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RESUMO

No cenario educacional contemporaneo, a emergéncia das tecnologias digitais,
particularmente a Inteligéncia Artificial Generativa (IA GEN), desempenha uma
oportunidade para a transformacéo dos processos de ensino e aprendizagem, com o
potencial de preparar os alunos para enfrentar os desafios da modernidade. Este estudo
dedica-se a exploracdo da IA Generativa como uma ferramenta inovadora no ensino
artistico do secundario, especificamente na criagdo e producdo de conteudos para
projetos de Video Mapping. Através de uma metodologia de investigacao-agao, foi
possivel a integracdo de um processador de texto para video e imagem baseado em IA
GEN nas disciplinas de Oficina de Artes e Expressao Plastica, promovendo a exploracéo
de técnicas de fotografia digital, design e Video Mapping. Este processo facilitou a
integracéo de ferramentas de Inteligéncia Artificial no desenvolvimento criativo dos
alunos, evidenciando o potencial da IA GEN como recurso pedagdgico para enriquecer
0 ensino artistico. Os resultados demonstram um impacto significativo na motivagéo dos
alunos e no avanco da sua literacia digital, sublinhando a importancia de contetudos
programaticos inovadores e ferramentas de IA na potencializacdo da dedicagéo e
entusiasmo do discente. Em termos gerais, consideramos que a implementagéo da IA
GEN no contexto educacional artistico € uma oportunidade para a evolugéo das praticas
pedagogicas e atualizagdo curricular, bem como para o desenvolvimento de

competéncias essenciais para o século XXI.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial Generativa, Ensino Artistico, Video

Mapping, Geracao de Video, Literacia Digital.
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ABSTRACT

In the current educational landscape, digital technologies, especially Generative
Artificial Intelligence (GEN Al), play a pivotal role in revolutionizing teaching and learning
processes, equipping students to meet contemporary demands. This study focuses on
the application of GEN Al as an innovative tool in secondary art education, particularly
in the creation and production of content for Video Mapping projects. Employing an
action-research methodology enabled the incorporation of a GEN Al-based text
processor in the subjects of Art Class and Artistic Expressions, fostering exploration in
digital photography, design, and Video Mapping techniques. This approach facilitated
the integration of GEN Al tools into students' creative processes, revealing GEN Al's
potential as a pedagogical resource to enrich art education. The findings highlight a
significant impact on student motivation and digital literacy advancement, emphasizing
the importance of innovative curricula and Al tools in enhancing student dedication and
enthusiasm. Implementing GEN Al in art education contexts contributes to the
enhancement of educational practices, curricular updates, and the development of

essential 21st-century skills.

Keywords: Generative Artificial Intelligence, Art Education, Video Mapping,
Video Generation, Digital Literacy.
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ABREVIATURAS E SIMBOLO

ESPAMOL - Agrupamento de Escolas Padre Antonio Manuel de Oliveira -
Lagoa

Projeto MAIA - Monitorizagdo, Acompanhamento e Investigacdo em Avaliagao
Pedagdgica
PNA - O Plano Nacional das Artes

MAIA - Monitorizagdo, Acompanhamento e Investigacdo em Avaliacdo
Pedagdgica
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GLOSSARIO

Engagement: Nivel de envolvimento e participagdo ativa dos alunos ou
utilizadores em atividades educacionais ou interagdes com contetdo digital, refletindo o
interesse, a motivacdo e a dedicacdo demonstrada durante o0 processo de
aprendizagem.

GANs (Redes Generativas Adversariais): Modelos de IA que consistem em
duas redes neurais competindo entre si para gerar dados novos e realistas.

Inteligéncia Atrtificial (Al): Sistemas computacionais que realizam tarefas que
normalmente requerem inteligéncia humana, como reconhecimento de padrdes, tomada

de decis@es e aprendizagem.

Inteligéncia Artificial Generativa (IA GEN): Sistemas de IA que criam conteudos,
como texto, imagens ou videos, utilizando modelos de aprendizagem avancados para

simular a produgdo humana.

PNL (Processamento de Linguagem Natural): Tecnologia de IA que permite a
interacdo entre computadores e linguagem humana, compreendendo e gerando texto

de forma natural.

Prompts: Instrucdes iniciais fornecidas a sistemas de IA para direcionar a

criacdo de conteudo, essenciais para a qualidade e relevancia da resposta gerada.

Video Mapping: Técnica audiovisual que projeta videos em superficies
arquitetonicas, criando iluses visuais que interagem com a forma e textura do objeto
projetado.

Portapak: Sistema portatil de gravacdo de video introduzido pela Sony em
1967. Foi a primeira camara de video portatil e acessivel ao publico, permitindo que
artistas e documentaristas gravassem e reproduzissem video de forma autbnoma, sem
a necessidade de equipamento de estudio. O Portapak revolucionou a producédo de

video, abrindo caminho para a video-arte e 0 uso do video como meio criativo.

UL | Universidade Lus6fona 8



Rita Martins — Inteligéncia Artificial como ferramenta pedagdgica no ensino artistico secundario

Machine Learning (Aprendizagem Automatica): Subcampo da Inteligéncia
Artificial (IA) que envolve a criacdo de algoritmos e modelos capazes de aprender a
partir de dados e melhorar o desempenho em tarefas especificas sem serem
explicitamente programados. Aplicado em diversas areas, como reconhecimento de
padrées, previsdo de dados e classificacdo, o machine learning utiliza técnicas
estatisticas e redes neurais para identificar padrdes e tomar decisdes de forma

auténoma.

Deep Learning: Subcampo do machine learning que utiliza redes neurais
artificiais com multiplas camadas para analisar grandes volumes de dados e extrair
padrbes complexos, permitindo a resolugdo de tarefas como reconhecimento de

imagem, processamento de linguagem natural e tradugcédo automética.
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INTRODUCAO

Na educacao contemporanea, as tecnologias digitais podem assumir um papel cada vez
mais preponderante nos processos de ensino e aprendizagem. Tais inovacgdes
oferecem oportunidades enriquecedoras e estimulantes no dominio do ensino artistico.
A introducéo de novas tecnologias, como a inteligéncia artificial generativa (IA GENY),
parecem ser oportunidades Unicas para os estudantes desenvolverem as suas aptidées
artisticas e explorarem formas de expressdo inovadoras. Assim, torna-se imperativo
investigar se a integracdo da IA GEN no ensino artistico pode efetivamente proporcionar
uma metodologia educativa dindmica e adequada aos desafios do século XXI. No ensino
artistico, a utilizagdo de ferramentas baseadas em |IA generativa pode oferecer aos
alunos uma ampla gama de recursos e possibilidades. "As capacidades gerativas destas
ferramentas tém o potencial de alterar fundamentalmente os processos criativos pelos
quais os criadores formulam ideias e as colocam em producdo. A medida que a
criatividade é reimaginada, também podem ser reimaginados muitos setores da
sociedade." (Gruber, D. A., & Clark, A., 2023)

A |A generativa, uma vertente das tecnologias de inteligéncia artificial, tem o
potencial de revolucionar a produgéo de conteudos ao gerar novas obras que mimetizam
a criatividade humana, ao contrario da IA tradicional que se limita a analisar e interpretar
dados. Este tipo de IA aprende padrdes, estilos ou caracteristicas de extensos conjuntos
de dados e utiliza este conhecimento para produzir novos resultados. Esta capacidade
estende-se a uma gama diversificada de recursos, incluindo texto, imagens, videos e
musica, fomentando uma nova era de criatividade e inovacdo em multiplos dominios,
incluindo as artes visuais e o design. As ferramentas baseadas em IA generativa
permitem que os alunos transformem descricfes textuais em representacdes visuais
inéditas, potencializando o desenvolvimento de competéncias em engenharia de
prompts? e outras competéncias digitais essenciais na era atual.

As suas inumeras aplicacdes estendem-se a varios dominios da arte, tais como,
imagem 3D, edi¢éo e producéo de video, ilustracdo digital, melhoramento de imagens,
foto edicédo, web design, criagdo de produtos web, game design, ambientes imersivos,
entre outros. A sua capacidade de produzir conteddo novo abre vastas possibilidades
para a criatividade, a inovacao e a eficiéncia. "O surgimento da IA na producao artistica

abriu novas possibilidades para os artistas, desafiando nocdes tradicionais de

1 Consultar glossario pagina 8.
2 |dem.
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criatividade e expandindo os limites da expressao artistica. Varios artistas encontram-
se na vanguarda da utilizacdo da IA nos seus processos criativos, aproveitando as suas
capacidades para gerar obras de arte inovadoras e provocadoras." (Hutson, Lively,
Robertson, Cotroneo & Lang, 2023). No estudo de Sadek (2023), € mencionado que as
aplicacBes de IA, como o Craiyon e o MidJourney, permitem a conversao de descri¢cdes
textuais de um design ou contexto em imagens originais. Este processo foi utilizado num
curso experimental de design arquiteténico, onde os alunos usaram narrativas
combinadas com imagens geradas por IA para gerar conceitos criativos para 0s seus
projetos. Essa capacidade pode proporcionar aos alunos a oportunidade de explorar e
materializar as suas visdes criativas de maneira inovadora, desenvolvendo as suas
competéncias de engenharia de prompts. Além disso, a utilizagdo da IA GEN no ensino
artistico pode criar experiéncias de aprendizagem personalizadas e diversificadas. A 1A
GEN pode adaptar-se as necessidades e preferéncias individuais dos alunos,
proporcionando-lhes desafios adequados ao seu nivel de habilidade e interesse.
Através de ferramentas de IA GEN, os estudantes podem aprofundar as suas
competéncias técnicas, explorar diferentes formas de expressado artistica e mergulhar
em projetos de criagdo. A colaboracédo e o trabalho em equipa apresentam o potencial
de serem igualmente promovidos pela utlizagdo da IA GEN no ensino artistico.
Plataformas online, foruns de discussao e redes sociais fornecem espagos virtuais para
a partilha de conhecimentos, troca de experiéncias e colaboragéo entre alunos. Através
dessas interacdes digitais, os estudantes podem explorar perspetivas diversas,
aprender uns com 0S outros e criar projetos colaborativos, estimulando assim a sua
criatividade coletiva.

A integracdo da inteligéncia artificial generativa no d&mbito do ensino artistico
apresenta uma multiplicidade de vantagens e possibilidades para os estudantes. Este
estudo visa, portanto, explorar como a incorporacdo da IA generativa pode servir como
ferramenta pedagdgica, ndo s para incentivar a inovagdo, mas também para manter e
valorizar a esséncia da expresséo artistica. Recorre a analise do processo de criacdo e
expansao verbal por meio da engenharia de prompts com a utilizacéo das ferramentas
como o DALL-E2 da OpenAl, o Deforum_Stable Diffusion e o portal
https://gencraft.com/. O objetivo do projeto proposto aos estudantes foi de permitir que
estes desenvolvessem diversas narrativas visuais, culminando na criacéo de videos que
foram projetados e adaptados para o projeto final de Video Mapping®. As areas
desenvolvidas pelos alunos foram a criacdo e desenvolvimento do video, criacdo de

imagens virtuais e o Video Mapping.

3 Consultar glossério na pagina 8
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O foco da pesquisa reside na identificacdo dos beneficios e riscos potenciais
associados ao uso destas tecnologias em contextos educativos. Busca-se contribuir
para um entendimento de como estas tecnologias podem ser integradas de maneira
eficaz no ensino e assegurar uma utilizacdo ética e responsavel, enquanto se explora o
potencial destes recursos. Ao incorporar ferramentas de |A generativa, os docentes tém
a oportunidade de proporcionar aos estudantes uma experiéncia de aprendizagem mais
dindmica e personalizada. “As tecnologias relacionadas a inteligéncia artificial tém um
impacto significativo nas mudancgas das préticas de investigagcédo e criacdo nas artes
visuais. O crescente numero de iniciativas de pesquisa e aplicacdes criativas que
emergem na interseccdo entre IA e arte impulsiona-nos a examinar e discutir 0s
potenciais criativos e exploratérios das tecnologias de 1A no contexto artistico” (Cetinic,
E., She, J., 2022).

Explora-se, ndo apenas, as potencialidades da IA generativa no enriqguecimento
do processo educacional através da inovacao visual e criativa, como também, o dilema
ético e a responsabilidade na sua utilizacdo. A integracdo da IA no ensino artistico
suscita debates acerca da autenticidade das criagdes geradas e da definicdo de autoria,
guestdes que sdo fundamentais no &mbito das artes. Esta integracdo deve ser
considerada como complementar as técnicas tradicionais de expressdo artistica,
preservando a importancia do toque humano e da sensibilidade artistica. Ao integrar
estas ferramentas, propbe-se oferecer aos estudantes uma experiéncia educativa
alinhada com as exigéncias contemporéaneas, preparando-os para um futuro digital.
Utilizar a IA GEN no contexto educativo representa disponibilizar aos alunos uma
ferramenta inovadora e enriquecedora, que potencia a sua motivagao e 0s capacita para
desenvolverem competéncias artisticas e digitais de forma criativa e avancada.

Mas também estimular o debate sobre o paradigma dos direitos de autor nas
criacdes artisticas geradas por IA GEN. A comunidade artistica ainda se debate quanto
a autenticidade das criacdes geradas por IA GEN.

Adicionalmente, a pesquisa foca-se em entender como a utilizacdo de IA no
ensino artistico pode influenciar a criatividade dos estudantes, comparando a geracao
de contetido por IA com métodos mais tradicionais. Sera crucial avaliar a originalidade
das obras criadas, a diversidade de estilos e o grau de experimentacao artistica que os
alunos conseguem alcancar sob a influéncia dessas tecnologias. Um dos obijetivos
especificos deste estudo é examinar a percecdo dos alunos sobre o uso de ferramentas
de IA, como geradores de texto para video, no processo de aprendizagem de técnicas
como o Video Mapping. A investigacdo buscara determinar se a IA pode realmente
melhorar a compreenséo dos conceitos associados ao Video Mapping e se aumenta a

motivacdo dos alunos para esta disciplina de Oficina de Artes no 12° ano. Por ultimo,
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sera analisado em que medida a adocdo de IA no ensino artistico promove a
interdisciplinaridade e a integracdo de conhecimentos de outras areas, como tecnologia,
histéria da arte e projetos artisticos. Questiona-se, se a utilizacao de IA pode oferecer
uma abordagem mais holistica e enriqguecedora para o estudo das artes, ampliando a
apreciacao e compreensao dos alunos em relacdo a diversas manifestacdes culturais e
artisticas.

Este estudo ambiciona, assim, contribuir para o campo do ensino artistico
através uma reflexdo sobre as potencialidades e desafios da integragdo da IA
generativa, enquanto ferramenta pedagdgica que prepara os alunos para um futuro
digital, sem descurar a autenticidade e a profundidade da experiéncia artistica.
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CONTEXTUALIZACAO DO ESTUDO

A presente dissertacdo analisa a implementacdo de uma inovadora abordagem
pedagdgica no ambito do ensino das artes visuais, concretamente na disciplina de
Expressao Plastica da turma do 3° ano do curso de Técnico/a de Acdo Educativa e na
disciplina de Oficina de Artes, inserida no curso cientifico-humanistico de Artes Visuais

do 12° ano.

Estudo na Disciplina de Oficina de Artes do curso cientifico-humanistico de Artes
Visuais do 122 ano
Esta investigagdo centrou-se na utilizagdo da inteligéncia artificial (Al GEN) como

ferramenta pedagdgica e catalisadora de motivagéo para a producéo artistica, inserida
no médulo 3 — Areas de Desenvolvimento e Concretizacdo de Projeto na area de
Videografia e intervencdo em espacgos culturais.

O projeto pedagogico foi integrado no moddulo curricular que explora a
Videografia, enquadrando-se na dindmica do Projeto do Plano Nacional das Artes
“Indisciplinar as Tradi¢des". A iniciativa visou a exploragédo do potencial da inteligéncia
artificial como ferramenta de suporte ao ensino e desenvolvimento do pensamento
critico e criativo dos alunos. De acordo com os pressupostos do programa da disciplina,
pretende-se que a Oficina de Artes "proporcione aos alunos o acesso aos fundamentos
e pressupostos cientificos essenciais que determinam grande parte da fenomenologia
das artes visuais, desde o ato criativo em si a perspetiva critica e de intervencao no
ambito da comunidade".

A metodologia aplicada dividiu-se em trés fases distintas:

1. Desenvolvimento de Capacidades Digitais: Inicialmente, os alunos foram
introduzidos as ferramentas digitais, incluindo geradores de texto para imagem e video
baseados em Al, programas de edi¢cdo de imagem e video, com o intuito de familiarizar-
se com as novas tecnologias digitais e potenciar as suas competéncias digitais.

2. Trabalho Colaborativo e Producdo: Numa segunda etapa, os alunos,
divididos por grupos, concentraram-se no desenvolvimento e edicdo de videos que
refletiam a tematica do projeto. Esta fase promoveu a colaboragédo e a criatividade,
essenciais para a construcdo de conhecimento significativo no contexto artistico.

3. Realizacdo de InstalacGes Artisticas: O culminar do projeto ocorreu com a
preparacdo de trés instalacfes artisticas no Convento de S. José — Centro Cultural de

Lagoa. Cada instalacao ofereceu um ambiente imersivo Unico, onde trajes tradicionais
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desconstruidos produzidos pelos alunos, foram exibidos em conjunto com projecdes de
Video Mapping, proporcionando uma experiéncia rica e envolvente para a comunidade.

O projeto ndo s6 fomentou a integracdo comunitaria e a interdisciplinaridade,
como também permitiu aos alunos explorar as multiplas dimens6es da aplicacao da IA
no ensino artistico. O uso de IA GEN como ferramenta pedagdgica e como elemento
motivacional revelou-se eficaz na promocdo de uma aprendizagem experimental, na
qgual os alunos desenvolveram competéncias em perspetiva, espaco, planificacéo,
criacdo de videos criativos através de prompts, expressodes criativas e competéncias de
edicdo de imagem e video.

Em suma, a integrag&o da IA GEN na disciplina de Oficina de Artes evidenciou-
se como uma abordagem pedagdgica valiosa, que ndo s6 alinha com os objetivos
programaticos de fomentar a experimentagéo e realizacao de projetos artisticos, como
também promove uma aprendizagem mais significativa. Os resultados alcancados
sugerem que a continuidade da inclusdo de ferramentas tecnoldgicas avancadas no
ensino das artes visuais podera ampliar consideravelmente as competéncias criativas e
criticas dos alunos, contribuindo para uma formacdo mais completa e adaptada as

exigéncias do século XXI.

Estudo na Disciplina de Expresséao Plastica do Curso Profissional de Técnico de
Auxiliar de Educagéao

Esta investigagéo teve também como objeto de estudo uma turma do 3° ano do curso
Profissional de Técnico de Auxiliar de Educacéo, na disciplina de Expresséo Plastica. O
projeto foi inserido nos modulos de Expressdo Plastica Bidimensional e Expressao
Plastica Tridimensional. A planificacdo da unidade de trabalho centrou-se na exploragao
do potencial da IA Generativa (IA GEN) como ferramenta pedagdgica e agente promotor
de motivagcdo para a producdo artistica. Um dos principais objetivos foi o
desenvolvimento da literacia digital dos alunos, utlizando a IA GEN ndo sO para
fomentar o ato criativo através da introducdo de novas técnicas, mas também para
melhorar as suas competéncias digitais. Os trabalhos realizados foram exibidos huma
exposicao no Auditério Municipal de Lagoa — Carlos do Carmo.

A planificagdo do projeto iniciou-se com o desenvolvimento das capacidades
digitais dos alunos, familiarizando-os com as ferramentas digitais. Os conceitos foram
introduzidos aos alunos em formato de workshop e, apos a exposicdo dos conteudos e
conceitos, foram convidados a iniciar um projeto ou exercicio pratico. Os projetos

desenvolvidos foram estruturados em torno das seguintes tematicas:
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a) Fotografia Digital - Modulo Expresséo Plastica Bidimensional.

O projeto visou a criagcdo de um selfie digital, onde os alunos exploraram
recursos digitais como smartphones e programas de edicdo fotografica online. Os
conceitos de fotografia e os principios fundamentais, como a regra dos tercos, linhas,
planos e perspetivas, foram aplicados. Este exercicio permitiu que os alunos aplicassem

teorias visuais praticas no desenvolvimento de imagens digitais.

b) Design Thinking - Metodologia — Modulo Expressdo Plastica
Tridimensional.

Neste modulo, os alunos criaram um moodboard, que incluia o conceito, tema,
esquema de cores, texturas e ambiente a ser aplicado numa maquete realista. Os
alunos aprenderam a metodologia do design, que envolvia brainstorming,
desenvolvimento e pesquisa do conceito, culminando na aplicacao pratica do projeto
moodboard. Ferramentas como o ChatGPT foram utilizadas para auxiliar na pesquisa
de conceitos, permitindo uma abordagem integrada e contemporénea ao design.

Ambaos os projetos realizados foram exibidos no Auditério Carlos do Carmo em
Lagoa, estando a exposi¢céo patente durante duas semanas. Esta mostra permitiu que
a comunidade apreciasse os resultados do trabalho dos alunos, promovendo uma
interagd@o entre a pratica educativa e o publico em geral. A iniciativa destacou-se pela
inovagcdo na utilizacdo da IA GEN como recurso pedagogico, sublinhando o seu

potencial na educacéo artistica e no desenvolvimento de competéncias digitais.
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PARTE | - ENQUADRAMENTO TEORICO
1.LITERACIA DIGITAL NO ENSINO ARTISTICO
SECUNDARIO

“A inovacdo é aquilo que distingue um lider de um seguidor.”

Steve Jobs
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1.1 A INTRODUCAO DO DIGITAL

A citacdo de Steve Jobs destaca a importancia da inovacdo como um elemento
diferenciador e motivador. No contexto da educacao, a inovacdo desempenha um papel
fundamental na criacdo de experiéncias de aprendizagem enriquecedoras e
estimulantes. A possibilidade da utilizacdo de tecnologias emergentes, como as
tecnologias digitais, no ensino artistico secundério suscita um didlogo renovado entre
métodos pedagdgicos e inovacdo tecnoldgica. Das vérias tecnologias digitais
emergentes que podem ser utilizadas de forma pedagdgica no Ensino Artistico, a
Inteligéncia Artificial (IA) destaca-se como uma forte candidata & promocéo de novas
formas de criagdo, compreensao e interagdo artistica. A IA GEN oferece possibilidades
ilimitadas para explorar territorios inéditos na expressdo artistica, estimulando a
experimentacao e a reflexdo critica nos estudantes. Segundo Hutson e Cotroneo (2023),
a emergéncia da tecnologia de |IA generativa detém uma promessa imensa para
transformar o panorama da educacao em Arte e Design, oferecendo formas inovadoras
de potenciar a criatividade, a ideacdo e a colaboracgédo entre os estudantes. Slotte Dufva
(2023) salienta o potencial da IA para questionar e transgredir as hormas estabelecidas,
tanto no ambito artistico quanto social. Esta nocdo ressalta a importancia de
compreender a IA GEN ndo apenas como uma ferramenta de criagdo, mas também
como um campo de estudo que requer uma abordagem critica e contextualizada,
inserida nas dindmicas culturais e sociais contemporaneas.

