comédia de satira politica ucraniana criada e produzida pelo atual presidente da
Ucrania Volodymyr Zelenskyy, foi lancada em novembro de 2015 e durou trés
temporadas.

A série conta a histéria de um professor de histéria que se torna presidente do
pais, mostrando as dificuldades que ele passa até conseguir libertar o seu pais da
corrupcdo da oligarquia. Na série existem varios acontecimentos que hoje em dia se
tornaram reais, como por exemplo, no ultimo episodio da primeira temporada, é-nos
mostrado 0 sonho da personagem principal onde ele fala com um rei russo e este diz
ao Zelenskyy para 0 povo ucraniano esperar mais um pouco, que oS russos hao de
ajudar e libertd-los. A Russia em 2022 realmente veio “ajudar” e “salvar” o povo
ucraniano, mas essa “ajuda”, que ninguém pediu, esta a custar bem carro ao povo
ucraniano.

Nesta série o simulacro foi levado ao extremo, acabando por se tornar real, ou
seja, aconteceu realmente, uma pessoa do povo que nao esta ligada a politica tornou-
se presidente do pais. Pode-se afirmar que esta série contribuiu para a promocgéo
politica e para o povo acreditar em Zelenskyy, acabando por ser eleito como
presidente da Ucrania. A este processo podemos chamar de inversdo do processo de
simulacro, ou seja, 0s acontecimentos que, inicialmente, foram criados em forma de
simulacro acabaram por se traduzir para a realidade deixando de ser um simulacro, e

tornando-se uma realidade.

3. Ocaso da Disney Land

“A fotografia ameacga a fantasia” (Simon, 2009, 00m56s), e a cAmara segundo
a fotografa confronta “realidades construidas, mitos e crengas e proporciona o que
aparenta ser a evidéncia de uma verdade” (Simon, 2009, 01m01s), ou seja, a fotdgrafa
refere que a camara destr6i o mundo de fantasia que é criado pela Disney Land,
destruindo assim o simulacro. Isto €, 0 mundo da fantasia, que foi criado, tornou-se de
tal modo idéntico a realidade que as pessoas acabaram por assumir simulacro mais
real do que a propria realidade e uma simples caAmara pode ameacar essa realidade
falsa, pois tem o poder de destruir esse mundo de fantasia.

A Disney Land, para Baudrillard (1991), € “um modelo perfeito de todos os
simulacros confundidos” (p.20), pois consegue transformar a forma como
percecionamos 0 mundo real através da representacdo de um lugar imaginario de tal
modo perfeito que consegue tornar 0 nosso mundo real num mundo ficcionado. A

“Disneylandia existe para esconder que é o pais “real”, [...] de certo modo como as
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prisbes existem para esconder que é todo social” (Baudrillard, 1991, p.21), ou seja,
mascarando assim a auséncia da propria realidade.
Este processo s6 é possivel porque ndés assumimos o simulacro que nos é

apresentado como real, acreditando mais nele do que na prépria realidade.

4. Varias tipologias de ambientes imersivos

Os hologramas é mais um tipo de simulacros, estes criam alucina¢fes e fazem-
nos acreditar em algo ou alguém cuja existéncia é questionavel: “A alucinacao é total e
verdadeiramente fascinante quando o holograma €& projetado” (Baudrillard, 1991,
p.131). Atualmente, e cada vez mais, se recorre aos hologramas, ndo s6 em obras de
arte como também na musica, nos concertos, cinema, entre outros.

Vejamos o caso do concerto NBC’s The Voice Live Finale, onde os Coldplay
atuaram em conjunto com os BTS, mas neste concerto como néo foi possivel estarem
presentes fisicamente dois grupos ao mesmo tempo, por causa da situagéo
pandémica e 0s grupos serem de paises diferentes, recorreu-se ao uso dos
hologramas (Figura 3) para a performance ser o mais real possivel e a auséncia dos
BTS néo ser tdo notoria.

Figura 3 - Coldplay and BTS Perform "My Universe" | NBC's The Voice Live Finale

(2021), Simulacro: hologramas

Nota. Coldplay. (2021)

Outro exemplo de holograma podemos observar em alguns grupos de k-pop,
que fisicamente nunca existiram.

Eternity (Figura 4) grupo de k-pop, composto por 11 integrantes virtuais, ou
seja, a sua aparéncia, personalidade, foram trabalhadas recorrendo a tecnologia da

inteligéncia artificial, com o objetivo de imitar grupos de k-pop reais.
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Figura 4 — Eternity, Simulacro: hologramas

Nota. Kpop wiki (2022)

K/DA (Figura 5) é outro grupo de k-pop virtual, mas este é formado pelas
personagens do jogo League of Legends, no qual as vozes das personagens sao
dubladas por varias cantoras reais, tanto norte-americanas como sul-coreanas.

Em 2018, o grupo fez sua primeira performance durante o Campeonato
Mundial de League of Legends, em Incheon, na Coreia do Sul. No
palco, as cantoras norte-americanas Madison Beer, Jaira Burns, e as
sul-coreanas Soyeon e Miyeon, ambas do (G)I-DLE, dividiram espaco
com os avatares de Ahri, Evelynn, Kai'Sa e Akali através da tecnologia
de realidade aumentada. (ELLE, 2020, para.3).

Figura 5 — K/DA, Simulacro, hologramas

P OP/STARS
4

Nota. Torcedores. (2018)
No dominio do cinema também podemos encontrar VArios recursos aos
hologramas, pegando no exemplo do filme do universo da Marvel, Thor. Ragnarok

(Figura 6), num dos episédios do filme podemos observar onde o Thor fala com o seu
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irmao Loki, onde o Loki € apenas um holograma.

Figura 6 - Thor Ragnarok, Simulacro: hologramas

Nota. Uakino. (2017)

Capitulo Il = Simulacro como ambiente imersivo
1. Ambiente imersivo e as linguagens de video mapping e arte digital

Ambiente imersivo € um ambiente ilusério de determinada realidade, que
permite ao expectador, através dos seus sentidos, explorar o meio no qual ele se
encontra inserido:

Realidade imersiva é uma tecnologia a partir da qual é criado um
ambiente virtual no qual os sentidos humanos sédo simulados, de modo
que a interagdo entre 0 USUArio e esse ambiente se aproxima de uma
atividade no mundo “real’. (FIA, 2019, para.12).

Isto €, o ambiente imersivo proporciona “muito mais do que apenas o
reconhecimento do espago tridimensional” (Cunha, 2017, p.3), ele estimula as
sensacoes, apresenta liberdade para a exploragdo desse ambiente, manipulagdo em
tempo real o que esta a ser projetado, entre outros.

Para a criacdo do ambiente imersivo, podemos recorrer a linguagem de video
mapping que é:

uma forma de expressdo artistica e comunicativa que usa interfaces
tecnolégicas audiovisuais e computacionais. Video mapping é a
projecdo de animacdes cinematograficas, videograficas ou
computacionais em superficies internas e externas, com projecdes
controladas e mapeadas por programas de computador, que S&o
capazes de ajustar esses conteudos imagéticos. (Garcia, 2014, p. 9).

Ou seja, video mapping € uma linguagem artistica que permite projecdo de
imagens para varias superficies, e que geralmente apresenta acompanhamento

sonoro, recorrendo as interfaces tecnoldgicas, criado, desta forma, ilusdes 6ticas. O
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video mapping altera o espaco em que a linguagem é aplicada, isto é, permite criar
dindmica em qualquer objeto estatico, através da animacgdo, pode criar varios
ambientes, como por exemplo ambiente maritimo, permite realizar uma viagem no
tempo animando estatuas ou quadros dos seculos anteriores e mostrando a sua
historia, entre outros.

Outra linguagem com a qual é possivel criar um ambiente imersivo € a arte
digital que é uma “arte que explora o meio digital (ferramentas, tecnologias e
contetdos) enquanto processo ou ferramenta de criagdo, como produto final (contetdo
informativo e suporte), ou como toépico artistico” (Marcos. (2017) citado por: Veiga,
2020, p.30).

A arte digital é criada através de computador “por meio de programas
especializados nisso, videos editados digitalmente, anima¢bes computadorizadas,
fotografias e videos digitais etc.” (Peres, 2019, para. 4) e esta, pode ser dividida em
Varios tipos, tais como: a web art; pintura digital; desenho vetorial; modelagem 3D;

fotografia; animacgdes e videos digitais; pixel art; entre outros.

2. Simulacro dos BTS: BTS Universe e o sentido pedagdgico

BTS é um grupo de k-pop sul coreano, criado em junho de 2013, e é
constituido por sete membros. BTS Universe é um universo falso criado pela empresa,
HYBE, para a qual trabalham os BTS, que surge pela primeira vez em 2015 com o
videoclip — | Need You. No videoclip podemos observar a histéria dos sete membros
gue os apresenta numa outra realidade, anos mais tarde este universo comegou a
completar-se com outro tipo de conteddo, como por exemplo: curtas-metragens,
webtoons, livros, the Notes, jogos, albuns, musicas, blogs, entre outros.

Para este universo foi criado o seu proprio mapa (Figura 7), que coincide com o
mapa real de Seul, mas com o outro nome: Songju, “uma cidade ficticia da Coreia do
Sul” (BTS wiki. (s/d), BTS Universe, para. 6), onde ocorrem a maior dos

acontecimentos da BTS Universe.
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Figura 7 — Songju, s/d, mapa, BTS Universe

Nota. BTS wiki. (s/d)

Este universo conta a histéria dos sete membros do grupo, onde cada um
possui a sua propria histéria, nela os “Seus destinos se entrelagcaram através dos bons
momentos juntos, mas também dos tempos dificeis, pois eles seguiram caminhos
separados e sofreram muito como resultado” (BTS wiki. (s/d), BTS Universe, para. 5).

O universo mostra-nos o crescimento dos membros, como eles com o tempo
aprendem a aceitar a si préprios, o caminho que percorrem para encontrar o se “eu”,
superando varias dificuldades que vao aparecendo durante o caminho, sdo claramente
evidentes as questfes de amizade, alguns problemas da sociedade, entre outros. BTS
Universe toca em assuntos nos quais muitos preferem néo falar, tais como doencas
mentais, suicidio, acidentes, depressao, negligéncia por parte dos pais, entre outros.
Isto é transmitido através do conteido que compdem O universo, como por exemplo
através de cangodes que “sao uma irresistivel combinacdo de emocgobes e provocagoes”
(Besley, 2021, p.6), representando também a voz das geracdes. Este universo pode
ser considerado um simulacro, mas neste caso a realidade que ele representa é
imperfeita, que retrata problemas pertinentes que a maior parte das pessoas enfrenta
todos os dias.

BTS Universe com os assuntos abordados consegue encorajar os fas e ajudar
a superar as suas dificuldades, visto que estes se revém nas personagens deste
universo criando uma ligacéo de afeto ndo s6 com as personagens, mas também com
o grupo real. Podendo-se afirmar que este universo criou uma ligacao forte entre fas e
artistas: “A histéria do ARMY ¢ parte da histéria dos BTS, e nenhum poderia existir
sem o outro” (Besley, 2021, p.6).

Neste universo os artistas e a empresa recorrem a uma das técnicas do
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psicodrama com o objetivo de trocar as sensacfes negativas por atitudes positivas,
particularmente evidente numa das suas musicas intitulada Magic Shop. “Magic shop
is a psychodramatic technique/ that exchanges fear for a positive attitude” (BTS &
Kang, 2023, p.307).

O psicodrama é uma técnica que convida o expectador “a experienciar um
mundo sem limites, virtual, em que fica liberado do mundo real, podemos dizer que
estamos trabalhando com a imaginagdo, numa realidade suplementar” (Ramalho,
2011, p. 40). Tendo por base esta asser¢cdo o psicodrama potencia a criagdo de um
ambiente pedagdgico que possibilita “aprender e crescer fazendo, sorrindo, se
movimentando e refletindo, representando nossas multiplas possibilidades criativas”
(Ramalho, 2011, p. 150).

No simulacro dos BTS o psicodrama € usado de forma que as pessoas ao
interagirem com uma realidade menos positiva, um mundo perplexo de medos que
conseguisse trocar 0os seus medos pelas atitudes positivas.

However, since their debut, BTS made music out of the stories of their
lives as trainees, and within the LOVE YOURSELF series, they captured
the pleasure and pain of living as idols. BTS authenticity came from their
stories of what they’d gone through as idols, and the group was
inextricably tied to their internal struggles and growth, as well as ARMY
fandom (BTS & Kang, 2023, p.327).

Nas suas musicas estdo sempre presentes as suas vivéncias e sao essas
vivéncias que motivam os seus fas a realizarem boas acoes.

Podemos afirmar que a técnica do psicodrama teve um efeito positivo pois o
simulacro dos BTS tém uma grande influéncia nos fas de todo o mundo e é um
exemplo da pedagogia das sociedades que o simulacro pode adquirir, quando usado
para o bem comum. Ou seja, ele consegue fomentar o amor préprio, ensina a nao
desistir dos nossos sonhos, o valor da amizade, da familia e, para além de ajudar a
salvar vidas, este também influéncia os fas a ajudarem-se uns aos outros, a criar
campanhas de voluntariado: para salvar o planeta, contra o racismo, contra a guerra,
colheita de sangue, entre muitas outras.

ARMY procura saber como poder ajudar o mundo. Ha inumeras
situagbes em que grupos locais do ARMY organizaram doacdes para
associacoes de solidariedade. Podem ser doagdes tradicionais de arroz,
[...] ou respostas a emergéncias, como a que aconteceu em Nepal, em

gue o ARMY local organizou pontos de recolha para angariar fundos e
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mantimentos para vitimas das cheias. [...] O ARMY também estava
empenhado na campanha de UNICEF #ENDviolence [...] E quando os
BTS foram obrigados a cancelar os concertos devido a pandemia
COVID-19, o ARMY encorajou os seus fas a doar o reembolso dos
bilhetes para fundos de ajuda e instituicbes de solidariedade que se
dedicavam a combater o virus. (Besley, 2021, pp.200-201).

Isto tudo influencia positivamente a realidade e contribui para o bem comum na
modelacdo de comportamentos sociais, mas o simulacro dos BTS ndo sé contribui
para a modelacao desses comportamentos, como também estimula os seus fas para a
exploracdo e aprendizagem de outras areas, tal como arte, literatura, filosofia,
psicologia, entre muitas outras. O projeto Connect BTS € um bom exemplo de como
os artistas influenciaram os fas para o enriquecimento da sua cultura visual, ou seja,
para a exploracdo da arte contemporanea, este projeto abrangeu varias cidades, entre
elas podemos encontrar Londres, Berlim, Seul, Nova Yorque, entre outras, e 0 acesso
a todos os lugares de exposicao era gratuito.

Além disso, partes de algumas das exposigcbes também foram
transmitidas online, para que mesmo pessoas que nao conseguissem
se deslocar até os locais de exposicdo ainda pudessem participar da
experiéncia. Por dltimo, o grupo conduziu entrevistas em video com os
artistas, além de videos em que compartilhavam sua propria percepcao
— publicados em seu canal do YouTube —, aumentando ainda mais a
curiosidade em torno das obras e da arte contemporanea em si (Vargas,
2020, para. 55).

Relativamente a literatura BTS estimulam os seus fds ao conhecimento e
exploracao de diversas produgbes literarias, ou seja, incentivam os fas “a se
aprofundarem em leitura e, principalmente, na interpretacdo do que leem” (Vargas,
2020, para. 15), esta influéncia fez com que os fas criassem vérios clubes de leitura,
como por exemplo, BTS Book Club, que é “um clube de leitura que busca proporcionar
um ambiente divertido e seguro para ARMYs realizando discussfes mensais sobre um
livro com base no que o BTS leu e/ou recomendou, além de outros livros em
categorias gerais” (Vargas, 2020, para. 16).

Em suma, podemos afirmar, que na criacdo deste simulacro, foi definida bem a
sua finalidade, o que fez com que este influencia-se positivamente a realidade, ou
seja, 0 simulacro acabou por ser uma espécie de ambiente pedagdgico que através de

modelac¢do de comportamentos sociais, e influencia para a exploragédo de varias areas,
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tais como literatura, psicologia, entre outras, contribui positivamente para a realidade e

para as aprendizagens deste grupo de fas.

Capitulo lll = Simulacro como ambiente pedagdgico
1. Simulacro na Educacéao
A educacdo, atualmente, é influenciada pelo meio que a rodeia, ou seja, pela
“sociedade multicultural, altamente competitiva, exigente e selectiva como a actual,
gue evolui continuamente de forma dinamica, e na qual se inscreve a ac¢do educativa,
construida por influéncia de contextos varios” (Sousa & Sarmento, 2010, p.142). Nesta
sociedade “A midia, a tecnologia digital, os cédigos da informatica instalaram a
ditadura dos signos, vazios de qualquer realidade. Estamos na sociedade de puros
objetos” (Queiroz, 2010, p. 35), e estes codigos informaticos foram adaptados pela
educacao. Isto é, ocorre uma criacdo de uma realidade, com os seus valores, sua
cultura, entre outros, que sdo assumidos pela sociedade e através da média, da
tecnologia digital, influenciam a escola.
Melo e Vasconcelos (2021), defendem que a educacdo apresenta uma diretriz
por parte da sociedade, que desenvolve nos alunos valores como:
a cidadania, ética, solidariedade, colaboratividade e dialogicidade que a
resisténcia a esse modelo podera se consolidar. Somente uma
educacdo assumida como pratica social, aglutinadora de processos
coletivos e democraticos, que tenha como compromissos a qualidade
social articulada as condigBes de acesso e permanéncia para todos os
sujeitos envolvidos, a partir de suas condi¢bes, de modo a concretizar
processos formativos emancipatorios podera assegurar a efetividade da
garantia constitucional do direito fundamental a educacgéo. (pp. 41-42).
Podemos também destacar aqui o papel do professor como fomentador do
processo de ensino aprendizagem através do simulacro, mas neste caso é o0 outro tipo
de simulacro, isto é, simulacro que é criado dentro da sala de aula, pelo proprio
professor, para o0 aluno conseguir aprender, e ndo o simulacro da sociedade que
influencia a educacéo. Aqui o professor pode recorrer a varios métodos e recursos que
permitem a criagdo de um ambiente que favorece o0 processo de ensino
aprendizagem, como por exemplo, recorrer a um jogo com o objetivo de ensinar um
determinado conteudo aos alunos, o professor cria um simulacro que retrata a
realidade dos alunos, onde estes se sentem mais confortavel o que permite facilitar o

processo de aprendizagem por parte do aluno.
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O simulacro pode influenciar o ambiente de trabalho que se cria para o
desenvolvimento dos trabalhos das disciplinas de EV e ET, este pode estar presente
tanto no ambiente de debate criado pelo professor, para discutir um determinado
contetdo, como nos recursos que sdo utilizados pelo professor para favorecer a
aprendizagem dos alunos. Podemos afirmar que o préprio simulacro pode ser um
recurso didatico que pode beneficiar o processo de ensino aprendizagem. O ambiente
que o simulacro cria na sala de aula pode “proporcionar ricas experiéncias de
aprendizagem que seriam muito dificeis de serem reproduzidas em nossa realidade”
(Abreu et al., 2020, p.2), visto que alguns contetdos das aprendizagens essenciais
sao abstratos para os alunos.

O simulacro permite “tornar a atividade mais divertida, intensa e efetiva nos
ambientes simulados, que podem ofertar desafios que provoquem a investigacao e
descoberta, além do consumo de informagdo espontanea e atividades ludicas
interativas” (Abreu et al., 2020, pp.3-4), permitindo assim, ao professor, dar exemplos
mais complexos, pois o simulacro estimula a compreensado desses conteldos, como
por exemplo a geometria.

Na area da educagdo artistica o simulacro pode trazer ao aluno novas
experiéncias de aprendizagem com a recriacdo de ambiéncias impactantes, diluindo
fronteiras de natureza geogréfica. Um dos exemplos mais proficuos foi a criagdo
plataforma Google Arts & Culture (Figura 8) que é uma plataforma online que colabora
com diversos museus do mundo e permite visitar 0s mesmos sem necessidade da
presenca fisica do aluno no museu, “a plataforma oferece visitas virtuais gratuitas a
algumas das maiores galerias de arte do mundo. Ao "transitar" pelas galerias, é
possivel também visualizar imagens em alta resolucdo de obras selecionadas de cada
museu” (Pascoal, et al., 2019, p.117).

Figura 8 - Plataforma Google Arts & Culture, 2023, experiéncia imersiva

= GoogeArts& Cultire Monaidid Dol Seprodut P P Q)

Nota. Google Arts & Culture. (2023)
Esta experiéncia permite aos alunos dentro de uma sala de aula ou em casa,

rapidamente, aceder e explorar 0 acervo de varios museus sem qualquer barreira
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geografica, possibilitando dessa forma uma aprendizagem ativa mais enriquecedora.

As exposicles virtuais tém efetivamente a vantagem de disponibilizar
acesso gratuito a colecbes de outra forma desconhecidas ou de dificil
acesso. Diversos Museus e instituicdes tém, por conseguinte, vindo a
criar acervos digitais e visitas virtuais aos seus acervos, combinando
essas visitas com estratégias educacionais, de forma a promover a
instituicdo. Estas estratégias servem muitas vezes o propésito de
incentivar a visita fisica ou pelo contrario, apés a visita fisica, recuperar
a memoria e saber mais sobre as cole¢bes visitadas fisicamente,
através do acesso a informactes digitalizadas (Pascoal, et al., 2019,
p.119).

Um outro exemplo de ambiente imersivo criado com o propdsito de gerar um
contexto educativo, encontramo-lo na exposig¢ao imersiva intitulada de Vikings: Beyond
The Legend (Figura 9) proporcionando ao publico penetrar no ambiente dos Vikings,
conhecer 0s costumes e como esse povo viveu a mais de 1000 anos atras e explorar
os artefactos que eles usavam, vivenciando momentos da vida quotidiana dos
mesmos. Nesse sentido, deste a experiéncia de remo ao conhecimento dos jogos dos
Vikings, o seu alfabeto, o peso da espada da era dos Vikings ou “tocar” nas
armadoras, tudo é pretexto para envolver o participante e, acima de tudo, promover
conhecimento.

Figura 9 - Vikings: Beyound The Legend, 2019, experiéncia imersiva

Nota. Preview. (2019)

O simulacro na educagdo e 0 seu recurso a ambientes imersivos permite
transformar as abordagens pedagoégicas dos docentes, tornando-as mais apelativas,
motivadoras e proporcionando aulas mais dinédmicas, bem como trazer novas
experiéncias para os alunos. Desse modo, o0 simulacro permite trazer para o ambiente

da sala de aulas “inovacbes, a possibilidade de trocas com o ambiente externo
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(mesmo que de forma virtual), rompimento da linearidade, da mesmice, da

uniformizacgao de conteudos, da rotina de sala de aula” (Afonso, et al. 2020, p.56).

2. Atecnologia dentro da sala de aula

A tecnologia estd cada vez mais presente nas escolas e, a “geracao atual de
estudantes j4 é familiarizada com a tecnologia digital. Boa parte dos professores
também utilizam as TIC em seu cotidiano, porém poucos utilizam em sala de aula
como ferramenta didatica ou recurso pedagdgico” (Roza et al., 2018, p.94), as
tecnologias como recurso didatico, se forem usadas de modo inteligente, podem
favorecer o processo de ensino aprendizagem, por exemplo, podem criar ambientes
imersivos dentro de uma sala de aula.

O ambiente imersivo permite “que os alunos, através da colaboragao e da
experimentagdo, de forma intuitiva e interativa, aprendessem a resolver problemas,
proporcionando-lhes uma experiéncia motivadora, envolvente e lidica, de acordo com
0 cenario de aprendizagem planificado” (Carvalho, et al., 2021, p.45), ou seja, este
ambiente permite que os alunos explorem conteddo curricular, de forma mais
cativante, permitindo a interagdo mais dindmica tanto entre os alunos, bem como entre
o professor e o aluno.

Na criacdo deste tipo de ambiente o professor desempenha um papel
importante, visto que, este ndo sé amplia os seus conhecimentos nesta area quando
recorre ao uso destas ferramentas, como também torna as aulas interessantes e
motivadoras, conseguindo dessa forma promover o pensamento, reflexivo e critico nos
alunos (Carvalho, et al., 2021, p.53).

Meiguins et al. (2000), defendem que o ambiente imersivo pode ser visto “como
um processo de exploracdo, descoberta, observacdo e construcdo da nossa visao do
conhecimento” (p.3).

Cruz e Macedo (2016), vém o ambiente imersivo como uma “ferramenta de
apoio ao ensino [...] importante e enriquecedora, visto que ele provou facilitar a
absorg¢ao e compreensao de diversos conteudos, através da simulacado” (p.13). Como
por exemplo a simulagdo, com recurso ao holograma, de uma planificacdo de uma
forma geométrica, isto €, o holograma permite simular o desdobramento das figuras
geométricas, bem como representa-las em trés dimensdes, fazendo com que o aluno
consiga abstrair-se de uma forma geométrica tridimensional para conseguir fazer a
planificacdo dessa forma num espacgo bidimensional, desenvolvendo dessa forma um

pensamento abstrato.
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Rizzato & Nunes (2019) afirmam que a “educag¢ao é um processo continuo de
aprendizado que obtém melhores resultados quando a pessoa estd motivada a
aprender e quando ha ferramentas adequadas para este fim” (p.1) e, o ambiente
imersivo € um bom exemplo deste recurso didatico, visto que este oferece tanto aos
professores como aos alunos “experiéncias unicas que sao consistentes com uma
estratégia educacional bem sucedida: participagdo na experiéncia, projetos e
discussdo em grupo, simulacbes e o conceito de visualizagdo” (Rizzato & Nunes,
2019, p.1).

Figura 10 - Immersive Van Gogh Exhibi, 2019

Nota. Plena. (2022)

A criacdo de ambientes imersivos na sala de aula, ou a visita as exposicoes
imersivas pode ser um recurso benificiario para faciltar o processo de
ensino/aprendizagem do aluno, ou seja, vejamos o exemplo dos quadros, estes sdo
conhecidos pelos alunos como “uma imagem” que € colocada na parede de um
museu. Expostos dessa forma os quadros podem néo apresentar tanta cativagédo para
0s alunos, visto que os mesmos cresceram num mundo cheio de tecnologias. Ja um
ambiente imersivo criado com o recurso ao video mapping pode captar a sua atencao,
visto que permite a criagdo de ambiente dindmico, fazendo com que o publico entre no
espaco e explore-o0 a sua maneira.

Os ambientes imersivos permitem quebrar:

os limites impostos pela moldura na pintura. Seu ambiente se torna
ciclico e rodeia o aluno como uma realidade simulada que possibilita
que os alunos percebam de forma corpérea o universo de determinada
pintura. E possivel explorar de forma mais investigativa e apurada cada
detalhe da obra. Desta forma ha uma ampliagdo do ambiente de forma

a representar espacos e elementos que sdo apenas sugeridos pela
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obra original (Bugarin, s.d., p.6).

Este tipo de ambiente pode ndo mostrar o quadro na sua totalidade, mas ele
permite com que a aten¢ao do publico seja focada em detalhes especificos do mesmo,
permitindo passear pela sala onde se encontram quadros em movimento. Na
exposicao imersiva dos quadros de Van Gogh (Figura 10) foram animados onde foram
destacadas algumas caracteristicas das suas pinturas: a cor, o tipo de pinceladas, os
detalhes dos quadros, entre outros.

Por sua vez na exposigéo imersiva dos trabalhos de Monet e Klimt (Figura 11)
a projecao do trabalho teve em conta as caracteristicas do edifico onde o mesmo foi
exposto, como a cascata, 0 espelho de agua e as colunas, onde foi criado um
espetaculo que permitiu criar projecdes animadas de 360°. Esta exposi¢cdo permite a
criacdo de um ambiente pedagdgico no sentido de fazer com que o aluno explore o
espaco investigando o caracter das pinturas impressionistas de Monet e a arte
romantica de Klimt.” A dimensao pedagdgica proporciona [...] em ambiente informal e
descontraido, uma oportunidade Unica de desfrutarem e conhecerem melhor as obras-
primas de Claude Monet e de Gustav Klimt” (Comunidade Cultura e Arte, 2020,
para.6).

Figura 11 - Impressive Monet & Brilliant Klimt, 2020

Nota. Comunidade Cultura e Arte. (2020)

No que se refere a exposicdo imersiva Nave (Figura 12), podemos observar
nela uma instalacdo onde a projecdo cobre 5mil m? permitindo recriar as
caracteristicas do planeta Terra desde os seus primordios, ou seja, forma feitas varias
simulagbes que permitem ao publico conhecer o comportamento do planeta
antigamente, para tal foram simulados varios acontecimentos: desde as erupgdes
vulcanicas até ao florescer de variedades das florestas. Este tipo de ambiente também
permite a criagcdo de interdisciplinaridade ndo so entre as disciplinas de EV e ET, mas

também com outras, neste caso poderia ser criado uma interdisciplinaridade entre EV,
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ET e Ciéncias, permitindo aos alunos explorar ndo s6 o conhecimento cientifico
definido nas aprendizagens essenciais da disciplina de Ciéncias, mas também a area
artistica que permitira reproduzir esse conhecimento cientifico em projetos dindmicos e
cativantes.

Figura 12 - Instalag&o imersiva de 5 mil m?

Nota. Casa Vougue. (2019

Em suma, podemos dizer que, as tecnologias permitem trazer para sala de

aula recursos gue facilitam o processo de ensino aprendizagem dos alunos, como por
exemplo o ambiente imersivo, este consegue motivar os alunos, promove interacdo
dindmica e colaborativa entre os alunos e entre os alunos e os professores, permite
gue os alunos desempenham o papel de explorador, como também possibilitam tanto
aos alunos como aos professores desenvolver novas competéncias, entre outros.
Ambiente imersivo “pode ser bastante util para auxiliar na educacéo, em especial para
0 ensino de disciplinas que tratam de temas abstratos e que ndo dispdbem de meios
fisicos para demonstragao” (Rizzato & Nunes, 2019, p.4). Também é importante referir
gue estes tipos de ambientes permitem nao s6 trabalhar uma Unica disciplina, mas
criar interdisciplinaridade entre varias, permitindo a partilha de conhecimentos entre as
disciplinas. “A interdisciplinaridade caracteriza-se pela intensidade das trocas entre os
especialistas e pelo grau de interacdo real das disciplinas no interior de um mesmo

projeto de pesquisa” (Japiassu (1976) citado por: Fortes, 2009, p.7).

Capitulo IV — Enquadramento Metodologico
1. Definicdo do Problema e Objetivos
A problematica deste estudo pode ser enunciada nos seguintes termos: “Sera
gue o simulacro, como ambiente imersivo, podera funcionar como uma estratégia de
ensino-aprendizagem nas disciplinas de EV e ET?”

Assim sendo, a questdo principal desta investigacdo pretende perceber se o
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simulacro com recurso a arte digital e ao video mapping tem potencial de galvanizar
dindmicas de ensino atrativas para os alunos nas disciplinas de EV e ET. Como tal, os
objetivos deste estudo, visam:

- Perceber de que forma o simulacro pode ser trabalhado nas aulas de EV e ET
de modo a criar um ambiente pedagogico adequado para a aprendizagem de
conteudos.

- Promover a interdisciplinaridade de linguagens artisticas no processo de
ensino aprendizagem para a criagdo de ambientes imersivos.

- Estimular processos de criacdo e praticas de trabalho de grupo através da
arte digital e do video mapping.

- Compreender os dominios e dindmicas de EV e ET que poderdo ser
mobilizados na articulaco da literacia digital com o conceito de simulacro.

- Perceber de que forma o simulacro com recurso a arte digital e ao video

mapping pode construir-se como uma estratégia de ensino na area de EV e ET.

2. Tipo de Investigacéo

Neste projeto de investigacdo foi pensada a utilizacdo de uma investigagédo
qualitativa de natureza descritiva e exploratéria.

Na abordagem qualitativa, o pesquisador é parte integrante e ativa do
processo de producdo/elaboracdo do conhecimento, analisando e
interpretando  os dados obtidos, atribuindo-lhes um sentido
contextualizado. O dado analisado ndo é hermético, cristalizado e
neutro, possui sentidos e relacdes que os individuos criam a partir de
suas préprias acoes e reacdes sobre o tema estudado (Oliveira et al.
2020, p.2).

Para Gongalves (2010), a investigacao qualitativa apresenta uma “necessidade
de compreender e interpretar o significado dos fendmenos sociais” (p.48) o que
permite a realizacdo de uma descri¢cao, interpretacao e andlise do contetudo recolhido.

A investigacdo qualitativa apresenta uma metodologia flexivel que permite uma
adaptacgao as “caracteristicas do problema em estudo e as condi¢gbes e objectivos da
investigagao” (Gongalves, 2010, p.48) como também exige por parte do investigador
‘uma capacidade integrativa e analitica que depende, em larga medida, do
desenvolvimento de uma capacidade criadora e intuitiva” (idem) para a andlise dos
dados.

“A pesquisa qualitativa envolve uma abordagem interpretativa do mundo, o que
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significa que seus pesquisadores estudam as coisas em seus cenarios naturais,
tentando entender os fendbmenos em termos dos significados que as pessoas a eles
conferem” (Denzin & Lincoln (2006) citado por: Augusto et al., 2013, pp.747-748). Com
isto, os autores corroboram a ideia de que a pesquisa qualitativa possibilita ao
investigador ter um maior envolvimento e proximidade com o estudo no campo de
acao, podendo recorrer muitas vezes a entrevista ou a observagdo direta (Augusto et
al., 2013, p. 749).

Tendo em consideragdo que o0 presente estudo se assume como uma pesquisa
descritiva de natureza exploratéria, pressupdem-se que na “pesquisa exploratéria &
que 0 assunto da pesquisa ja é conhecido. A grande contribuicdo das pesquisas
descritivas é proporcionar novas visdes sobre uma realidade ja conhecida” (Augusto et
al. 2013, p. 749). Por outras palavras, este método possibilita ao investigador entrar
em contacto com o0 que esta a ser explorado ajudando-o a ganhar um maior
conhecimento sobre o0 estudo em causa e formular novos juizos, tendo por referéncia
gue a pesquisa descritiva possibilita ao investigador descrever com determinados
critérios o que esta a ser estudado.

Em suma, podemos afirmar, que a investigacdo qualitativa tende a interpretar a
realidade na qual esta inserido o objeto de estudo, tendo como objetivo a recolha de
dados descritivos e ndo em percentagem, bem como permite o recurso a diversas
técnicas e instrumentos de recolha de dados; neste estudo o investigador “passa
imenso tempo no local de estudo a compreender os contextos; [...] preocupa-se mais

com o processo do que simplesmente com os resultados” (Bento, 2012, p.2).

3. Técnicas e Instrumentos de recolha de dados

Considerando que foi desenvolvida uma unidade de trabalho para a afericdo
das premissas enumeradas nos objetivos deste estudo, os instrumentos para a
recolha de dados adequados a contexto investigativo, sdo os seguintes: grelha de
observacao (cf. Anexo IV), que possibilitou uma observacéo participante durante as
sessOes de implementacdo da unidade de trabalho, visto que reuniu um conjunto de
itens especificos, que permitiram focar a atencdo nas inquietacdes levantadas para
que no final fosse possivel a realizacdo de uma analise e reflexdo mais profunda sobre
a questdo em estudo, estes itens foram escolhidos de acordo com as caracteristicas
da unidade de trabalho e os objetivos definidos para o estudo em caso. A observacao
participante foi um método que possibilitou uma “analise visual que consiste em se

aproximar do ambiente natural em que um determinado fenébmeno ocorre, visando
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chegar mais perto da perspectiva dos sujeitos investigados” (Augusto et al. 2013,
p.750). Assim, e antes de comecar a criacdo das categorias da grelha de observacéo
foram analisados alguns exemplos de grelhas ja existentes, juntamente com o0s
objetivos definidos para este estudo de forma a poder encontrar as categorias mais
adequadas para a grelha e que ao mesmo tempo pudessem ser claras e observaveis.
Desse modo, surgiram varias categorias: a correspondente as “linguagens artisticas”
trabalhadas na unidade de trabalho que permitiu observar com que frequéncia os
alunos recorreram a essas linguagens durante a execucao de tarefas previstas para as
aulas; a categoria de “evolucdo das formas” que teve como objetivo observar o
processo de trabalho dos alunos, ou seja, se 0S mesmos recorrem a esbo¢os, se no
decurso do processo reformulam o trabalho ou se, simplesmente, comegavam a partir
do zero; a “relagdo das formas no espac¢o” e a “harmonia de cor” possibilitou observar
como os alunos com o recurso a estes elementos criam composi¢bes visuais; a
“relagdo com o espaco de representacao” possibilitou observar a flexibilidade do aluno
ao recorrer ao uso de ferramentas e a articulagdo de meios com vista a obtengédo do
produto final, isto é, foram observadas varias estratégias as quais os alunos
recorreram para se adaptarem as técnicas e matérias em ambiente digital de forma a
conseguirem chegar ao resultado pretendido; a categoria de
“interacé@o/relacionamento” destinou-se a analisar a forma de interacdo entre o aluno e
o0 conteldo durante o desenvolvimento do seu trabalho, mais especificamente
observar se os alunos recorrem a uma forma linear (sequencial) de abordagem de
conteudo ou ndo-linear (ndo seguem uma ordem especifica) e a relagdo que 0s
estudantes estabelecem com todos os participantes do estudo; a “monitorizacdo do
processo de ensino/aprendizagem” teve como principal designio verificar se os alunos
apresentavam motivacdo para a aprendizagem, se sao estimulados a procura de
solucdes de problemas que surjam, se aceitam criticas construtivas ao seu trabalho,
se se denota a aplicacdo de aprendizagens ou se apresentam iniciativa na resolucdo
de problemas; no que concerne a categoria de dominios estes permitiram
compreender quais sdo os dominios mais mobilizados face as circunstancias da
unidade de trabalho privilegiar um ambiente de trabalho diferente do habitual.

O diario de bordo ajudou a complementar os itens sinalizados na grelha de
observacéo, pois permitiu adicionar informagdo que resvalou as categorias e 0s itens
previstos na grelha e que sdo de igual pertinéncia para o estudo. Essas anotagdes
foram retiradas em cada aula prevista para a implementacéo da unidade de trabalho e

na fase da andlise e discussdo de dados foram chamadas a discussao sempre que se
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considerou util. “O diario pode ser considerado como um registo de experiéncias
pessoais e observacdes passadas, em gque o sujeito que escreve inclui interpretaces,
opinides, sentimentos e pensamentos” (Alves (2001) citado por Agostinho, 2015, p.15).

O registo fotografico (cf. Anexo XIV), este instrumento tornou as imagens num
“importante e util recurso de recolha de dados, que depois de arquivadas, devem ser
analisadas e reanalisadas” (Agostinho, 2015, p.18). As imagens foram recolhidas aula
a aula com o objetivo de perceber a evolugédo do trabalho dos alunos documentando
dessa forma cada etapa/fase de criagdo do trabalho congelando os momentos-chave
do seu progresso.

A entrevista focus group (cf. Anexo XIlI) realizada aos alunos foi estruturada
segundo um guiao flexivel (cf. Anexo VI) de modo a articular um conjunto de questdes
orientadoras que definiram o alinhamento do didlogo com os alunos e o propdésito em
estudo, tendo sido realizada no final da unidade de trabalho. A preparacdo das
questdes para o guido foi elaborada tendo em ateng&o os objetivos do trabalho, se a
pertinéncia das respostas consubstanciassem elementos ou dados passiveis de
reflexdo/problematizacéo e é igualmente importante referir o cuidado na criagdo das
guestbes de modo a facilitar a clareza de raciocinio e adaptar a linguagem a faixa
etaria dos alunos, tornando dessa forma as questdes mais percetiveis.