A tecnologia tem o poder de impulsionar o desenvolvimento do mundo artistico.
Hutson, Lively, Robertson, Cotroneo e Lang (2023) afirmam que, ao longo da histoéria, o
mundo da arte sofreu dirupcdes significativas impulsionadas pelas tecnologias
emergentes. Estas disrupcdes desafiaram as normas e convencdes estabelecidas,
reformulando o préprio tecido da pratica artistica, da percecao e da relevancia cultural.
Cada grande mudanca de paradigma, marcada por momentos transformadores no
campo artistico foram impulsionados por desenvolvimentos de novas tecnologias,
inserindo novos meios, materiais e dindmicas, enquanto promoveu discussdes criticas
sobre a aplicabilidade e o impacto social e histérico da arte. Os autores afirmam ainda
gue, encontramo-nos a beira de uma nova era na arte e no design, a incorporacéo de
tecnologias de inteligéncia artificial e de aprendizagem automatica (ML)* ja esta a
transformar o dominio criativo.

Se acompanharmos o desenvolvimento da arte ao longo da historia,

conseguimos perceber momentos cruciais onde 0s surgimentos de novas tecnologias

4 Consultar glossério pagina 9
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criaram uma rutura no paradigma artistico para criar um novo. Ainda segundo Hutson et
al. (2023), é possivel identificar momentos decisivos na histéria da arte e da tecnologia,
com foco em trés marcos significativos: o advento da gravura e da imprensa por volta
de 1440, a introducdo da fotografia e dos processos fotomecanicos em 1839, e o
surgimento das imagens geradas por computador e da arte digital na década de 1960.
Estes avancos tecnoldgicos transformadores tém consistentemente remodelado a
pratica, a rececao e a definicdo da arte, estabelecendo as bases para a era atual de
evolucdo impulsionada pela IA. Esta capacidade de adaptacdo do mundo artistico
permite que no ensino da arte a experimentacdo e criacdo encontre novos horizontes.
Os mesmos autores destacam que, o advento da IA na produgéo artistica abriu novas
possibilidades para os artistas, desafiando as nocdes tradicionais de criatividade e
expandindo os limites da expressao artistica. Varios artistas tém estado na vanguarda
do uso da IA nos seus processos criativos, aproveitando as suas capacidades para gerar
obras inovadoras e provocadoras de reflexao.

Aqueles autores acreditam que a educagédo em Arte e Design pode encontrar-se
na vanguarda de uma transformacdo inovadora, catalisada pelo surgimento da arte
gerada por IA. A integracdo da inteligéncia artificial (IA) nas préaticas criativas tem o
potencial de revolucionar a forma como ensinamos e aprendemos arte, desafiando as
abordagens pedagdgicas convencionais e abrindo novas vias para a expressao
criativa. Além de ampliar as fronteiras artisticas dos alunos, a IA GEN apresenta-se aos
professores como uma ferramenta pedagbgica que “apenas” necessita de
computadores com conexdo a internet, o que facilita 0 acesso a esta tecnologia. Ao
contrario de outras tecnologias, como Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada
(RA), impressédo 3D e plataformas colaborativas online, que exigem a aquisicdo de
equipamentos especificos, a IA GEN pode ser integrada utilizando os recursos
informaticos ja disponiveis nas salas de aulas de TIC, mas para que a utilizacdo seja
eficaz é necessario capacitar os educadores com formacao especifica. E crucial que a
implementacdo dessas tecnologias, especialmente a IA GEN, seja acompanhada por
uma reflexdo ética e critica, visando uma compreensdo aprofundada dos seus
potenciais impactos na originalidade e direitos de autor. Enquanto a IA GEN promove a
inovacdo e a criatividade, também levanta questfes importantes sobre ética e
responsabilidade no uso da tecnologia.

A integragdo consciente e reflexiva da IA GEN no ensino artistico secundario
proporciona uma oportunidade Unica para preparar os estudantes para um futuro onde
a tecnologia e a arte coexistem de maneira sinérgica, desafiando-os a repensar
conceitos tradicionais de criatividade e a explorar novas fronteiras da expressao

artistica. A educacdo artistica, enriquecida pelas tecnologias emergentes, deve
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fomentar um ambiente de aprendizagem que valorize a inovacao, a experimentacao e
a critica, preparando os alunos para se tornarem criadores conscientes e criticos na era
digital. A transicdo para uma educacdo que incorpora tecnologias emergentes é
destacada por Coutinho e Lisbba (2023), que enfatizam a necessidade de compreender
como estas ferramentas podem impactar positivamente a motivacao dos alunos e
promover uma aprendizagem mais significativa. Estes autores argumentam que, ha
sociedade atual, caracterizada por um fluxo de informacéo vasto e abundante, o papel
do professor deve ser redefinido de um mero transmissor de conhecimento para um
mediador da aprendizagem. Este novo papel é essencial para orientar os alunos na
selecdo, andlise e validacdo critica das informacdes disponiveis, garantindo uma
aprendizagem mais estruturada e significativa. A importancia de abordar a educacéo
artistica com uma perspetiva inovadora, utilizando a IA GEN e o Video Mapping ndo
apenas como ferramentas para criar arte, mas também como meios para fomentar uma
reflexd@o critica sobre a tecnologia e a sua influéncia na sociedade e na cultura, permite
um desenvolvimento de conhecimentos completos. Este enfoque ndo s6 estimula a
criatividade e a experimentacdo entre os estudantes, mas também os prepara para
pensar criticamente sobre o papel da tecnologia nas suas vidas e na sociedade em
geral. A integracdo consciente dessas tecnologias no curriculo artistico, pode
transformar o ensino artistico numa experiéncia mais rica e multidimensional, que ndo
s6 motiva os alunos, mas também os equipa com habilidades essenciais para o futuro.
Ao fazé-lo, a educacao artistica pode cumprir seu potencial como um campo que néo
apenas nutre a expressao individual, mas também promove uma compreensao mais

profunda do mundo tecnologicamente avangado em que vivemos.
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1.2 PROMOCAO DAS COMPETENCIAS DIGITAIS

Segundo Coutinho e Lishba (2023), a finalidade dos sistemas educacionais no século
XXI deve ser garantir a primazia da constru¢ao do conhecimento huma sociedade onde
o fluxo de informacdo € vasto e abundante. Nesse contexto, o papel do professor nao
pode mais ser o de um mero transmissor de conhecimento, mas sim o de um mediador
da aprendizagem, facilitando a construgdo de saberes significativos pelos alunos. A
literacia digital € fundamental no ensino artistico, permite aos alunos utilizar eficazmente
as novas ferramentas tecnoldgicas. Hutson et al. (2023) salientam a necessidade de
desenvolver estas competéncias dentro do contexto artistico, preparando os alunos
para os desafios do futuro. No contexto do ensino artistico secundéario, a literacia digital
assume uma importancia crescente, habilitando os estudantes a empregar tecnologias
emergentes de forma criativa e eficaz. Os professores podem ser os catalisadores
destas mudancas utilizando a promocdo das competéncias digitais inseridas nas
aprendizagens essenciais estruturadas por dominios, comuns as disciplinas da
Educacdo Artistica, designadamente: Apropriagdo e Reflexdo; Interpretagcdo e
Comunicacado; Experimentagdo e Criagdo. (Dire¢do-Geral da Educagdo, n.d.) "Os
educadores estdo numa posic¢ao privilegiada para ajudar os alunos a navegar no uso de
ferramentas de IA e garantir gue compreendem o propésito e a relevancia do contetdo
gerado por IA no seu percurso de aprendizagem." (Eager & Brunton, 2023)

No contexto do ensino artistico do secundario, a literacia digital assume uma
importancia crescente, habilitando os estudantes a empregar tecnologias emergentes
de forma criativa e eficaz. Segundo Kulshreshtha et al. (2023), num mundo impulsionado
digitalmente, a literacia digital tornou-se uma competéncia fundamental. O curriculo
integrado com tecnologia ndo apenas melhora o conhecimento especifico das
disciplinas, como também fomenta habilidades de literacia digital, tais como a literacia
informacional, a comunicacdo digital e a adaptabilidade tecnolégica. Estas
competéncias sdo essenciais para que o0s estudantes prosperem no mercado de
trabalho do século XXI e contribuam para a aprendizagem ao longo da vida. De acordo
com o curriculo nacional, da disciplina de Oficina de Artes, encontramos nas areas de
competéncias do perfil dos Alunos (ACPA) o dominio | - Saber cientifico, técnico e
tecnolégico, neste dominio procura-se desenvolver competéncias digitais que
promovam o desenvolvimento artistico dos alunos. A inclusdo de competéncias digitais
no curriculo artistico prepara os alunos para uma participagéo ativa e informada numa
sociedade digitalizada. A literacia digital ndo se limita ao dominio basico de ferramentas
e software, mas inclui a capacidade de pensar criticamente, criar contetdo digital,

entender e utilizar informacdes de maneira eficaz. O documento da UNICEF de 2017,
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intitulado "O Estado Mundial da Infancia: As criangcas no mundo digital", sublinha a
importancia de garantir que as criancas possam aceder de forma segura e eficaz as
oportunidades oferecidas pelo mundo digital. Na educacéo, isto incluiria a motivacao
dos alunos, a capacidade dos professores e uma pedagogia soélida.

No ensino artistico, isto envolve desde o uso sofisticado de software de edi¢ao
de imagem e video até ao desenvolvimento de projetos interativos e digitais que
exploram as fronteiras entre a arte tradicional e os novos medias. A literacia digital nos
curriculos artisticos permite que os alunos “explorem e criem obras que refletem a
realidade contemporanea e consigam implementar projetos de trabalho
(turma/escola/comunidade) com temas transversais que integrem conteudos de vérias
disciplinas de forma a promover questdes identitarias/cidadania; combinem atividades
e exercicios que valorizam, simultaneamente, a descoberta e a interrogagcdo, a
aprendizagem pratica e a compreensdo conceptual, a expressao pessoal e a reflexao
individual e coletiva; desenvolvam a reflexao critica sobre os conhecimentos, sobre as
interpretacdes possiveis e que promovam espirito de inquérito e capacidades de agir,
utilizando processos de pensar e de fazer artisticos para resolver problemas num futuro
gue desejamos mais sustentavel.” (Direcao-Geral da Educacéo, n.d.)

As escolas devem proporcionar acesso a equipamentos e softwares atualizados,
além de formacdo para que os professores possam integrar efetivamente estas
ferramentas nas suas praticas pedagogicas. Esta abordagem nao s6 enriguece a
experiéncia educativa, mas também assegura que os estudantes estejam preparados
para o mercado de trabalho digital e globalizado.

Um dos principais desafios no ensino da literacia digital é a disparidade no
acesso a tecnologia, que pode variar significativamente de acordo com o contexto
socioecondmico dos alunos. Além disso, a rapida evolucdo das tecnologias pode
dificultar a manutencé@o de curriculos atualizados. Contudo, estas barreiras também
representam oportunidades para inovar e adaptar recursos educativos que sejam
inclusivos e abrangentes, garantindo que todos os alunos tenham as competéncias
necessarias para navegar no mundo digital. No ensino artistico, a literacia digital pode

ser aplicada em varias atividades praticas, como sejam:

e Criacao de Portfélios Digitais: Os alunos podem aprender a construir portfélios
digitais que ndo s6 mostram as suas obras, mas também refletem as suas
capacidades técnicas e criativas.

e Animacédo e Design Grafico: Utilizando softwares especializados, os estudantes
podem explorar animacgéo 2D e 3D, design gréfico e outras formas de expressao

gue sao altamente relevantes no cenério artistico contemporaneo.
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o Edicdo e Captura de video, recorrendo a dispositivos digitais, como camaras de
video ou smartphones, os alunos podem capturar videos e imagens para edicao
e criacdo e desenvolvimento de conteudo videograficos com recurso a software
de edicao de video e imagem.

o Video Mapping: Integrar tecnologias de mapeamento de video em projetos
artisticos permite aos alunos transformar espacos, criando instalacées que
interagem com o ambiente e o publico de maneiras inovadoras.

o Realidade Aumentada e Virtual: Estas tecnologias podem ser usadas para criar
experiéncias imersivas que expandem a compreensdao tradicional de espaco e

narrativa nas artes visuais.

Promover a literacia digital no ensino artistico secundério é entédo essencial para
preparar os alunos para um futuro no qual a arte e a tecnologia estdo cada vez mais
entrelagadas. Segundo Kulshreshtha, Chinta, Saxena, Mishra e Baliga (2023), a
integracdo da tecnologia na educacdo emergiu como uma forca transformadora,
reformulando os paradigmas tradicionais de ensino e aprendizagem. Ao equipar 0s
estudantes com as competéncias necessarias para navegar neste panorama em
evolugdo, os educadores podem abrir novos caminhos para a expressao criativa e
critica, alinhados com as exigéncias do século XXI.

O Programa de Oficina de Artes vai de encontro aguela necessidade, pois visa
desenvolver competéncias relacionadas com a manipulacdo de ferramentas
tecnolégicas e a exploracdo de meios digitais, como fotografia e videografia,
promovendo a literacia digital e a criatividade dos alunos (Ministério da Educacéo,
2005). Uma das finalidades essenciais daquele programa é capacitar os alunos na
manipulacdo de processos técnicos e materiais informéticos, incentivando o uso
consciente e criativo das tecnologias no processo de construcao visual (Ministério da
Educacao, 2005). A énfase nas competéncias digitais reflete a crescente necessidade
de preparacao dos alunos para o mercado de trabalho, onde o dominio de ferramentas
digitais é cada vez mais crucial. O programa refor¢ca ainda a importancia do software de
tratamento de imagem e ferramentas multimédia, como o Adobe Photoshop, permitindo
aos alunos desenvolver projetos criativos que integrem tecnologias digitais.

A utilizacdo de ferramentas de IA GEN no ensino artistico é uma das areas
emergentes inerente ao avanco da tecnologia. Ferramentas como o DALL-E, o
MidJourney ou o Stable Diffusion, permitem a criacdo de imagens e videos a partir de
descri¢Oes textuais, ampliando significativamente as possibilidades criativas no contexto

artistico. A 1A GEN oferece aos alunos uma plataforma para explorar a criatividade sob
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novas perspetivas, manipulando e dirigindo o processo criativo com o0 uso de algoritmos
avancados que automatizam e expandem a producéo artistica tradicional.

A integracdo de ferramentas de IA no curriculo de Oficina de Artes complementa
o desenvolvimento das competéncias digitais ja propostas no programa. Ao utilizarem
IA GEN, os alunos podem desenvolver projetos que desafiem as fronteiras tradicionais
da criatividade, combinando habilidades técnicas com uma abordagem inovadora.
Ferramentas como o MidJourney ou Stable Diffusion permitem que os estudantes
utilizem descricdes textuais para gerar representacdes visuais complexas, expandindo
as suas capacidades para trabalhar com arte digital e Video Mapping.

Este uso de IA GEN no ensino artistico pode ser a ponte natural entre as
competéncias digitais promovidas no programa e as exigéncias da era digital. A
capacidade de gerar contetdos originais de alta qualidade, aliada ao uso de ferramentas
de edicao digital, prepara os alunos para um futuro em que o dominio da IA podera ser
cada vez mais essencial na criagdo artistica.

Assim, a integracdo da IA GEN no ensino artistico ndo s6 complementa as
competéncias digitais ensinadas, como também promove um ambiente educativo
dinmico e inovador, permitindo que os alunos se tornem criadores ativos e reflexivos

na nova era digital.
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1.3 MOTIVACAO DOS ALUNOS E ATUALIZAQAO DE
CONTEUDOS PROGRAMATICOS

A implementacédo de ferramentas de IA pode significativamente aumentar a motivacao
e a produtividade dos alunos. Segundo Kulshreshtha et al. (2023), o curriculo integrado
com tecnologia oferece oportunidades para experiéncias de aprendizagem
personalizadas e interativas, com o potencial de promover niveis mais elevados de
envolvimento em comparacdo com 0s métodos convencionais. Esta abordagem
contribui significativamente para o aumento da aprendizagem ativa, proporcionando aos
alunos um ambiente mais dindmico e adaptado as suas necessidades individuais,
facilitando a participagdo ativa no processo educativo. Outro estudo, intitulado
Enhancing Student Engagement through Emerging Technologies: A Study on Virtual
Simulations in STEAM Education de Marici¢ e Lavicza (2024), também demonstrou uma
correlagéo positiva significativa no aumento da motivacdo dos alunos com a integracao
de tecnologias emergentes no ensino

O ensino artistico deve acompanhar os avangos tecnolégicos e sociais para
manter a motivacdo, interesse e engagement® dos alunos. De acordo com Sharma
(2022), a utilizacdo de ferramentas digitais na educacdo artistica pode proporcionar
experiéncias de aprendizagem mais interativas e envolventes para os alunos. As
ferramentas digitais também permitem o uso de atividades interativas e simulagfes que
podem ajudar os alunos a compreender e envolverem-se com a Arte e criarem 0s
proprios trabalhos digitais. As aplicagfes das ferramentas digitais no Ensino de Arte sdo
inUmeras.

Na perspetiva de Hutson et al., 2024, a inteligéncia artificial pode ser benéfica
para o ensino ao proporcionar novas ferramentas e métodos que expandem as
capacidades criativas dos alunos e educadores. No contexto educacional, a integracao
da IA pode transformar o curriculo tradicional de Arte e Design de varias formas
importantes:

1. Expansdo da Criatividade — a IA permite a experimentacdo com formas
artisticas que podem ir além das capacidades humanas isoladas, oferecendo aos
estudantes uma vasta gama de possibilidades expressivas e técnicas inovadoras;

2. Personalizagcdo da Aprendizagem — ferramentas de IA podem adaptar
materiais de ensino as necessidades individuais dos alunos, ajudando a criar um

ambiente de aprendizagem mais inclusivo e eficaz;

5 Consultar glossério pagina 8.
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3. Fomento da Colaboracéo Interdisciplinar — a IA promove a integracdo de
diferentes disciplinas, como tecnologia, ciéncias e artes, incentivando os alunos a
explorar conexdes criativas e colaborativas entre campos variados;

4. Desenvolvimento de Habilidades Digitais — o uso de IA no ensino de Arte e
Design ajuda a preparar os alunos para as demandas do mercado de trabalho moderno,
onde a competéncia digital € cada vez mais valorizada;

5. Reflexdo Critica sobre Tecnologia — ao integrar a IA no ensino, os educadores
podem incentivar discussoes criticas sobre o impacto da tecnologia na sociedade e na
criacdo artistica, preparando os alunos para enfrentar questfes éticas e morais nas suas
praticas profissionais.

Estes beneficios destacam o potencial da IA para ndo apenas complementar,
mas significativamente enriquecer a educacao na arte e no design, equipando os alunos
com competéncias e perspetivas necessarias para navegar e moldar o futuro da
expressao criativa. A integracao eficaz da IA no curriculo pode transformar o ensino,
tornando-o mais adaptativo, inclusivo e preparado para os desafios do século XXI.

O ensino de artes no nivel secundario em Portugal, tradicionalmente focado em
técnicas manuais e teorias estéticas classicas, enfrenta o desafio de se manter relevante
numa era digitalmente dominada. A integracdo da IA pode renovar e expandir o curriculo
existente ao introduzir os alunos a técnicas artisticas digitais e computacionais. "A
emergéncia de ferramentas de arte geradas por IA (...) tem levantado questfes criticas
sobre o futuro da criatividade" (Hutson et al., 2023, p.3.) Os autores sugerem, que a
inclusédo de IA pode ajudar a adaptar os conteldos programaticos as necessidades
contemporaneas, preparando melhor os alunos para o mercado de trabalho atual e
futuro.

A motivacdo dos alunos é um componente critico no sucesso educacional. O uso
de IA no ensino artistico pode aumentar significativamente o engagement dos alunos,
especialmente aqueles fascinados por tecnologia e inovacao. A IA, ao permitir a criacdo
de formas de expressao artistica inovadoras, pode "transformar a definicdo e a pratica
da arte", tornando o processo de aprendizagem mais identificavel para os jovens digitais
de hoje (Hutson et al., 2023.) Esta abordagem néo s6 desperta o interesse dos alunos,
como também os estimula a explorar novas formas de expressao artistica,
potencialmente aumentando a sua criatividade e pensamento critico. No estudo de
Kulshreshtha et al. (2023), a investigacdo sobre a relacdo entre o curriculo integrado
com tecnologia e o envolvimento dos alunos revelou uma correlacdo positiva
significativa em vérias dimensdes. A participacdo ativa dos alunos aumentou
consistentemente & medida que a integragdo tecnolégica melhorou a capacidade dos

estudantes de interagir com o material de aprendizagem.
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A inclusdo da IA no curriculo de artes visuais no ensino secundario em Portugal
representa uma oportunidade promissora para revitalizar tanto a motivacao dos alunos
gquanto os conteudos programaticos. Como sugere Hutson et al, a IA ndo é apenas uma
ferramenta de criagdo, mas um meio de expandir as fronteiras tradicionais da arte e da
educacao. Ao preparar os alunos para um mundo cada vez mais digitalizado, o ensino
artistico pode permanecer relevante e inspirador, alinhando-se com as transformacdes

continuas no campo da criacdo e producéo artistica.
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2. INTELIGENCIA ARTIFICIAL

"Artificial Intelligence is the ultimate reflection of our humanity — the ability to
create machines that can think and act like us, but also challenge us to rethink what it

means to be human."

Nick Bostrom
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2.1 INTELIGENCIA ARTIFICIAL E INTELIGENCIA
ARTIFICIAL GENERATIVA

A Inteligéncia Artificial (1A) teve as suas origens conceptuais no inicio do século XX, mas
comecou a tomar forma como campo de estudo nos anos 50. N&o é possivel falar de Al
sem mencionar Alan Turing, matematico e cientista da computacao britanico que esta
diretamente ligado ao nascimento da IA com o evento marcante na histéria — a criacdo
do Teste de Turing. Desenvolvido em 1950, o Teste de Turing avaliava a capacidade de
uma maquina em exibir comportamento inteligente indistinguivel do de um ser humano.
(Grazlaveder, n.d.). O termo “Inteligéncia Artificial” foi cunhado por John McCarthy em
1956, durante a Conferéncia de Dartmouth, que € considerada o marco inicial da IA
como disciplina cientifica. McCarthy e outros pioneiros na area imaginaram um futuro
onde as maquinas poderiam imitar a inteligéncia humana e realizar tarefas
anteriormente consideradas exclusivas dos humanos. (Grazlaveder, n.d.). Nessa época,
0s cientistas procuravam criar maquinas que pudessem simular o raciocinio humano,
baseando-se em principios de l6gica e matematica.

Nos anos subsequentes, o desenvolvimento da IA passou por Varios ciclos de
otimismo e frustragdo, muitas vezes referidos como "invernos da IA", como refere o
autor, devido as dificuldades em alcancgar avancos significativos. Na década de 1980,
com a introdugéo de redes neurais e machine learning®, a IA comegou a ganhar novo
félego. A partir dos anos 2000, o aumento exponencial da capacidade computacional,
aliado a disponibilidade de grandes volumes de dados (big data), permitiu avancos sem
precedentes.

Atualmente, a |A esta profundamente integrada em varias esferas da sociedade
e também nas criagBes artisticas através de redes generativas. Segundo Hutson e
Cotroneo (2023), "com o surgimento de opcdes de codigo aberto, como o Stable
Diffusion e o Lensa.ai, a adog&o da IA no mainstream tornou-se cada vez mais visivel
em varias plataformas de redes sociais". O progresso continuo em areas como deep
learning’ e inteligéncia artificial generativa (IA GEN) tem consolidado a IA como uma
tecnologia disruptiva, com implica¢cbes profundas para o futuro.

A Inteligéncia Artificial refere-se a sistemas computacionais capazes de realizar
tarefas que normalmente requerem inteligéncia humana, como reconhecimento de
padrbes, tomada de decisdes e resolucdo de problemas (Pente et al., 2023). A IA pode
ser categorizada em trés tipos: IA fraca (ou estreita), IA geral (ou forte) e super IA. A 1A

fraca, que € a mais comum, é projetada para executar tarefas especificas, como a

6 Consultar glossério pagina 8
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geracédo de imagens ou a analise de dados, mas nao possui capacidades generalizadas
que vao além do dominio especifico para o qual foi programada. Por outro lado, a IA
geral ainda é uma meta ndo alcancada, na qual a IA poderia aplicar o que aprendeu de
um dominio para outro, de maneira similar a inteligéncia humana. A super IA, por sua
vez, permanece no campo da ficcdo cientifica, representando uma IA com capacidades
além das habilidades humanas. (Slotte Dufva, 2023)

A |IA Generativa (IA GEN) é uma subcategoria da IA que se destaca pela sua
capacidade de criar conteidos, como textos, imagens e videos, a partir de dados
preexistentes ou inputs introduzidos, e encontra-se inserida na categoria IA Narrow (Al
fraca). Essa tecnologia tem sido revolucionéria no contexto artistico, permitindo a
geracdo de conteudos que desafiam as nogdes tradicionais de criatividade e autoria
(Epstein et al., 2023). Um dos avangos mais notaveis na IA GEN é o desenvolvimento
das Redes Generativas Adversariais (GANs)®. As GANs funcionam através de um
processo de competicdo entre duas redes neurais: uma rede geradora, que cria dados
novos, e uma rede discriminadora, que tenta distinguir entre dados reais e gerados.
Esse processo iterativo resulta na criacdo de conteudos altamente realistas e
inovadores (Slotte Dufva, 2023). No contexto do ensino artistico, as ferramentas de IA
GEN, inseridas na Al Narrow, como as gue convertem texto em imagem e imagem em
video, podem oferecer novas oportunidades pedagdgicas. Essas ferramentas permitem
gue os alunos explorem novas formas de expresséo criativa, traduzindo descri¢cdes
textuais em visuais complexos e animando essas cria¢cdes. Entre as ferramentas de IA
GEN utilizadas no presente estudo estédo o Stable Diffusion, o Gencraft, o Animaker e o
Designs.ai Videomaker, cada uma delas representando uma aplicacéo distinta da IA
para a criacdo de imagens e videos, através de métodos como a difuséo e algoritmos

baseados em redes neurais profundas.

Stable Diffusion

O Stable Diffusion é uma ferramenta de IA GEN que se baseia em modelos de
difuséo latente. Este método € utilizado para gerar imagens detalhadas e realistas a
partir de descrigdes textuais. A difuséo latente funciona removendo progressivamente o
ruido de uma imagem até que se obtenha uma imagem clara e precisa. Esta ferramenta
€ particularmente eficaz para a criacdo de obras de arte digitais e design gréfico. O
Stable Diffusion enquadra-se na categoria de Texto para Imagem (Text-to-Image),

utilizando o processamento de linguagem natural (PNL)® e aprendizagem profunda
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(deep learning) para interpretar os prompts dos utilizadores e criar resultados visuais

personalizados.

Gencraft

Similar ao Stable Diffusion, o Gencraft € uma ferramenta de IA que também
transforma descricBes textuais em imagens, permitindo a criacdo de representacdes
visuais complexas. Com base em redes neurais convolucionais (CNNs), o Gencraft
processa inputs textuais e gera arte digital que reflete a viséo criativa do utilizador. Como
parte da categoria Texto para Imagem, o Gencraft oferece uma interface intuitiva que
permite aos utilizadores experimentarem diferentes estilos artisticos e obterem
resultados Unicos, funcionando como um excelente complemento para o

desenvolvimento de competéncias artisticas no ensino.

Animaker

O Animaker é uma ferramenta de IA Generativa de Video, que utiliza redes
neurais para criar videos animados a partir de inputs textuais, visuais e sonoros. Ao
contrario dos modelos de difusdo e das GANs, o Animaker aplica algoritmos baseados
em animacgdo digital para produzir videos personalizados, facilitando o processo de
criacdo de contetdos audiovisuais. Esta ferramenta € amplamente utilizada em
contextos educacionais e de marketing, permitindo a criacdo de videos explicativos,
tutoriais e apresentacfes. O Animaker encaixa-se na categoria de Texto para Video
(Text-to-Video), automatizando grande parte do processo criativo, sem que seja

necessario um elevado nivel de conhecimento técnico por parte dos utilizadores.

Designs.ai Videomaker

O Designs.ai Videomaker é outra ferramenta de IA de geracao de video que, tal
como o Animaker, permite criar videos a partir de descri¢cdes textuais ou inputs visuais.
Utiliza machine learning para analisar os dados introduzidos pelo utilizador e, em
seguida, gera videos que combinam elementos visuais, musica e narracdo. Como
ferramenta de Texto para Video, o Designs.ai Videomaker desempenha um papel
significativo na producéo de videos de marketing e conteddos promocionais, facilitando
a criacdo de conteudos visuais dinamicos de forma eficiente e acessivel.

Todas estas ferramentas fazem parte do vasto universo da Inteligéncia Artificial
Generativa, que utiliza redes neurais e aprendizagem profunda para interpretar dados e
gerar novos conteudos. As ferramentas de Texto para Imagem (como Stable Diffusion
e Gencraft) e de Texto para Video (como Animaker e Designs.ai Videomaker) séo

classificadas dentro do campo de IA de Transformacdo de Input Textual, onde os
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algoritmos interpretam descricbes e geram resultados visuais ou audiovisuais que se
alinham as necessidades dos utilizadores.

Estas ferramentas estdo a ser cada vez mais utilizadas no ensino artistico,
permitindo aos alunos explorar a sua criatividade de maneiras que seriam impossiveis
com os métodos tradicionais. Além disso, a acessibilidade e a flexibilidade destas
tecnologias proporcionam aos alunos oportunidades para experimentarem com novos
estilos e técnicas artisticas, expandindo o seu repertério criativo e técnico. As
ferramentas de IA GEN, como o Stable Diffusion e o Animaker, permitem que os alunos
dominem tanto a arte digital como a producéo de video, preparando-os para 0 mercado
de trabalho do futuro, onde estas competéncias serdo cada vez mais valorizadas.

Embora estas tecnologias ofere¢cam inUmeras oportunidades para a educacgéo
artistica, o uso dessas tecnologias também levanta desafios éticos significativos,
especialmente em relacdo a autoria e aos direitos de propriedade intelectual, além de
guestbes sobre a reproducdo inadvertida de preconceitos presentes nos dados
utilizados para treinar estes sistemas (Pente et al., 2023). A capacidade da IA de gerar
conteudos originais pode, em alguns casos, levar a ambiguidades sobre quem detém
os direitos sobre a obra produzida. Como tal, é crucial que a integragéo de IA no ensino
seja acompanhada de uma reflexdo critica e de um compromisso ético que assegure o
uso responsavel destas tecnologias. Em suma, a utilizacdo de ferramentas de IA
Generativa no contexto educativo oferece novas fronteiras para a exploragdo criativa e
o desenvolvimento de competéncias técnicas. No entanto, é fundamental que estas
tecnologias sejam usadas de forma consciente e critica, com um foco continuo na

integridade ética e criativa.
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2.2 ARTE GERADA POR INTELIGENCIA ARTIFICIAL E
PROMPT ENGINEERING

As tecnologias digitais emergentes irdo co evoluir com os humanos nesta revolucéo
digital, o que exige a renovacao das capacidades e competéncias humanas.
(Oppenlaender et al., 2023)

A engenharia de prompts é uma pratica utilizada principalmente no contexto de
inteligéncia artificial, especialmente em modelos de linguagem e geracao de conteudo,
que consiste no desenvolvimento cuidadoso e estratégico de instru¢des ou perguntas
(prompts) para orientar a IA na produgéo de resultados mais precisos, relevantes e Uteis.
A engenharia de prompts € uma competéncia fundamental no uso eficaz de tecnologias
de IA, permitindo que os utilizadores de diversos setores maximizem o potencial dessas
ferramentas ao orientar com precisdo as suas capacidades de processamento de
linguagem natural e de gerar contetdo. Essencialmente, envolve a formulacado e ajuste
de inputs (prompts) de maneira estratégica para orientar a IA na produgédo de outputs
especificos. Uma das competéncias humanas que estd a ganhar importancia é a
capacidade de criar prompts, uma vez que esta proporciona uma interface intuitiva
baseada em linguagem para interagir com a IA. Prompting (ou "engenharia de prompts")
€ a capacidade e pratica de escrever inputs ("prompts") para modelos generativos.

A engenharia de prompts é um processo interativo e iterativo — um dialogo entre
humanos e IA num ato de co-criagdo. A medida que os modelos generativos se tornam
mais difundidos, a engenharia de prompts tem-se tornado uma é&rea de investigacao
importante sobre como o0s humanos interagem com a IA (Oppenlaender et al.,
2023). Esta técnica é crucial porque, apesar de os modelos de IA serem poderosos,
requerem instrucdes claras e precisas para produzirem resultados que se alinhem as
intencdes artisticas do utilizador. Adicionalmente, o carater iterativo da engenharia de
prompts promove uma interagao dinamica entre o utilizador e o modelo de IA, que vai
além da simples execucdo de comandos. Este processo iterativo possibilita ndo apenas
a otimizacao dos resultados finais, mas também a exploracao criativa de alternativas e
variagcbes que podem enriquecer o trabalho artistico ou académico. A cada nova
interacdo, o utilizador pode identificar nuances nos outputs gerados, ajustando os
prompts de forma mais refinada para alinhar os resultados ao contexto especifico do
projeto. Oppenlaender et al. (2023) afirmam que a engenharia de prompts tem sido
particularmente Util no campo da arte visual digital. Os sistemas de geracao de imagens
e videos de ultima geragcdo, como o DALL-E e o Sora da OpenAl, o MidJourney e o

Runway, foram treinados com grandes conjuntos de dados que incluem imagens e
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textos, recorrendo a fontes licenciadas e publicamente disponiveis. Estes modelos
conseguem sintetizar contelidos visuais de alta qualidade numa vasta gama de estilos
artisticos a partir de prompts textuais. Segundo Hutson et al. (2024), a engenharia de
prompts na arte gerada por IA desempenha um papel fundamental ao permitir que os
estudantes manipulem e direcionem o processo criativo de forma inovadora. Esta pratica
€ especialmente relevante no ensino artistico contemporaneo, pois oferece uma
plataforma onde os alunos podem explorar a criatividade sob novas perspetivas,
utilizando ferramentas que automatizam e expandem a producdo artistica tradicional.
Ao interagir com modelos de IA como o DALL-E 2 e o MidJourney, os estudantes tém a
oportunidade de experimentar a criagdo de arte digital de maneira mais interativa, onde
0S prompts textuais servem como comandos para a geracdo de imagens conforme
descri¢cOes detalhadas. Esta abordagem nédo s6 pode ampliar as possibilidades criativas,
mas também pode proporcionar aos alunos um controle significativo sobre o resultado
final, permitindo que experimentem e refinem o0 seu processo criativo com 0 apoio da
tecnologia.

No contexto artistico, a engenharia de prompts envolve o desenvolvimento de
inputs textuais que descrevem com detalhe o que se pretende que a IA crie. Por
exemplo, ao trabalhar com IA para gerar imagens artisticas, o aluno pode ajustar os
prompts para modificar estilos, temas, cores e composi¢des. A precisdo e especificidade
dos prompts sdo fundamentais, pois pequenas alteragbes nas descricbes podem
resultar em resultados visualmente distintos. Adicionalmente, os alunos aprendem a
repetir os seus prompts iniciais, refinando as suas descrigcbes baseadas nos outputs
recebidos, o que Ihes permite explorar a expressividade da IA de forma mais controlada
e intencional. Para criar um prompt funcional é necessario desenvolver competéncias

em Prompt Engineering e aprender os seus Componentes Principais:

1. Formulag&o do Prompt

1.1 Especificidade: Quanto mais especifico for o prompt, mais direcionada sera a
resposta da IA. A precisdo dos detalhes pode ajudar a evitar ambiguidades e
melhorar a relevancia dos resultados.

1.2 Contextualizagcdo: Incluir contexto no prompt para proporcionar a IA uma
compreensdo mais aprofundada do que € solicitado. Isso pode incluir

antecedentes, objetivos especificos ou nuances relevantes para a tarefa.
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2. Adaptacdo ao Modelo de IA:

2.1 Conhecimento das Capacidades e Limitacdes: Ajustar o prompt com base no
que se conhece sobre as capacidades do modelo de IA, como as
particularidades do seu treino e as limitagdes em termos de compreensao ou

criacdo de conteudo.

2.2 Testes lterativos: Refinar os prompts através de testes iterativos para observar
como pequenas alteragbes na linguagem ou na estrutura do prompt podem
mudar os resultados produzidos pela IA.

3. Consideracbes Eticas e tendéncias:
3.1 Neutralidade e Justica: Desenvolver prompts que minimizem vieses indesejados
e promovam uma abordagem justa e equilibrada para todos os utilizadores.

3.2 Transparéncia: Ser claro e transparente sobre como os dados serédo utilizados,
especialmente em contextos onde os resultados da IA podem afetar decisdes

importantes.

Hutson e Cotroneo (2023), enfatizam a importancia de integrar a engenharia de
prompts e experiéncias praticas com ferramentas de IA no curriculo artistico. Eles
destacam que essas praticas ajudam os alunos a desenvolver uma compreensao mais
profunda do papel da tecnologia de IA no processo criativo, observando também como
os inputs de prompts influenciam os resultados visuais apés a conclusédo das tarefas de
design de prompts. Esta abordagem sublinha a relevancia de uma configuracédo
minuciosa dos parametros no uso de ferramentas como o DALL-E e o MidJourney.
Também destacam que, apesar das incertezas iniciais sobre seus conceitos, 0S
estudantes foram capazes de utilizar as ferramentas de 1A para clarificar as suas ideias
através de multiplas iteracdes e modificacbes dos seus prompts. Este processo
evidencia o potencial da IA como uma ferramenta eficaz no ensino e pratica da arte.

Para compreendermos a importancia de desenvolver capacidades em literacia
em Al, mais precisamente em Prompt Engineering € crucial conhecer as vérias

aplicacfes de IA:

o Assistentes Virtuais: Melhorar a capacidade de assistentes virtuais entenderem

e responderem a solicitacdes complexas dos utilizadores.
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e Gerar Conteudo: Auxiliar em tarefas como a criacdo de textos, imagens ou
mausica, onde prompts bem construidos podem levar a resultados criativos e

inovadores.

e Educacdo: Usar IA para fornecer feedback personalizado aos estudantes com

base em prompts que avaliam a compreensao ou aplicacdo de conceitos.

e Pesquisa e Andlise de Dados: Usar prompts para direcionar modelos de IA na
anadlise de grandes conjuntos de dados, identificando padrdes ou insights
especificos requeridos pelo utilizador.

A pratica de engenharia de prompts dentro do contexto da arte gerada por IA
constitui um avanco significativo no ensino artistico. Ao incorporar estas tecnologias no
curriculo, os agentes educadores ndo apenas enriquecem a experiéncia educacional,
mas também preparam os estudantes para enfrentar e moldar o futuro da producéo
artistica. Este método ndo s6 fomenta uma compreensdo técnica e criativa mais
aprofundada como também promove um didlogo continuo entre tecnologia e
criatividade, essencial para a evolucdo da arte contemporanea. Assim, a arte gerada
por IA e a engenharia de prompts representam ndo apenas uma ferramenta pedagogica
valiosa, mas também um campo de exploracdo artistica que desafia as fronteiras
tradicionais e abre novos caminhos para a expressao criativa no século XXI.

E possivel tracar o processo de criacdo de arte gerada através de Al GEN como
se pode observar na organigrama de Elgammal no Processo Criativo AI-ARTE (ver
Figura 1). O diagrama apresentado ilustra o processo criativo de arte gerada por IA (Al-
Art Creative Process), destacando o papel central do artista em trés etapas principais:
pré-curadoria, ajustes (tweaking) e poés-curadoria. Este processo inicia-se com a
selecdo de imagens de entrada (dataset) por parte do artista, que serve de base para a
geracao de novas obras pelo modelo de IA.

Na fase de pré-curadoria, o artista escolhe cuidadosamente as imagens que
refletem a sua intencdo artistica, assegurando que o modelo recebe entradas
adequadas ao objetivo pretendido. Em seguida, o modelo generativo cria imagens com
base no dataset fornecido, iniciando a fase de ajustes.

Durante os ajustes, o artista analisa e, se necessario, altera parametros ou
seleciona novas imagens de entrada, repetindo o ciclo até obter um resultado
satisfatorio. Apos essa iteragdo, ocorre a pos-curadoria, onde as melhores imagens séo

selecionadas e, eventualmente, editadas, garantindo a qualidade final da obra.
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Este processo culmina na producdo de arte assistida por 1A (Al-Artwork),
demonstrando que, embora a IA desempenhe um papel fundamental, a intervencéo
critica e criativa do artista é indispensavel para alcancar resultados significativos. Assim,
o0 modelo hibrido resulta numa préatica que expande os limites da criacdo artistica

contemporéanea, mantendo o artista como elemento central.

Al-Art Creative Process

Inputimages __| . . |Generated L
(dataset) SREIT aNNE MO Images e Al-Artwork

Post-guration

Pre-curation Tw? aking

I
Artist role

FIGURA 1- PROCESSO CRIATIVO AI-ARTE
Fonte: Mazzone 2019; https://doi.org/10.3390/arts8010026
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3. INTELIGENCIA ARTIFICIAL NO ENSINO
ARTISTICO

In the realm of education, Al presents unprecedented opportunities and
challenges, particularly with the integration of generative Al technologies.
(Ditta & Aslam, 2024)
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3.1 A IA COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA

A integracao da Inteligéncia Atrtificial (IA) no ensino artistico secundario promove uma
transformacéo significativa quando alinhada com o curriculo, as necessidades atuais do
mercado de trabalho e as competéncias digitais. Num mundo impulsionado digitalmente,
a literacia digital tornou-se uma competéncia fundamental. O curriculo integrado com
tecnologia ndo s6 melhora o conhecimento especifico das disciplinas, como também
cultiva competéncias de literacia digital, como literacia da informacdo, comunicacéo
digital e adaptabilidade tecnol6gica. Estas competéncias sado essenciais para que 0s
alunos prosperem no mercado de trabalho do século XXI e contribuam para a
aprendizagem ao longo da vida. (Kulshreshtha et al., 2023). A integrag&o da tecnologia
IA GEN no ambiente pedagdgico ndo é apenas uma tendéncia emergente, mas uma
transformacédo substantiva que promete redefinir os métodos tradicionais de ensino e
aprendizagem. A |IA generativa, capaz de criar contetdo indistinguivel daquele gerado
por humanos, oferece oportunidades sem precedentes para a aprendizagem
personalizada, criacdo de conteudos e inovagéo educacional. (Ditta & Aslam, 2024)

A exploragéo dos beneficios tangiveis da IA enquanto ferramenta pedagogica,
permite identificar como esta pode enriquecer tanto a experiéncia dos educadores como
a dos estudantes. Estudos como os de Hutson e Cotroneo (2023) afirmam que os
estudantes foram capazes de utilizar a ferramenta de |A para esclarecer as suas ideias
através de multiplas iterag6es e modificacdes dos seus prompts. Isto aponta para o
potencial da IA como uma ferramenta eficaz para refinar conceitos e incentivar a
experimentagdo nas areas de Arte e Design

A aplicacé@o da IA no contexto educacional deste estudo, manifesta-se através
de duas dimensfes: a dimenséo dos docentes como ferramenta auxiliar de preparacao
de aulas e/ou andlise e interpretacdo de dados; e a dimensdo dos alunos como
ferramenta pedagogica que desenvolve a criatividade adaptada em novos contextos
artisticos digitais. Na docéncia, o Al pode ter um papel crucial com significativos
beneficios, primeiramente, na personalizacdo da aprendizagem. A IA GEN tem a
capacidade de criar contetdo de forma auténoma, desde texto e imagens a masica e
videos. Este dominio apresenta um potencial imenso para experiéncias de
aprendizagem personalizadas, sistemas de tutoria adaptativa e geragdo de conteidos
ajustados as preferéncias e capacidades individuais de cada aluno. (Ditta & Aslam,
2024). Desenvolver a literacia em Inteligéncia Artificial, como por exemplo a
especializagdo em engenharia de prompts, também apresenta um grande potencial para
capacitar educadores a adaptar o conteudo gerado por IA a diferentes contextos de

aprendizagem, transformando a IA numa ferramenta com a capacidade de criar
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experiéncias de aprendizagem diversificadas e envolventes. (Eager & Brunton 2023).
Ademais, a automacao de tarefas administrativas e de avaliacdo liberta os docentes de
cargas de trabalho repetitivas e intensivas em tempo, o que possibilita um foco maior na
interacdo direta com os alunos e na criacdo de estratégias didaticas inovadoras. Os
professores desempenham um papel crucial no design, facilitacdo e avaliacdo de
experiéncias de aprendizagem melhoradas pela tecnologia. A medida que a tecnologia
evolui, o desenvolvimento profissional continuo € essencial para capacitar 0s
professores com as competéncias e estratégias necessarias para utilizar a tecnologia
de forma eficaz e criar ambientes de aprendizagem envolventes. (Kulshreshtha et al.
2023). A medida que as tecnologias de IA continuam a evoluir, os educadores s&o
confrontados com oportunidades sem precedentes para melhorar as experiéncias de
aprendizagem personalizadas, promover a colaboragéo e explorar novas fronteiras de
criatividade e inovacao. (Ditta & Aslam, 2024)

Na perspetiva do aluno, a Al como ferramenta pedagogica possibilita explorar
dimensdes criativas diferentes, com recursos informaticos sustentaveis. A criacao de 3D
por exemplo, requer que a escola disponibilize computadores capazes de processar 0s
programas assim como 0s documentos, 0 que ha maioria das vezes, tornar-se
impossivel face aos escassos recursos digitais disponiveis nas escolas publicas.
Através de IA GEN como por exemplo, o Meshy.ai jA é possivel, os alunos terem
contacto com a criagdo de objetos 3D simples sem recursos a produtos ou
equipamentos informaticos extra, como processadores potentes, licenciamento de
Programas. Segundo Hutson e Cotroneo (2023), ao integrarmos IA GEN como
ferramentas de aprendizagem no curriculo de Arte e Design, os educadores podem
encorajar os estudantes a experimentar novas técnicas, explorar diversas opc¢oes
estéticas visuais e expandir os seus horizontes criativos. Estes beneficios tornam-se
evidentes nos resultados do estudo conduzido por Hutson e Cotroneo (2023), que
analisou a integracao de ferramentas de |IA generativa em contextos educativos, onde
se verificou que uma parte significativa dos participantes do estudo, compostos por
estudantes de Arte e Design, considerou os geradores de IA Uteis no processo de
criacdo. Além disso, os participantes relataram ter adquirido uma melhor compreensao
do papel que a tecnologia pode desempenhar no processo de criacao artistica através
da engenharia de prompts. Além disso, os autores recomendam que os educadores
encorajem os estudantes a explorar o uso de ferramentas de IA em diversos estagios
do processo criativo, tanto na concecdo como na producédo, de forma a promover uma
compreensdo mais aprofundada do potencial da IA na Arte e no Design.