A entrevista “evita a utilizacdo de dados predominantemente numéricos e lida
de forma prioritaria com a analise e interpretacdo das realidades sociais” (Oliveira et
al. 2020, p.3), o investigador/entrevistador aqui obtém do entrevistado dados
necessarios ao estudo. A entrevista implicou a criagdo de um grupo de discusséo que
envolveu toda a turma, pois as caracteristicas desta entrevista permitiram recorrer a
uma técnica “que visa a recolha de dados, podendo ser utilizada em diferentes
momentos do processo de investigacao” (Silva, Veloso, & Keating, 2014, p.177). A
opcao recaiu neste tipo de entrevista pois, proporciona a um determinado grupo a
discussdo sobre o assunto sugerido pelo investigador; isto é, focus group € um
“‘método de investigacdo dirigido a recolha de dados; localiza a interaccdo na
discussdo do grupo como a fonte dos dados; e, reconhece o papel activo do
investigador na dinamizacdo da discussdo do grupo para efeitos de recolha dos
dados” (Morgan (1996-1997) citado por: Silva, Veloso, & Keating, 2014, p.177). Ao
mesmo tempo, no decorrer da entrevista foi realizado um registo por escrito da
entrevista em tempo real recorrendo ao dispositivo de gravacéo de texto do Word.

Seguidamente, os dados resultantes da entrevista foram objeto de uma analise

de conteudo. Foi realizada a corregéo/ajuste da transcricdo efetuada em tempo real,
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colmatando alguns erros de transcricdo, uma leitura e andlise dos dados reunidos,
onde foram definidas as categorias e subcategorias, assim como assinalado o nimero
de ocorréncias de palavras-chaves, face a essas as categorias e subcategorias
elencadas. “A maioria dos autores refere-se a AC [andlise de contetdo] como sendo
uma técnica de pesquisa que trabalha com a palavra, permitindo de forma prética e
objetiva produzir inferéncias do conteddo da comunicagdo de um texto replicaveis ao
seu contexto social” (Caregnato & Multti, 2006, p.683).
Para Bardin (1997), citado por Mendes e Miskulin (2017), a andlise de
conteudo é:
um conjunto de técnicas de analise das comunica¢fes visando obter,
por procedimentos sistematicos e objectivos de descricdo do conteudo
das mensagens, indicadores (qualitativos ou nao) que permitam a
inferéncia de  conhecimentos relativos as condicdes de
producao/recepcgédo (variaveis inferidas) destas mensagens (p. 1052).
Isto é, a analise de contelido é uma forma de tratamento de dados que através
de andlise e definicdo de categorias, subcategorias a associagdo de palavras-chaves

permite chegar a uma determinada concluséo.

4. Participantes e sua caraterizagdo
E importante referir que os participantes deste estudo foram os alunos de uma
turma do 5° ano e a amostra incidiu na totalidade dos alunos da turma.

Tabela 1 - Numero de alunos dividido pelo género

Género N° de alunos
Feminino 10
Masculino 10
Total de alunos 20

A media das idades da turma é de 10 anos, sendo que 0 aluno mais novo tem
9 anos e o0 mais velho tem 11 anos. E importante referir que na turma existe um aluno
assinalado com Necessidades de Saude Especiais (NSE) e usufrui das medidas
universais e seletivas. Oito dos alunos tém Apoio Social Escolar (ASE). Existem
também outros dois alunos que usufruem de medidas universais e trés alunos com
adaptacfes ao processo de avaliacdo. Dois dos alunos sdo do quadro de valores e

exceléncia do ensino primario e um dos alunos foi proposto para avaliacdo pelo

43



Gabinete de Apoio ao Aluno e a Familia (GAAF).

5. Procedimentos/operacionalizacédo do estudo
5.1 Implementacdo da Unidade de trabalho
A unidade de trabalho do projeto de investigacdo teve como objetivo a criagdo
de um ambiente imersivo recorrendo as linguagens de video mapping e arte digital,
gerando um simulacro de uma nova dimensdo espacial envolvente na propria sala de

aula, com as contribuicdes dos trabalhos dos alunos.

5.1.1 Preparacéao

Antes do projeto de investigacdo ser implementado na escola de estagio,
houve um trabalho prévio no sentido de preparar uma unidade de trabalho que
articulou, em si mesma, um conjunto de preocupacdes. Na criacdo das planificacbes
tanto da Unidade de Trabalho (cf. anexo VII) como as de Aula (cf. Anexo VIII) houve o
cuidado em selecionar um conjunto de conteldos que ainda nao tinham sido
abordados nas disciplinas de EV e ET pela turma e que pudessem enquadrar-se no
espirito do projeto e garantir o processo de ensino/aprendizagem dos alunos. Para tal,
foram selecionados trés contetdos: o médulo-padrao, a cor e a escala, bem como a
definicdo das linguagens a serem trabalhadas com os alunos. A opgdo teve em
consideracdo o potencial pedagogico das ferramentas digitais e a plasticidade destes
conteudos depois de ser explorado o ambiente onde foi apresentado o trabalho final.

Inicialmente pensou-se em envolver a sala completamente com um sistema de
projecdes, mas depois de analisar as suas caracteristicas, designadamente o0s
obstaculos associados a mobiliario e infraestruturas, a escolha recaiu numa parte da
sala cujo espaco de projecao estava mais libero de obstaculos: a zona das janelas,
devidamente fechadas, para escurecer a sala melhor possivel e o teto.

De seguida, houve a preocupacdo em assegurar 0 equipamento e material
necessarios as atividades previstas na unidade de trabalho: computadores, mesas
digitalizadoras, projetores e cablagem. Desse modo, a ideia inicial incidiu no uso da
sala de computadores da propria escola de estagio, visto que a mesma esta equipada
de modo que todos os alunos pudessem trabalhar individualmente. No entanto, essa
possibilidade foi colocada de lado devido incapacidade dos computadores
processarem o software necessario e o facto da indisponibilidade da sala no horéario
em que a turmatinha EV e ET.

Face aos impedimentos mencionados, optou-se por recorrer-se ao kit digital
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que a escola fornecia para cada aluno e, para tal, foi realizado um pedido prévio aos
encarregados de educacdo para autorizarem o0s alunos a trazer os portateis para as
aulas de EV e ET e para instalar nos seus computadores pessoais 0s programas
necessarios para o trabalho: Firealpaca e Filmora. Importa igualmente salientar que a
escolha desses programas foram objeto de uma andlise cuidada baseada na
usabilidade de uma interface simples e intuitiva, com opg¢éo de idioma em portugués
face as carateristicas dos participantes, nomeadamente a faixa etaria e a literacia
digital que detinham.

E importante referir que na rececdo das autorizagdes concedidas pelos
encarregados de educacdo, constataram-se alguns problemas, tais como: alguns
alunos nao aderiam ao programa kit digital disponibilizado pela escola e a
impossibilidade de aderirem no ano letivo em que o projeto foi implementado ja, como
tal ndo podiam trazer o computador para as aulas; bem como o facto de alguns dos
portateis do programa kit digital se encontrarem avariados, tendo sido devolvidos para
arranjo e se encontrarem indisponiveis no momento de realizacdo das atividades-

Tendo em conta estes aspetos, optou-se por agregar os alunos em grupos de
dois e trés elementos, envolvendo a participacdo de todos nas atividades
desenvolvidas durante as aulas. Para o efeito, acautelou-se a rotatividade dos alunos
no computador para a execucgdo das tarefas que foram requeridas.

Relativamente as mesas digitalizadoras e aos projetores houve um cuidado de
requisitar previamente o material na Escola Superior de Educagéo de Viseu, para as
aulas na escola de estagio.

Antes da implementagdo da unidade de trabalho na sala de aula foram
realizados alguns testes para verificar a exequibilidade desta unidade. Durante a
realizacdo desses testes apercebeu-se de algumas falhas, designadamente a
necessidade de se estipular o formato e o tamanho do video a ser trabalhado,
correlacionando-os com o software de mapeamento e com a area ou tela de projecao.
Como tal, foram retiradas anotac6es dos tamanhos que o video deve apresentar e na
altura da criacdo do video estas formam tidas em conta. Destaca-se ainda que no
decorrer da realizacdo dos testes o computador selecionado para mapeamento e
processamento das projecdes nao suportar 0s programas necessarios, tornando o

processamento de video lento, como tal, o computador teve de ser substituido.

5.1.2 Execucdo/monitorizagéo

A primeira aula da implementacdo da unidade de trabalho iniciou-se com a
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apresentacdo de um ambiente imersivo com recurso a videos da praia, com o objetivo
de motivar e dar a conhecer aos alunos um exemplo de ambientes imersivos que eles
podem criar. O trabalho da criacdo do ambiente imersivo pressupds a
interdisciplinaridade entre as disciplinas de EV e ET. Em EV os alunos desenvolveram
a composicdo visual baseada no médulo-padrdo do trabalho e, para tal, foram
disponibilizadas quatro aulas, as outras quatro aulas foram dedicadas a animagéo da
composi¢do do médulo-padrao resultante de EV, tendo esta componente de animagéo
sido trabalhada na disciplina de ET. E importante referir que na primeira aula os alunos
trabalharam individualmente na criagdo de esboc¢os de médulos num suporte de papel,
ja na segunda aula os alunos, organizados em grupos de dois e trés elementos,
realizaram a selecdo do modulo a trabalhar no ambiente digital. E de realcar que
houve duas aulas (uma aula de EV e uma de ET) que foram dedicadas a
apresentacdo e exploracdo dos softwares, com o intuito de dar a conhecer os
programas aos alunos, demonstrar varias possibilidades de criagdo/manipulacdo de
imagem e desenvolver competéncias de representacdo para a realizar o trabalho.
Durante o periodo de implementacdo do projeto é importante destacar que
houve aulas em que os alunos ndo trouxeram o computador, como tal, estes alunos
tiveram de ser redistribuidos pelos grupos com computadores, formando dessa forma
grupos com maior nimero de elementos, para poderem trabalhar durante a aula.
Durante o decorrer da unidade de trabalho foi aplicada a grelha de observagéo
com o objetivo de recolher as informacgdes passiveis de analise para comprovar 0s
objetivos do estudo. Simultaneamente, paralelamente a grelha de observacédo foram
retiradas notas no diario de bordo para complementar as informac¢des que poderiam
estar em falta na grelha de observacao, como também foi efetuado o registo
fotogréafico, que permitiu documentar o desenvolvimento do trabalho que os alunos

estavam a desenvolver.

5.1.3 Avaliacao/reflexao
No final da UT o trabalho final foi apresentado para a turma, para tal, foi
efetuada a montagem de todo o equipamento indispensavel a projecao das animacdes
dos alunos, que envolveram a sala de aula criando desse modo um simulacro de ou
ambiente imersivo que transpbs os alunos para o interior do seu proprio trabalho. Na
apresentacdo do trabalho final cada grupo teve a possibilidade de ativar o sistema de
projecdo e falar sobre o seu trabalho, explicando as opcdes estéticas usadas, bem

como falar das dificuldades sentidas. No final da apresentacdo, foi realizada a
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entrevista focus group aos alunos com o0 objetivo de dar-lhes a possibilidade de
refletirem sobre a UT e perceber se o0 processo de ensino/aprendizagem com recurso
ao ambiente imersivo teve um impacto positivo na aquisicdo de conhecimento pelos

alunos.

6. Apresentacdo e Anélise dos Dados
Nesta seccdo serdo apresentados e analisados os resultados obtidos através
das técnicas e instrumentos de recolha de dados mencionados anteriormente. Assim,
os dados referentes a grelha de observacao foram coligidos num Unico documento e
tratados de modo a aferir a média de ocorréncia (cf. Anexo V) e a analise de contetdo
da entrevista de focus group (cf. Anexo XllI), sdo escrutinados nas tabelas seguintes.

6.1 Resultados obtidos através da Grelha de Observacéao

Tabela 2 - Componente referente as linguagens artisticas

Linguagens Artisticas Média de ocorréncias %

Desenho 3,9 28,90
Pintura 3,7 27,40
Sonorizagao 0,1 0,74
Animacgéo 2.9 21,48
Video 29 21,48

A partir da analise da tabela 2, pode se inferir-se que os alunos tiveram uma
maior tendéncia em recorrer ao desenho tradicional, quando estavam na fase dos
esbocos e ao desenho digital ao realizarem o trabalho final, verificando-se assim que a
percentagem no item correspondente ao desenho € de 29,90%. Também podemos
observar que o item relativo a pintura apresenta o valor de 27,40%. A animacao e
video também apresentam valores percentuais elevados: 21,48%. Relativamente ao
valor de sonorizacao, este apresenta uma média de ocorréncias muito baixa devido ao
facto de os ritmos de trabalho dos alunos serem diferentes o que nao permitiu a
exploracdo desse tépico durante as aulas com a turma inteira. No entanto, houve
alunos que apresentaram um maior ritmo de trabalho e, por iniciativa propria,

exploraram a area da sonorizagao.
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Tabela 3 — Componente referente a Evolucao das formas

Evolucdo das formas Média de ocorréncias %

Esboco 3,9 55,71
Reformulacao 1,8 25,71
Reiniciar 1 14,29
Alla Prima 0,3 4,29

Na andlise da tabela 3 podemos observar a componente referente a evolugéo
das formas e podemos concluir gue os alunos tiveram maior predisposicdo em recorrer
ao esboco tendo-se registado o valor do item correspondente ao esboco de 55,71%.
Relativamente a reformulagcdo e a reiniciagdo foram opc¢bes pouco utilizadas,
apresentando assim os valores de 25,71% e 14,29% respetivamente. No que
concerne ao item Alla Prima que consiste na ousadia autbnoma do aluno em
desenvolver o seu trabalho sem qualquer preparacdo prévia, este teve um baixo nivel

de ocorréncias tendo-se registado o valor de 4,29%.

Tabela 4 — Componente referente a Relacdo das formas no espaco

Relacéo das formas no espaco Média de ocorréncias %

Translacéo 1,35 23,68
Alternancia 0,65 11,40
Simetria 0,85 14,91
Assimetria 0,95 16,67
Rotacéo 1,9 33,34

Atraves da andlise da tabela 4 podemos verificar que os alunos na criagdo dos
seus padrbes a partir dos mddulos, tiveram maior tendéncia em recorrer a
representacdo da translacdo e da rotagcdo, permitindo-nos observar o valor registado
de 23,68% e 33,34% respetivamente. Relativamente as outras formas de

representacao, registaram uma baixa média de ocorréncias.

Tabela 5 — Componente referente a Harmonia de cor

Harmonia de cor Média de ocorréncias %

Monocromaticas 1,45 12,6
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Complementares 1,36 11,82
Cores frias 4,45 38,66
Cores quentes 4,25 36,92

Na andlise da tabela referente & harmonia da cor, podemos verificar que 0s
alunos tiveram uma maior tendéncia em recorrer as conjugacdes com cores quentes e

cores frias, cujos valores dos itens correspondem a 36,92% e 38,66% respetivamente.

Tabela 6 — Componente referente a Relacdo com o espaco de representacao

Relacdo com o espaco de

representacao Média de ocorréncias %
Flexibilidade e versatilidade 6,8 53,54
na utilizagdo de ferramentas

Adaptacdo de meios com 5,9 46,46

vista ao produto final

A tabela 6 representa os dados relativos a relagdo com o espago de
representacdo, da sua andlise podemos concluir que ha proximidade entre os valores
dos itens em andlise, os alunos tiveram uma grande flexibilidade e versatilidade na
utilizacdo de ferramentas, bem como houve uma facilidade na adaptagdo de meios
com vista ao produto final, tendo-se registado os valores de 53,54% e 46,46%

respetivamente.

Tabela 7 — Componente referente a Interacéo/relacionamento

Interacdo/relacionamento Média de ocorréncias %
Aluno — Contetdo: Nao-linear 6,55 28,3
Linear 1,2 5,18
Aluno-Aluno 7,7 33,26
Aluno-Professor 7,7 33,26

Depois da analise da tabela 7 podemos verificar que os alunos tiveram uma
maior tendéncia em apresentar uma interacdo aluno-conteudo, nao linear (28,3%), ou
seja, nao seguindo sequencialmente os passos habituais associados a criacdo de
contetdo, tendo-se cifrado em 5,18% a relagdo mais linear com o conteudo.
Relativamente a relacdo entre aluno-aluno e aluno-professor, esta manteve-se

constante tendo se registado o valor de 33,26% para ambos os itens.
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Tabela 8 - Componente referente a Monotorizacdo do processo de

ensino/aprendizagem

Monotorizacdo do processo de

ensino/aprendizagem Média de ocorréncias
Motivacdo do aluno para aprender 2,94
Adaptacéo ao ritmo de aprendizagem 2,80
Iniciativa na resolucdo de situacOes 2,80
imprevistas

Abertura critica a ideias e experiéncias 2,84
Assimilacdo de aprendizagens pela 2,87

retroacao sobre a pratica

Ao analisar a tabela 8 podemos verificar que a monotorizacado do processo de
ensino/aprendizagem foi positiva visto que os valores da média de ocorréncias estdo
elevados e muito perto do valor maximo (que é o 3), podendo-se destacar o item
correspondente & “Motivagédo do aluno para aprender” que registou o valor mais
elevado, 2,94.

Tabela 9 — Componente referente aos Dominios

Dominios Média de ocorréncias %

EV: Apropriagéo e Reflexao 7,7 21,04
Interpretacdo e comunicacao 7,7 21,04
Experimentacdo e criacdo 7,7 21,04

ET: Processos Tecnoldgicos 7,7 21,04
Recursos e Utilizacbes 5,8 15,84

Tecnoldgicas

Tecnologia e Sociedade - -

A andlise da tabela 9 permite verificar que durante as aulas em que os alunos
estiveram a trabalhar nesta unidade de trabalho conseguiram adquirir as
aprendizagens essenciais selecionadas para a unidade de trabalho, tendo-se
registado o valor de 21,04% para todos os dominios de Educacdo Visual, no que

concerne aos dominios de Educacdo Tecnoldgica: Processos Tecnoldgicos e
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Recursos e UtilizacBes Tecnoldgicas registou-se o valor de 21,04% e 15,84%
respetivamente. Relativamente ao dominio de Educacédo Tecnoldgica — Tecnhologia e
Sociedade, este ndo apresenta nenhum valor de registo, visto que este dominio ndo

foi trabalhado com os alunos durante as aulas desta unidade de trabalho.

6.2. Anédlise de Conteudo

AplGs as aulas realizadas no ambito da Unidade de Trabalho (UT) orientada
para a presente investigacdo e na Ultima sessao da UT, dedicada a avaliacdo da
mesma, foi realizada uma entrevista focus group. As respostas recolhidas de cada
pergunta foram objeto de uma leitura atenta e andlise rigorosa que permitiram definir
categorias e subcategorias que auxiliaram no cruzamento de dados de modo a extrair
a informag&o mais pertinente.

1- Consideram que a simulacdo realizada permitiu uma aprendizagem de

conteldos mais eficaz?

A primeira questdo foi realizada com o objetivo de tentar perceber se o

ambiente criado na sala de aula tornou a aprendizagem do contelido mais eficaz.