Conforme observado por Mari€i¢ e Lavicza (2024), a integracao de tecnologias

como a IA no ambiente de aprendizagem STEAM (ciéncia, tecnologia, engenharia, arte
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e matematica) pode fortalecer o envolvimento dos alunos ao facilitar a personalizacao
das atividades educativas, promover uma maior atencdo e esforco, e aumentar a
motivacdo dos estudantes, criando um ambiente de aprendizagem mais dinamico e
interativo. Ditta e Aslam (2024), referem varios beneficios do uso da Inteligéncia Artificial
no contexto escolar, com destaque para a personalizacdo das experiéncias de
aprendizagem e a capacidade de criar conteldos adaptados as necessidades
individuais dos alunos. A 1A oferece a oportunidade de desenvolver sistemas de tutoria
adaptativos, que ajustam o conteddo de acordo com o desempenho e o ritmo de
aprendizagem de cada estudante, promovendo o envolvimento e a compreenséo dos
conceitos. Contudo, para que o potencial pleno da IA seja realizado no ambito
educacional, é imperativo que haja uma reflexdo continua sobre as praticas
pedaglgicas e uma adaptacdo dos curriculos que prepare tanto educadores quanto

alunos para um futuro cada vez mais interligado com a tecnologia.

3.2 DESAFIOS DA UTILIZACAO DA IA NA PRACTICA
PEDAGOGICA

A integracdo da Inteligéncia Artificial (IA) no ensino artistico pode apresentar tanto
oportunidades significativas quanto desafios consideraveis. Enquanto a IA tem o
potencial de expandir as capacidades criativas e fornecer novas ferramentas para a
producao artistica, também levanta questfes criticas sobre a criatividade, a autoria e o
papel dos educadores e alunos no processo artistico. Um dos principais desafios esta
relacionado com a percec¢éo e rececao da criatividade mediada por IA. A utilizacdo de
IA em contextos artisticos pode ser vista por alguns como uma ameagca a criatividade
humana, uma vez que as maquinas podem replicar padrdes e estilos sem a necessidade
de intervencdo humana. Contudo, como argumentam Hutson et al. (2023), a IA deve ser
entendida como uma ferramenta que complementa, e ndo substitui, a criatividade
humana, oferecendo novas possibilidades para a exploracao e expressao artistica.
Outro desafio significativo é a preparacdo dos educadores para incorporar
estas tecnologias de forma eficaz nos curriculos. A falta de formacéo especifica e o
desconhecimento sobre o potencial e as limitagdes da IA podem dificultar a sua adoc¢éo
em contextos educacionais. Hutson et al. (2023) salientam que a resisténcia por parte
dos educadores, muitas vezes resultante de uma compreenséo limitada das tecnologias
emergentes, pode restringir o desenvolvimento de abordagens pedagogicas inovadoras
que integrem a IA de forma eficaz no ensino artistico. Além disso, a questdo da autoria

e dos direitos de propriedade intelectual surge como um desafio consideravel na
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utilizacdo da IA no ensino artistico. A capacidade da IA de gerar obras de arte originais
levanta davidas sobre quem deve ser reconhecido como o verdadeiro autor — o
programador da IA, o utilizador que fornece os inputs, ou a préopria maquina. Este é um
dilema que ainda necessita de uma resposta clara e que impacta diretamente a forma
como o trabalho criativo mediado por IA € valorizado e protegido no contexto educativo.

A integracdo da IA no ensino artistico requer uma reavaliacdo das praticas
pedagdgicas tradicionais. A inclusao de cursos relacionados com IA, como sugerido por
Hutson et al. (2023), pode ajudar a preparar 0s estudantes para um mundo artistico
cada vez mais influenciado pela tecnologia. No entanto, € essencial que estas novas
abordagens pedagodgicas sejam desenvolvidas de forma a preservar os valores
fundamentais da educacéo artistica, promovendo a criatividade, a critica e a expresséo
pessoal dos alunos. A integracdo da IA na educacdo artistica constitui um desafio
notavel, especialmente na teméatica da autoria de obras artisticas e a conformidade com
os direitos de autor. Stojanov et al. (2023) enfatizam a necessidade crucial de
estabelecer diretrizes éticas e legais rigorosas para a utilizacdo de ferramentas de IA,
com o objetivo de proteger a integridade académica. O estudo destaca que, embora as
tecnologias de IA possam revolucionar a educagdo, é fundamental que a sua
implementacdo seja acompanhada por uma regulagdo cuidadosa para evitar questdes
como o plagio e garantir a equidade no processo educativo. As composi¢des visuais
produzidas por IA GEN questionam os paradigmas de autenticidade tradicionalmente
aceites e levanta questbes complexas sobre a propriedade intelectual, exigindo uma
profunda reflexdo sobre a posse dos direitos das obras criadas por esta tecnologia e
desafiando as convencdes estabelecidas de autoria e originalidade no ambito artistico.

7

Na pratica pedagdgica, ao introduzir a IA como uma ferramenta criativa, é
crucial abordar e clarificar davidas relativas & propriedade intelectual e autoria. E
essencial explicar que a utilizacdo da IA GEN deve ser vista como um meio de
enriguecer a experiéncia artistica e desenvolver novas habilidades. Hutson, James, e
Cotroneo, Peter (2023) destacam que, nas discussdes éticas sobre a IA GEN, as
preocupacdes dos estudantes centram-se no impacto no mercado de trabalho e na
utilizacdo indevida de obras protegidas por direitos de autor. Estas discussbes
informadas séo cruciais para uma integracdo bem-sucedida da IA GEN na educacéo
artistica e do design. Além disso, a variedade de abordagens adotadas pelos estudantes
na recriacdo de imagens geradas por IA GEN evidencia o potencial da IA como
catalisador para a criatividade e expressao artistica. O valor pedagdégico da IA reside na
sua capacidade de aprimorar conceitos e fomentar a experimentagdo nas areas de arte.
Conforme indicado por Hutson, Lively, Robertson, Cotroneo e Lang (2023), é

fundamental explorar o potencial da IA para abrir novos dominios de criatividade e
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estender os limites da pratica artistica. A analise critica dos desafios éticos e legais
relacionados com a autenticidade das obras e a observancia dos direitos de autor
emerge como um componente essencial ha integracéo consciente e responsavel da IA.
A revisdo historica da interacdo entre tecnologia e arte, conforme delineada pelos
autores, ilustra ndo s6 a capacidade de adaptacdo da comunidade artistica frente as
inovacoes tecnolbgicas, mas também a natureza evolutiva da criatividade humana.

A implementacao pedagogica da IA GEN no contexto educacional, requer uma
abordagem informada e reflexiva, onde as preocupacfes éticas sejam abordadas
através de dialogos construtivos e informativos. A adocao da IA na educacdo artistica e
de design representa uma confluéncia de desafios e oportunidades que, se abordados
de maneira ética e informada, podem enriquecer significativamente o ensino e a prética
artistica. O futuro da Arte e Design educativos, imbuido de tecnologias de IA GEN,
promete ndo s6 uma reformulacéo nas técnicas e métodos pedagdgicos, mas também
uma redefinicdo continua do que significa ser criativo numa era digital. Assim, abracar
a IA GEN como um complemento ao processo criativo, € ndo como um substituto,
podera desbloquear potenciais inexplorados, estimulando uma renaissance de inovagao
e expressdao artistica no século XXI. Como ja mencionado, a implementacdo da IA GEN
ndo € isenta de desafios. A adogdo da IA Generativa na educacdo enfrenta varios

desafios que podem ser categorizados em tecnolégicos, pedagdgicos e éticos:

Desafios Tecnolégicos

A infraestrutura tecnoldgica constitui um dos principais obstaculos a
utilizacdo eficaz da IA Generativa na educagdo. As instituicbes de ensino
necessitam de equipamentos adequados e de uma rede de internet robusta para
suportar as aplicacdes de IA. Embora, apés a pandemia de COVID-19, as
escolas portuguesas tenham registado progressos significativos em termos de
materiais informaticos e acesso a internet, ainda existem diversas escolas e
agrupamentos com recursos tecnoldgicos insuficientes. Para que a utilizacdo da
IA Generativa seja bem-sucedida, € imprescindivel que o equipamento
informético seja continuamente atualizado e mantido em bom estado. Vérios
desafios e consideracdes precisam ser abordados para garantir a integracéo
responsavel e eficaz de tecnologias de IA GEN. Estas incluem preocupacdes
com a privacidade e seguranca dos dados, potenciais fugas de informacgao nos
algoritmos de IA, e a importancia da supervisdo humana nos processos de

tomada de decis&do conduzidos por IA. (Chan & Lee, 2023)
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Desafios Pedagoégicos

No dominio pedagogico, a integracdo da IA GEN exige uma
reformulacdo dos métodos de ensino. Os professores precisam de formacao
especifica para utilizar estas ferramentas de maneira eficaz e para adaptar os
conteudos gerados pela IA as necessidades dos alunos. Além disso, existe o
risco de dependéncia excessiva da tecnologia, que pode desvalorizar a interacao
humana e o papel central do professor como mediador do conhecimento. A
personalizacdo do ensino através da IA, embora promissora, levanta questfes
sobre a padronizacdo dos curriculos e a equidade no acesso a educacao de
gualidade.

A formacédo dos docentes € um ponto essencial para que a introdugéo
do IA GEN como ferramenta pedagdgica seja eficaz. J& existem cursos
especializados para a aplicacdo da Inteligéncia Artificial no meio escolar, mas a
atualizacdo profissional depende, em grande parte, dos préprios docentes,
sendo uma deciséo pessoal. Segundo um estudo sobre o nivel de competéncias
digitais dos docentes do ensino basico e secundario dos Agrupamentos de
Escolas e das Escolas Nao Agrupadas da rede publica de Portugal Continental,
realizado no ambito do Plano de Acdo para a Transi¢do Digital (Resolucdo do
Conselho de Ministros n.° 30/2020, 2020), o nivel de proficiéncia em
competéncia digital dos docentes pode ser considerado baixo. O DigCompEdu
define o nivel B2 (Especialista) como alicerce para a transformacédo digital e
utilizacao critica, eficaz e inovadora de tecnologias digitais. No entanto, o nivel
médio alcancado pelos docentes corresponde ao B1 (Integrador), que descreve
uma utilizagdo e integragdo de tecnologias digitais pouco consistente. Neste
nivel, os docentes necessitam de apoio para melhorar a compreensao sobre
guais ferramentas funcionam melhor em diferentes situacfes profissionais e
sobre a adequacédo das tecnologias digitais a métodos e estratégias pedagoégicas
(Lucas & Bem-Haja, 2021).

Para uma integragéo e utilizagdo bem-sucedida de ferramentas digitais,
€ crucial adotar uma abordagem inovadora no desenvolvimento de capacidades
dos docentes, visando aumentar a literacia digital. A capacitagdo continua
permitird que os professores utilizem as tecnologias digitais de forma critica,

eficaz e inovadora, contribuindo para a transformacao digital no ensino.
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Desafios Eticos

A utilizacdo da IA Generativa também envolve preocupacdes éticas
significativas. A privacidade dos dados dos alunos € um dos principais pontos de
discussao, pois a recolha e analise de grandes volumes de dados podem expor
informacBes sensiveis. Além disso, a transparéncia dos algoritmos e a
responsabilidade sobre os conteddos gerados sdo questdes criticas. Quem
responde por um erro cometido por uma IA?

A equidade € outra preocupacdo, ja que a implementacao destas tecnologias
pode acentuar as desigualdades entre instituicdes com diferentes niveis de
recursos.

Embora ofere¢cam oportunidades inovadoras para a pratica pedagdégica, a sua utilizacao
eficaz enfrenta desafios significativos. A superacdo destes obstaculos requer um
esforco conjunto de todas as partes envolvidas: instituicbes de ensino, professores,
formuladores de politicas e especialistas em tecnologia. E crucial desenvolver uma
infraestrutura tecnolégica adequada, fornecer formacao continua tecnologias de IA GEN
aos educadores, garantir a transparéncia e a ética no uso dos dados e promover a
equidade no acesso as novas tecnologias. Apenas através de uma abordagem
integrada e consciente serd possivel maximizar os beneficios da IA Generativa no

contexto educativo, preparando os alunos e professores para os desafios do futuro.
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4. VIDEO E VIDEO MAPPING COMO FORMAS DE
EXPRESSAO ARTISTICA IMERSIVA

"The fundamental aspect of video is not the image, even though you can stand
in amazement at what can be done electronically, how images can be manipulated and
really extraordinary creative possibilities. For me the essencial basis of video is the

movement - something that exists at the moment and changes in the next moment."

(Viola, n.d.).
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4.1 VIDEO ARTISTICO E VIDEO MAPPING NO CONTEXTO
ARTISTICO

A integracdo de video e Video Mapping no contexto artistico contemporéneo
representou uma transicao significativa na maneira como percebemos e interagimos
com a arte. O video, desde a sua concecdo, tem sido uma ferramenta poderosa para
artistas explorarem novas dimens@es da narrativa visual e da expressdo. A sua
capacidade de capturar movimento e tempo abriu novos caminhos para a arte, permitiu
a exploracdo de temas complexos com uma rapidez e presencga que outros meios nao
podem igualar. J& com a introdug&o do Video Mapping em 1969, essas possibilidades
expandiram-se ainda mais, conseguindo que as imagens em movimento se fundissem
com superficies tridimensionais, transformando objetos, espacos e arquiteturas em telas
vivas para projecdes dindmicas. Segundo Studio Giggle (n.d.), a primeira utilizacdo
publica conhecida de projecdo mapeada em superficies tridimensionais remonta a
inauguracéo da atragdo Haunted Mansion, na Disneyland, em 1969. Neste contexto, a
Disney utilizou projecdes de videos de atores em bustos para criar ilusées visuais, como
no famoso efeito dos 'Grim Grinning Ghosts', podemos observar na Figura 2, que

aparentavam estar a cantar devido a projecao animada nos objetos tridimensionais.

FIGURA 2 -VIDEOMAPPIND DISNEY
Fonte: https://projection-mapping.org/the-history-of-projection-mapping/

A historia do video na arte remonta aos anos 1960 e 1970, quando artistas
comecaram a experimentar com maquinas de filmar portateis, explorando o potencial
do video para questionar as convencdes da arte e da sociedade.

London et al. (2023) sublinha que o video artistico surgiu em paralelo com o
filme experimental durante a década de 1960, como alternativas vivas e abertas,
afastadas da mentalidade centrista da época. Artistas com formagfes em campos
diversos — musica, performance, literatura, arte visual e imagem em movimento —
dedicaram-se a experimentar configura¢des audiovisuais. Neste periodo, 0s museus

de arte contemporanea nao interpretavam os videos criados como pecas de Arte. O seu
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espolio era composto por obras nas areas de pintura e escultura. “No entanto, no final
dos anos 1990, os museus finalmente comecaram a contemplar video e média como
formas de arte exibiveis.” (London et al., 2023)

Apesar da criacdo de imagens em movimento acompanharem-nos desde o
inicio do século XX, os primeiros trabalhos a serem amplamente rotulados de “Video
Arte” sdo de 1960. As primeiras personalidades a utilizar a Portapak® como ferramenta
artistica, pertenciam aos paises onde as maquinas de filmar foram primeiramente
comercializadas, os Estados Unidos da América e o Reino Unido. Nestes dois paises,
encontramos o0s pioneiros da Video Arte (The Art Story, n.d)). Artistas como Nam June
Paik e Bill Viola foram pioneiros no uso do video, ndo apenas como um meio de
documentacdo, mas como uma forma de arte em si, capaz de explorar a condi¢do
humana, a percec¢éo e a experiéncia do tempo de maneira Unica.

A medida que a tecnologia avancava, o video continuou a evoluir como um
meio artistico, expandindo as suas fronteiras e integrando-se noutras formas de arte
digital numa fusao com a instalacédo. O surgimento do Video Mapping no inicio do século
XXl, foi o culminar das explora¢des espaciais com a tecnologia. Os artistas ganharam a
capacidade de projetar imagens em movimento sobre superficies irregulares, criando
efeitos visuais impressionantes que desafiam a perce¢éo e envolvem o espectador em
experiéncias imersivas. O Video Mapping surgiu como uma técnica inovadora que
combina projecédo de video e software especializado para adaptar imagens a superficies
tridimensionais, transformando edificios, estatuas e interiores em obras de arte
animadas. Essa técnica expande a forma como os artistas concebem e apresentam as
suas obras, permitindo a criacdo de instalagcbes artisticas que interagem com o
ambiente, convidando o publico a experimentar a arte de maneira mais envolvente e
participativa.

Corp (2024) explica que desde 1960, que o Video Mapping primeiramente
apareceu como projecao de video usado em ambientes artisticos e de entretenimento.
Os artistas usavam projetores de slides ou projetores de filme para projetar imagens em
edificios e estatuas, criando espetaculos visuais fascinantes. A evolugcdo dos graficos
computacionais e dos equipamentos de projecao no final dos anos 1990 e inicio dos
anos 2000 permitiu que 0 mapeamento por projecao se expandisse além de objetos e
superficies de pequena escala, preparando o terreno para as experiéncias imersivas
gue vemos hoje. Ao longo dos anos, o Video Mapping tem sofrido diversas
transformacgdes, redefinindo a tecnologia de forma a criar apresenta¢cdes cada vez mais

cativantes e imersivas. Desde o seu humilde inicio com projetores estéticos, chegamos

10 Consultar glossario pagina 8.

UL | Universidade Lus6fona 53



Rita Martins — Inteligéncia Artificial como ferramenta pedagdgica no ensino artistico secundario

a uma era em que a criacdo de realidades visuais complexas em projecbes 3D
conseguem atingir edificios inteiros. A instalacdes tornaram-se interativas com obras
onde o toque altera e interage com o ambiente. As interacfes sdo realmente imersivas
com recurso aos 5 sentidos. A importancia do video e do Video Mapping na arte
contemporanea € imensa, ndo apenas pela capacidade de transformar espacos e criar
experiéncias imersivas, mas também pela forma como essas tecnologias permitem aos
artistas explorar novos temas e questionar a realidade. Eles oferecem um meio para
discutir questbes de identidade, memodria, tempo, e espago, proporcionando uma
plataforma para a critica social e cultural.

O video e o Video Mapping, como formas de expressdo artistica imersiva,
representam uma evolugao significativa na arte contemporanea. Eles ndo apenas
desafiam as nocdes tradicionais de espaco e narrativa, mas também promovem uma
interagdo mais profunda entre a arte, o espectador e o ambiente. A medida que essas
tecnologias continuam a se desenvolver, elas oferecem novas possibilidades para os
artistas expressarem as suas visOes criativas, a0 mesmo tempo em que enriqguecem a
experiéncia cultural dos espectadores, desafiando-os a ver o mundo ao seu redor sob
uma luz nova e transformadora. O impacto visual de instala¢des de Video Mapping pode
ser observado na imagem (Figura 3) do Vivid Festival em Sydney, onde o emblematico

edificio Opera foi o palco de cria¢des visuais.

FIGURA 3 - VIDEO MAPPING OPERA

Fonte:https://www.viator.com/tours/Sydney/Behind-the-Scenes-at-Sydney-VIVID-Festival-Sydney-Opera-
House-Tour/d357-2482VIVIDLIVE
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O video artistico e o Video Mapping sdo duas formas de expressado que se
destacam no ensino artistico pela sua capacidade de fundir tecnologia e criatividade,
oferecendo aos alunos ferramentas dinamicas para a exploracdo de novas formas de
narrativa visual e intervencao espacial.

Como referido anteriormente, o0 video artistico comec¢ou a ganhar destaque nas
décadas de 1960 e 1970, quando artistas como Nam June Paik e Bill Viola utilizaram o
meio para questionar as convenc¢des visuais e narrativas. Com a evolucdo da tecnologia,
o video tornou-se uma ferramenta cada vez mais acessivel e versatil, permitindo aos
artistas explorar e expressar complexidades temporais, sociais e emocionais que outros
meios Nao conseguem captar.

O Video Mapping, por outro lado, expande as possibilidades do video artistico
ao permitir a projecao de imagens em objetos e superficies tridimensionais. Esta técnica
transforma estruturas e espagos comuns em telas extraordinarias para projecdes
dindmicas, que podem alterar completamente a percepc¢éo do espaco pelo espectador.
Artistas e educadores utilizam o Video Mapping para criar instalacdes interativas que
combinam arte, tecnologia e arquitetura, oferecendo uma experiéncia imersiva e
multisensorial. No contexto educativo, o Video Mapping serve como uma poderosa
ferramenta pedagoégica que ensina aos alunos sobre a relagdo entre imagem, luz e
espaco. Ele também promove habilidades técnicas em softwares de animacao e edicao,
enquanto incentiva a experimentagdo artistica e a colaboragéo interdisciplinar. A
incorporacgéo do video artistico e do Video Mapping tem implicagfes significativas para
o desenvolvimento de competéncias criticas e criativas. Estas formas de arte incentivam
os alunos a:

Pensar Criticamente: analisar como as imagens e sons influenciam a percegéo
e comunicam mensagens complexas.

Resolver Problemas: enfrentar desafios técnicos e conceituais na criacdo de
projetos de video e instalacdes de mapping.

Colaborar: trabalhar em equipa para sincronizar elementos visuais, sonoros e
narrativos em projetos coletivos.

Inovar: explorar novas tecnologias e métodos para expressar ideias através de
medias digitais e interativas.

O video artistico e 0 Video Mapping sdo exemplos emblematicos de como a
tecnologia pode ser integrada ao ensino artistico para enriquecer a experiéncia
educativa e expandir as fronteiras da expresséao criativa. Ao equipar os alunos com o
conhecimento e as ferramentas necessarias para explorar estes medias, os educadores

estdo a preparar ndo apenas para ingressar no campo das artes visuais, mas também
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para impactar e transformar o mundo visual ao seu redor de maneiras inovadoras e
significativas.

O video artistico e o Video Mapping, quando enriquecidos com o suporte da IA,
exemplificam perfeitamente esta transformacdo. Estas tecnologias permitem uma
abordagem educativa que ultrapassa as técnicas convencionais, oferecendo aos
estudantes as ferramentas para explorar a complexa intersecdo entre tecnologia e
expressao artistica de maneiras inovadoras.

Estas técnicas digitais avancadas incentivam a exploracéo de narrativas visuais
complexas e a manipulacdo de ambientes tanto virtuais quanto fisicos, criando
experiéncias imersivas que sdo educativas e esteticamente impactantes. Utilizando
video artistico e Video Mapping assistidos por IA, os alunos tém a oportunidade de
pensar além dos limites tradicionais da arte. Eles sdo incentivados a ver a arte como um
campo aberto a inovagdo tecnoldgica, onde a criatividade pode ser expressa em
multiplas dimensdes e plataformas.

No ambiente educacional, o video artistico e o Video Mapping podem auxiliar
no desenvolvimento de competéncias técnicas e criativas nos alunos. Essas préticas
podem promover uma exploracdo profunda das interacdes entre arte, tecnologia e
espaco, preparando os estudantes para um futuro onde tais competéncias serdo cada
vez mais valorizadas. Um exemplo é o estudo intitulado Creative Problem Solving in
Schools: Essential Skills Today’s Students Need for Jobs in Tomorrow’s Age of
Automation (Adobe, 2018), que explora como as ferramentas digitais, incluindo o Adobe
Creative Cloud e o Adobe Spark, tém sido usadas em escolas para promover a
criatividade e o pensamento critico em alunos. Essas ferramentas permitem que 0s
alunos criem contetidos multimédia e explorem novas formas de expresséo artistica, o
que se alinha com o uso de Video Mapping e 1A para promover habilidades criativas e
técnicas (EdTech Magazine, 2021)

Outro estudo relevante foca-se no uso de tecnologias emergentes para
impulsionar a criatividade na educacéo, destacando como essas ferramentas podem
transformar o ambiente de aprendizagem, permitindo aos alunos interagir de maneira
mais inovadora com arte e tecnologia (Revista Aracé, 2025).A combinacdo de video
artistico e Video Mapping com IA gera um ambiente educacional dindmico que néo
apenas informa, mas também pode transformar os estudantes em criadores ativos e

reflexivos na nova era digital da arte.
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4.2 UTILIZACAO DE GERADORES DE TEXTO PARA VIDEO
E IMAGEM PARA VIDEO

A Inteligéncia Artificial (IA) transformou dramaticamente varios campos, com a
educacao artistica emergindo como um terreno particularmente fértil para sua aplicacao.
Entre as tecnologias de IA na vanguarda desta revolucéo estao os geradores de texto-
para-video e imagem-para-video. Estas ferramentas estdo a remodelar a forma como o
conteudo educacional nas artes é desenvolvido, entregue e compreendido, oferecendo
novas vias para a expressao e interpretagéao.

O desenvolvimento de sistemas de inteligéncia artificial (IA) capazes de gerar
videos a partir de texto representa uma notavel convergéncia entre a compreensao da
linguagem e a criacdo de contetdo visual. A ideia de gerar conteudo visual a partir de
texto tem as suas raizes no campo mais amplo da visdo computacional e
processamento de linguagem natural (PNL). Inicialmente, os esfor¢cos concentravam-se
mais na geracao de imagens, como assistimos nas primeiras redes neurais, que podiam
gerar visuais simples baseados em descricbes textuais. A transicdo de imagens
estaticas para video foi um salto significativo, requerendo avancos tanto nas
capacidades de hardware quanto nas abordagens algoritmicas.

As tecnologias gerativas de IA geralmente dividem-se em duas categorias
principais baseadas nos seus modos de entrada: texto-para-video e imagem-para-
video. Os geradores de texto-para-video convertem contetdo escrito em formato de
video utilizando processamento de linguagem natural (PLN) para interpretar o texto e
gerar os elementos visuais e auditivos correspondentes. Por outro lado, a tecnologia de
imagem-para-video anima imagens estaticas em sequéncias de video, incorporando
frequentemente transi¢cdes, musica de fundo e locugBes para enriquecer a narrativa. A
tecnologia subjacente a estes geradores envolve modelos e algoritmos complexos de
aprendizagem automatica, tais como Redes Adversariais Generativas!! (GANSs) para a
sintese de imagens e modelos Transformer para compreensao e processamento de
texto (modelos de IA que usam mecanismos de atengcdo para entender e gerar
sequéncias de dados, como texto ou imagens). Estes modelos séo treinados em
grandes conjuntos de dados de videos e imagens, permitindo-lhes produzir resultados
de alta qualidade que imitam conteudos criados por humanos. A introducdo das redes
generativas adversarias (GANs) em 2014 por lan Goodfellow e os seus colegas foi um
momento crucial para a IA GEN nos campos criativos. As GANs proporcionaram uma

estrutura onde duas redes neurais, um gerador e um discriminador, poderiam ser

11 Generative Adversarial Networks
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treinadas simultaneamente para produzir imagens fotorealistas. Adaptar as GANs para
a geracao de videos envolveu complexidades adicionais devido a dimensao temporal
dos videos, que exige a manutencao de continuidade e coeréncia ao longo do tempo.

Desenvolvimentos subsequentes entenderam que a integracdo de modelos
transformadores, originalmente projetados para aplicacbes textuais, poderiam ser
utilizados para tarefas de criacdo de video. Esses modelos podiam compreender melhor
0 contexto e a semantica das descri¢des textuais, permitindo uma tradug&o mais precisa
de texto para sequéncias de video. O modelo T5 da Google (Text-to-Text Transfer
Transformer) e a série GPT da OpenAl, adaptados para tarefas multimodais,
impulsionaram significativamente os limites, melhorando a forma como as maquinas
entendiam e geravam contetdo multimédia a partir de descri¢des textuais.

A introducdo de modelos como DALL-E da OpenAl e do Runway mostrou
capacidades notaveis na geracao de imagens de alta resolucdo a partir de prompts de
texto complexos. Alargar essas capacidades para video exigiu lidar com a complexidade
adicional da dindmica de videos e estruturas narrativas. A utilizacdo de IA GEN texto-
para-imagem cria imagens visualmente distintas, altamente estilizadas e detalhadas, as
imagens em si conseguem ser bastante impactantes e esse impacto aumenta quando
adicionamos movimento (Emu Video & Emu Edit, n.d.). Esse resultado esta dependente
da capacidade da criacdo de prompts do artista. A engenharia de prompts refere-se ao
processo de conceber e refinar inputs (prompts) para guiar eficazmente os modelos de
IA a produzir os resultados desejados. Como referido antes, no contexto das tecnologias
de texto-para-video e imagem-para-video, a engenharia de prompts é crucial para
alcancar objetivos artisticos ou criagdes artisticas especificas. Isto envolve a criagédo de
descri¢fes detalhadas ou a selecdo de palavras-chave particulares que direcionam a IA
a gerar conteudo que se alinha de perto com os objetivos educacionais. Por exemplo,
na educacado artistica, um prompt pode ser projetado para incluir estilos artisticos
especificos, contextos historicos ou técnicas para garantir que o video gerado reflita
precisamente esses elementos. A escolha da utilizagdo de IA GEN texto-para-imagem,
texto-para-video e imagem-para-video, como ferramenta artistica permitiu aos alunos
explorarem o seu potencial notavel para aumentar a criatividade humana e a auto-
expressao. (Emu Video & Emu Edit, n.d.)

O desenvolvimento da tecnologia IA GEN esta a acontecer rapidamente e a
utilizacdo da mesma esta igualmente a propagar-se pela sociedade.

As Ultimas descobertas incluem sistemas como o VideoBERT da Google e o
VQ-VAE da OpenAl, que podem gerar clipes de video curtos a partir de texto ao

entender e processar o video como uma sequéncia de imagens. Recentemente, 0s
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modelos de difusdo tornaram-se proeminentes na geracéo de conteudo visual coerente
e detalhado.

Estamos a ensinar a IA a compreender e simular o mundo fisico em movimento,
com o objetivo de treinar modelos que ajudem as pessoas a resolver problemas que
exigem interacdo no mundo real. (OpenAl, 2024)

Sora.ai é outro fascinante exemplo. Estes modelos funcionam gradualmente
convertendo ruido aleat6rio em estruturas de imagens ou quadros de video baseados
no condicionamento fornecido pelas descri¢cdes textuais. A sua aplicacdo na geracéo de
video levou a ferramentas capazes de produzir sequéncias de video mais longas e
complexas que estao estreitamente alinhadas com os inputs textuais fornecidos.

A evolucao dos sistemas de |A capazes de gerar videos a partir de texto ilustra
o rapido progresso nos campos de aprendizagem da maquina, visdo computacional e
processamento de linguagem natural. Cada avango construiu-se sobre o anterior,
passando de gerar imagens estaticas para criar conteldo de video dindmico e
complexo. A medida que essas tecnologias continuam a evoluir, prometem revolucionar
a forma como criamos e interagimos com os media, oferecendo capacidades criativas
sem precedentes que antes se pensava serem exclusivas da imaginacdo humana. A
jornada da simples sintese de imagens até a geragédo de videos sofisticados reflete
tendéncias mais amplas na IA para sistemas mais integrados e capazes, moldando o

futuro da criagdo de media digital.
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PARTE Il - ESTUDO EMPIRICO
5. PROBLEMATICA

A problemética central deste estudo reside na verificacdo do beneficio da integracéo da
Inteligéncia Artificial Generativa (IA GEN) como instrumento pedagdgico no Ensino
Artistico. Complementar ao eixo principal, este estudo também pretende aferir se a
utilizacdo da IA GEN aumenta a motivacao e o desenvolvimento de competéncias em
literacia digital nos alunos. Como caso de estudo, optou-se por aplicar a IA GEN no
contexto da edigdo e criagdo de videos nas aulas do 12° ano de Oficina de Artes do
Ensino Secundario e nas aulas de Expresséao Artistica do 3°ano do Curso Profissional
de Auxiliar de Educacgéo.

5.0.1 Questdes de Investigacao

Como ponto de partida, foram delineadas as seguintes questdes de
investigacao:

Questao Principal

- A Inteligéncia Artificial Generativa pode ser integrada no Ensino Artistico
Secundério como ferramenta pedagoégica?

- E possivel integrar a Inteligéncia Artificial Generativa no Ensino Artistico
Secundario, sem comprometer 0s processos criativos e afins?

Questdes Secundarias

1. De que maneira a aplicagdo de Inteligéncia Artificial Generativa, mais
concretamente geradores de texto para video, afeta a criatividade e a expressao
artistica dos alunos na disciplina de Oficina de Artes no 12° ano?

Objetiva-se analisar o impacto da introducéo desta tecnologia no processo de
criacdo de videos, na capacidade dos estudantes de expressarem a sua criatividade
artistica em comparacdo com métodos tradicionais. Serdo considerados aspetos como
a originalidade das criacdes, a diversidade de estilos artisticos e o nivel de
experimentacao por parte dos alunos.

2. Qual a percecéo dos estudantes sobre a utilizacdo da Inteligéncia Artificial
Generativa, enquanto gerador de texto para video, como suporte no processo de
aprendizagem de técnicas de mapeamento de video (Video Mapping)?

Esta questdo visa explorar a opinido dos estudantes acerca da aplicagéo da
Inteligéncia Artificial Generativa como ferramenta pedagdgica no ensino de Video

Mapping, com o intuito de aferir a eficacia percecionada desta tecnologia na
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compreensdo e assimilacdo de conceitos associados ao Video Mapping, bem como a
motivacao dos alunos face a esta nova abordagem.

3. Em que medida a aplicacdo da Inteligéncia Artificial Generativa, na forma de
geradores de texto para video, no ensino artistico, promove a interdisciplinaridade e a
integracdo de conhecimentos de outras areas disciplinares relacionadas?

Esta questao propde-se identificar como a adocado da Inteligéncia Artificial no
ensino das artes, especificamente no contexto do Video Mapping, contribui para a fusédo
de saberes de areas disciplinares afins, tais como tecnologia, matematica, histéria da
arte ou projetos artisticos integrados, como o Plano Nacional de Artes. Visa-se explorar
se a metodologia baseada em Inteligéncia Artificial facilita uma abordagem mais
interdisciplinar e qual o impacto desta na compreenséao e valorizacdo das artes por parte

dos alunos.

5.0.2 Objetivos do Estudo

Em resposta a estas questbes orientadoras, delineiam-se como metas
principais deste estudo a avaliagdo da viabilidade da utilizagdo da IA GEN como
ferramenta pedagodgica numa Unidade Didatica focada na producéo de video. Utilizou-
se a técnica de Video Mapping, integrada na disciplina de Oficina de Artes, pelo
potencial impacto no aumento da motivacdo e na promocao da literacia digital dos
estudantes do 12° ano do curso cientifico-humanistico de Artes Visuais. Pretendeu-se
explorar as capacidades pedagdgicas inerentes a esta abordagem didatica com o intuito
de compreender a profundidade e amplitude das possibilidades educativas que a IA
GEN pode oferecer, tais como, fomentar um ambiente educativo mais interativo,
estimulante e adaptado as necessidades e interesses dos alunos, e promover a sua
envolvéncia e participacdo ativa no processo educativo.

Tomou-se entdo como ponto de partida, analisar o potencial dos geradores de
texto para video como ferramenta pedagogica, uma aplicacao especifica da GEN IA, na
criatividade e expresséo artistica dos alunos do 12° ano. Segundo Hutson et al. (2023),
a integragdo da IA nas praticas criativas pode "revolucionar a forma como ensinamos e
aprendemos arte", sugerindo um paradigma onde a tecnologia atua como catalisador
para novas formas de expressao artistica.

Explorou-se também a percecao dos estudantes em relacéo ao uso da IA GEN
como suporte de aprendizagem das técnicas de video, mais precisamente, de Video
Mapping. Este vetor de investigacdo pretendeu verificar a eficacia da tecnologia na
assimilagédo de conceitos técnicos e tedricos e na motivagdo dos alunos perante uma
abordagem inovadora ao ensino de video, bem como ajudar a aferir da necessidade de

adaptar metodologias didaticas tradicionais a era digital.
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5.0.3 Metodologia

A metodologia deste estudo baseia-se em abordagens mistas carateristicas do
método Investigagcdo-acdo, combinando métodos qualitativos e quantitativos para uma
analise abrangente dos dados. Serdo utilizados questionarios, analise de trabalhos dos
alunos e caderno de campo para recolher dados sobre a eficacia e perce¢éo da IA GEN

no ensino de artes.

5.0.4 Interdisciplinaridade e Integragcdo de Conhecimentos

Procura-se compreender em que medida a Al GEN pode fomentar a
interdisciplinaridade e a integracdo de conhecimentos de outras areas disciplinares. A
adocdo da IA no ensino artistico, especialmente na técnica de Video Mapping,
apresenta-se como uma oportunidade para cruzar fronteiras disciplinares, como seja
incorporando saberes de tecnologia, matematica e histéria da arte, bem como
desenvolver projetos inseridos no Plano Nacional das Artes, criar parcerias com
entidades locais, proporcionar workshops e master classes para o exterior da escola,
promovendo um ensino mais holistico e reflexivo sobre a prética artistica no contexto
contemporaneo.

As questBes propostas neste estudo visam entdo ndo so6 avaliar a viabilidade
de uma Unidade Didética inovadora centrada no Video com a técnica de Video Mapping,
como também contribuir para uma discussdo em torno das dimensées pedagogicas que
a Al GEN pode introduzir no ensino de artes visuais. A integracdo de tecnologias
emergentes no processo educativo é crucial para preparar os alunos para os desafios
futuros, promovendo um ambiente de aprendizagem que valoriza a criatividade, a
interdisciplinaridade e a literacia digital. Conforme sugerido por Hutson et al. (2023), a
capacidade de reinventar praticas pedagogicas através da IA abre novos horizontes
para a educacéo artistica, implicando uma reavaliacdo das metodologias tradicionais
em favor de abordagens que estimulem a inovagéo, a experimentagéo e o pensamento
critico. Este estudo sublinha, portanto, a importancia de integrar a IA GEN no curriculo
de artes visuais, como meio de enriguecer a experiéncia educativa e preparar os alunos

para um futuro em constante evolugéo.
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5.1 ESCOLHA METODOLOGICA

A escolha da metodologia de Investigacdo-Acao para o estudo da integracao do projeto
de Video Mapping com recurso a IA GEN no Ensino Artistico IA GEN) assenta na sua
capacidade intrinseca de promover uma interacdo dinamica entre a teoria e a pratica,
essencial para compreender e melhorar processos educativos complexos e inovadores.
Como Coutinho (2013) sublinha, a Investigacdo-Acdo permite a inclusdo simultanea de
acao (ou mudanca) e investigacdo (ou compreensao), através de um processo ciclico
ou em espiral que intercala acdo e reflexdo critica. Esta abordagem metodoldgica é
particularmente pertinente no contexto do ensino artistico, onde a introdugédo de
tecnologias emergentes, como a IA GEN, pode transformar profundamente as préticas
pedagdgicas, requerendo um constante reajuste e reavaliacao.

A reflexdo critica inerente a este método permite uma avaliagdo continua das
praticas pedagogicas, facilitando a identificacdo de estratégias eficazes para integrar a
IA GEN de forma a enriquecer o processo educativo. Adicionalmente, o caracter
emancipatorio da Investigagdo-Acao, que visa ndo s6 a melhoria da préatica educativa,
mas também a transformacgdo social, alinha-se com o potencial transformador da
tecnologia de Inteligéncia Artificial Generativa no fomento da criatividade e inovacao no
ensino artistico. Ao adotar a Investigagdo-Acdo, reconhece-se a complexidade do
ensino artistico num mundo digitalmente avancado e a necessidade de uma abordagem
gue permita uma evolugcdo constante das préaticas pedagodgicas. Segundo Coutinho
(2013), a metodologia promove um processo adaptativo e reflexivo, crucial para a
integracdo bem-sucedida da Inteligéncia Artificial Generativa. Este método ndo so6
facilita a implementacao pratica da tecnologia, mas também contribui para a construgcéao
de um corpo de conhecimento teérico fundamentado na experiéncia direta dos
participantes, enriqguecendo assim o campo do ensino artistico com novas perspetivas
e compreensoes.

A aplicacdo da metodologia de Investigacdo-Acdo neste estudo revelou-se
eficaz através do seu desenrolar em etapas distintas e estruturadas, sendo um exemplo
notavel o uso da observacéao ativa. Esta técnica, implementada por meio de um caderno
de campo, demonstrou ser um recurso crucial para a adequacdo dos contetdos
didaticos e para a captacdo de informagBes essenciais ao longo do processo
investigativo. O uso sistematico deste instrumento permitiu a adaptacdo imediata as
necessidades emergentes durante as aulas e facilitou uma reflexdo continua sobre as

praticas pedagogicas aplicadas.
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A recolha de dados qualitativos foi efetuada primordialmente através de
guestionarios aplicados nas fases inicial e final do projeto, possibilitando assim uma
analise comparativa do desenvolvimento e das mudancas percebidas pelos alunos.
Estes questionarios foram projetados para explorar as percecées dos alunos sobre o
conteudo aprendido, a aplicacdo das novas tecnologias no contexto artistico e as suas
préprias evolugdes cognitivas e criativas. A informacéao obtida ofereceu insights valiosos
sobre a eficacia das intervengdes realizadas e sobre o impacto da Inteligéncia Artificial
Generativa no processo de ensino e aprendizagem. Este procedimento ndo apenas
fortaleceu o vinculo entre teoria e pratica, como enriqueceu o corpus de conhecimento
com evidéncias concretas, derivadas da experiéncia direta dos participantes. O método
de Investigacdo-Agdo, com sua natureza iterativa e reflexiva, confirmou-se como uma
abordagem poderosa para a investigacdo em contextos educacionais dindmicos e
inovadores, permitindo um ajuste continuo das préaticas educativas em resposta as

demandas de um ambiente de aprendizagem em constante evolucao.

5.1.2 Desenho da Pesquisa
No desenho da pesquisa observamos a representacao grafica da metodologia-
investigacéo-acgéo o ponto de partida, a interatividade do enquadramento tedrico com a

pratica reflexiva, ambos bidirecionais e a recolha de dados, terminando nas conclusfes

PERGUNTAS DE PARTIDA

‘//// T

ENQUADRAMENTO TEORICO «—> PRATICA REFLEXIVA

INQUERITOS AOS ALUNOS

|

CONCLUSOES
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6. CARACTERIZACAO DO MEIO

O Agrupamento Padre Anténio Martins de Oliveira (ESPAMOL), localiza-se em Lagoa,
no concelho de Faro. Situado no coragéo do Barlavento Algarvio, entre os concelhos de
Portiméo e Silves, encontra-se o concelho de Lagoa. O territério Lagoense, divide-se
em quatro freguesias e € caracterizado por seus contrastes e grande diversidade
paisagistica

Este Agrupamento foi formado no ano letivo de 2010/2011 e inclui a Escola
Secundéria Padre Antonio Martins de Oliveira (escola sede); a Escola do Ensino Basico
do 2° e 3° ciclos Jacinto Correia; a Escola EB1/JI de Lagoa; Escola EB1/JI de Porches;
Jl do Carvoeiro e EB 1 de Carvoeiro, totalizando aproximadamente 1615 alunos. A sua
oferta formativa é concebida de forma a adaptar-se as necessidades e potencialidades
dos alunos, com o objetivo de garantir a igualdade de oportunidades de aprendizagem
€ 0 sucesso escolar ao longo dos doze anos de escolaridade obrigatoria.

Podemos encontrar no Plano de Inovagdo do Agrupamento ESPAMOL as
diretrizes que guiam a preocupagdo para 0 sucesso dos alunos e estabelece os
seguintes objetivos:

- Combater o abandono escolar e a retencdo dos alunos;

- Promover uma aprendizagem de maior qualidade;

- Aumentar a taxa geral de sucesso;

- Melhorar as Aprendizagens Essenciais no dominio da lingua portuguesa e da

Matematica nos diferentes ciclos de ensino.

Também pretende proporcionar aos alunos um conjunto de competéncias
necessarias para a sua integracao profissional e social. Além disso, busca uma maior
participacao ativa dos alunos no processo de ensino-aprendizagem e nas praticas de
avaliacdo. Também é objetivo promover a participacdo ativa da comunidade escolar na
melhoria da escola e na comunidade local, alinhado com as diretrizes da Estratégia
Nacional de Educacéo para a Cidadania.

Para além disso, sdo promovidas atividades complementares ao curriculo,
como clubes e projetos, com o intuito de enriquecer a experiéncia educativa dos alunos.
Importante destacar que o Agrupamento faz parte da rede de escolas Unidade de Apoio
ao Alto Rendimento na Escola (UAARE), sendo o Unico nesta regido a integrar essa

rede.
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6.1 CARACTERIZACAO DA ESCOLA

A Escola Secundéria Padre Anténio Martins de Oliveira foi a selecionada para realizar
a Pratica de Ensino Supervisionada (PES). A escola em questdo esta localizada
geograficamente numa zona periférica da cidade, circundada por areas verdes e bairros
residenciais. Foi inaugurada em 12 de novembro de 1989, seguindo a tipologia de
construcdo T33, composta por cinco blocos. No que diz respeito ao Projeto Educativo
do Agrupamento, além das salas de aula convencionais, a escola possui diversas salas
especializadas, um auditorio, uma biblioteca, uma sala destinada aos professores, um
gabinete de trabalho, uma sala de atendimento aos Encarregados de Educacéo, uma
sala para o pessoal ndo docente, bem como 0s servigos administrativos e a diregéo da
escola. Além disso, ha um pavilhdo gimnodesportivo, uma sala de ginastica, um
polidesportivo descoberto, um refeitorio e recentemente uma nova area de desporto com
um campo de futebol relvado, campo de voleibol e um jardim com maquinas de desporto

e uma ampla area ao ar livre.
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Fonte: http://www.espamol.pt/paginas_estaticas/escola_espamol.php
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A Escola Secundaria ESPAMOL apresenta como oferta formativa os seguintes
cursos de Ensino Secundario:
Os Cursos Cientifico-Humanisticos sao, Ciéncia e Tecnologias, Linguas e
Humanidades, Artes Visuais e Ciéncias Socioeconémicas.
Os Cursos Profissionais sdo, Técnico em Animacdo de Turismo, Técnico de
Cozinha/Pastelaria, Técnico de Turismo, Técnico de Gestdo e Programacdo de
Sistemas Informéticos, Técnico de Desporto, Técnico de A¢ao Educativa e Técnico de
Apoio & Infancia;

6.1.1 O Projeto MAIA - Monitorizacdo, Acompanhamento e

Investigacdo em Avaliacdo Pedagodgica

A ESPAMOL adotou o Projeto MAIA na estratégia de ensino do agrupamento. O Projeto
MAIA tem como objetivo promover a inclusdo e o sucesso educativo de todos os alunos,
através de estratégias e praticas pedagodgicas diferenciadas. Defende a intervencéo
pedagdgica centrada no aluno, considerando as suas necessidades, interesses e ritmos
de aprendizagem. Incentiva a adog&o de uma abordagem multidisciplinar e colaborativa,
gue envolva diferentes agentes educativos e promova a participacéo ativa dos alunos.
Promove a necessidade de uma visdo integrada da educacdo, valorizando a
interdisciplinaridade e a transversalidade dos conhecimentos. Destaca também a
importancia do acompanhamento e avaliagdo continua do projeto de intervengéo, para

garantir a sua eficacia e ajustar estratégias quando necessario.