Tabela 10 — 12 questdo — Aprendizagem de contetdo

Categoria Subcategorias N° de ocorréncias
Aprendizagem de contetdo Construcao de novos saberes; 4
Deslocacéo do foco 3

pedagdgico do bindbmio
professor-aluno para o binémio

aluno-aluno

As respostas foram objeto de analise aturada possibilitando evidenciar palavras
ou expressodes-chaves que foram divididas em categorias e subcategorias de forma a
sinalizar o numero de repeticbes por categorias/subcategorias. Assim sendo, a
subcategoria “Construgdo de novos saberes” obteve 4 ocorréncias e a subcategoria
“Deslocacéo do foco pedagdgico do bindmio professor-aluno para o bindmio aluno-
aluno” teve 3 ocorréncias. E importante referir que para esta questéo foram registadas
apenas cinco respostas e h4 situacdes em que uma resposta pode corresponder a

varias categorias.
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2- Consideram que o simulacro permitiu desenvolver novas dinamicas

nas aulas de EV e ET? De que forma?

A segunda questdo tinha como objetivo perceber se o simulacro permitiu o
desenvolvimento de novas dinamicas na sala de aula e de que forma estas dindmicas

foram desenvolvidas.

Tabela 11 — 22 questdo — Novas dinamicas, Potencialidade do ambiente simulado

Categorias Subcategorias N° de ocorréncias

Novas dindmicas Encorajamento  (proporcionado 2
pelo ambiente) no uso de

técnicas, materiais e

ferramentas;
Potencialidade do Facilidade na manipulagdo da 1
ambiente simulado informacé&o Visual,

Potencialidade do discurso digital 4

Da analise das respostas surgiram as seguintes subcategorias: “Encorajamento
(proporcionado pelo ambiente) no uso de técnicas, materiais e ferramentas” (2
ocorréncias), “Facilidade na manipulagdo da informagao Visual” (1 ocorréncia) e

“Potencialidade do discurso digital” (4 ocorréncias).

3- No vosso entender o simulacro permitiu facilitar a aprendizagem, ou

preferiam que o contetudo fosse abordado de outra forma?

A questéo trés pretendeu perceber qual seria a melhor forma da abordagem de
conteuldo, através do simulacro ou se o mesmo fosse abordado de outra forma.
Tabela 12 — 32 questdo — Novas dindmicas, Desenvolvimento da autonomia,
Potencialidade do ambiente simulado, Aprendizagem de conteldo, Motivacao/

Liberdade no trabalho, Gestdo do trabalho

Categorias N° de ocorréncias

Novas dindmicas Encorajamento (proporcionado pelo ambiente) 4

no uso e técnicas, materiais e ferramentas;
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Desenvolvimento Adaptacao as linguagens digitais;
da autonomia Autodescoberta na exploracdo de ferramentas
digitais;

Interacao intuitiva com o ambiente digital;

Potencialidade do Ambiente digital como facilitador de
ambiente simulado  aprendizagens;
Eficacia e “facilidade” pedagdgica do ambiente;
Facilidade na manipulagdo da informagéo
Visual,
Retroacdo de praticas tradicionais na criacao
digital;

Potencialidade do discurso digital;

Aprendizagem de Conceitos transversais as disciplinas;

contetudo

Motivacao/ Entusiasmo/ Motivagéo;
Liberdade no Experimentagdo/ Maior Liberdade;
trabalho

Gestdo do trabalho  Responsabilidade;

Da analise das respostas podem ser destacadas as seguintes subcategorias:
“Conceitos transversais as disciplinas” (5 ocorréncias), “Encorajamento (proporcionado
pelo ambiente) no uso e técnicas, materiais e ferramentas” (4 ocorréncias), “Retroacao
das praticas tradicionais na criagao digital” (4 ocorréncias), “Ambiente digital como
facilitador de aprendizagens” (3 ocorréncias), entre outros. Também podemos
destacar aqui a subcategoria de “Eficacia e “facilidade” pedagégica do ambiente” que
apesar de apresentar apenas 2 ocorréncias € uma subcategoria importante para poder

dar resposta a questéo.

4- Comparando esta nova forma de abordagem do conteddo coma as

aulas dadas anteriormente, acham que esta abordagem poderé
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contribuir para as aprendizagens nas disciplinas de EV e ET? De que

forma?

Na quarta questdo o objetivo foi perceber de que forma a abordagem desta
unidade de trabalho poderia contribuir para as aprendizagens nas disciplinas de EV e

ET realizando uma comparacéo entre outras abordagens anteriores.

Tabela 13 — 42 questdo — Aprendizagem do contetido, Novas dinamicas, Motivagao/

Liberdade no trabalho, Potencialidade do ambiente simulado

Categorias Subcategorias N° de ocorréncias
Aprendizagem do conteudo  Construgéo de novos 1
saberes;

Novas dinamicas Enfoque no projeto; 1
Motivagcdo/ Liberdade no Experimentagéo/ Maior 3
trabalho Liberdade;

Potencialidade do ambiente Potencialidade do discurso 1
simulado digital

Analisando as respostas podemos destacar a subcategoria de
“Experimentacao/Maior Liberdade” que foi referenciada 4 vezes, nesta questao
também surgiram outras subcategorias tais como: “Constru¢do de novos saberes”,

“Enfoque no projeto” e “Potencialidade do discurso digital”, todas com 1 ocorréncia.

5- Tendo em consideracdo as aprendizagens efetuadas (médulo/padrao,
simbologia da cor, arte digital, animacdao, pintura, escala) acham que o

ambiente simulado permitiu desenvolver essas aprendizagens?

A quinta questdo debrucasse sobre a tentativa de perceber se o ambiente simulado
conseguiu ajudar na aprendizagem de contetdos que foram demarcados para esta

unidade de trabalho.
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Tabela 14 - 52 questdo — Desenvolvimento da autonomia, Aprendizagem de contetdo,

Potencialidade do ambiente simulado

Categorias

Subcategorias

N° de ocorréncias

Desenvolvimento

autonomia
Aprendizagem

conteldo

Potencialidade

ambiente simulado

da

de

do

Adaptacdo as linguagens

digitais;

Autonomia na aprendizagem;
Construcéo de novos
saberes;

Potencialidade do discurso
digital

3

Ao analisarmos a tabela referente as categorias e subcategorias que surgiram

na questdo 5 podemos verificar que a subcategoria de “Constru¢cao de novos saberes”

€ a subcategoria que apresenta um maior destaque (9 ocorréncias). No que concerne

as outras subcategorias estas obtiveram as seguintes ocorréncias: “Adaptagdo as

linguagens digitais” — 3 ocorréncias; “Autonomia na aprendizagem” — 3 ocorréncias e

Potencialidade do discurso digital — 1 ocorréncia.

6- No vosso entender o que é o trabalho de grupo?

Relativamente a sexta questdo esta pretende verificar se 0s alunos apresentam

uma nocéao do que é um trabalho de grupo e como 0 mesmo funciona.

Tabela 15 - 62 questdo — Motivacdo/ Liberdade no trabalho, Aprendizagem do

conteldo, Novas dinamicas

Categorias

Subcategorias

N° de ocorréncias

Motivacdo/ Liberdade no

trabalho

Aprendizagem

conteudo

do

Criatividade/ Expressao;

Experimentag&o/ Maior Liberdade;

Deslocacao do foco pedagdégico do

binomio professor-aluno para o

bindmio aluno-aluno;
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Novas dindmicas Trabalho de Grupo/ Cooperacao/ 6

Entreajuda

Na analise desta questdo formam destacadas as seguintes subcategorias:
“Criatividade/ Expressao” (1 ocorréncia), “Deslocacdo do foco pedagogico do bindmio
professor-aluno para o binémio aluno-aluno” (4 ocorréncias), “Experimentagao/ Maior
Liberdade” (1 ocorréncia) e “Trabalho de Grupo/ Cooperacdo/ Entreajuda” (6
ocorréncias). Sendo que a subcategoria que se destacou mais foi: “Trabalho de Grupo/
Cooperacao/ Entreajuda” que obteve o0 numero elevado de ocorréncias

comparativamente com as outras categorias.

7- Consideram que as linguagens utilizadas estimulam o trabalho de

grupo? De que forma?

No que se refere a sétima questdo, a mesma tinha como o objetivo tentar
perceber se o ambiente que foi criado na sala de aula tem a capacidade de estimular o
trabalho de grupo, e caso a resposta seja positiva, de que forma poderia acontecer

essa estimulagao.

Tabela 16 - 72 questdo — Motivacdo/ Liberdade no trabalho, Aprendizagem do

conteldo, Novas dinamicas

Categorias Subcategorias N° de ocorréncias
Motivacdo/ Liberdade no Criatividade/ Expresséao; 1
trabalho

Aprendizagem do contetdo  Construgdo de novos saberes;
Deslocacéo do foco 3
pedagogico do bindbmio
professor-aluno para o bindmio

aluno-aluno;

Novas dindmicas Trabalho de Grupo/ 5

Cooperagao/ Entreajuda

Apbs a analise das respostas da questdo sete podemos destacar as seguintes
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subcategorias: “Criatividade/ Expressao” (1 ocorréncia), “Construgcdo de novos
saberes” (1 ocorréncia), “Deslocacédo do foco pedagdgico do bindmio professor-aluno
para o bindmio aluno-aluno” (3 ocorréncias) e “Trabalho de Grupo/ Cooperagao/

Entreajuda” (5 ocorréncias).

8- O trabalho colaborativo proporcionou a discussao entre os elementos

do grupo sobre os conteddos e as opcdes a assumir?

A questéo oito foi feita com a intengcdo de perceber se o trabalho colaborativo
proporcionou o debate para a discussdo de ideias ou opgbes a assumir entre 0s

elementos do grupo relativamente ao projeto que realizaram.

Tabela 17 - 82 questdo — Motivagdo/ Liberdade no trabalho, Novas dinamicas, Gestao

do trabalho
Categorias Subcategorias N° de ocorréncias
Motivacdo/ Liberdade no Criatividade/ Expressao; 3
trabalho
Novas dinamicas Enfoque no projeto;
Trabalho de Grupo/ Cooperacgéo/ 4
Entreajuda;
Gestao do trabalho Ritmo (gestdo do tempo em 1

fungéo das atividades)

Depois da andlise de respostas para esta questdo surgiram as seguintes
subcategorias: “Criatividade/ Expressao”, “Enfoque no projeto”, “Trabalho de Grupo/
Cooperacgao/ Entreajuda” e “Ritmo (gestdo do tempo em fungéo das atividades)”.

Entre estas subcategorias podemos destacar as seguintes “Trabalho de Grupo/
Cooperagao/ Entreajuda” e a “Criatividade/ Expresséo” visto que as mesmas
apresentaram o0 maior nuimero de respostas 4 e 3 respostas respetivamente,
relativamente as outras categorias: “Enfoque no projeto” e “Ritmo (gestdo do tempo
em fungédo das atividades)” estas obtiveram o menor numero de respostas 2 e 1
resposta respetivamente.
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9- Das linguagens utilizadas, quais as que poderdo ser associadas a EV

e as que podem ser associadas a ET?

A nona questéo teve como o objetivo perceber se os alunos com a unidade de
trabalho que foi realizada conseguem associar corretamente as linguagens que

exploraram as respetivas disciplinas.

Tabela 18 - 92 questdo — Aprendizagem de contetddo, Novas dinamicas, Motivacao/

Liberdade no trabalho

Categorias Subcategorias N° de ocorréncias

Aprendizagem do contetdo Conceitos transversais as 7
disciplinas;

Novas dindmicas Enfoque no projeto; 2

Motivacdo/ Liberdade no Entusiasmo/Motivagéo 1

trabalho

Com a analise da tabela correspondente as categorias da nona questao
podemos verificar que nas respostas se destacaram trés subcategorias: “Conceitos
transversais as disciplinas”, “Enfoque no projeto” e “Entusiasmo/ Motivacao”, destas
podemos realcar a subcategoria que obteve o maior nimero de respostas “Conceitos
transversais as disciplinas” — 7 respostas, as outras categorias obtiveram 2 e 1

respostas respetivamente.

Tabela 19 — N° total de ocorréncias das subcategorias

Categorias Subcategorias N° total de Ocorréncias
Aprendizagem de Autonomia na aprendizagem; 3
conteudo Conceitos transversais as disciplinas; 12
(total de ocorréncias: 40) Construcdo de novos saberes; 15

Deslocacdo do foco pedagégico do 10

binébmio professor-aluno para o binémio

aluno-aluno;
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Desenvolvimento da Adaptacéo as linguagens digitais;
autonomia Autodescoberta na  exploracdo de
(total de ocorréncias: 11) ferramentas digitais;

Interacao intuitiva com o ambiente digital;

Gestéo do trabalho Responsabilidade;
(total de ocorréncias: 3)  Ritmo (gestdo do tempo em funcdo das
atividades);

Motivagdo/ Liberdade no Criatividade/ Expresséo;
trabalho Entusiasmo/ Motivacgao;
(total de ocorréncias: 14) Experimentacao/ Maior liberdade;

Novas dindmicas Encorajamento (proporcionado pelo
(total de ocorréncias: 26) ambiente) no uso de técnicas, materiais e
ferramentas;
Enfoque no projeto;

Trabalho de  grupo/  Cooperacgédo/

Entreajuda;
Potencialidade do Ambiente digital como facilitador de
ambiente simulado aprendizagem;

(total de ocorréncias: 21) Eficacia e “facilidade” pedagdgica do
ambiente;
Facilidade na manipulacdo da informacéo
Visual,
Retroacdo de praticas tradicionais na
criagdo digital;

Potencialidade do discurso digital

15

A tabela n.° 19 agrega o numero total de ocorréncias por subcategorias e
categorias obtidas no decurso da entrevista. Assim, a apresentacdo e andlise dados
debrucar-se-a preferencialmente sobre as categorias, podendo chamar-se a discusséo
algumas subcategorias cujos resultados porventura ajudem a clarificar ideias ou a

reforgar assungdes. Nesse sentido, a categoria “Aprendizagem de conteudo” destaca-
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se consideravelmente das restantes com um total de ocorréncias de 40. E igualmente
nesta categoria que encontramos algumas das subcategorias mais assinaladas em
termos de ocorréncias pelos estudantes: “Construcao de novos saberes” (com 15
ocorréncias); “Conceitos transversais as disciplinas” (com 12 ocorréncias) e
“Deslocagao do foco pedagdgico do bindmio professor-aluno para o binébmio aluno-
aluno” (com 10 ocorréncias). Seguidamente, as categorias “Novas dindmicas” e
“Potencialidade do ambiente simulado” surgem com um valor aproximado, tendo-se
registado 26 e 21 ocorréncias respetivamente. O “Desenvolvimento da autonomia”
registou apenas 11 ocorréncia e “Gestao de trabalho” apresentou um valor residual de
3 ocorréncias. Na sequéncia das trés categorias mais cotadas é igualmente importante
realcar que integram as subcategorias com o0 maior numero de ocorréncias,
designadamente “Construcdo de novos saberes” (15 ocorréncias), “Trabalho de
grupo/Cooperagao/Entreajuda” (15 ocorréncias) e “Conceitos transversais as

disciplinas” (12 ocorréncias).

7. Discusséao dos Resultados

Este espacgo tem a pretenséo de efetuar a triangulacdo de dados recolhidos,
pelos diversos instrumentos de recolha utilizados, proporcionando desta forma uma
visdo concludente e averiguar se os objetivos definidos inicialmente foram alcangados,
bem como aferir se a discussdo de dados permite dar a resposta a questao principal
deste estudo: “Sera que o simulacro, como ambiente imersivo, podera funcionar como
uma estratégia de ensino-aprendizagem nas disciplinas de EV e ET?".

Da analise dos dados e por referéncia analisando a correspondéncia dos
resultados obtidos com o primeiro objetivo deste estudo, designadamente perceber de
gue forma o simulacro pode ser trabalhado nas aulas de EV e ET de modo a criar um
ambiente pedagdgico adequado para a aprendizagem de conteudo, verifica-se que, de
acordo com os dados da entrevista, ha um claro destaque das categorias
“Aprendizagem de conteudo” (com 40 ocorréncias) e “Potencialidade do ambiente
simulado” (com 21 ocorréncias). Paralelamente, no decurso das atividades foi possivel
observar que a “Motivacdo do aluno para aprender” e de “Adaptagdo ao ritmo de
aprendizagem” em ambiente digital obtiveram um valor médio muito elevado,
alcancando um valor proximo do valor maximo (3). A ambiéncia de aprendizagem
gerada, com vista a criagdo do simulacro, favoreceu 0 processo de
ensino/aprendizagem particularmente expresso no envolvimento e entrega dos alunos

as atividades, corroborados pela aquisicdo e aplicagdo dos conteudos apreendidos,
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tendo assinalado no item “Assimilagdo de aprendizagens pela retroacdo sobre a
pratica” (2,87) um valor muito proximo da cotacdo maxima. Foi, igualmente,
interessante constatar o deslumbramento dos estudantes com o produto final
alcancado que pode ser resumido no comentario do sujeito 3: “E uma forma mais
cinema, ver as coisas no teto, na parede, acho que foi uma experiéncia nova e muito
fixe”.

No que concerne ao facto de a ambiéncia gerada promover a
interdisciplinaridade de linguagens artisticas no processo de ensino/aprendizagem
para a criagdo de ambientes imersivos, foi possivel constatar que a
interdisciplinaridade entre as disciplinas de EV e ET foi inequivoca e processou-se de
uma forma natural, tendo-se verificado o cruzamento de vérias linguagens artisticas,
tais como: “Desenho” que obteve uma percentagem de ocorréncias de 28,90%;
“Pintura” — 27,40%; “Animacdo” — 21,48% e “Video” — 21,48%. As linguagens
entrecruzaram-se, nao se precisando fronteiras claras entre as linguagens utilizadas,
corroborando a prerrogativa de hibridismo tipica de projetos digitais. Da analise dos
dados da entrevista a subcategoria “Conceitos transversais as disciplinas” destaca-se
com um numero total de ocorréncias significativo (12). Consequentemente, este
contexto pedagdégico abrangente, parcialmente proporcionado pela forma como a
Unidade de Trabalho foi delineada e apesar da fusdo das linguagens, ndo anulou a
consciéncia dos alunos sobre a distingdo dos contributos das disciplinas de EV e ET
para a realizagdo. A comprovar esta ideia, estdo os comentarios dos sujeitos 12 e 10
respetivamente: “A cor pode ser associada a EV, o médulo/padrao, o FireAlpaca é
mais para EV porque é o desenho, € a pintura e para ET é mais o Filmora porque é
animagao”, “Eu acho que para o FireAlpaca € o EV e ET e para o Filmora é o EV e o
ET, porqué? Porque para o FireAlpaca nOs precisamos do computador que €
tecnologia para trabalhar e precisamos de EV para escolher as cores, boas, para
conseguir fazer os nossos trabalhos. J4 em ET nés estivemos a experimentar e, no
nosso caso, nos precisamos de EV dos desenhos, dos trabalhos que fizemos no
FireAlpaca, porque se nao, nés nao teriamos conseguido fazer o trabalho”.
Curiosamente, embora saibamos que o facto de estarmos a trabalhar com
computadores/tecnologia, por si s6, ndo é condicdo para relacionar a abordagem
realizada com a disciplina de Educacdo Tecnologica, subentendeu-se nas
intervencbes dos alunos que a correlacdo efetuada baseou-se na articulagdo de
métodos, contextos e modos de operar das realizagfes tecnoldgicas.

Relativamente a pretenséo de tentarmos perceber em que medida foi possivel
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estimular processos de criacdo e praticas de trabalho de grupo através da arte digital e
do video mapping podemos constatar que os dados recolhidos realcam o “Trabalho de
Grupo/ Cooperagao/ Entreajuda” com 15 ocorréncias, bem como a “Deslocacdo do
foco pedagdgico do bindmio professor-aluno para o binémio aluno-aluno” - 10
ocorréncias. Foi gratificante observar que o desenvolvimento da autonomia dos alunos
conjugou-se com atitudes de colaboracdo e interajuda. Assim, esta particular
relevancia atribuida as atividades de tipo colaborativo, realizadas em grupo ou entre
pares, fez com que o centro de discusséo inerente a interacdo pedagogica na sala de
aula colocasse ao mesmo nivel o binémio professor-aluno com o binémio aluno-aluno,
com 33,26% cada. Sendo assim, podemos afirmar que o trabalho de grupo na criagcdo
de ambientes imersivos estimula a colaboracdo entre alunos, bem como a partilha de
saberes e a experimentacdo de varias ideias, como podemos observar nos
comentérios dos sujeitos 7 e 14 respetivamente: “Eu acho melhor o grupo porque, [...],
imagine eu dou uma ideia, mas chega |4 o outro do grupo e da uma melhor e acho que
isso é essencial’, “E um trabalho em que todos trabalham e se esforcam”.