6.1.2 Plano Nacional de Artes

O Plano Nacional das Artes (PNA) é uma iniciativa que visa promover a arte e
a cultura como elementos fundamentais no desenvolvimento educacional e social. Nos
seus objetivos busca estimular a participagéo e o envolvimento de todos os agentes da
comunidade educativa na promogdo das artes em Portugal. Um dos principais
propositos do PNA é fomentar a educacao artistica, reconhecendo a sua importancia no
desenvolvimento integral dos individuos. Atraves da arte, € possivel estimular a
criatividade, a sensibilidade estética e o0 pensamento critico dos estudantes,
contribuindo para uma formacdo mais abrangente e enriquecedora. Além disso, 0 PNA
tem como objetivo promover a interdisciplinaridade, valorizando as multiplas linguagens
artisticas e incentivando a inclusdo. Esta abertura para a inovacao foi essencial para

inserir o projeto nas atividades programadas no PNA na ESPAMOL.

UL | Universidade Lus6fona 67



Rita Martins — Inteligéncia Artificial como ferramenta pedagdgica no ensino artistico secundario

6.2 CARACTERIZACAO DAS TURMAS

6.2.1 Caraterizacdo da turma do 3%°no do curso Técnico de

Acéo Educativa

A turma do terceiro ano do curso de Técnico/a de Acdo Educativa é composta por um
grupo de sete alunas, com idades variando entre os 17 e os 19 anos. Nenhuma das
alunas esta matriculada em lingua portuguesa ndao materna, ensino articulado ou possui
Necessidades Educativas Especiais (NEE). No que concerne ao apoio ao agregado
familiar e ao Programa de Acdo Social Escolar (ASE), a distribuicdo na turma € a
seguinte: trés alunas estdo enquadradas no escaldo A, duas alunas estdo no escaldo
B, e duas alunas ndo se encontram em nenhum escaléo. Este panorama evidencia uma
turma relativamente homogénea no que diz respeito as idades, sendo a maioria das
alunas recém-adultas. A auséncia de alunas com Necessidades Educativas Especiais
sugere que a turma apresenta uma configuracdo regular, sem a necessidade de
adaptacdes curriculares especificas. Quanto a situacdo socioeconémica das alunas, é
possivel identificar uma distribuicdo equitativa entre os escaldes A e B do Programa de
Acao Social Escolar, indicando que parte do grupo pode beneficiar de apoio suplementar
para o seu desenvolvimento académico e pessoal. Considerando o carater do curso de
Técnico/a de Acao Educativa, as alunas demonstram interesse em areas relacionadas
com a educagéo e acdo social, refletido na sua escolha de prosseguir os estudos nesse
dominio. A diversidade de idades e origens socioecondémicas pode potenciar a criagdo
de um ambiente de aprendizagem enriquecedor e estimulante, no qual a partilha de
experiéncias e conhecimentos é valorizada. E importante destacar que a turma é
maioritariamente constituida por alunas, o que pode influenciar a dindmica de interacéo
e a abordagem pedagdégica. Nesse sentido, é fundamental promover a igualdade de

género e a inclusdo de todas as alunas nas atividades e discussdes em sala de aula.
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6.2.2 Caraterizacdo da turma do 12°A do curso Cientifico-

humanistico de Artes

A Turma 12°A é constituida por dez elementos, sendo sete do género feminino
e trés do género masculino. A idade dos alunos varia dentro de um intervalo
compreendido entre os 16 e os 18 anos. Quanto a distribuicdo socioecondémica, um
aluno encontra-se enquadrado no escaldo B e dois alunos pertencem ao escaldo A, de
acordo com os critérios estabelecidos para o apoio ao agregado familiar e ao Programa
de Acado Social Escolar (ASE). No que diz respeito as nacionalidades, a maioria dos
alunos é de origem portuguesa, totalizando oito estudantes. Além disso, ha
representantes de outras nacionalidades, nomeadamente um aluno de nacionalidade
ucraniana e outro de nacionalidade brasileira. E notorio que a turma é bastante
heterogénea, com alunos de diferentes idades, géneros e origens culturais. Essa
diversidade pode contribuir positivamente para o0 ambiente de aprendizagem,
proporcionando uma troca enriquecedora de experiéncias e perspetivas. No contexto
académico, a turma demonstra um bom sentido de responsabilidade, o que pode
influenciar positivamente o ambiente de aprendizagem e o desenvolvimento dos alunos
ao longo do ano letivo. Esse compromisso com a responsabilidade pode contribuir para
um ambiente de aprendizagem produtivo e estimulante. E relevante salientar que o
acompanhamento pedagdégico e a promoc¢ao de uma cultura inclusiva sao fundamentais
para que todos os alunos possam atingir 0 seu potencial maximo, independentemente

das suas caracteristicas individuais.
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6.3 DISCIPLINA

A disciplina de Oficina de Artes, no contexto do Curso Cientifico-Humanistico de Artes
Visuais, situa-se como uma componente de formacado especifica para alunos do 12°
ano. “Esta disciplina é fundamental para a exploragdo e desenvolvimento de
competéncias em artes visuais, englobando a expressao e concretizac¢ao plasticas tanto
em dimensbes bi como tridimensionais. Integrada na reforma curricular do ensino
secundario, Oficina de Artes oferece uma abordagem integradora, permitindo aos
estudantes atuar de forma critica e inovadora dentro da sociedade, através de um
enfoque especial em processos criativos e técnicas de expressao visual.” (Ministério da
Educacéo de Portugal, 2005).

As competéncias visadas pela disciplina incluem a capacidade de
representagdo bidimensional e tridimensional, a manipulagdo intencionada de
processos técnicos de representacdo, e o desenvolvimento de projetos artisticos
completos que demonstram um entendimento profundo dos fundamentos artisticos e
cientificos das artes visuais. Além disso, destaca-se a importancia da colaboracéo e da
intervengdo comunitaria, preparando os alunos para contribuigbes significativas no
ambito cultural e social. Esta caracteristica foi desenvolvida na aplicacdo do projeto final
no Convento de S# José — Centro Cultural de Lagoa.

A disciplina de Oficina de Artes, integrada no Curso Cientifico-Humanistico de
Artes Visuais em Portugal, € estruturada em trés médulos distintos e desenhada para
promover uma compreensao aprofundada das artes visuais ao longo de um ano letivo.
Cada unidade letiva tem a duragdo de 90 minutos, com um total de 3 unidades por
semana, o que perfaz uma carga horaria semanal de 4,5 horas (Ministério da Educacgéo
de Portugal, 2005).

Os modulos séo cuidadosamente planeados para abranger diversos aspetos

das artes visuais:

e Modulo 1 — Area de Diagndstico (Temas Estruturantes): Este médulo
serve como uma fase de diagnéstico para avaliar e revisar
conhecimentos e competéncias ja adquiridos, focando-se em
linguagem plastica, materiais, suportes e técnicas de expressédo e

representacdo (Ministério da Educacao de Portugal, 2005).

e Modulo 2 — Projeto Artistico (Questdes Permanentes): Este mddulo
permite aos alunos a concecdo e desenvolvimento de um projeto

artistico, incentivando a representagao expressiva e rigorosa do espago
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e das formas, e integrando conceitos de design em suas criacfes

(Ministério da Educacéao de Portugal, 2005).

e Modulo 3 — Areas de Desenvolvimento e Concretizacéo do Projeto: O
Gltimo modulo concentra-se na concretizacdo de projetos em areas
especificas como desenho, pintura, escultura, design gréfico, e
intervengdo em espacgos culturais, permitindo aos estudantes aplicar
praticas artisticas em contextos reais e multidisciplinares (Ministério da
Educacéo de Portugal, 2005).

Cada modulo é projetado para fomentar ndo apenas habilidades técnicas, mas também
criticas, criativas e de pesquisa, preparando os alunos para uma atuacao consciente e
inovadora no campo das artes visuais.

Foi no intuito de explorar a componente experimental que a disciplina propde
que o projeto de Al e Video Mapping foi implementado. A disciplina de Oficina de Artes
no curso cientifico-humanistico de Artes nao se limita apenas as formas tradicionais de
expressao artistica, mas também abraca as ferramentas digitais de vanguarda para
expandir os horizontes criativos dos alunos. A disciplina de Oficina de Artes é essencial
no percurso académico artista e equipa os alunos com as ferramentas necessarias para
a exploracdo e expressao artistica, bem como para a critica e intervencao cultural. Ao
fazé-lo, prepara-os ndo apenas para futuras carreiras artisticas, mas também para

serem cidadados conscientes e ativos no panorama cultural contemporaneo.
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7. UNIDADE DIDATICA

A unidade didatica selecionada para implementar o estudo na disciplina de Oficina de
Artes no 12°A, foi o modulo 3 — Areas de Desenvolvimento e Concretizacdo do Projeto
na area de Videografia e com Intervengédo em espacos culturais. A fotografia e o design
grafico também foram exploradas, contudo mais num contexto introdutério de conceitos
e aprendizagens essenciais necessarias para o desenvolvimento do projeto de Video
Mapping.

O projeto foi inserido nesta unidade didatica, devido & abertura e possibilidade
de exploracdo de novas técnicas artisticas como o design, fotografia e video. O
desenvolvimento da literacia digital artistica planeado para o projeto insere-se no
contexto da unidade didatica e vai de encontro aos objetivos estabelecidos pela mesma:

e Desenvolver metodologias de concecdo, planificacdo, projetacdo e
execucgdo de projetos nas areas enunciadas;

e Aprofundar capacidades de pesquisa, concecdo, planificacdo e
representacao bi e tridimensionais

e Desenvolver conhecimentos e competéncias ja adquiridos em areas
afins, relacionando-os e adequando-0s aos diversos modos de projetar.

o Entender os modos de projetar como parte integrante do processo
artistico, relacionando a dindmica das aprendizagens anteriores com as
novas hipGteses expressivas.

e Conhecer as fases metodoldgicas do projeto artistico.

e Desenvolver competéncias nos dominios da representacédo
bidimensional e tridimensional.

e Explorar técnicas de representacdo expressiva e rigorosa do espago e
das formas que o habitam.

e Compreender as questbes utilitarias relacionadas com certos tipos de
iconicidade, na area da cidadania.

e Desenvolver capacidades de trabalho em equipa, necessarias a
consecucdao de projetos.

Na turma 3.°TAE, a disciplina de Expressao Plastica, foram explorados dois
mddulos distintos: o Bidimensional e o Tridimensional. O bidimensional foi utilizado para
desenvolver as competéncias digitais, na area da fotografia e edicdo de imagem ja o
tridimensional na projecdo de moodboards para maguetes.

Com ambas as turmas a preocupacao foi desenvolver as Unidades Didaticas

de forma a implementar novas técnicas de arte digital e capacidades digitais. Ambas as
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turmas exploraram ferramentas com IA GEN, no entanto a turma 12°A foi a que
desenvolveu o Projeto Final de Video Mapping. Os alunos do 12°A seguiram a
metodologia do design para desenvolver o projeto final por etapas.

A implementacdo deste projeto didatico reflete uma abordagem inovadora e
multidisciplinar no ensino artistico, alinhando-se perfeitamente com o0s objetivos
pedagdgicos previamente estabelecidos. A escolha desta unidade didatica ndo sé
permitiu aos alunos desenvolver e aprofundar competéncias digitais e artisticas em
vérias dimensdes, como também facilitou uma compreensdo mais abrangente dos
processos artisticos e das suas aplicacdes praticas.

Ao explorar tanto os aspetos bidimensionais quanto tridimensionais, 0s alunos
foram capazes de transitar com fluidez entre diferentes modalidades expressivas, desde
a concecdao inicial até a execucao de projetos complexos. O envolvimento com técnicas
de representacéo rigorosa e expressiva do espaco e das formas que o habitam destacou
a relevancia das artes visuais na interpretacdo e na transformacéo do ambiente cultural
e social. Adicionalmente, o trabalho em equipa e a colaboragéo entre os alunos foram
fundamentais para o0 sucesso dos projetos, evidenciando a importancia das
competéncias interpessoais no contexto educativo contemporaneo.

A exploracao continua e a adaptacao das unidades didaticas de acordo com as
evolugdes tecnoldgicas e as necessidades dos alunos certamente contribuirdo para uma

formacdo artistica mais integrada e contextualizada no mundo digital.
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7.1 ENQUADRAMENTO CONCEPTUAL

A unidade de trabalho atribuida ao projeto estava inserida no médulo 3 — Areas de
Desenvolvimento e Concretizacdo do Projeto na area de Videografia e com Intervencao
em espacos culturais na turma 12°A. Sendo gque a calendarizacéo das Aulas Assistidas
e Atividades no ambito da Pratica de Ensino Supervisionada abrangiam trés etapas
distintas: aulas assistidas, aulas planificadas e atividades escolares ao longo do ano
letivo. Durante as aulas assistidas, houve a oportunidade de acompanhar duas turmas:
uma do 12° ano do curso cientifico-humanistico de Artes Visuais e outra do 3° ano do
curso profissional de Técnico de A¢ao Educativa., atividades e workshops num processo
l6gico e rico em conteudos educativos. Podemos observar na Figura 5 algumas
atividades desenvolvidas, como as portas de Halloween.

A interdisciplinaridade foi o fio condutor de todo o projeto e foi trabalhada com
a integracdo de novas abordagens pedagogicas no planeamento didatico. A interligacéo
dos conteudos, explorada através de projetos interdisciplinares, foi uma preocupagéo
constante na elaboragéo das unidades tematicas, visando criar um processo educativo
coeso e inclusivo de todas as dimensfes do conhecimento.

Assim, o desafio de implementar um projeto educativo que nao apenas
respeitasse a diversidade de interesses e competéncias dos alunos, mas também
integrasse de forma harmoniosa as varias vertentes curriculares, resultou num ambiente
de aprendizagem multifacetado e profundamente enriquecedor. O projeto final refletiu
um compromisso com a inovagdo, centrado na utilizacdo da Al GEN e a
interdisciplinaridade, fundamentais para a formacdo de individuos criativos e

adaptativos as demandas contemporaneas.

FIGURA 5 - PORTAS DE HALLOWEEN
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7.2 PLANIFICACAO

7.2.1 Planificacdo 3°TAE - Disciplina Expresséo Plastica

A planificacdo (Apéndice Il) para a turma 3.°TAE, na disciplina de Expressao

Plastica, dividiu-se em dois modulos distintos: o Bidimensional e o Tridimensional.

Moédulo Bidimensional

No Mdédulo Bidimensional, foi introduzida a Fotografia Digital, onde os principios
do design e os fundamentos da fotografia foram explorados, aprofundando-se a
diferenca entre a fotografia analdégica e a digital numa abordagem teorica.
Posteriormente, a fase seguinte contemplou exercicios praticos com aulas dedicadas a
manipulacdo de imagem, técnicas e aplicagbes. Para culminar, as alunas foram
desafiadas a criar um projeto final intitulado “selfie”, no qual deveriam realizar a recolha
de imagens alinhada com os conceitos abordados, criando um autorretrato através da
fotocomposicao e das técnicas apresentadas. A planificacdo foi estruturada de forma a
integrar o workshop de fotografia ministrado no ISMAT, proporcionando uma
continuidade coerente dos contetidos ministrados para o desenvolvimento do projeto
final. Dessa forma, o conhecimento adquirido durante o curso foi devidamente aplicado
na concretizacao das atividades préticas.

Médulo Tridimensional

No Mdédulo Tridimensional, as alunas ja se encontravam envolvidas num projeto
anterior, que consistia na criacdo de uma maquete de um espago especifico selecionado
por cada aluna. Neste contexto, o meu contributo foi acrescentar o conceito de
moodboard, elucidando-as sobre o seu significado, utilidade e aplicagdo no processo de
criacdo das maquetas. As alunas tiveram oportunidade de explorar IA GEN, através do
ChatGPT, com a utilizagdo de promps que auxiliassem no desenvolvimento do conceito
do moodboard. Além disso, a técnica de Video Mapping também foi apresentada,
contudo, de forma mais teérica e experimental, a fim de enriquecer a sua compreensao
do campo multimédia. O projeto final proposto as alunas neste moédulo envolveu a
elaboracdo de um moodboard inspiracional, que serviria como base para a criacdo da
magquete. O moodboard, comumente utilizado na &rea de design, proporcionou uma
visdo holistica e criativa do espago a ser representado, auxiliando na definicdo de
conceitos, elementos estéticos e atmosfera a serem incorporados na maquete. A

planificacdo cuidadosamente concebida proporcionou um percurso pedagdgico
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coerente e progressivo, abordando conceitos teoricos e aplicando-os de forma pratica
nas atividades desenvolvidas. A integracdo do workshop de fotografia e o enfoque no
uso de novas tecnologias, como a fotografia digital e o Video Mapping, demonstraram-
se pertinentes no contexto da Expressdo Plastica, estimulando a criatividade, o

pensamento critico e o desenvolvimento das capacidades artisticas das alunas.
7.2.2 Planificacdo 12°A — Disciplina Oficina de Artes

A planificacéo (Apéndice Il) das quatro unidades didaticas para a turma 12.°A,
no ambito da disciplina de Oficina de Artes do curso cientifico-humanistico de Artes
Visuais, procurou abranger as tematicas da Fotografia, Design, Videografia e
Intervencdo em espacgos culturais organizando os conteudos de forma cronologica e
integrando workshops e atividades nas aulas.

O primeiro médulo abordou a Fotografia, apresentando os contetdos de forma
a dar continuidade ao workshop de fotografia do ISMAT, frequentado pelos alunos. As
aulas iniciaram-se com uma apresentacédo do contetdo tedrico, recorrendo ao método
expositivo, seguida de exercicios praticos para explorar os conceitos abordados. Nesta
fase, foram abordados conceitos fundamentais da fotografia, bem como os principios do
design, aprofundando questdes relacionadas com cores, profundidade e linhas. A
distincdo entre a fotografia analdgica e a digital também foi objeto de estudo. A
introducdo da arte digital ocorreu através da técnica da fotocomposicdo, na qual os
alunos foram instruidos no uso de softwares de manipulacdo de imagem, como o
Photopea, Canva e Photoshop. Para culminar a tematica da Fotografia, foi proposto aos
alunos um projeto final no qual deveriam recolher imagens captadas com smartphones,
representando conceitos fotogréficos, utilizando um selfie como base e, com as demais
fotografias, criar uma fotocomposicéo que se assemelhasse a um autorretrato digital.

Na sequéncia, a unidade didatica de Design foi introduzida de forma leve e
tedrica, com o auxilio de videos expositivos. Os alunos foram expostos ao conceito de
design digital, bem como a metodologia de design e design thinking. Os temas
abordados foram os principios do design, os tipos de design e as ferramentas digitais
utilizadas nos diversos tipos de design. Esses conteddos visaram preparar 0s
estudantes para a Ultima unidade didatica, a Videografia/Video.

No médulo de Videografia/Video, foi apresentado o conceito de Video Mapping,
explorando a sua aplicacdo e as questdes técnicas relacionadas aos materiais,
softwares e suportes a serem utilizados. Foram apresentadas varias ferramentas de IA
GEN para a criacéo de arte digital. A fim de reforcar a matéria lecionada, diversos videos

de experiéncias imersivas de Video Mapping foram apresentados, servindo de
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inspiracao para o projeto final a ser desenvolvido pelos alunos. As aulas praticas foram
conduzidas através da formacéo de grupos de alunos, que elaboraram projetos para
criar ambientes imersivos nos quais as pecas de design de moda, previamente criadas
para o PNA seriam expostas. A tarefa exigiu que os alunos concebessem uma
instalacdo artistica imersiva, acomodando e expondo as pec¢as de roupa de forma a criar

uma narrativa coerente e complementar.

7.3. METODOLOGIA DE ENSINO

“E no modo como se ensina que hdo-de encontrar-se as potencialidades que

viabilizam, induzem e facilitam a aprendizagem do outro” (Rolddo, 2010).

A metodologia de ensino utilizada foi estruturada de forma a envolver os alunos e
maximizar a aprendizagem, combinando métodos expositivos, praticos e colaborativos.
A implementag&o da metodologia desenvolveu-se com a seguinte abordagem:

1. Planificacdo e Estruturacdo dos Projetos: Foram definidos os objetivos de
aprendizagem para cada tema e trabalho o que facilitou a sele¢céo dos conteudos
e atividades que foram realizadas.

2. Organizagdo do Conteudo: Os contetudos foram divididos em trabalhos
tematicos. Para cada projeto, foi planeado uma aula expositiva seguida de
atividades praticas e colaborativas.

3. Apresentacdo Expositiva: As Aulas Expositivas foram Interativas. Cada tematica
foi introduzida com recurso a apresentacdes digitais, videos, ferramentas digitais
como Smartphones de forma a proporcionar aos alunos, aulas mais dinamicas.
Os alunos eram envolvidos com jogos e perguntas ativas para verificar a
compreensdo e manter os alunos envolvidos.

Contato com Especialistas: Os alunos tiveram oportunidade de desenvolver os
conhecimentos com workshops e visitas de estudo que integravam especialistas
sobre temas especificos, enriquecendo a exposicdo com novas perspetivas.

4. Aplicagdo Pratica e Exemplos: ApOGs a aula expositiva, foram propostos
exercicios praticos que permitiram aos alunos aplicar o que aprenderam. Estes
incluiram simulagdes e projetos.

Laboratérios e Demonstragdo: Foram usados laboratorios, ateliers, softwares e
kits de experimentacdo para demonstracdes praticas, permitindo que os alunos
observassem a teoria em acao.

5. Colaboracdo e Workshops: Trabalho em Grupo, os alunos foram encorajados a

trabalhar em grupo para resolver problemas praticos, projetar solucdes ou
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desenvolver projetos. Isso ajudou a desenvolver competéncias interpessoais e
de lideranca.

Workshops e Visitas de Estudo: Os alunos tiveram a oportunidade de frequentar
varios workshops, onde colaboraram em atividades mais extensas, como por
exemplo projetos de Upcycling, Oficina de Olaria, workshop de fotografia entre
outros e como resultado criaram os seus protétipos.

6. Feedback e Avaliacdo: O feedback sobre os trabalhos dos alunos foi continuo,
tanto nas atividades préaticas quanto nas colaborativas. Os alunos participaram
em revisdes em grupo, autoavaliagbes e receberam feedback direto.
Avaliacdes Diversificadas: Foram utilizados varios métodos de avaliagdo, os
instrumentos para avaliar a participacdo, a motivacéo e as apresentacfes dos
projetos, recolha visual, inquéritos e trabalhos realizados. A utilizacdo destas
ferramentas e instrumentos de avaliacdo permitiram medir o progresso dos
alunos numa perspetiva global e holistica.

7. Uso de Tecnologia: As Plataformas digitais foram bastante utilizadas. Na
aprendizagem colaborativa, foram utilizadas ferramentas como grupos de
whatsapp, Google Classroom, Moodle ou Microsoft Teams para gerir 0s
conteudos e anunciados de projetos, distribuir materiais, e facilitar discussoes e
trabalhos em grupo.