No que se refere a compreensdo dos dominios e dindmicas de EV e ET que
poderdo ser mobilizadas na articulacdo da literacia digital com o conceito de simulacro,
e apesar de a abordagem efetuada prever na planificagdo da Unidade de Trabalho um
conjunto de aprendizagens essenciais estruturadas por dominios, o processo de
implementacédo da UT salientou uma substancial flexibilidade, versatilidade (53,54%) e
capacidade de ajustamento dos alunos aos desafios que foram sendo colocados. Os
dominios de EV foram privilegiados relativamente aos da disciplina de ET, tendo esta
ultima mobilizado aprendizagens somente nos dominios de “Processos tecnoldgicos” e
com menor incidéncia em “Recursos e Utilizagdes”. Denotou-se uma relacdo com o
conteudo nao linear (28,3%), portanto, permeével a experimentacdo. Razao pela qual
os estudantes enfatizaram na entrevista as subcategorias “Adaptagado as linguagens
digitais” com 5 ocorréncias; “Enfoque no projeto” com 5 ocorréncias; o ambiente
proporcionou uma “Potencialidade do discurso digital” com 9 ocorréncias e
“Encorajamento (proporcionado pelo ambiente) no uso de técnicas, materiais e
ferramentas” com 6 ocorréncias. Simultaneamente, constatou-se que os alunos, no
decorrer das atividades, manifestaram grande “Abertura critica a ideias e
experiéncias”, com um valor médio muito proximo do maximo estipulado.

No que se refere a forma como o simulacro, com recurso a arte digital e ao
video mapping, pode construir-se como uma estratégia de ensino na area de EV e ET,

a motivacdo, envolvimento e entrega dos alunos, sem descurar da construgdo de
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saberes, foi indiscritivel na forma como se empenharam na transformacdo do espaco
de aula, recreando de uma nova realidade imersiva que tomaram como sua (fruto das
suas contribuicdes). A corroborar esta afirmacdo estdo os resultados da entrevista
com o destaque das subcategorias “Construcdo de novos saberes” com 15
ocorréncias, “Potencialidade do discurso digital” (9 ocorréncias), “Entusiasmo/
Motivacdo” (4 ocorréncias), “Ambiente digital como facilitador de aprendizagem” (3
ocorréncias), “Facilidade de manipulag&o Visual” (3 ocorréncias).

Paralelamente, os estudantes manifestaram uma consciéncia clara de que o
processo de ensino/aprendizagem envolveu “Conceitos transversais as disciplinas” de
EV e ET, com 12 ocorréncias, tendo-se estendido também a outras disciplinas como
por exemplo as TIC, como se pode verificar nos varios comentérios dos alunos na
entrevista (cf. Anexo XI).

Os beneficios da implementacédo de uma unidade de trabalho com o objetivo de
gerar um simulacro em plena sala de aula, tornando as paredes num ecra que projeta
novas realidades criadas pelos alunos, estdo associados a ideia do aluno como um
participante ativo e com uma capacidade impressionante de se adaptar a utilizagéo de
tecnologias digitais. Da grelha de observagdo sobressaem os itens: “Adaptagdo de
meios com vista o produto final” que teve uma percentagem de ocorréncia de 46,46%,
“Assimilagédo de aprendizagens pela retroagcdo sobre a pratica com uma média de
ocorréncias de 2,87, “Iniciativa na resolugdo de situagbes imprevistas” (2,80) e
“Motivagcao do aluno para aprender’ (2,94). Dessa forma podemos concluir que o
desenvolvimento da unidade de trabalho proporcionou uma maior facilidade no
processo de aprendizagem por parte dos alunos, proporcionando um ambiente
colaborativo e dindmico, expresso em viva voz pelos alunos como podemos verificar
nos comentarios do sujeito 3: “Eu gosto muito desta area da educagéao tecnoldgica e
da educacéo visual porque é uma tatica muito boa para aprender e podemos evoluir,
para algumas pessoas podemos evoluir melhor e eu acho que devemos continuar com
esta tatica de aprendizagem”, “Eu gosto do trabalho em grupo, porque todos
colaboram [...], e também gosto dos trabalhos de grupo porque o trabalho sai as vezes
melhor”.

No que diz respeito a resposta a questdo deste estudo, verificou-se que o
simulacro poderd funcionar como uma estratégia de ensino-aprendizagem nas
disciplinas de EV e ET, pois 0 mesmo consegue captar a atencdo dos alunos, motivar
0S mesmos para o trabalho, € um ambiente que facilita a aprendizagem dos alunos

tendo em conta a potencialidade que este ambiente apresenta, possibilita a
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interdisciplinaridade entre varias disciplinas, bem como o facto de o simulacro ter a
possibilidade de trazer novas experiéncias para a sala de aula tornando as aulas mais

criativas e dindmicas.

Concluséo

A importancia e o contributo dos estagios ndo se limitaram ao desenvolvimento
de competéncias necessérias e imprescindiveis para o desempenho das funcdes
docentes, incutiu pressupostos de reflexdo e de inconformismo que funcionaram como
motivagdo para a organizacdo do trabalho de investigacdo. Como tal, este desafio
priorizou a sala de aula como um contexto de aprendizagem onde a estagiaria e 0s
alunos se juntaram com o propdsito comum de construir novos saberes.

De acordo com os dados obtidos podemos verificar que o simulacro tem o
potencial de funcionar como um ambiente pedagdgico participativo e ativo
beneficiando as aprendizagens dos alunos, pois, além de motivar os alunos para o seu
envolvimento nas atividades, traz, para a sala de aula novas formas de abordagem de
conteudos proximas dos seus centros de interesse, pela familiaridade que tém com a
adocao das tecnologias e dispositivos digitais nas suas vidas.

E um ambiente que apresenta imensas potencialidades e transformar o espago
da sala de aula numa outra realidade, catapulta o aluno para um espaco pedagogico
de criagdo e simultaneamente de exposi¢éo, tal como referiu um aluno: a realidade de
um museu, tornando-a desta forma mais dinamica e cativante.

Ao “mergulhar” os alunos nestes ambientes pedagdgicos procurou-se averiguar
a exequibilidade de abordagens inovadoras que envolvem o uso de tecnologias
digitais e a reacdo dos alunos na validacdo dos objetivos propostos para o presente
estudo. Os resultados sdo contundentes na firmeza de uma resposta positiva a
questdo de partida que motivou o trabalho de investigacdo, validando o simulacro,
como ambiente imersivo, como uma estratégia de ensino/aprendizagem promissora
em EV e ET. Nao obstante, e apesar da preocupacdo em promover a
interdisciplinaridade entre EV e ET, a reciprocidade de contributos pendeu para a
disciplina de EV.

As dificuldades sentidas ao longo da implementacéo do projeto de investigacéo
associadas a falta de equipamento informatico e a quase auséncia de habito de
utilizacdo destes meios como recursos e ferramentas, em si mesmos, para a criagao
de projetos, refletiu-se na necessidade de se introduzirem diversos ajustes ao nivel da

colaboracdo dos alunos, entre pares ou grupos, gerando alguma perturbacdo na
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sequencialidade participativa nas tarefas previstas.

Estamos conscientes de que este estudo representa uma abordagem
pedagdgica concreta e, como tal, ndo pode ser generalizado. Porém, os resultados
poderdo ser indicadores de estratégias de ensino que conciliam as vivéncias dos
alunos com o processo de ensino/aprendizagem. E igualmente importante referir que o
contexto socioeconémico e geografico da escola ndo possibilitou a interligacéo direta
do projeto com os museus da cidade de Viseu, sendo que, em termos de ambicdo
futura e num contexto favoravel, idealmente a evolucdo deste projeto deve contemplar

a parceria com um museu.
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Anexo | — Dossié Detalhado da PES | (disponivel em suporte digital)
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Anexo Il — Dossié Detalhado da PES Il (disponivel em suporte digital)
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Anexo lll — Dossié Detalhado da PES lll (disponivel em suporte digital)
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Anexo IV — Grelha de observacgéo
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*Para cada uma das dimensdes assinaladas € utilizada a seguinte escala: 0 — grau nulo; 1 — grau baixo; 2 — grau médio; 3 — grau elevado.
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Anexo V — Grelha de observacgéo — preenchida
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*Para cada uma das dimensdes assinaladas € utilizada a seguinte escala: 0 — grau nulo; 1 — grau baixo; 2 — grau médio; 3 — grau elevado.
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,
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7

- 03/03/2023: O sujeito 7 n
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por realizar um trabalho parecido ao trabalho do colega;

Nesta aula, diversos alunos ndo avancaram para a técnica de pintura porque atrasaram-se na realizacdo do esboco e na criacdo dos tipos de médulo
requeridos;

Os sujeitos numeros 19 e 20 faltaram.

- 06/03/2023: Na segunda parte da aula o sujeito 8 ndo conseguiu realizar a atividade, devido a sua dispensa para uma consulta com o psicélogo escolar.

- 10/03/2023: Os grupos de trabalho tiveram de ser reformulados, ou seja, foram criados alguns grupos de trés elementos, uma vez que houve alunos que
nao trouxeram o computador. Realca-se o facto de que em alguns casos 0s grupos maiores ndo funcionaram muito bem, pois o ritmo de trabalho de desses
grupos foi mais lento).

- 13/03/2023: Na segunda parte da aula o sujeito 8 ndo esteve presente, devido a sua dispensa para uma consulta com o psicologo escolar.

- 17/03/2023: Assinala-se que o sujeito 8 faltou;

Nesta aula, como houve falta de computadores, devido a alguns problemas técnicos com a abertura do programa com o qual os alunos comecaram a
trabalhar, os grupos tiveram de ser reformulados aumentando o nimero de alunos por grupo (3 elementos). E de notar que esta organizacdo de grupos nao
funcionou muito bem.

- 20/03/2023: Assinala-se que houve alunos que nao trouxeram computadores devido a falhas técnicas, como tal, e para que todos conseguissem realizar o
trabalho definido para a aula, foi assumida a decisdo de criar grupos com maior nimero de elementos;

Também é importante referir que na segunda parte da aula o sujeito 8 ndo conseguiu estar presente devido a uma consulta com o psic6logo escolar;

Nesta aula o ritmo de trabalho dos alunos foi positivo em comparagéo com a Ultima aula. Os alunos conseguiram realizar 0s exercicios propostos para aula
com maior fluidez, apesar de terem sido confrontados com um grau de dificuldade maior face aquele que Ihe foi apresentado na aula anterior.

- 24/03/2023: O sujeito 13 faltou.

- 27/03/2023: Os sujeitos 8 e 15 faltaram.
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Anexo VI — Guiéo da entrevista focus group
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Blocos

Objetivos

Questdes/Assuntos

Garantia de confidencialidade dos dados
e legitimacdo da entrevista

Legitimar a entrevista,

Garantir a confidencialidade dos
dados;
Apresentar 0s propositos do

estudo.

- Esclarecimento dos participantes sobre
0s propositos do estudo;

- Destacar que nem os dados a escolher
nem os nomes dos participantes nao
serdo revelados e que 0s mesmos serao

usados somente no ambito deste estudo.

Percecdo sobre a implementacdo do

simulacro nas aulas de EV e ET

Perceber se o simulacro, na sala
de aula, teve um impacto positivo
e 0s dominios que 0 mesmo

podera mobilizar.

- Consideram que a simulacéo realizada
permitiu uma aprendizagem de
contetdos mais eficaz?

- Consideram que o simulacro permitiu
desenvolver novas dindmicas nas aulas
de EV e ET? De que forma?

- No vosso entender o simulacro permitiu
facilitar a apresentacdo dos conteudos,
ou preferiam que fossem abordados de
outra forma?

- Comparando esta nova forma de
abordagem e

aplicacdo digital de

contetdos com as aulas dadas
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Beneficios da interdisciplinaridade e da
implementagé&o do trabalho colaborativo.

Verificar se 0s alunos sdo capazes
de distinguir o0s conteudos
relativos a cada disciplina e, se os
mesmos conseguem ser
desenvolvidos através de um

trabalho colaborativo.

anteriormente, qual das abordagens

melhor contribui para o ensino nas
disciplinas de EV e ET? De que forma?

- Tendo em consideracdo os conteudos
abordados (modulo/padréo, simbologia
da cor, arte digital, animacéo, pintura,
escala) acham que o ambiente simulado
desenvolvimento

contribuiu para o

dessas aprendizagens?

- No vosso entender o que é o trabalho
de grupo?

- Consideram que as linguagens
utiizadas estimularam o trabalho de
grupo? De que forma?

- O trabalho de grupo proporcionou a
discussdo entre os elementos que o
constituem sobre os conteddos e as
opcdes a assumir?

- Das linguagens utilizadas, quais as que
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poderdo ser associadas a EV e as que

podem ser associadas a ET?
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Anexo VIl — Planificacdo da unidade de trabalho
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Planificacdo de Unidade de Trabalho

Enc -] -
no Ensino Basico

Disciplina: Educagéo Visual e Educacgéo Tecnoldgica Professor Supervisor: José Pereira

Ano /Turma: 5° Professor Cooperante: ---
Ano Letivo: 2022/2023 Estagiario(s): Kateryna Holovko
Periodo: 2° periodo N° de aulas previstas: 8 aulas

Nome da Unidade de Trabalho: Um espaco, duas realidades

- Situacdo: O modulo/padrdo esta muito presente nas nossas vidas em quase tudo o que observamos, mas nem
todos conseguem ter a consciéncia visual da importancia dessa relacdo. Ao educar o olhar para a compreensao
de um padrdo baseado na repeticdo de uma estrutura modular é fundamental para o entendimento dos padrdes

gue nos rodeiam e do seu potencial em termos de organizagao formal.

Estratégias/metodologias

o - Problema:
MRP (Atividade):

Tendo em consideracdo as praticas de interdisciplinaridade, entre as disciplinas de ET e de EV, como
poderemos utilizar a relagdo modulo/padrao para criar um ambiente imersivo que reforce a intensidade visual

dentro da sala de aula?

- Apresentacdo de varias ideias e selecdo da ideia/atividade:
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Criacdo de um modulo/padrdo num ambiente imersivo, recorrendo a simetria, assimetria, alternancia, translacéo

e rotacao.

- Investigacao:
EV:

Pesquisa, analise e observacdo de modelos sobre modulo/padrao;
Pesquisa sobre a nogéo de escala;
Pesquisa sobre arte digital,

ET:
Pesquisa sobre ambientes imersivos e das relagdes entre a tecnologia e sociedade;
Pesquisa sobre obras em ambiente imersivo e contacto em ambiente real, provido de demonstracao técnica;

Pesquisa sobre os materiais necessarios e as suas funcoes;

- Projeto:

Criacdo de grupos com 3/4 elementos;

Realizac&o de varios estudos conducentes a esbocos de padroes;
Realizac&o de estudos de cor;

Selecéo e realizacdo do esboco final.
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- Realizagéo:

EV:

Criacéo e realizacdo do padréo visual final no tablet;
ET:

Testes de mapeamento e de projecao de padroes;

Criacdo do ambiente imersivo com o modulo/padrdo animado dentro da sala de aula;

- Avaliacao:
Discussdao e analise dos resultados alcancados e sobre a exequibilidade do projeto.

Partilha de opinides e dificuldades sentidas.

Ponderacéo do impacto do projeto na turma e nas aprendizagens essenciais.

Conhecimentos/

Capacidades:

EV:

Apropriacdo e Reflexao:

- Compreender os principios da linguagem das artes visuais integrada em diferentes contextos culturais (estilos
e movimentos artisticos, épocas e geografias);

- Reconhecer a tipologia e a funcdo do objeto de arte, design, arquitetura e artesanato de acordo com o0s
contextos histdricos, geograficos e culturais;

- Descrever com vocabulario adequado (qualidades formais, fisicas e expressivas) os objetos artisticos;

- Selecionar com autonomia informag&o relevante para os trabalhos individuais e de grupo.
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Interpretacdo e Comunicacao:

- Utilizar os conceitos especificos da comunicacgao visual (luz, cor, espaco, forma, movimento, ritmo; proporgao,
desproporc¢do, entre outros), com intencionalidade e sentido critico, na analise dos trabalhos individuais e de
grupo;

- Interpretar os objetos da cultura visual em funcéo do(s)contexto(s) e dos(s) publicos(s);

- Compreender os significados, processos e intencionalidades dos objetos artisticos;

- Expressar ideias, utilizando diferentes meios e processos (pintura, escultura, desenho, fotografia, multimédia,
entre outros);

- Transformar os conhecimentos adquiridos em novos modos de apreciacdo do mundo;

Experimentacdo e Criacao:

- Utilizar diferentes materiais e suportes para realizacdo dos seus trabalhos;

- Reconhecer o quotidiano como um potencial criativo para a construcao de ideias, mobilizando as varias etapas
do processo artistico (pesquisa, investigacao, experimentacao e reflexao);

- Inventar solucdes para a resolucéo de problemas no processo de producao artistica;

- Tomar consciéncia da importancia das caracteristicas do trabalho artistico (sistematico, reflexivo e pessoal)
para o desenvolvimento do seu sistema préprio de trabalho;

- Manifestar capacidades expressivas e criativas nas suas producdes, evidenciando os conhecimentos
adquiridos;

- Recorrer a varios processos de registo de ideias (ex.: diarios graficos), de planeamento (ex.: projeto, portefdlio)
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de trabalho individual, em grupo e em rede;
- Justificar a intencionalidade dos seus trabalhos, conjugando a organizacao dos elementos visuais com ideias e

tematicas, inventadas ou sugeridas;

ET:

Processos Tecnolbgicos:

- Distinguir as fases de realizagdo de um projeto: identificacdo, pesquisa, realizacéo e avaliacéo;

- Identificar e representar as necessidades e oportunidades tecnoldgicas decorrentes da observacao e
investigacdo de contextos socias e comunitarios;

- Reconhecer a importancia dos protétipos e teste para o desenvolvimento e melhoria (aplicacdes de criacéo e
tratamento de imagem 2D e 3D) dos projetos;

- Comunicar, através do desenho, formas de representacéo grafica das ideias e solugdes, utilizando: esquemas,
codificacBes e simbologias, assim como meios digitais com ferramentas de modelacédo e representacao;

- Compreender a importancia dos objetos técnicos face as necessidades humanas;

Recursos e Utilizacdes Tecnoldgicas:

- Produzir artefactos, objetos e sistemas técnicos, adequando os meios materiais e técnicos a ideia ou intencéo

expressa.

Perfil dos Alunos a Saida
da Escolaridade

A, B,C,D,F,GH,IJ
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Obrigatéria (PASEO):

Recursos didaticos e

materiais:

Equipamento/ recursos didéticos:

- Computador;

- Projetor multimédia;

- Telemovel ou Smartphone;

- Tablet;

- Mesa digital;

- Programa de desenho digital: FireAlpaca;
- Programa de animacao: Fillmora,

- Resolume arena;

Materiais:
- Suportes de papel;

- Materiais riscadores.