8. Revisdo e Melhoria Continua: O feedback dos alunos foi utilizado para melhorar
0s conteudos apresentados. No final de cada projeto, foi efetuada a recolha do
da opinido dos alunos sobre o que funcionou bem e o que poderia ser melhorado.
Esta abordagem integrada ndo apenas facilitou a compreensao dos contetdos
através de varias formas de ensino, mas também promoveu competéncias de

pensamento critico, colaboracéo e aplicacdo pratica do conhecimento.
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7.4. RECURSOS TECNICOS

Os recursos técnicos aplicados neste projeto educativo foram meticulosamente
escolhidos para garantir a acessibilidade e eficacia na entrega de contetdo didatico aos
alunos. A estruturacdo das aulas teédricas foi adequadamente suportada pelo uso de
projetores e computadores providenciados pela escola ESPAMOL, facilitando assim a

exposicao e interagdo com os contetdos programaticos.

7.4.1 Material Técnico - Hardware:

O material técnico necessario foi planeado para utilizar recursos que os alunos
ja possuiam, os smartphones (Figura 6), utilizados na captura de contetdos visuais, e
laptops, empregados no desenvolvimento dos projetos. Adicionalmente, materiais de
desenho como lapis e papel nos formatos A4 e A3 foram essenciais para a elaboracdo
de esbocgos preliminares e storyboards, que sdo cruciais na fase de concecdo e
planeamento das atividades. Para a realizacdo do projeto final, que envolvia a instalacao
de Video Mapping, foram necessarios projetores portateis, cujo fornecimento foi
assegurado pela escola. Este equipamento permitiu a materializagdo dos conceitos
visuais em espagos fisicos, enriqguecendo a experiéncia educativa através da integragéo

de tecnologia avangada na pratica artistica.

FIGURA 6 - ALUNOS A UTILIZAR SMARTPHONES
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7.4.2 Software Informatico:

Quanto ao software necessario para a execucdo dos projetos, foram
selecionados programas especificos para cada tipo de tarefa. Para a edigdo de imagens
utilizou-se o Photopea (Figura 7), enquanto o Cap Cut foi escolhido para a edicdo de
videos, devido as suas funcionalidades adaptadas as necessidades educativas. O
software Map Map foi selecionado para facilitar as projecdes de Video Mapping, € o IA
GEN foi utilizado na criagdo de conceitos e videos mais complexos, na Figura 8
encontra-se a lista de Al apresentada aos alunos. Este conjunto de ferramentas digitais
proporcionou aos alunos uma base sélida para explorar e implementar suas ideias de

forma criativa e técnica.
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Fonte: documento criado no programa Photopea
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https://gencraft.com/
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conta no GitHub.

FIGURA 8 - LISTA Al GEN APRESENTADA AOS ALUNOS
Fonte: Enunciado do Projeto Final Apresentado aos Alunos

A conjugacdo destes recursos, tanto de hardware como de software,
suportados pelo compromisso institucional da escola, foi determinante para o sucesso
dos projetos finais dos alunos. O apoio continuo da escola, tanto no fornecimento de
materiais como na disponibilizacdo de tecnologia avangada, provou ser um pilar
fundamental para o desenvolvimento das competéncias digitais e artisticas dos
estudantes, refletindo-se positivamente nos resultados finais dos projetos e na evolugéo
académica e pessoal de cada aluno. Esta abordagem holistica e integrada na educacgéo
artistica ndo s6 fomenta a inovacéo e a criatividade, como também prepara os alunos

para os desafios futuros no campo profissional e pessoal.
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7.5. PROJETO FINAL

O Projeto Final foi dividido em quatro fases: pesquisa, na primeira fase; pré-producao,

na segunda fase; producéo, na terceira fase; e pés-producao, na quarta e ultima fase.

Pesquisa

Na fase inicial, o projeto e as suas especificacdes foram apresentados. Os
conceitos de arte digital e inteligéncia artificial foram debatidos pela turma. Foram
introduzidos os conceitos de IA GEN, o desenvolvimento tecnolégico associado a
criacdo de imagens atraves da IA, bem como os aspetos éticos envolvidos. Apos se
familiarizarem com os conceitos e com a técnica de engenharia de prompts, os alunos
foram organizados em grupos de trabalho. Cada grupo iniciou um processo de
brainstorming, durante o qual definiu a tematica a ser abordada no ambiente imersivo.
Uma vez escolhida a tematica, os alunos elaboraram storyboards para guiar a criagcao
dos videos. Foi necessario explorar o local da exposicdo, perceber as suas limitacdes
espaciais e definir o tipo de material necessario para a instalagéo artistica, projetar os
elementos requeridos e planear o0 seu arranjo espacial. Cada grupo desenvolveu um
documento com as necessidades técnicas e o levantamento de materiais hecessarios
ao desenvolvimento da instalacéo artistica. Recorreu-se ao Método Expositivo, com 0s
alunos a apresentarem as suas pesquisas iniciais e ideias para o projeto final. Esta
etapa revelou-se essencial para a troca de feedback e o refinamento dos conceitos.
Com base no trabalho de grupo e na pesquisa, 0s alunos aprofundaram as suas
investigacdes e desenvolveram os seus projetos. Os grupos recorreram a storyboards

para organizar e definir o conceito dos videos, como ilustrado na Figura 10.

Pré-producao

A segunda fase iniciou-se com uma apresentacao teodrica sobre edicao de
video e preparacado para o Video Mapping. Foram abordados temas como o tipo de
video a ser criado, especificacdes técnicas, tipos de programas de edicdo de video, o
ambiente de trabalho dos editores e ferramentas relevantes. Além disso, realizaram-se
exercicios praticos de edicdo de video para consolidar os conhecimentos apresentados.
Nesta fase, foi também introduzida a edicdo de video com foco na criacéo de loops de
video, utilizando ferramentas de inteligéncia artificial generativa (IA GEN VIDEO). Uma
das ferramentas utilizadas foi o Replicate da Deforum/Deforum Stable Diffusion (Figura
9). Este médulo permitiu aos alunos explorar a dindmica do video e as possibilidades
de criacdo de contetdos audiovisuais continuos e interativos, recorrendo a IA GEN. Foi

ainda explorado o conceito de ilusdo de ética no espaco, ensinando os alunos a utilizar
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técnicas de video looping para criar efeitos visuais que desafiam a percecédo do

espectador, tornando as instala¢cdes mais imersivas e envolventes.

Producao

Na terceira fase do projeto, os alunos desenvolveram as suas competéncias na
utilizacdo de ferramentas de IA GEN. Neste contexto, aplicaram os conhecimentos
adquiridos e exploraram conversores de IA de texto para video. Desenvolveram e
aprimoraram a compreensao do conceito de prompt, fundamental para a producéo de
respostas precisas e eficazes, de modo a alcangar os resultados pretendidos com os
videos. No trabalho pratico, cada grupo utilizou, inicialmente, conversores de |IA de texto
para imagem para gerar imagens de acordo com a tematica selecionada. Em seguida,
combinaram as imagens com prompts de texto em varios conversores de IA de
texto/imagem para video, criando os videos de acordo com os storyboards definidos.
Foi necessario testar e ajustar os conceitos para que os videos estivessem prontos para
a fase final de experimentacdo, mapeamento e instalacdo, com exemplos de algumas
cenas dos videos ilustrados na Figura 13, Figura 14 e Figura 15. Seguiu-se a montagem
da Exposicéo e do Video Mapping. Os projetos entraram na fase beta, onde os grupos
iniciaram os testes de mapeamento em sala de aula, adaptando-se ao software Map
Map e familiarizando-se com as suas funcionalidades e aplicagfes. Esta fase permitiu
identificar e corrigir problemas antes da instalacdo final. Com base nos resultados dos
testes, 0s grupos prosseguiram para o local da exposi¢édo, o Convento de Sao José —
Centro Cultural de Lagoa. No local da exposi¢éo, o objetivo foi mapear os espacos e
montar a instalacao artistica, assegurando que a experiéncia imersiva de Video Mapping

decorresse sem falhas.

Pés-producéo

O Convento de Sao José — Centro Cultural de Lagoa dispde de uma ampla sala
de exposic¢des, corredores com expositores e celas (quartos). A cada grupo foi atribuida
uma cela para a criagdo dos ambientes imersivos. Cada grupo assumiu a
responsabilidade de criar o ambiente imersivo da sua cela, expondo as pecas de acordo
com a sua criatividade e concecao artistica. Cada cela funcionava como um ambiente
anico e distinto, oferecendo uma experiéncia singular a cada visitante. Com a realizacao
de testes, garantiu-se que todos os elementos funcionavam corretamente. Este
processo incluiu a configuracdo de equipamentos, ajuste de iluminacgéo e projecéo de
video. Por fim, os alunos apresentaram o0s seus projetos concluidos numa exposicao
publica, que permaneceu patente durante duas semanas no Centro Cultural de Lagoa

— Convento de S&o Jose. Este evento, aberto a comunidade local e ao publico em geral,
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permitiu que os alunos demonstrassem as competéncias adquiridas ao longo do curso.
As apresentacfes ndo sé avaliaram o resultado final, como também destacaram o
processo criativo e técnico envolvido. Este processo meticuloso e estruturado garantiu
que os alunos adquirissem uma compreensdo aprofundada das técnicas artisticas e
digitais, enquanto desenvolviam as suas capacidades criativas e colaborativas. A
integracdo de ferramentas digitais no ensino de Expresséo Plastica e Oficina de Artes
permitiu uma abordagem inovadora e enriquecedora para os alunos. A combinacgdo de
técnicas tradicionais com novas tecnologias, como a Fotografia Digital e a Inteligéncia
Artificial, proporcionou experiéncias educativas significativas e relevantes para a
formacado dos futuros artistas e criadores. A exposi¢éo final, com Video Mapping nos
diferentes ambientes imersivos criados pelos alunos, refletiu a criatividade, o
pensamento critico e a capacidade de interligar diferentes disciplinas nas praticas
artisticas.

A experiéncia educativa vivenciada permitiu aos alunos desenvolverem-se
tanto a nivel individual como na sua interagdo com a comunidade escolar e local. A
abordagem pedagogica apresentada, aliada a teoria e a pratica colaborativa, preparou
os alunos para os desafios artisticos contemporaneos, capacitando-os a explorar novos
caminhos e solugfes inovadoras no universo das artes visuais. A planificagcdo foi

projetada com recurso ao método expositivo e a realizacéo de exercicios praticos.
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FIGURA 10 - ALUNOS A TESTAR IA GEN FIGURA 9 - EXPERIENCIAS Al REPLICATE
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FIGURA 11 - DESENVOLVIMENTO DO STORYBOARD GRUPO 2 E 3
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FIGURA 12 - STORYBOARD GRUPO 3
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FIGURA 13 - VIDEO GRUPO 1

FIGURA 14 - VIDEO GRUPO 2

FIGURA 15 - VIDEO GRUPO 3
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7.6. TRABALHOS FINAIS

Neste ponto, apresentamos alguns exemplos dos trabalhos finais realizados pelos
alunos. A totalidade dos trabalhos pode ser encontrada nas paginas XXV e XXVI dos

Anexos.

Grupo 1: Arte Urbana e Streetwear

O Grupo 1 desenvolveu o tema da arte urbana com o objetivo de criar um
ambiente imersivo que refletisse as principais referéncias desta vertente artistica, em
conjugacao com as pecas de streetwear produzidas pelos alunos. A instalagéo artistica
incluiu desenhos no estilo graffiti fluorescente, cuidadosamente integrados com as
pecas de streetwear, de forma a criar uma harmonizacdo visual entre os diferentes
elementos. As projecdes de video, através da técnica de Video Mapping, ampliaram a
sensacdo de imersdo num ambiente urbano, ocupando toda a extensdo do espaco
expositivo. Esta experiéncia foi ainda enriquecida por uma composi¢do sonora que
refor¢cava a atmosfera e a tematica escolhida, resultando numa representacéo coerente

e envolvente da arte urbana. O video da instalag&o artistica encontra-se no anexo lll.

FIGURA 16 - PROJETO FINAL GRUPO 1 - STREET
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Grupo 2: Conceito Abstrato

O Grupo 2 optou por explorar um conceito mais abstrato, onde as formas
simples e geométricas se fundiam com o espaco fisico. As pecgas de roupa foram
expostas de maneira a dar continuidade as formas geométricas, criando uma simbiose
entre o video e os elementos fisicos. Ao entrar na cela, o publico era convidado a imergir
num mundo abstrato, onde as formas fisicas misturavam-se com as virtuais, e a musica
delineava a passagem do tempo, proporcionando uma experiéncia sensorial Unica. O

video final da instalagao artistica encontra-se no anexo lll.

FIGURA 17 - PROJETO FINAL GRUPO 2 - ABSTRATO
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Grupo 3: Viagem ao Passado Gotico

O Grupo 3 aproveitou o enquadramento histérico do local da exposicdo, um
Convento, para criar uma viagem no tempo, transportando os visitantes para o passado.
O ambiente criado remetia ao periodo Gético, com trajes desenhados pelos alunos que
apresentavam caracteristicas medievais. A cela foi decorada com elementos que
evocavam uma paisagem de floresta. O video projetado mostrava uma paisagem onde
era possivel observar, no horizonte, um castelo com um caminho infinito em loop. A
instalac&o artistica transportava os observadores para uma floresta, complementada por
sons e estimulos visuais que criavam um horizonte perpétuo. O video da instalagéo

artistica encontra-se no Anexo lll.

FIGURA 18 - PROJETO FINAL GRUPO 3 - GOTICO

Estas instalagBes ndo apenas demonstram a aplicacdo préatica das técnicas
aprendidas ao longo da unidade tematica, mas também evidenciam a capacidade dos
alunos de integrar multiplos elementos artisticos e tecnolégicos para criar experiéncias

imersivas e envolventes.
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7.7. AVALIACAO

7.7.1 Critérios de Avaliacdo e Metodologia MAIA Aplicada na
ESPAMOL

No contexto educativo atual, a aplicacdo de critérios de avaliacdo especificos
e metodologias inovadoras € essencial para garantir um processo de ensino-
aprendizagem eficaz e inclusivo. Analisa os critérios de avaliacdo e a metodologia MAIA
aplicada na disciplina de Oficina de Artes, do 12.° ano, na escola. A avaliagdo é um
componente vital do processo educativo, permitindo medir ndo s6 o conhecimento
adquirido pelos alunos, mas também as suas competéncias e capacidades ao longo do

curso.

7.7.2 Critérios de Avaliacao

Os critérios de avaliagdo para a disciplina de Oficina de Artes est&o divididos
em quatro dominios principais: Apropriacdo/Reflexdo, Interpretagcdo/Comunicacao,
Experimentagcéo e Criagdo, e Desenvolvimento Pessoal e Social. Cada dominio tem
uma ponderacgédo especifica no processo avaliativo, refletindo a sua importancia relativa

no desenvolvimento global do aluno.

Apropriacdo/Reflexédo (10%)

Este dominio avalia a capacidade do aluno para identificar, analisar e
selecionar signos, simbolos e sinais. Inclui também a competéncia para desenvolver
pesquisas e analises de obras artisticas, refletindo sobre a génese dos objetos
artisticos. Os processos de recolha de informagéo incluem a analise de obras, debates,

apresentacfes orais, trabalhos de pesquisa e producfes de expressao bidimensional.

Interpretacdo/Comunicacao (30%)

Foca-se na identificacdo e interpretacdo dos elementos estruturais da
linguagem plastica, a origem e composicdo dos materiais, e a compreensao dos
conceitos de projeto. Este dominio avalia a capacidade de observacéo, interpretacao e

comunicacgdo através da apresentacao de projetos realizados a comunidade escolar.

Experimentacédo e Criacdo (50%)
Este € o dominio com maior peso na avaliagdo. Avalia a capacidade dos alunos
para desenvolver metodologias de concecdo e execucdo de projetos, explorando

técnicas de representacdo bi e tridimensional. Envolve a exploracdo de conceitos de
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modela¢cdo e modulacdo do espaco, a criatividade aplicada, e a capacidade de trabalho

individual e em grupo.

Desenvolvimento Pessoal e Social (10%)

Avalia aspetos como a responsabilidade no cumprimento de tarefas e prazos,
comportamento, relacionamento interpessoal e cooperacdo. Este dominio é essencial
para o desenvolvimento de competéncias sociais e pessoais importantes para a vida

em sociedade.

7.7.3 Metodologia MAIA

A metodologia MAIA (Metodologia de Avaliagdo para a Inclusdo e
Aprendizagem) aplicada na escola visa promover uma avaliagdo formativa e continua,
centrada no desenvolvimento integral dos alunos. Esta abordagem inclui:

Avaliacdo Formativa: Focada no acompanhamento continuo do progresso
dos alunos, permitindo ajustes pedagdgicos em tempo real para apoiar 0
desenvolvimento individual.

Autoavaliagdo e Coavaliagdo: Encoraja os alunos a refletirem sobre o seu
préprio trabalho e o dos seus colegas, promovendo a responsabilidade e o espirito
critico.

Feedback Continuo: Proporciona feedback regular e construtivo aos alunos,
ajudando-os a identificar areas de melhoria e a desenvolver competéncias especificas.

Integracdo de Tecnologias Digitais: Utiliza ferramentas digitais para apoiar a
aprendizagem e a avaliacdo, garantindo um ambiente de aprendizagem moderno e
eficaz.

Os critérios de avaliacdo e a metodologia MAIA aplicados na disciplina de
Oficina de Artes proporcionam um quadro estruturado e inclusivo para a avaliacdo dos
alunos. Ao integrar a avaliacdo formativa, a autoavaliagdo e a coavaliacdo, esta
abordagem promove o desenvolvimento continuo e integral dos alunos, preparando-os

para desafios futuros tanto no campo artistico como na vida pessoal e profissional.

7.3.4 Classificagfes Finais por Projeto

A andlise da distribuicdo das classificac6es finais, conforme representado no
grafico 1, revela que a maioria das notas atribuidas foi positiva. Embora se observe uma
classificacdo inferior a 10 valores, a maior parte dos estudantes, num universo de 10,

obteve classificacbes superiores a 12 valores. Estes resultados indicam um elevado
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nivel de empenho e motivacdo por parte dos alunos nos projetos desenvolvidos,

refletindo um comprometimento significativo com as atividades propostas.

Distribuicdao de Alunos por Classificacao Final
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GRAFICO 1 -DISTRIBUICAO DE ALUNOS POR CLASSIFICAGAO

Distribuicdao de Alunos por Nota Final
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GRAFICO 2 - DISTRIBUICAO DE ALUNOS POR NOTA FINAL
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8. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

8.1. PROCEDIMENTO E RECOLHA DE DADOS

“A investigagdo-acdo € uma metodologia ciclica e participativa, que envolve a
implementacdo de intervencdes préticas, seguidas pela observacdo dos resultados e
pela reflexdo sobre as agbes tomadas, levando a ajustes e novas intervengdes” (Elliott,
1991). A escolha das técnicas de recolha de dados deve ser feita de forma a garantir a
obtencéo de informacdes diversificadas, permitindo uma compreensao abrangente dos
fendmenos em estudo. Com base nesta premissa, foram selecionadas as seguintes
técnicas de recolha de dados:

- Técnicas de observacao direta;

- Diario de bordo com notas de campo;

- Inquéritos por questionario;

Técnicas de Observagao Direta

As técnicas de observacao direta foram utilizadas no contexto da sala de aula,
possibilitando uma analise das reacdes dos alunos face aos exercicios e conteudos
apresentados. Esta abordagem permitiu ajustes imediatos nas aulas, em resposta as
necessidades e dificuldades identificadas entre os alunos. A observacdo direta
forneceu, assim, dados valiosos sobre a interacdo dos estudantes com o material

educativo e as intervencdes realizadas.

Diario de Bordo com Notas de Campo (Apéndice IV)

O diario de bordo desempenhou um papel central neste estudo, permitindo o
registo sistematico dos eventos ocorridos em sala de aula, durante cada ciclo de agéo,
exercicio e projeto com os alunos. Este documento refletiu ndo s6 as atividades
desenvolvidas, mas também as decis6es e mudancas que se tornaram necessarias ao
longo do processo, facilitando o ajuste continuo a planificacdo inicial das Unidades
Didaticas propostas. O diario de bordo proporcionou uma oportunidade para a reflexao
continua e critica sobre o impacto das intervencdes realizadas. Segundo Kemmis e
McTaggart (1988), a investigacdo-acdo é um processo intrinsecamente reflexivo,
exigindo que o investigador avalie as suas proprias acdes e ajuste as intervencdes com

base nos resultados observados.
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Inquérito por Questionario (Anexo V)

Foram aplicados dois questionarios: o primeiro consistiu num inquérito
diagnéstico, enquanto o segundo foi um inquérito final, realizado ap6s as aulas e
projetos. A utilizacdo de um questionario inicial e outro final teve como objetivo principal
a realizacdo de uma analise comparativa dos resultados obtidos, permitindo observar a
evolugdo das percecbes e aprendizagens dos alunos. Segundo Kent (2001), os
inquéritos por questionario permitem uma recolha de dados sistematizada e

comparativa, sendo detalhados no ponto 8.2 do presente estudo.

8.2. INQUERITO POR QUESTIONARIO

"Os inquéritos por questionario sao ferramentas fundamentais na recolha de
dados quantitativos, especialmente em estudos que procuram analisar padrdes
comportamentais e sociais. A padronizacdo das perguntas permite uma comparacao
clara entre respostas, enquanto a sua aplicabilidade em grandes amostras facilita a

generalizagdo dos resultados.” (Kent, 2001)

Kent (2001) destaca a relevancia dos inquéritos por questionario como ferramentas
cruciais na recolha de dados quantitativos, sobretudo em estudos de natureza social e
comportamental. Além disso, Phillips (2012), no seu livro Questionnaire Design, explora
o desenvolvimento de questionarios e a sua importancia no contexto das investigacoes,
com particular énfase nas técnicas de construcéo e validacdo de questionarios, bem
como na fiabilidade dos dados recolhidos. Ambos os autores sublinham a necessidade
de equilibrar o uso de perguntas abertas e fechadas, consoante a natureza do inquérito
e o tipo de informacgdes que se pretende obter.

A recolha de dados foi estruturada com base na utilizacdo de dois inquéritos
compostos por 8 perguntas fechadas. O primeiro, designado inquérito diagnéstico, teve
como objetivo avaliar a perce¢éo dos alunos quanto a possivel utilizacdo de ferramentas
de Inteligéncia Artificial (IA) durante as aulas. Este inquérito procurou explorar a
motivacdo dos alunos para a disciplina, o seu nivel de literacia digital e 1A, bem como a
sua experiéncia em edicdo de video e Video Mapping.

O segundo questionario, aplicado apos a utilizagdo das ferramentas de IA
generativa (IA GEN), teve como objetivo recolher informacgBes sobre a experiéncia dos
alunos com estas ferramentas durante as aulas, incluindo o impacto na motivacéo, o
desenvolvimento da literacia digital e a experiéncia acumulada em edicdo de video e

Video Mapping.
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Estes dois inquéritos permitiram comparar as perce¢des dos alunos antes e
apos a utilizacdo da ferramenta IA GEN, avaliando o seu impacto na motivacdo dos

estudantes e no desenvolvimento da literacia digital relacionada com IA generativa.

8.3. ANALISE DOS QUESTIONARIOS

QUESTIONARIO DIAGNOSTICO
O primeiro questionario apresentado aos alunos, foi o Questionario Diagnostico,

responderam ao questionario, 10 dos 10 alunos da turma de Oficina de Artes.