Avaliacao:

Continua;
Sistematica;

Formativa

Observacgoes:
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Anexo VIl — Planificagcbes de Aula
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Planificagédo de Aula

[
no ensin

Disciplina: Educacéao Visual Professor Supervisor: José Pereira

Ano /Turma: 5° Professor Cooperante: ---
Ano Letivo: 2022/2023 Estagiario(s): Kateryna Holovko
Periodo: 03/03/2023 N° de aula: 1° aula

Tema: Um espacgo, duas realidades

- Situacéo:
Visualizacdo e andlise de um PowerPoint sobre o modulo/padrdo e constatacdo de que este esta muito
presente nas nossas vidas em quase tudo 0 que observamos, mas nem todos conseguem ter a consciéncia
visual da importancia dessa relacdo. O educar do olhar para a compreensdo de um padrdo baseado na
repeticdo de uma estrutura modular € fundamental para o entendimento dos padrdes que nos rodeiam e do seu
Estratégias/metodologias | potencial em termos de organizacao formal.

MPR (Atividade): Demonstracdo de uma possibilidade de um ambiente imersivo que garanta um sistema de projecao que

envolva os estudantes na sala de aula;

- Problema:
Didlogo com os alunos sobre como poderemos utilizar a relagdo modulo/padrdo para criar um ambiente

imersivo que reforce a intensidade visual dentro da sala de aula, tendo em consideracdo as praticas de
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interdisciplinaridade entre as disciplinas de EV e de ET.

- Apresentacado de varias ideias e selecdo da ideia/atividade:

Apresentacdo e discussdo sobre varias ideias e a selecdo da ideia de criagdo de um modulo/padrédo num
ambiente imersivo, recorrendo a simetria, assimetria, alternancia, translacao e rotagao.

- Investigacao:

Realizac&o de primeiros esbhocos do modulo/padrdo num suporte de papel;

Realizacdo de exercicios de experimentacdo de forma a perceber como funciona o programa de desenho

digital.

Dominios/Conhecimentos/

Capacidades:

EV:

Apropriacdo e Reflexao:

- Compreender os principios da linguagem das artes visuais integrada em diferentes contextos culturais (estilos
e movimentos artisticos, épocas e geografias);

- Reconhecer a tipologia e a funcdo do objeto de arte, design, arquitetura e artesanato de acordo com 0s
contextos histéricos, geograficos e culturais;

- Descrever com vocabulario adequado (qualidades formais, fisicas e expressivas) os objetos artisticos;

- Selecionar com autonomia informag&o relevante para os trabalhos individuais e de grupo.

Interpretacdo e Comunicacao:

- Utilizar os conceitos especificos da comunicacéo visual (luz, cor, espaco, forma, movimento, ritmo; proporcao,

desproporcgao, entre outros), com intencionalidade e sentido critico, na analise dos trabalhos individuais e de
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grupo;
- Compreender os significados, processos e intencionalidades dos objetos artisticos;
- Expressar ideias, utilizando diferentes meios e processos (pintura, escultura, desenho, fotografia, multimédia,

entre outros);

Experimentacado e Criacdo:

- Utilizar diferentes materiais e suportes para realizagéo dos seus trabalhos;

- Reconhecer o quotidiano como um potencial criativo para a construcdo de ideias, mobilizando as vérias
etapas do processo artistico (pesquisa, investigacdo, experimentacao e reflexao);

- Tomar consciéncia da importancia das caracteristicas do trabalho artistico (sistematico, reflexivo e pessoal)
para o desenvolvimento do seu sistema proprio de trabalho;

- Recorrer a varios processos de registo de ideias (ex.: diarios graficos), de planeamento (ex.. projeto,

portefdlio) de trabalho individual, em grupo e em rede;

ET:

Processos Tecnoldgicos:

- Distinguir as fases de realizacdo de um projeto: identificacdo, pesquisa, realizacédo e avaliacao;
- ldentificar e representar as necessidades e oportunidades tecnoldgicas decorrentes da observacdo e
investigagéo de contextos socias e comunitarios;

- Reconhecer a importancia dos prototipos e teste para o desenvolvimento e melhoria (aplicagdes de criagcéo e
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tratamento de imagem 2D e 3D) dos projetos;
- Comunicar, através do desenho, formas de representacdo grafica das ideias e solugbes, utilizando:
esquemas, codificagbes e simbologias, assim como meios digitais com ferramentas de modelacdo e

representacao.

Perfil dos Alunos a Saida
da Escolaridade
Obrigatéria (PASEO):

A B, C,D,FHIJ

Recursos didaticos e

Equipamento/ recursos didaticos:
- Computador;

- Projetores multimédia;

- Placa grafica Matrox;

- Mesa digital;

- Programa de desenho digital: FireAlpaca;

materiais:
- Resolume arena;
Materiais:
- Suportes de papel;
- Materiais riscadores.
Avaliacao Instrumentos:

(instrumentos e

- Grelha de observacao;
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parametros):

- Trabalho de aula;

Parametros:

- Criatividade;

- Autonomia;

- Respeito;

- Organizacéo;

- Comportamento;

- Manuseia os materiais de forma adequada;

- Realiza as tarefas com rigor;

- Conhece e sabe utilizar os utensilios de acordo com os materiais;
- Empenho e interesse;

- Participacéo.
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Planificagédo de Aula

no Ensin

Disciplina: Educacéo Tecnolbgica Professor Supervisor: José Pereira

Ano /Turma: 5° Professor Cooperante: ---
Ano Letivo: 2022/2023 Estagiario(s): Kateryna Holovko
Periodo: 06/03/2023 N° de aula: 2° aula

Tema: Um espacgo, duas realidades

Estratégias/metodologias
MPR (Atividade):

- Investigacao:
Continuacao da realizacéo de exercicios de experimentacao de forma a perceber como funciona o programa de

desenho digital.

Dominios/Conhecimentos/

Capacidades:

EV:

Apropriacdo e Reflexao:

- Reconhecer a tipologia e a funcdo do objeto de arte, design, arquitetura e artesanato de acordo com 0s
contextos histéricos, geograficos e culturais;
- Descrever com vocabulario adequado (qualidades formais, fisicas e expressivas) os objetos artisticos;

- Selecionar com autonomia informacéao relevante para os trabalhos individuais e de grupo.

Interpretacdo e Comunicacao:

- Utilizar os conceitos especificos da comunicacéo visual (luz, cor, espaco, forma, movimento, ritmo; propor¢ao,
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desproporcgao, entre outros), com intencionalidade e sentido critico, na analise dos trabalhos individuais e de
grupo;

- Compreender os significados, processos e intencionalidades dos objetos artisticos;

- Expressar ideias, utilizando diferentes meios e processos (pintura, escultura, desenho, fotografia, multimédia,

entre outros);

Experimentacdo e Criacao:

- Utilizar diferentes materiais e suportes para realizagéo dos seus trabalhos;

- Reconhecer o quotidiano como um potencial criativo para a construcdo de ideias, mobilizando as varias
etapas do processo artistico (pesquisa, investigacdo, experimentacao e reflexao);

- Tomar consciéncia da importancia das caracteristicas do trabalho artistico (sistematico, reflexivo e pessoal)
para o desenvolvimento do seu sistema proprio de trabalho;

- Manifestar capacidades expressivas e criativas nas suas producfes, evidenciando os conhecimentos
adquiridos;

- Recorrer a varios processos de registo de ideias (ex.: diarios graficos), de planeamento (ex.. projeto,
portefélio) de trabalho individual, em grupo e em rede;

ET:

Processos Tecnolbgicos:

- Distinguir as fases de realizacdo de um projeto: identificacdo, pesquisa, realizacdo e avaliacao;
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- Identificar e representar as necessidades e oportunidades tecnoldgicas decorrentes da observacdo e
investigacdo de contextos socias e comunitarios;

- Reconhecer a importancia dos prototipos e teste para o desenvolvimento e melhoria (aplica¢des de criagédo e
tratamento de imagem 2D e 3D) dos projetos;

- Comunicar, através do desenho, formas de representacdo grafica das ideias e solugbes, utilizando:
esquemas, codificagcbes e simbologias, assim como meios digitais com ferramentas de modelacdo e

representacao.

Perfil dos Alunos a Saida
da Escolaridade
Obrigatoria (PASEO):

A, B,C,D,FHIJ

Recursos didaticos e

Equipamento/ recursos didéticos:
- Computador;

- Projetor multimédia;

materiais:
- Mesa digital;
- Programa de desenho digital: FireAlpaca.
Instrumentos:

Avaliacao - Grelha de observacéao;

(instrumentos e
parametros):

- Trabalho de aula;

Parametros:
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- Criatividade;

- Autonomia;

- Respeito;

- Organizacéo;

- Comportamento;

- Manuseia os materiais de forma adequada;

- Realiza as tarefas com rigor;

- Conhece e sabe utilizar os utensilios de acordo com os materiais;
- Empenho e interesse;

- Participacéo.

Observacgoes:
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Planificagédo de Aula

no Ensi

Disciplina: Educacéao Visual Professor Supervisor: José Pereira

Ano /Turma: 5° Professor Cooperante: ---
Ano Letivo: 2022/2023 Estagiario(s): Kateryna Holovko
Periodo: 10/03/2023 N° de aula: 3° aula

Tema: Um espacgo, duas realidades

- Projeto:
Visualizagédo e exploragdo de um PowerPoint sobre a cor: analise de cores quentes, frias, complementares e
Estratégias/metodologias | monocrométicas;
MPR (Atividade): Realizac&o de varios estudos conducentes a esbocos de padroes;
Realizac&o de estudos de cor;

Criagcdo do modulo/padréo.

EV:

Apropriacdo e Reflexao:

Dominios/Conhecimentos/ | - Reconhecer a tipologia e a funcdo do objeto de arte, design, arquitetura e artesanato de acordo com 0s
Capacidades: contextos historicos, geograficos e culturais;
- Descrever com vocabulario adequado (qualidades formais, fisicas e expressivas) os objetos artisticos;

- Selecionar com autonomia informacdao relevante para os trabalhos individuais e de grupo.
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Interpretacdo e Comunicacao:

- Utilizar os conceitos especificos da comunicacao visual (luz, cor, espaco, forma, movimento, ritmo; propor¢ao,
desproporc¢do, entre outros), com intencionalidade e sentido critico, na andlise dos trabalhos individuais e de
grupo;

- Interpretar os objetos da cultura visual em funcéo do(s)contexto(s) e dos(s) publicos(s);

- Compreender os significados, processos e intencionalidades dos objetos artisticos;

- Expressar ideias, utilizando diferentes meios e processos (pintura, escultura, desenho, fotografia, multimédia,
entre outros);

- Transformar os conhecimentos adquiridos em novos modos de apreciacdo do mundo;

Experimentacdo e Criacao:

- Utilizar diferentes materiais e suportes para realizacdo dos seus trabalhos;

- Reconhecer o quotidiano como um potencial criativo para a construcdo de ideias, mobilizando as varias
etapas do processo artistico (pesquisa, investigacao, experimentacao e reflexao);

- Inventar solucdes para a resolucéo de problemas no processo de producao artistica;

- Tomar consciéncia da importancia das caracteristicas do trabalho artistico (sistematico, reflexivo e pessoal)
para o desenvolvimento do seu sistema préprio de trabalho;

- Manifestar capacidades expressivas e criativas nas suas producfes, evidenciando os conhecimentos

adquiridos;
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- Recorrer a varios processos de registo de ideias (ex.: diarios gréaficos), de planeamento (ex.: projeto,
portefdlio) de trabalho individual, em grupo e em rede;
- Justificar a intencionalidade dos seus trabalhos, conjugando a organizagéo dos elementos visuais com ideias

e tematicas, inventadas ou sugeridas;

ET:

Processos Tecnoldgicos:

- Distinguir as fases de realizagdo de um projeto: identificacdo, pesquisa, realizacao e avaliacao;

- Identificar e representar as necessidades e oportunidades tecnoldgicas decorrentes da observacdo e
investigacdo de contextos socias e comunitarios;

- Reconhecer a importancia dos prototipos e teste para o desenvolvimento e melhoria (aplicacdes de criagcédo e
tratamento de imagem 2D e 3D) dos projetos;

- Comunicar, através do desenho, formas de representacdo grafica das ideias e solugbes, utilizando:
esquemas, codificagcbes e simbologias, assim como meios digitais com ferramentas de modelacdo e

representacao;

Recursos e Utilizacdes Tecnolbgicas:

- Produzir artefactos, objetos e sistemas técnicos, adequando 0os meios materiais e técnicos a ideia ou intencéo

expressa.

Perfil dos Alunos a Saida

A, B,C,D,EFHIJ
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da Escolaridade

Obrigatoria (PASEO):

Recursos didaticos e

materiais:

Equipamento/ recursos didéticos:
- Computador;
- Projetor multimédia;

- Mesa digital;

- Programa de desenho digital: FireAlpaca.

Avaliacao
(instrumentos e

parametros):

Instrumentos:
- Grelha de observacao;

- Trabalho de aula;

Parametros:

- Criatividade;
- Autonomia;

- Respeito;

- Organizacao;

- Comportamento;

- Manuseia os materiais de forma adequada;

- Realiza as tarefas com rigor;

- Conhece e sabe utilizar os utensilios de acordo com 0os materiais;
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- Empenho e interesse;

- Participacéo.

Observacoes:
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Planificagédo de Aula

Disciplina: Educacéo Tecnolégica Professor Supervisor: José Pereira
Ano /Turma: 5° Professor Cooperante: ---
Ano Letivo: 2022/2023 Estagiario(s): Kateryna Holovko
Periodo: 13/03/2023 N° de aula: 4° aula

Tema: Um espacgo, duas realidades

- Projeto:

Estratégias/metodologias ] _ o
Escolha do médulo a ser representado no ambiente digital;

MPR (Atividade): _ :
Criacdo do modulo/padrédo em grupos de dois/trés elementos.

EV:

Apropriacdo e Reflexao:

- Selecionar com autonomia informag&o relevante para os trabalhos individuais e de grupo.

Dominios/Conhecimentos/ . o
Interpretacdo e Comunicacao:

Capacidades:
- Utilizar os conceitos especificos da comunicacéo visual (luz, cor, espaco, forma, movimento, ritmo; proporcao,

desproporgao, entre outros), com intencionalidade e sentido critico, na analise dos trabalhos individuais e de

grupo;
- Expressar ideias, utilizando diferentes meios e processos (pintura, escultura, desenho, fotografia, multimédia,
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entre outros);

- Transformar os conhecimentos adquiridos em novos modos de apreciacdo do mundo;

Experimentacdo e Criacao:

- Utilizar diferentes materiais e suportes para realizacéo dos seus trabalhos;

- Reconhecer o quotidiano como um potencial criativo para a construcdo de ideias, mobilizando as varias
etapas do processo artistico (pesquisa, investigacao, experimentacao e reflexao);

- Inventar soluc6es para a resolucdo de problemas no processo de producao artistica;

- Tomar consciéncia da importancia das caracteristicas do trabalho artistico (sistematico, reflexivo e pessoal)
para o desenvolvimento do seu sistema préprio de trabalho;

- Manifestar capacidades expressivas e criativas nas suas producdes, evidenciando os conhecimentos
adquiridos;

- Recorrer a varios processos de registo de ideias (ex.: diarios gréficos), de planeamento (ex.: projeto,
portefdlio) de trabalho individual, em grupo e em rede;

- Justificar a intencionalidade dos seus trabalhos, conjugando a organizagéo dos elementos visuais com ideias

e tematicas, inventadas ou sugeridas;

ET:

Processos Tecnolbgicos:

- Distinguir as fases de realizacdo de um projeto: identificacdo, pesquisa, realizacdo e avaliacao;
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- Comunicar, através do desenho, formas de representacdo grafica das ideias e solugbes, utilizando:
esquemas, codificagbes e simbologias, assim como meios digitais com ferramentas de modelacdo e

representacao;

Recursos e Utilizacdes Tecnolbgicas:

- Produzir artefactos, objetos e sistemas técnicos, adequando 0os meios materiais e técnicos a ideia ou intencao

expressa.

Perfil dos Alunos a Saida
da Escolaridade
Obrigatoria (PASEO):

B,C,D,E,F,H1J

Recursos didaticos e

Equipamento/ recursos didéticos:
- Computador;

- Projetor multimédia;

materiais:
- Mesa digital;
- Programa de desenho digital: FireAlpaca;
Instrumentos:

Avaliacao - Grelha de observacéao;

(instrumentos e
parametros):

- Trabalho de aula;

Parametros:
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- Criatividade;

- Autonomia;

- Respeito;

- Organizacéo;

- Comportamento;

- Manuseia os materiais de forma adequada;

- Realiza as tarefas com rigor;

- Conhece e sabe utilizar os utensilios de acordo com os materiais;
- Empenho e interesse;

- Participacéo.

Observagoes:
Para esta aula foi planificado também a criacdo de grupos de trabalho com 3/4 elementos, mas como foi verificado na ultima aula os grupos

de trabalho com estes elementos ndo funcionam, como tal foi optado por reduzir o tamanho dos grupos.
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Planificacdo de Aula

no Ensino Basico

Disciplina: Educacao Visual Professor Supervisor: José Pereira

Ano /Turma: 5° Professor Cooperante: ---
Ano Letivo: 2022/2023 Estagiario(s): Kateryna Holovko
Periodo: 17/02/2023 N° de aula: 5° aula

Tema: Um espaco, duas realidades

Estratégias/metodologias | - Projeto:
MPR (Atividade): Exercicios de animagdo conducentes a criacdo de um video.

EV:

Apropriacdo e Reflexao:

- Reconhecer a tipologia e a funcdo do objeto de arte, design, arquitetura e artesanato de acordo com 0s

. _ contextos histéricos, geograficos e culturais;
Dominios/Conhecimentos/ . _ . ) _ o
o ot - Descrever com vocabulario adequado (qualidades formais, fisicas e expressivas) os objetos artisticos;

apacidades: . . ~ e
- Selecionar com autonomia informacéao relevante para os trabalhos individuais e de grupo.

Interpretacdo e Comunicacao:

- Utilizar os conceitos especificos da comunicacéo visual (luz, cor, espaco, forma, movimento, ritmo; proporcao,
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desproporcgao, entre outros), com intencionalidade e sentido critico, na analise dos trabalhos individuais e de
grupo;

- Interpretar os objetos da cultura visual em funcéo do(s)contexto(s) e dos(s) publicos(s);

- Compreender os significados, processos e intencionalidades dos objetos artisticos;

- Expressar ideias, utilizando diferentes meios e processos (pintura, escultura, desenho, fotografia, multimédia,

entre outros);

Experimentacdo e Criacao:

- Utilizar diferentes materiais e suportes para realizacéo dos seus trabalhos;

- Reconhecer o quotidiano como um potencial criativo para a constru¢cdo de ideias, mobilizando as varias
etapas do processo artistico (pesquisa, investigacao, experimentacao e reflexao);

- Tomar consciéncia da importancia das caracteristicas do trabalho artistico (sistematico, reflexivo e pessoal)
para o desenvolvimento do seu sistema préprio de trabalho;

- Manifestar capacidades expressivas e criativas nas suas producfes, evidenciando os conhecimentos
adquiridos;

- Recorrer a varios processos de registo de ideias (ex.: diarios graficos), de planeamento (ex.: projeto,

portefdlio) de trabalho individual, em grupo e em rede;

ET:

Processos Tecnolbgicos:
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- Distinguir as fases de realizacdo de um projeto: identificacdo, pesquisa, realizacédo e avaliacao;

- Identificar e representar as necessidades e oportunidades tecnoldgicas decorrentes da observacdo e
investigacdo de contextos socias e comunitarios;

- Reconhecer a importancia dos prototipos e teste para o desenvolvimento e melhoria (aplicacdes de criagédo e
tratamento de imagem 2D e 3D) dos projetos;

- Comunicar, através do desenho, formas de representacdo grafica das ideias e solugbes, utilizando:
esquemas, codificagbes e simbologias, assim como meios digitais com ferramentas de modelacdo e

representacao;

Recursos e Utilizacdes Tecnolbgicas:

- Produzir artefactos, objetos e sistemas técnicos, adequando 0os meios materiais e técnicos a ideia ou intengao

expressa.

Perfil dos Alunos a Saida
da Escolaridade
Obrigatéria (PASEO):

A B,CDEFH,IJ

Recursos didaticos e

Equipamento/ recursos didaticos:

- Computador;

materiais: - Projetor multimédia;
- Programa de animacéao: Filmora
Avaliagcéo Instrumentos:
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(instrumentos e

parametros):

- Grelha de observacao;

- Trabalho de aula;

Parametros:

- Criatividade;

- Autonomia;

- Respeito;

- Organizacéo;

- Comportamento;

- Manuseia os materiais de forma adequada;

- Realiza as tarefas com rigor;

- Conhece e sabe utilizar os utensilios de acordo com os materiais;
- Empenho e interesse;

- Participacéo.

Observacgoes:
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Planificagédo de Aula

Disciplina: Educacéo Tecnolégica Professor Supervisor: José Pereira
Ano /Turma: 5° Professor Cooperante: ---
Ano Letivo: 2022/2023 Estagiario(s): Kateryna Holovko
Periodo: 20/03/2023 N° de aula: 6° aula

Tema: Um espacgo, duas realidades

Estratégias/metodologias
MPR (Atividade):

- Projeto:
Exercicios de animacéao;

- Realizacéo:
Inicio da criagdo da animagéo final

Dominios/Conhecimentos/

Capacidades:

EV:

Apropriacdo e Reflexao:

- Reconhecer a tipologia e a funcdo do objeto de arte, design, arquitetura e artesanato de acordo com o0s
contextos histéricos, geograficos e culturais;
- Descrever com vocabulario adequado (qualidades formais, fisicas e expressivas) os objetos artisticos;

- Selecionar com autonomia informacao relevante para os trabalhos individuais e de grupo.

Interpretacdo e Comunicacao:
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- Utilizar os conceitos especificos da comunicacéo visual (luz, cor, espaco, forma, movimento, ritmo; proporcao,
desproporcgao, entre outros), com intencionalidade e sentido critico, na analise dos trabalhos individuais e de
grupo;

- Interpretar os objetos da cultura visual em funcéo do(s)contexto(s) e dos(s) publicos(s);

- Compreender os significados, processos e intencionalidades dos objetos artisticos;

- Expressar ideias, utilizando diferentes meios e processos (pintura, escultura, desenho, fotografia, multimédia,
entre outros);

- Transformar os conhecimentos adquiridos em novos modos de apreciacdo do mundo;

Experimentacado e Criacdo:

- Utilizar diferentes materiais e suportes para realizacdo dos seus trabalhos;

- Reconhecer o quotidiano como um potencial criativo para a construcdo de ideias, mobilizando as vérias
etapas do processo artistico (pesquisa, investigacao, experimentacao e reflexao);

- Inventar solugBes para a resolucdo de problemas no processo de producéo artistica;

- Tomar consciéncia da importancia das caracteristicas do trabalho artistico (sistematico, reflexivo e pessoal)
para o desenvolvimento do seu sistema proprio de trabalho;

- Manifestar capacidades expressivas e criativas nas suas producdes, evidenciando os conhecimentos
adquiridos;

- Recorrer a varios processos de registo de ideias (ex.: diarios gréficos), de planeamento (ex.: projeto,
portefolio) de trabalho individual, em grupo e em rede;

- Justificar a intencionalidade dos seus trabalhos, conjugando a organizacédo dos elementos visuais com ideias
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e tematicas, inventadas ou sugeridas;

ET:

Processos Tecnoldgicos:

- Distinguir as fases de realizacéo de um projeto: identificacdo, pesquisa, realizacédo e avaliacao;

- Identificar e representar as necessidades e oportunidades tecnoldgicas decorrentes da observacdo e
investigacdo de contextos socias e comunitarios;

- Reconhecer a importancia dos prototipos e teste para o desenvolvimento e melhoria (aplicacdes de criagédo e
tratamento de imagem 2D e 3D) dos projetos;

- Comunicar, através do desenho, formas de representacdo grafica das ideias e solugbes, utilizando:
esquemas, codificagbes e simbologias, assim como meios digitais com ferramentas de modelacdo e
representacao;

Recursos e Utilizacdes Tecnolbgicas:

- Produzir artefactos, objetos e sistemas técnicos, adequando 0os meios materiais e técnicos a ideia ou intencao

expressa.

Perfil dos Alunos a Saida
da Escolaridade
Obrigatoria (PASEO):

A B,CDEFH,IJ

Recursos didaticos e
materiais:

Equipamento/ recursos didaticos:
- Computador;
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- Projetor multimédia;

- Programa de animacao: Filmora

Avaliacao
(instrumentos e

parametros):

Instrumentos:
- Grelha de observacao;

- Trabalho de aula;

Parametros:

- Criatividade;

- Autonomia;

- Respeito;

- Organizacéo;

- Comportamento;

- Manuseia os materiais de forma adequada;

- Realiza as tarefas com rigor;

- Conhece e sabe utilizar os utensilios de acordo com os materiais;
- Empenho e interesse;

- Participacéo.

Observacoes:
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Planificacdo de Aula

NO ENSINO BasiICo

Disciplina: Educacao Visual Professor Supervisor: José Pereira

Ano /Turma: 5° Professor Cooperante: ---
Ano Letivo: 2022/2023 Estagiario(s): Kateryna Holovko
Periodo: 24/03/2023 N° de aula: 7° aula

Tema: Um espaco, duas realidades

- Realizacéo:

Estratégias/metodologias _ L . ) ) _ )
Visualizagéo e exploragao de um PowerPoint sobre ambientes imersivos e escalas;

MPR (Atividade): _ . o L
Continuacao da criacédo da animacao final.

EV:

Apropriacdo e Reflexao:

- Reconhecer a tipologia e a funcdo do objeto de arte, design, arquitetura e artesanato de acordo com 0s
Dominios/Conhecimentos/ | contextos histéricos, geograficos e culturais;
Capacidades: - Descrever com vocabulario adequado (qualidades formais, fisicas e expressivas) os objetos artisticos;

- Selecionar com autonomia informacdao relevante para os trabalhos individuais e de grupo.

Interpretacdo e Comunicacao:
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- Utilizar os conceitos especificos da comunicacéo visual (luz, cor, espaco, forma, movimento, ritmo; proporcao,
desproporcgao, entre outros), com intencionalidade e sentido critico, na analise dos trabalhos individuais e de
grupo;

- Interpretar os objetos da cultura visual em funcéo do(s)contexto(s) e dos(s) publicos(s);

- Compreender os significados, processos e intencionalidades dos objetos artisticos;

- Expressar ideias, utilizando diferentes meios e processos (pintura, escultura, desenho, fotografia, multimédia,
entre outros);

- Transformar os conhecimentos adquiridos em novos modos de apreciacdo do mundo;

Experimentacado e Criacdo:

- Utilizar diferentes materiais e suportes para realizagéo dos seus trabalhos;

- Reconhecer o quotidiano como um potencial criativo para a construcao de ideias, mobilizando as varias
etapas do processo artistico (pesquisa, investigacdo, experimentacao e reflexao);

- Inventar solugBes para a resolucdo de problemas no processo de producéo artistica;

- Tomar consciéncia da importancia das caracteristicas do trabalho artistico (sistematico, reflexivo e pessoal)
para o desenvolvimento do seu sistema proprio de trabalho;

- Manifestar capacidades expressivas e criativas nas suas producfes, evidenciando os conhecimentos
adquiridos;

- Recorrer a varios processos de registo de ideias (ex.: diarios gréaficos), de planeamento (ex.: projeto,
portefolio) de trabalho individual, em grupo e em rede;

120




- Justificar a intencionalidade dos seus trabalhos, conjugando a organizacédo dos elementos visuais com ideias

e tematicas, inventadas ou sugeridas;

ET:

Processos Tecnolbgicos:

- Distinguir as fases de realizacdo de um projeto: identificacdo, pesquisa, realizacédo e avaliacao;

- ldentificar e representar as necessidades e oportunidades tecnoldgicas decorrentes da observacdo e
investigacdo de contextos socias e comunitarios;

- Comunicar, através do desenho, formas de representacdo grafica das ideias e solugbes, utilizando:
esquemas, codificagbes e simbologias, assim como meios digitais com ferramentas de modelacdo e

representacao;

Recursos e Utilizacdes Tecnolbgicas:

- Produzir artefactos, objetos e sistemas técnicos, adequando 0os meios materiais e técnicos a ideia ou intencao

expressa.

Perfil dos Alunos a Saida
da Escolaridade
Obrigatoria (PASEO):

A B,CDEFH,IJ

Recursos didaticos e
materiais:

Equipamento/ recursos didaticos:
- Computador;
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- Projetor multimédia;

- Programa de animacao: Filmora

Avaliacao
(instrumentos e

parametros):

Instrumentos:
- Grelha de observacao;

- Trabalho de aula;

Parametros:

- Criatividade;

- Autonomia;

- Respeito;

- Organizacéo;

- Comportamento;

- Manuseia os materiais de forma adequada;

- Realiza as tarefas com rigor;

- Conhece e sabe utilizar os utensilios de acordo com os materiais;
- Empenho e interesse;

- Participacéo.

Observacoes:
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Planificagédo de Aula

y [
No ENSINO BasIiCo

Disciplina: Educacéo Tecnolégica Professor Supervisor: José Pereira
Ano /Turma: 5° Professor Cooperante: ---
Ano Letivo: 2022/2023 Estagiario(s): Kateryna Holovko
Periodo: 27/03/2023 N° de aula: 8° aula

Tema: Um espacgo, duas realidades

Estratégias/metodologias
MPR (Atividade):

- Realizacgéo:

Exemplificagdo da escala com recurso a Resolume Arena;

Criagcdo do ambiente imersivo com o modulo/padrao animado dentro da sala de aula;
- Avaliacao:

Apresentacao do trabalho a turma;

Discussao e analise dos resultados alcancados e sobre a exequibilidade do projeto;
Partilha de opinides e dificuldades sentidas;

Ponderacéo do impacto do projeto na turma e nas aprendizagens essenciais.

Dominios/Conhecimentos/
Capacidades:

EV:

Apropriacdo e Reflexao:

- Compreender os principios da linguagem das artes visuais integrada em diferentes contextos culturais (estilos

e movimentos artisticos, épocas e geografias);
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- Reconhecer a tipologia e a funcdo do objeto de arte, design, arquitetura e artesanato de acordo com 0s
contextos historicos, geograficos e culturais;
- Descrever com vocabulério adequado (qualidades formais, fisicas e expressivas) os objetos artisticos;

- Selecionar com autonomia informagéo relevante para os trabalhos individuais e de grupo.

Interpretacdo e Comunicacao:

- Utilizar os conceitos especificos da comunicacao visual (luz, cor, espaco, forma, movimento, ritmo; propor¢ao,
desproporc¢do, entre outros), com intencionalidade e sentido critico, na analise dos trabalhos individuais e de
grupo;

- Interpretar os objetos da cultura visual em funcéo do(s)contexto(s) e dos(s) publicos(s);

- Compreender os significados, processos e intencionalidades dos objetos artisticos;

- Expressar ideias, utilizando diferentes meios e processos (pintura, escultura, desenho, fotografia, multimédia,
entre outros);

- Transformar os conhecimentos adquiridos em novos modos de apreciacdo do mundo;

Experimentacado e Criacdo:

- Utilizar diferentes materiais e suportes para realizacdo dos seus trabalhos;
- Reconhecer o quotidiano como um potencial criativo para a construcdo de ideias, mobilizando as varias
etapas do processo artistico (pesquisa, investigacao, experimentacao e reflexao);

- Inventar solucbes para a resolucéo de problemas no processo de producao artistica;
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- Tomar consciéncia da importancia das caracteristicas do trabalho artistico (sistematico, reflexivo e pessoal)
para o desenvolvimento do seu sistema préprio de trabalho;

- Manifestar capacidades expressivas e criativas nas suas producdes, evidenciando os conhecimentos
adquiridos;

- Recorrer a varios processos de registo de ideias (ex.: diarios gréaficos), de planeamento (ex.: projeto,
portefdlio) de trabalho individual, em grupo e em rede;

- Justificar a intencionalidade dos seus trabalhos, conjugando a organizagcéo dos elementos visuais com ideias

e tematicas, inventadas ou sugeridas;

ET:

Processos Tecnolégicos:

- Distinguir as fases de realizacdo de um projeto: identificacdo, pesquisa, realizacdo e avaliacao;

- Identificar e representar as necessidades e oportunidades tecnoldgicas decorrentes da observacdo e
investigacdo de contextos socias e comunitarios;

- Reconhecer a importancia dos protétipos e teste para o desenvolvimento e melhoria (aplicacdes de criacédo e
tratamento de imagem 2D e 3D) dos projetos;

- Comunicar, através do desenho, formas de representacdo grafica das ideias e solugbes, utilizando:
esquemas, codificagbes e simbologias, assim como meios digitais com ferramentas de modelacdo e
representacao;

- Compreender a importancia dos objetos técnicos face as necessidades humanas;
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Recursos e Utilizacdes Tecnolbgicas:

- Produzir artefactos, objetos e sistemas técnicos, adequando 0os meios materiais e técnicos a ideia ou intengéo

expressa.

Perfil dos Alunos a Saida
da Escolaridade
Obrigatéria (PASEO):

A B,CD,EFH,IJ

Recursos didaticos e

Equipamento/ recursos didaticos:
- Computador;

- Projetor multimédia;

materiais: _ . _
- Programa de animacéao: Filmora.
- Resolume Arena.
Instrumentos:
- Grelha de observacao;
o - Trabalho de aula;
Avaliacao

(instrumentos e

parametros):

Parametros:
- Criatividade;
- Autonomia;

- Respeito;
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- Organizacéo;

- Comportamento;

- Manuseia os materiais de forma adequada;

- Realiza as tarefas com rigor;

- Conhece e sabe utilizar os utensilios de acordo com os materiais;
- Empenho e interesse;

- Participagéo;

Apresentacao;

Justificacdo de escolhas.

Observagoes:
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Anexo IX — Pedido de autorizacéo para implementacao do

Projeto de Investigacéo
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Exmo. Senhor Diretor do Agrupamento de

Assunto: Pedido de autorizacdo para implementacdo do Projeto de

Investigagao

Kateryna Holovko, aluna do Mestrado de Ensino em Educacéo Visual e
Tecnolbdgica no Ensino Béasico da Escola Superior de Educagéo, integrada no
Instituto Politécnico de Viseu, encontra-se neste momento a realizar um
trabalho de investigacdo acerca de “O simulacro na criagdo de ambientes
imersivos como estratégia de ensino para EV e ET”. Como tal, vem por este
meio requerer a V. Ex.2 autorizacdo para implementar o projeto de investigacéo
com a turma do 5°__ da escola EB 2,3 de Mundao que V. Ex2 dirige.

Mais se informa que a metodologia e instrumentos de recolha de dados
a utilizar, no ambito da investigacdo em curso, foram desenvolvidos sob a
orientacdo cientifica do Professor Doutor José Pereira e mereceram o aval

deste.

Agradeco desde ja a atencao e disponibilidade dispensadas.
Pede deferimento,

Viseu, __de de

(Kateryna Holovko)
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Anexo X — Autorizacao da implementacao do projeto de

investigacao
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AGRUPAMENTO D ) 7 - 7 D e
ESCOLAS DE MUNDEO o= (1/‘9‘/@” e t%:
o Viseu
e L | W O el
!g&%@g&_ﬁ{gg Exmo. Senhor Diretor do Agrupamento de Escolas de Mundé&o
ne X Class._}J.1. ]

Dr. Carlos Manuel Martins Correia

Assunto: Pedido de autorizagdo para implementagéo do Projeto de Investigagao

Kateryna Holovko, aluna do Mestrado de Ensino em Educagéo Visual e
Tecnoldgica no Ensino Basico da Escola Superior de Educagéo, integrada no
Instituto Politécnico de Viseu, encontra-se neste momento a realizar um trabalho
de investigagao acerca de “O simulacro na criagdo de ambientes imersivos como
estratégia de ensino para EV e ET". Como tal, vem por este meio requerer a V.
Ex.2 autorizagdo para implementar o projeto de investigagéo com a turma do 5'

da escola EB 2,3 de Mund&o que V. Ex? dirige.

Mais se informa que a metodologia e instrumentos de recolha de dados a
utilizar, no ambito da investigagdgo em curso, foram desenvolvidos sob a
orientaczo cientifica do Professor Doutor José Pereira e mereceram o aval deste.

Agradeco desde ja a atengéo e disponibilidade dispensadas.

Pede deferimento,

Viseu, QY4 de i’g veresode Q093

L’ZNJKQ r Sm Uolovke

(Kateryna Holovko)
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Anexo Xl — Autorizacdo dos pais
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Exmo. Encarregado de Educagao

Assunto: Pedido de autorizagdo para a instalagéo de programas de natureza educativa
nos computadores pessoais dos alunos destinados a realizagéo de atividades artisticas

Eu, Kateryna Holovko, mestranda do Mestrado de Ensino em Educagdo Visual e
Tecnolégica no Ensino Basico da Escola Superior de Educagéo de Viseu, integrada no
Instituto Politécnico de Viseu, encontro-me neste momento a realizar um trabalho de
investigagdo sobre “O simulacro na criag&o de ambientes imersivos como estratégia de
ensino para EV e ET". Para tal, venho por este meio informar a V.Ex.? que o seu
educando ira utilizar o computador portatil (fornecido pelo agrupamento escolar) para
desenvolver um projeto, com os conteidos programados para as disciplinas de
Educagao Visual e Educagao Tecnolégica. Nesse sentido, sera necessario a instalagao
dos softwares livres FireAlpca e Filmora, destinados ao desenho digital e a criagdo de
animagao, bem como a driver relativa a mesa digital. Mais se informa que as mesas
digitais serdo disponibilizadas pelo agrupamento especificamente para a realizagao
desta atividade.

Face ao exposto, serve o presente documento para requerer autorizagao de V. Ex.? para
ainstalac@o do software atras mencionado.

Viseu, 24 de {gy&(_g_\-_g_ de 2023

Agradego desde ja a atengao e disponibilidade.
Atenciosamente,

¥atesea Holouko

(Kateryna Holovko)

Eu . _ Encarregado de Educagio do(a) aluno(a)
ot autorizo/n@a=—emberize a instalagdo dos
programas no computador pessoal do meu educando.

(Assinatura do Encarregado de Educagéo)
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Anexo Xll — Transcric&do da entrevista
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Entrevista — Focus Group

1. Consideram que a simulacédo realizada permitiu uma aprendizagem

de conteddos mais eficaz?

Alunos: Sim.

18: A musica combinava com o0 modulo que nés podemos ...

14: Aprendemos com 0 que 0S nossos colegas fazem no trabalho.

3. NoOs aprendemos varios médulos que podemos apresentar num trabalho e
aprendemos mais sobre os trabalhos dos nossos colegas.

18: Aprendemos as taticas dos outros colegas.

2. Consideram que o simulacro permitiu desenvolver novas dinamicas

nas aulas de EV e ET? De que forma?

Alunos: Sim.
10: Ver tipo no teto.
10: De uma forma tecnoldgica, em vez de estarmos a desenhar e tudo, é
melhor assim.... Cansa menos. Eu acho que s6 ha um problema nisto é que se
stressa, quando vocé diz "é trabalho final, trabalho final" se stressa.
3: E uma forma mais... Eu ndo sei se essa palavra existe, € uma forma mais
cine... cinema... € uma forma mais de cinema, ver as coisas no teto, na
parede, acho que foi uma experiéncia nova e muito fixe.
7: E como uma sala de projecéo.
1: Um museu.

3. No vosso entender o simulacro permitiu facilitar a aprendizagem,

ou preferiam que o conteudo fosse abordado de outra forma?

Alunos: As duas.

Alunos: Esta.

10: Eu prefiro esta.

Alunos: Esta.

1: As duas, sO ndo gostei muito dos grupos porque eu nao gosto de grupos.
Depende, se for a escrever eu gosto, se for outra pessoa, se fosse rapido a
escrever.

2: Acho que foi boa a experiéncia, mas também prefiro no computador.
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14. Prefiro no computador porque assim estudamos outras areas, que
normalmente, ndo é bem es..., ndo estao..., ndo estamos sempre a fazer... e
... prefiro um pouco mais o computador porque assim podem... pode-se chegar
um pouco mais longe.

1: Mas depois ndo aprendes a desenhar na folha.

3: Eu gosto muito desta area da educacao tecnolégica e da educacédo visual
porque € uma tatica muito boa para aprender e podemos evoluir, para algumas
pessoas podemos evoluir melhor e eu acho que devemos continuar com esta
tatica de aprendizagem.

1: Ta, mas depois ndo aprendemos a desenhar na folha, mas eu gosto das
duas, por isso... eu gostei das duas praticamente.

10: Entdo eu gostei mais de computador porque foi uma experiéncia que
normalmente quando nés pensamos "ah, escola, seca, escrever....” Os
computadores é o que agora as criancas e jovens mais pedem e entdo acho
que € uma boa forma de aprendizagem e também mostrar as criancas que nao
€ s jogos, é também... Nao é trabalho, € diversdo no trabalho. Porque, porque
os computadores, porque, eu, na min... nunca tinha experimentado utilizar uma
caneta (da mesa digital) e eu pensava que era uma mesa, tipo esse
tabletezinho ai, que nés vemos o0 que esta aqui, mas nos tinhamos de olhar
para o computador, que é um bocadinho mais dificil, mas é fixe.

5: Gostei da aprendizagem que nos estivemos a fazer com o computador,
gosto das duas coisas. SO prefiro mais a do computador.

12: Eu prefiro as duas porque a tradicional, aprendemos a desenhar... melhor a
utilizar os instrumentos de desenho. No computador também é fixe, mas
também... também se aprende alguma coisa.

13: Eu acho que o computador, para mim, € uma forma divertida de aprender,
mas, neste caso, eu acho que o lapis e cane... lapis desenho... € melhor, além
de ser mais trabalho, na minha opinido, acho que é... mais pratico. Mais pratico
para mim, porque eu também nao entendi de... sobre o computador.

9. Eu prefiro no computador, porque assim, ao menos nao levo falta de
material.

1: Também a mesma coisa.

6: Eu prefiro um bocado mais tradicionalmente também porque nao é preciso...

editar, nem nada.
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10: Eu prefiro também.... Eu prefiro no computador também porque da mais
trabalho tradicionalmente apagar, do que no computador, que € so6 clicar no
botdozinho e ja ta. No comp... no tradicionalmente tu tens de pegar ali na
borracha, temos de andar ali, até podemos estragar a folha...

6: Mas tu no computador precisas de ir a um botédo, precisas de ampliar a
borracha, e depois € que tens de apagar.

18: Também d& para carregares na setinha simplesmente assim.

10: Ya, h4d uma setinha que é de desfazer e ja fica, € muito mais facil. Os
computadores sdo uma evolucdo para a humanidade inteira.

19: N&o inteira.

9: Oh! Professora, eu acho que os computadores sao mais praticos, mas...
porque agora e no futuro... em vez de usarmos papeis e destruirmos as
arvores vamos utilizar...

19: Gastar energia.

10: Mas, oh! 19, a energia, a energia pode nao ser a de carvao, pode ser a do
sol ou da agua.

3: Entdo, mas estamos se nds gastarmos a energia também estamos a gastar
a Natureza.

9: E assim nao gastamos papel.

4. Comparando esta nova forma de abordagem do conteddo com as
aulas dadas anteriormente, acham que esta abordagem podera
contribuir para as aprendizagens nas disciplinas de EV e ET? De

que forma?

Alunos: Sim.

10: Entdo eu acho que tem muito grande avanco esta abordagem dos
computadores e isso, porque nos antes desenhavamos no papel e nés
faziamos padrdes e estudo na folha, e depois passar isso para o computador €
uma experiéncia... totalmente diferente.

6: E estranha.

11: Eu acho que foi bom, a experiéncia.
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5. Tendo em consideracdo as  aprendizagens  efetuadas
(modulo/padréo, simbologia da cor, arte digital, animacéo, pintura,
escala) acham que o ambiente simulado permitiu desenvolver

essas aprendizagens?

11: Modulo/padréo.

10: Nés estivemos a dar também as cores, cores primarias, secundarias,
complementares, quentes e frias, os mddulos padrbes e pronto, também
estivemos a aprender a usar o Filmora e o... (FireAlpaca — resposta do outro
aluno) FireAlpaca.

2: Aprendi se calhar... fazer tipo, desenhar melhor no computador, habituei me
ao rato, a aquele coisinho assim, a mesa digital e acho que é isso.

12: Aprendi que o computador ndo é s6 para jogos, também é para trabalhar.
18: Aprendi que nos computadores também da para desenhar...

19: Eu aprendi a ndo gostar do computador.

4: Eu aprendi, com... para... trabalhar melhor no computador, aprendi mais
coisas sobre o traba... o conteudo que estivemos a dar...

10: Entdo, eu também aprendi uma coisa, que era... eu tinha uma questao
desde criancinha, que era: o que eram as mesas digitais? Ora, eu pensei, uma
mesa digital € uma mesa!, como € obvio, desenha-se aqui no comprimento...
Eu pensava que era isto tudo, eu pensava que a mesa digital era isto, uma
mesa inteira e depois tu andavas aqui, a tocar e a desenhar e era incrivel, e
que depois tu guardavas na propria mesa digital.

7: E melhor no computador... e os contetdos também: o médulo/padrdo, as
cores...

9: Aprendiausaro CtrlCe Z

1: Eu aprendi, para conseguir alguma coisa é preciso trabalhar nela e ter
paciéncia.

3: Eu aprendi que, para trabalhar no computador é preciso ter experiéncia,

porque comecar do zero € um pouco mais dificil.

6. No vosso entender o que é o trabalho de grupo?

1. Prefiro ndo trabalhar em grupo.

13: Oh, professora! Eu prefiro trabalhar no computador sozinho.

138



1: E muito melhor.

9: Em que todos colaboram.

14: E um trabalho em que todos trabalham e se esforcam.

13: E expresséo ideias

10: Trabalho de grupo € um trabalho em que eu nunca, mas mesmo nunca vou
estar parada na vida, porque normalmente eu estou habituada a fazer as
coisas sozinha e depois € uma pessoa aqui ao lado a dizer “deixa-me fazer,
deixa-me fazer, deixa-me fazer” e pronto € uma grande confusdo para mim e
para ser sincera ndo gosto muito de trabalhos de grupo.

19: N&o, se forem trabalhos de matematica.

9: Eu adoro.

16: Eu gosto mais de trabalhos de grupo, porque também gosto de
experimentar as ideias dos outros, e também o que disse o sujeito 10, “também
quero fazer” também nao gosto de ouvir isso no trabalho.

4: Eu prefiro trabalhar no computador sozinha, é mais facil porque da uma
chatice com as mesas digitais e com os computadores, depois temos de estar
sempre a trocar.

6: Eu gosto de trabalhar individualmente e a pares porque, individualmente sou
eu mais que trabalho e a por exemplo quando eu ndo consigo alguma coisa
pergunto ao meu colega de grupo.

1: Ya, também acho isso bom, mas quando o colega estd sempre a chatear é
gue eu néo gosto.

10: Os trabalhos de grupo dependem também da variagdo do “eu ndo gosto”,
porque quantas mais pessoas forem no grupo pior é para mim. Eu, para mim é
muito melhor trabalhar sozinha porque quanto mais pessoas, pior €, € uma

confusao.

7. Consideram que as linguagens utilizadas estimulam o trabalho de

grupo? De que forma?

Alunos: Sim.

Alunos: Com estas linguagens trabalha-se melhor em grupo.
10: Individual.

1: Os dois.
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14: Acho que € melhor em grupo.

3: Eu gosto do trabalho em grupo, porque todos colaboram, claro se as
pessoas forem simpaticas umas que as outras, e também gosto dos trabalhos
de grupo porque o trabalho sai as vezes melhor.

7: Eu acho melhor o grupo porque, como ele disse, fica melhor até as vezes,
imagine eu dou uma ideia, mas chega la o outro do grupo e da uma melhor e
acho gue isso é essencial.

13: Eu acho que depende do trabalho, mas eu acho que normalmente € bom,
porque também é bom ouvir a opinido dos outros, eu acho que todos deviam
fazer uma parte, mas ha um problema que é um fizer errado e formos entregar,
podemos ter uma pior nota do que sozinho, mas neste caso do computador eu
acho que é melhor sozinho porque assim aprendemos mais sozinhos.

12: Se fizermos o trabalho no computador € mais dificil ou no papel como
estamos a dois ou a mais, se for num jogo é mais facil e é melhor.

10: A Unica coisa que eu gosto do grupo € no trabalho tradicional, € muito mais
facil, € muito melhor em grupo porque ali nés temos tipo uma folha para muitas
pessoas, aquele da uma ideia, aguele da ideia, no computador ja € muito mal,
principalmente com a mesa, que s6 ha uma caneta e depois ha guerra por

causa da caneta

8. O trabalho colaborativo proporcionou a discussdo entre o0s

elementos do grupo sobre os conteddos e as op¢fes a assumir?

Alunos: Sim.

7: NOs partilhamos ideias.

10: Nao, a Unica coisa que aconteceu era, tinha sempre de haver alguma coisa
roxa no trabalho e rosa.

3: Houve partilhas de ideias, ele (colega de grupo) deu-me a ideia eu dei outra
e qual fosse a melhor ia ser escolhida, fizemos assim. Acho que houve uma
mistura de ideias.

4: Tivemos muitas ideias.

18: Muitas mesmo. Ficamos tipo meia hora a escolher aquela cor de fundo,

tinhamos de ver todas as opcdes e escolher a mais bonita.
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9. Das linguagens utilizadas, quais as que poderdao ser associadas a

EV e as que podem ser associadas a ET?

12: A cor pode ser associada a EV, o médulo/padrao, o FireAlpaca é mais para
EV porque € o desenho, é a pintura e para ET é mais o Filmora porque é
animacao.

2: O FireAlpaca pode ser para as duas disciplinas porque ET tem tecnoldgica e
computador € tecnologia e FireAlpaca tem desenho que € mais relacionado
com EV.

10: Eu acho que para o FireAlpaca € o EV e ET e para o Filmora é o EV e o
ET, porqué? Porque para o FireAlpaca nds precisamos do computador que é
tecnologia para trabalhar e precisamos de EV para escolher as cores, boas,
para conseguir fazer os nossos trabalhos. Ja em ET nés estivemos a
experimentar e, no nosso caso, hos precisamos de EV dos desenhos, nos
trabalhos que fizemos no FireAlpaca, porque se ndo, nés nao teriamos
conseguido fazer o trabalho.

14: NOs pensamos que EV é mais adequado para FireAlpaca e ET é mais para
Filmora, porque, um pouco também ET para FireAlpaca, ET é na parte que
FireAlpaca € no computador e FireAlpaca é EV porque também temos que
desenhar e ET no Filmora porque Filmora é no computador e criamos uma
animacao.

18: Eu gostei do primeiro que nés trabalhamos, do FlreAlpaca, é mais divertido,
porque depois no outro era mais dificil, era muito mais complicado.

3: Eu acho que o FireAlpaca tem mais a ver com EV e o Filmora tem mais a ver
com ET e que pelo que eles (colegas de turma) disseram de FireAlpaca ser um
pouco de ET, sim, mas em Et ndo se fala tanto nos computadores, na
tecnologia falasse mais dentro do computador, o programa de edicao € mais de
ET, entdo é o Filmora para ET e o FireAlpaca para EV.

10: Como disse o EV e ET da para os dois, para Filmora e FireAlpaca, mas o
Filmora tem mais ET porque por exemplo, se eu perguntar a um miudo que
anda no primeiro ano e que pode ter robadtica, eu pergunto-lhe assim: “Sabias
que tu no quinto ano vais mexer nos computadores?” e o miudo vais dizer
assim: “Olha que fixe! Daqui a nada eu estou no quinto ano”. E uma coisa que
eu tenho porque quando comecei o ano, pensei assim: “Epa, Educacao
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Tecnoldgica é computadores, tablets, € qualquer coisa virtual” s6 que depois
peguei no livro e vi, 0 pa, a sério, ndo vou mexer em quase computadores
nenhuns, por isso, quando eu fui buscar o livro eu pensei que vou aprender a
programar, como ser hacker.

3: Mas ET néo é s6 computadores.

1l:Isso é TIC.

10: Mas quando peguei no livro eu fiquei muito desiludida e isso é o que se
calhar muitas criangas ja vivenciaram.

6: Em EV nos desenhamos, até no computador nés também desenhamos.
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Anexo Xlll — Analise de Conteudo das Respostas
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Categorias

Subcategorias

Respostas

Aprendizagem de
conteldo (total de
40 respostas)

Desenvolvimento

da autonomia
(total de 11
respostas)

Gestédo do

trabalho (total de

3 respostas)

Motivagao/
Liberdade no
trabalho (total de
14 respostas)

Novas dinamicas
(total de 26

respostas)

Potencialidade do
ambiente
simulado (total de
21 resposta)

Autonomia na
aprendizagem; 3
respostas)-

Conceitos transversais as
disciplinas; (12 respostas)-
Construgdo de  novos
saberes; (15 respostas) -
Deslocacéo do foco
pedagdgico do binémio
professor-aluno  para o
binémio aluno-aluno; (10

respostas) -

Adaptacdo as linguagens
digitais; (5 respostas) -
Autodescoberta na
exploracé@o de ferramentas
digitais; (3 respostas) -
Interagdo intuitiva com o

ambiente digital; 3
respostas) -
Responsabilidade; (2
respostas) -

Ritmo (gestdo do tempo
em fungdo das atividades);
(1 respostas)-

Criatividade/ Expressao; (4
respostas)-

Entusiasmo/ Motivagéo; (4
respostas)-
Experimentagéo/ Maior

liberdade; (6 respostas) -

Encorajamento
(proporcionado pelo
ambiente) no uso de
técnicas, materiais e
ferramentas; (6 respostas)-

Enfoque no projeto; (5

respostas)-
Trabalho de grupo/
Cooperagdo/ Entreajuda;
(15 respostas)
Ambiente  digital como
facilitador de
aprendizagem; 3
respostas) -
Eficacia e  “facilidade”

pedagodgica do ambiente;
(2 respostas) -

Facilidade na manipulagédo
da informagdo Visual; (3
respostas)-

- A musica combinava com o médulo que nés podemos.

- Aprendemos com o que 0s nossos colegas fazem no trabalho.

- N6s aprendemos varios mddulos que podemos apresentar num trabalho e aprendemos mais sobre os trabalhos dos
nossos colegas.

- Aprendemos as taticas dos outros colegas.

- Ver tipo no teto.

- , em vez de estarmos a desenhar e tudo, € melhor assim...

- é uma forma mais de cinema, ver as coisas no teto, na parede, acho que foi uma experiéncia nova e muito fixe.
- E como uma sala de projecéo.

- Um museu.

- Acho que foi boa a experiéncia, mas também prefiro no computador.

- porque assim estudamos outras areas, ... R RE EIA RNt

- Mas depois néo aprendes a desenhar na folha.

- Eu gosto muito desta area da educacéo tecnolégica e da educacéo visual

e podemos evoluir,

- T4, mas depois ndo aprendemos a desenhar na folha, mas eu gosto das duas, por isso... eu gostei das duas
praticamente.
- Ent&@o eu gostei mais de computador

é uma
boa forma de aprendizagem e também mostrar as criancas que nao é sé jogos, é também... Ndo é trabalho, é
diversao no trabalho. Porque, porque os computadores, porque, eu, na min... nunca tinha experimentado utilizar uma
caneta (da mesa digital) e eu pensava que era uma mesa, tipo esse tabletezinho ai, que

, mas é fixe.

- Gostei da aprendizagem que ndés estivemos a fazer com o computador, gosto das duas coisas. S6 prefiro mais a do
computador.
- Eu prefiro as duas porque a tradicional, aprendemos a desenhar... melhor a utilizar os instrumentos de desenho. No
computador também é fixe, mas também... também se aprende alguma coisa.
- Eu acho que o computador, para mim, é uma forma divertida de aprender, mas, neste caso, eu acho que o lapis e
cane... lapis desenho... € melhor, além de ser mais trabalho, na minha opinido, acho que é... mais pratico.
- Eu prefiro no computador, porque assim, ao menos nao levo falta de material.
- Também a mesma coisa.
- Eu prefiro um bocado mais tradicionalmente também porque néo é preciso... editar, nem nada.

- Eu prefiro também.... Eu prefiro no computador também porque da mais trabalho tradicionalmente apagar,

- , precisas de ampliar a borracha, e depois é que tens de apagar.
- Também dé& para carregares na

- Ya,

humanidade inteira.

que é de desfazer e ja fica, € muito mais facil. Os computadores sdo uma evolucdo para a

- Oh! Professora, eu acho que os computadores sdo mais praticos, mas... porque agora e no futuro...

- Entéo,

- Entdo eu acho que tem muito grande avanco esta abordagem dos computadores e isso, porque nés antes
desenhavamos no papel e nés faziamos padrdes e estudo na folha, e depois passar isso para o computador &€ uma
experiéncia... totalmente diferente.

- E estranha.

- Eu acho que foi bom, a experiéncia.

- Médulo/padréo.

- Nés estivemos a dar também as cores, cores primarias, secundarias, complementares, quentes e frias, os médulos
padrdes e pronto, também estivemos a aprender a usar o Filmora e o FireAlpaca.

- Aprendi que o computador néo € s6 para jogos, também é para trabalhar.
- Aprendi que nos computadores também déa para desenhar...
- Eu aprendi, com... para... trabalhar melhor no computador, aprendi mais coisas sobre o traba... o

- Entéo, eu também aprendi uma coisa, que era... eu tinha uma questdo desde criancinha, que era: o que eram as
mesas digitais? ... Eu pensava que era isto tudo, eu pensava que a mesa digital era isto, uma mesa inteira e depois tu
andavas aqui, a tocar e a desenhar e era incrivel

- E melhor no computador... e os contetidos também: o médulo/padréo, as cores. .

- Aprendi
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Retroacdo de praticas
tradicionais na criagcdo
digital; (4 respostas) -
Potencialidade do discurso
digital (9 respostas) -

- Em que todos
- E um trabalho em que
i
- Eu gosto mais de , porque também gosto de experimentar as ideias dos outros.
- Eu gosto de trabalhar individualmente e a pares porque ... por exemplo quando eu

- Eu gosto do trabalho em grupo,
- Eu acho 0 grupo porque, como ele disse, ... , imagine eu , mas chega l& o outro do grupo e d&
uma melhor e

- Eu acho que depende do trabalho, , porque também é bom ouvir a opiniéo dos
outros,
- Houve , ele (colega de grupo) ia ser escolhida,

fizemos assim.
- Muitas mesmo. Ficamos tipo meia hora a escolher aquela cor de fundo de ver todas as e escolher
a mais bonita.

Ja em ET nds estivemos a experimentar e, no nosso caso, n6s precisamos de
EV dos desenhos, nos trabalhos que fizemos no FireAlpaca, porque se ndo, nés nao teriamos conseguido fazer o
trabalho.

desenhar e ET no Filmora porque Filmora é no computador e criamos uma animagao.

- Eu gostei do primeiro que nés trabalhamos, do FireAlpaca, é mais divertido,.
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Anexo XIV — Registo fotografico do processo
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Figura 13 - testes antes da Figura 14 - 12 aula da UT
implementacdo da UT

Figura 16 - trabalho de aula - animagéo Figura 17 - resultado final
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Figura 18 - resultado final Figura 19 - montagem do equipamento
para a presentacao do trabalho final

Figura 21 - resultado final

Figura 22 - resultado final Figura 23 - medidas da sala onde se
realizou a projegéo
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