1. Qual é o teu nivel de experiéncia em criagdo de videos e técnicas de
Video Mapping?

Como se verifica no Grafico A maioria dos estudantes que participaram no
questionario identificou-se como iniciante (5 alunos em 10) ou intermediério (4 alunos)
em termos de experiéncia na criagdo de videos e utilizacdo de técnicas de Video
Mapping. Apenas 1 aluno classificou-se como avangado. Esta distribuicdo sugere que
a maioria dos alunos esta num estagio de aprendizagem inicial ou intermédio
relativamente a estas técnicas. Assim, a introducao de tecnologias inovadoras, como a
Inteligéncia Artificial Generativa (IA GEN), pode ser vista como uma oportunidade para

aprimorar as suas competéncias e oferecer novas perspetivas criativas.

10 respostas

@ Iniciante
@ Intermediario
Avancgado

GRAFICO 3 — DISTRIBUIGAO DAS RESPOSTAS A PERGUNTA 1

2. Como descreves a tua capacidade de expressdo artistica nas
disciplinas de Oficina de Artes até o momento?
Quando questionados sobre a sua capacidade de expressao artistica nas

disciplinas de Oficina de Artes, 8 dos 10 estudantes descreveram-na como média,
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enqguanto 2 classificaram-na como alta. Este dado evidencia que uma grande parte dos
estudantes considera que a sua expressao artistica esta num patamar aceitavel, mas
ainda com espaco para crescimento. A introducdo de ferramentas como a IA GEN
podera atuar como um catalisador para este desenvolvimento, oferecendo uma nova
gama de oportunidades criativas e experimentais.

10 respostas

® Baixa
® Meédia
Alta

GRAFICO 4 - DISTRIBUIGAO DAS RESPOSTAS A PERGUNTA 2

3. Como te sentes em relagado a utilizacdo da inteligéncia artificial como
ferramenta de criagdo de videos e suporte ao ensino de Video Mapping?

Relativamente & percecéo dos alunos sobre a utilizag&o da Inteligéncia Atrtificial
como ferramenta de suporte no ensino de Video Mapping, 4 alunos mostraram-se muito
favoraveis a utilizagéo desta tecnologia, enquanto 2 descreveram a sua perce¢gao como
favoravel. No entanto, 4 mantém uma percec¢éo neutra. Estes resultados revelam que,
apesar de uma parte significativa dos alunos ter uma atitude positiva em relacéo a IA,
h& uma porcdo consideravel que mantém uma visdo neutra, sugerindo que ainda
existem duvidas ou falta de familiaridade com as suas aplicagdes no contexto educativo.
Estes dados indicam que, embora a IA seja vista como uma ferramenta com potencial,
pode ser necessario um maior aprofundamento do seu uso para que todos os alunos

compreendam plenamente as suas vantagens no ensino. artistico.
10 respostas

@ Muito desfavoravel

@ Desfavoravel
Neutro

@ Favoravel

@ Muito favoravel

GRAFICO 5 — DISTRIBUIGAO DAS RESPOSTAS A PERGUNTA 3
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4. Na tua opinido, quais sao as principais vantagens ou beneficios de
utilizar um gerador de texto para video com inteligéncia artificial no processo de
criacdo de videos para a exposicao de Video Mapping?

Quanto as principais vantagens associadas a utilizacao de um gerador de texto
para video com IA no contexto da criac@o de videos para exposi¢des de Video Mapping,
4 dos 10 alunos destacaram a maior facilidade na criacdo de conteudo, enquanto 3
mencionaram o melhor aproveitamento do tempo de trabalho. 2 dos respondentes
referiram a ampliagcdo das possibilidades criativas, e 1 aponta para uma maior precisao
e detalhamento nos resultados. Estes dados indicam que os alunos, ainda sem contacto
direto com a ferramenta, antecipam que a IA podera otimizar e agilizar o processo
criativo, ao mesmo tempo que oferece novas formas de expressdo e uma maior exatidao

técnica.

10 respostas

@ Maior facilidade na criagdo de contetido

@ Ampliagio das possibilidades criativas
Melhor aproveitamento do tempo de
trabalho

@ Maior preciséo e detalhamento nos
resultados

GRAFICO 6 - DISTRIBUICAO DAS RESPOSTAS A PERGUNTA 4

5. Quais sdo as tuas preocupacbes ou possiveis desvantagens
relacionadas ao uso da inteligéncia artificial nesse contexto?

Apesar dos beneficios percebidos, surgiram também algumas preocupacoes. 6
em 10 alunos indicaram o risco de substituicdo do trabalho artistico humano como a
principal desvantagem da utilizacdo da IA no ensino artistico. Para 3 alunos, a
dependéncia excessiva da tecnologia é a maior preocupacdo, enquanto 1 aluno
mencionou a dificuldade em compreender o funcionamento da IA. Estas preocupagdes

refletem uma preocupagdo natural quando se trata da integracdo de tecnologias

@ Dependéncia excessiva da tecnologia
@ Falta de originalidade nas criacées
Dificuldade em compreender o
funcionamento da A
@ Risco de substitui¢éo do trabalho
' artistico humano

GRAFICO 7 - DISTRIBUIGAO DAS RESPOSTAS A PERGUNTA 5
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emergentes em areas criativas, onde a autonomia artistica e o controle humano séo
importantes.

6. Qual € o teu nivel de motivacao atual na disciplina de Oficina de Artes?

Em termos de motivacdo atual na disciplina de Oficina de Artes, 4 alunos
classificaram o seu nivel de motivacdo como médio, com 3 indicaram uma motivacao
alta e outros 3 relataram uma motivacao baixa. Estes dados sugerem que a motivacao
dos estudantes esta, em geral, dividida, com uma parte significativa a relatar niveis
moderados de envolvimento. No entanto, pode haver potencial para aumentar a
motivacdo, especialmente entre os alunos com niveis mais baixos, através de

abordagens pedagdgicas inovadoras que incluam o uso da IA.

10 respostas

@ Baixo
@ Médio
Alto

GRAFICO 8 - DISTRIBUIGAO DAS RESPOSTAS A PERGUNTA 6

7. Em que medida a possibilidade de utilizar um gerador de texto para
video com IA na criagéo de videos para o trabalho de Video Mapping influencia a
tua motivagdo para participar ativamente das aulas?
Quando se analisa a influéncia da IA na motivacdo dos alunos para participar
nas aulas de Oficina de Artes, 3 em 10 estudantes indicaram que a IA ndo influencia a
sua motivagdo, enquanto 4 afirmaram que a IA influencia ligeiramente. Além disso, 2
alunos relataram que a IA influencia moderadamente, e 1 apontou uma influéncia
significativa. A diversidade nas respostas sugere que, embora a IA tenha um impacto
globalmente positivo, este varia bastante entre os alunos. A implementacdo de IA no
ensino artistico deve, portanto, ser ajustada para atender as diferentes percecdes e
necessidades, maximizando a motivacdo dos alunos que veem a IA como um grande
potencial e a0 mesmo tempo tentando envolver aqueles que ainda ndo sentem um

impacto significativo.
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10 respostas

@ N3io influencia
@ Influencia ligeiramente

Influencia moderadamente
@ Influencia significativamente

GRAFICO 9 - DISTRIBUICAO DAS RESPOSTAS A PERGUNTA 7

8. Na tua opinido, qual é o potencial da utilizacdo da inteligéncia artificial
no ensino artistico?

No que diz respeito ao potencial da IA no ensino artistico, 4 estudantes
acreditam que a IA pode possibilitar novas formas de expressao artistica, o que
demonstra uma percecdo positiva sobre o seu impacto na criatividade e inovagdo no
campo artistico. Além disso, 3 em 10 alunos consideram que a IA tem o potencial de
ampliar o0 acesso a recursos e referéncias artisticas, refletindo a expectativa de que a
tecnologia pode democratizar 0 acesso ao conhecimento e facilitar o processo de
pesquisa e criacdo. 1 estudante mencionou que a IA pode facilitar a criacéo e producdo
de obras de arte, destacando a sua utilidade na simplificacdo de processos técnicos e
na eficiéncia da produgéo artistica. 1 dos 10 alunos, indicou que a IA pode estimular a
colaboracdo entre artistas e maquinas, reconhecendo o seu potencial na criacdo de
novas formas de interacdo e coautoria entre humanos e tecnologia. No entanto, 1 aluno
afirmou que nédo vé potencial na utilizagéo da IA no ensino artistico. De forma geral, 0s
resultados indicam que a maior parte dos alunos reconhece o valor da IA para

transformar e expandir as praticas criativas no ensino artistico.

10 respostas

@ Possibilitar novas formas de expresséo
artistica

@ Facilitar a criagdo e produgéo de obras
/ de arte
y ©) Ampliar o acesso a recursos e
: referéncias artisticas
@ Estimular a colaboragéo entre artistas e
maquinas

@ Nazo vejo potencial na utilizagéo da
inteligéncia artificial no ensino artistico

GRAFICO 10 - DISTRIBUICAO DAS RESPOSTAS A PERGUNTA 8
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QUESTIONARIO FINAL:
O Ultimo questionario apresentado aos alunos, foi o Questionario Final,

responderam ao questionario, 10 dos 10 alunos da turma de Oficina de Artes.

1. Apés a utilizacdo do gerador de texto para video com inteligéncia
artificial, como descreverias atua capacidade de expressao artistica em relacado a
disciplina de Oficina de Artes?

Apos a utilizagdo da IA, 5 dos 10 estudantes relataram que a sua capacidade
de expressdo artistica melhorou moderadamente, enquanto 3 afirmaram que a melhoria
foi significativa. No entanto, 2 alunos indicaram que ndo houve mudancas significativas
na sua capacidade de expressado. Estes resultados sugerem que, para a maioria dos
estudantes, a IA teve um impacto positivo no desenvolvimento da sua criatividade e
habilidades artisticas, ainda que uma pequena parte tenha sentido que a tecnologia ndo

alterou substancialmente a sua forma de se expressar.

10 respostas

® Melhorou significativamente
® Melhorou moderadamente
Nao houve mudanga significativa
® Piorou moderadamente
@ Piorou significativamente

GRAFICO 11 - DISTRIBUICAO DE RESPOSTAS A PERGUNTA 1 QUESTIONARIO FINAL

2. Em comparagdo com abordagens tradicionais de criacdo de videos,
sentiste que a utilizacdo do gerador de texto para video com IA ampliou as tuas
possibilidades criativas?

No que diz respeito a ampliacdo das possibilidades criativas com o uso da IA,
4 dos 10 alunos relataram que a IA ampliou significativamente as suas opgdes criativas,
e outros 4 disseram que a ampliacéo foi moderada. Apenas 2 estudantes indicaram que
ndo houve ampliacdo significativa. Isto reflete uma clara tendéncia de aceitacdo da IA
como uma ferramenta que expande o leque de possibilidades criativas, proporcionando

aos alunos novas formas de experimentacao artistica.
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10 respostas

® Sim, ampliou significativamente
@ Sim, ampliou moderadamente
Nao, ndo houve ampliacao significativa
@ Naio, senti uma redug@o nas
possibilidades criativas

GRAFICO 12 - DISTRIBUICAO DE RESPOSTAS A PERGUNTA 2 QUESTIONARIO FINAL

3. Qual é atua opiniao sobre o uso do gerador de texto para video com IA
como ferramenta de apoio no ensino de técnicas de Video Mapping?

Quando questionados sobre o uso da IA como ferramenta de apoio no ensino
de técnicas de Video Mapping, 5 alunos em 10, avaliaram a ferramenta como
satisfatdria, enquanto 2 consideraram-na muito satisfatoria. Outros 3 mantiveram uma
percec¢do neutra, indicando que a tecnologia ndo teve um impacto substancial para este
grupo. Estes resultados sugerem que a IA foi bem recebida pela maioria dos estudantes
como um recurso pedagoégico util, embora alguns alunos tenham uma opinido mais
reservada, o que pode refletir a sua experiéncia individual ou a necessidade de uma

implementacédo mais aprofundada.

10 respostas

@ Muito insatisfatério

@ Insatisfatério
Neutro

@ Satisfatério

@ Muito satisfatério

GRAFICO 13 - DISTRIBUIGAO DE RESPOSTAS A PERGUNTA 3 QUESTIONARIO FINAL

4. Acreditas que a utilizac&o da inteligéncia artificial no ensino das Artes,
especificamente com este trabalho de Video Mapping, pode beneficiar a tua
compreensao e apreciacdo de outras disciplinas relacionadas?

Os dados indicam que 4 dos estudantes sentiram que a utilizacdo da IA no
ensino de Video Mapping beneficiou significativamente a sua compreenséo de outras

disciplinas, como arte, tecnologia ou histéria da arte. Outros 4 afirmaram que a IA
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beneficiou moderadamente a sua compreensao, refletindo uma percecéo positiva, mas
menos intensa, da integracao interdisciplinar facilitada pela tecnologia. Contudo, 1 aluno
mencionou que nao houve beneficios significativos na ligacdo entre o Video Mapping e
outras disciplinas, e outro aluno (1) ndo percebeu qualquer relacdo entre as areas,
sugerindo que, para uma pequena parte dos estudantes, a IA néo foi suficientemente
eficaz para evidenciar essas conexfes interdisciplinares. Embora a maioria dos
estudantes veja a IA como uma ferramenta que facilita a interdisciplinaridade e
enriquece a aprendizagem em varias areas, ainda hd uma parcela de alunos que néo
percebeu claramente esses beneficios, o que pode apontar para a necessidade de uma
implementacdo mais estruturada e explicita de projetos interdisciplinares no ensino com
IA.

10 respostas

@ Sim, beneficiou significativamente
@ Sim, beneficiou moderadamente

N&o, ndo houve beneficios significativos
@ Nao, nao percebi relagdo com outras
disciplinas

GRAFICO 14 - DISTRIBUIGAO DE RESPOSTAS A PERGUNTA 4 QUESTIONARIO FINAL

5. Com base na tua experiéncia com o gerador de texto para video com
IA, gostarias de continuar a utilizar esta abordagem no ensino de Oficina de
Artes?

Em termos de continuidade da utilizacdo da IA, 5 alunos indicaram que
provavelmente gostariam de continuar a usar a IA nas aulas de Oficina de Artes, e 2
afirmaram que definitivamente preferiiam manter o uso desta tecnologia. 3 alunos
indicaram que a decisdo dependeria das circunstancias, mostrando alguma hesitacéo
guanto a sua implementacgéo futura. Estes dados refletem uma aceitacdo ampla, mas
apontam para a importancia de contextos especificos na utilizacdo continua da IA no
ensino artistico.

10 respostas

@ Sim, definitivamente
@ Sim, provavelmente

Talvez, depende das circunstancias
@ Nao, provavelmente nao

@ Ns3o, definitivamente ndo

GRAFICO 15 - DISTRIBUIGAO DE RESPOSTAS A PERGUNTA 5 QUESTIONARIO FINAL
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6. ApOs a utilizacdo do gerador de texto para video com IA, como
descreverias 0 impacto da tua motivacado na disciplina de Oficina de Artes?

Apds o uso da IA, 5 em 10 alunos relataram que a sua motivacdo aumentou
moderadamente, e 3 relataram um aumento significativo na sua motivacéo. No entanto,
2 indicaram que ndo houve mudanca significativa. Estes resultados mostram que a IA
teve um impacto positivo na motivacdo de muitos alunos, mas para alguns, o
envolvimento com a tecnologia ndo foi suficiente para gerar uma alteragdo no nivel de
motivacao.

10 respostas

@ Aumentou significativamente
@ Aumentou moderadamente
N&ao houve mudanga significativa
@ Diminuiu moderadamente
@ Diminuiu significativamente

GRAFICO 16 -DISTRIBUIGAO DE RESPOSTAS A PERGUNTA 6 QUESTIONARIO FINAL

7. Em comparacdo com abordagens tradicionais de criacdo de videos,
como autilizagdo do gerador de texto para video com IA influencia atua motivagéo
para aprender e explorar técnicas de Video Mapping?

Quanto a motivagcdo para explorar técnicas de Video Mapping apés a
introdugcdo da IA, os dados mostram que 3 em 10 estudantes sentiram que a IA
influenciou ligeiramente a sua motivacdo, enquanto outros 3 relataram que a influéncia
foi moderada. Para 2, a IA influenciou significativamente a sua motivagao, ao passo que
outros 2 indicaram que a IA néo influenciou a sua motivacdo. Estes resultados mostram

que, embora a IA tenha um impacto positivo na motivagdo de muitos alunos, ainda existe
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uma variacao consideravel na forma como cada estudante percebe a sua utilidade no

processo de aprendizagem.
10 respostas

® Nao influencia
® Influencia ligeiramente
Influencia moderadamente

@ Influencia significativamente

GRAFICO 17 - DISTRIBUIGAO DE RESPOSTAS A PERGUNTA 7 QUESTIONARIO FINAL

8. ApOs a utilizagao do gerador de texto para video com IA, como
percebes o impacto da inteligéncia artificial no ensino artistico?

Em relacdo ao impacto da IA no ensino artistico, 5 dos 10 alunos disseram que
a |IA ampliou a sua visao sobre as possibilidades artisticas, enquanto 3 afirmaram que
a IA estimulou a sua curiosidade em explorar outras aplica¢des da tecnologia nas artes.
2 dos estudantes relataram que a IA aumentou a sua confianca na utilizacdo de
tecnologias no processo criativo. Estes dados demonstram que a IA foi amplamente
percebida como um catalisador de novas formas de criacdo e um incentivo para o uso

de tecnologias no ensino das artes.

10 respostas

@ Ampliou a minha visdo sobre as
possibilidades artisticas

® Aumentou a minha confianga na
utilizagao de tecnologias no processo...
Estimulou a minha curiosidade em
explorar outras aplicagées de IA nas a...

@ Nio percebi um impacto significativo da
inteligéncia artificial no ensino artistico

@ Tenho uma visdo negativa sobre a
utilizagéo de IA no ensino artistico

GRAFICO 18 - DISTRIBUICAO DE RESPOSTAS A PERGUNTA 8 QUESTIONARIO FINAL

8.3.1 Andlise Comparativa dos dados dos questionarios

1. Andlise Pré-Uso da IA Diagndstico

No questionario diagnéstico, que revela as perce¢bes dos alunos antes de
utilizarem a 1A, a maioria dos alunos tinham expectativas moderadas em relacdo a IA,

com destaque para as seguintes respostas:
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o 4 dos 10 estudantes acreditam que a IA pode possibilitar novas formas
de expressao artistica, sugerindo que esperavam inovacao criativa.

e 3 em 10 alunos acreditam que a IA poderia ampliar 0 acesso a recursos
e referéncias artisticas, valorizando o papel da tecnologia na
democratizacdo do acesso ao conhecimento.

¢ A motivagdo dos alunos foi descrita como média, 4 em 10 alunos, o que

indica que, a partida, estavam curiosos, mas com expectativas

moderadas quanto ao impacto da IA nas suas atividades de criacéo.

2. Andlise P6s-Uso da IA

Apoés a utilizagcdo da IA, as respostas dos alunos mostraram mudancas
interessantes no que diz respeito a sua perce¢do do impacto da tecnologia:

e 5dos 10 alunos reportaram uma melhoria moderada na sua capacidade
de expressdo artistica, enquanto 3 observaram uma melhoria
significativa. Isto sugere que a IA teve um impacto positivo direto na
forma como os alunos percebem a sua criatividade e expressao.

o Em termos de ampliacdo das possibilidades criativas, 4 em 10 alunos
disseram que a IA ampliou as suas possibilidades criativas de forma
significativa, enquanto 4 estudantes referiram uma ampliagéo
moderada. Apenas 2 indicaram que a IA ndo trouxe uma diferenca
significativa.

e Quanto a motivacdo, 3 dos 10 alunos indicaram que a IA influenciou
ligeiramente a sua participacdo ativa nas aulas, enquanto outros 3
disseram que influenciou moderadamente. 2 alunos reportaram uma

influéncia significativa.

A analise conjunta dos dois documentos revela que as expectativas dos alunos em
relacdo a IA foram, em grande medida, confirmadas ou superadas. Embora alguns
inicialmente tivessem dlvidas, a maioria constatou um impacto positivo na sua
capacidade criativa e no processo de criacdo de videos. A motivacdo dos alunos
também melhorou apés a introducao da IA, embora essa influéncia tenha variado entre
os alunos. Em geral, a IA foi percebida como uma ferramenta que expande as
possibilidades artisticas e facilita o processo criativo, alinhando-se com as expectativas

prévias e, em muitos casos, superando-as.
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9. REFLEXAO SOBRE O TRABALHO
DESENVOLVIDO DURANTE A UNIDADE DIDATICA

A integracao de novas tecnologias, como a Fotografia Digital e a Inteligéncia Artificial,
no ensino de Expressédo Plastica e Oficina de Artes permitiu explorar a criatividade e o
pensamento critico dos alunos, promovendo o desenvolvimento das suas competéncias
digitais. Esta abordagem pedagogica ndo apenas fomentou a exploracdo de novas
técnicas artisticas e criativas, como também incentivou o conceito interdisciplinar. A
combinacéo entre teoria e pratica, através de projetos multidisciplinares, contribuiu para
uma aprendizagem significativa e diversificada. Ademais, a interagdo com workshops e
atividades externas refor¢ou a integragdo dos conhecimentos adquiridos e proporcionou
aos alunos a oportunidade de desenvolver competéncias em areas distintas e
complementares.

A implementacgéo desta abordagem pedagdgica visou preparar os alunos para

um mundo cada vez mais digital e tecnolégico, capacitando-os para as dinamicas
contemporaneas nas areas das Artes e Design, através do uso de ferramentas digitais
inovadoras numa perspetiva multidisciplinar. A utilizacdo da Inteligéncia Artificial como
ferramenta de criacao artistica revelou-se uma oportunidade inovadora e enriquecedora
para a execuc¢éao dos projetos finais dos alunos.
Na analise da experiéncia educativa realizada no agrupamento ESPAMOL, foi possivel
identificar diversos pontos fortes que contribuiram para o sucesso da utilizacdo da IA
como ferramenta de ensino nas disciplinas de Oficina de Artes e Expressao Artistica. A
abertura da escola para novas experiéncias e o apoio técnico disponibilizado foram
cruciais para criar um ambiente propicio ao desenvolvimento criativo dos alunos. Além
disso, o entusiasmo demonstrado pelos alunos e o suporte constante da professora
orientadora foram fatores determinantes para o éxito do projeto.

Contudo, também foram identificadas algumas limitagBes, especialmente
relacionadas com os recursos disponiveis. Destacam-se, por exemplo, a escassez de
computadores portateis fornecidos pela escola aos alunos, no ambito do projeto Escola
Digital, e as dificuldades no acesso a internet. Além disso, notou-se a auséncia de
recursos educativos que promovam a literacia digital. Estas limitacbes impactam
negativamente a plena implementacdo das novas metodologias de ensino e a utilizagéo
eficaz da IA nas aulas de Oficina de Artes.

Apesar dos desafios, as oportunidades de melhoria sdo evidentes. A direcdo da escola

pode contar com o corpo docente do grupo 600 para ampliar a oferta escolar,
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incentivando a criacdo de disciplinas diversificadas, que integre ferramentas
pedagdgicas baseadas em IA. Esta abordagem pode promover o desenvolvimento de
competéncias digitais e de literacia em IA, bem como reduzir o abandono escolar
motivado pela busca de alternativas educativas noutras localidades. Além disso,
posicionar a escola como um centro de inovacgéo educacional (EdTech hub) pode trazer
beneficios significativos, como 0 aumento da comunidade escolar a longo prazo.

Os resultados dos inquéritos analisados no ponto anterior demonstram que a percecao
dos alunos em relagdo ao uso da IA nas atividades artisticas foi amplamente positiva. A
maioria dos alunos relatou que a IA contribuiu para expandir as suas capacidades
criativas e facilitar o processo de criacao artistica, alinhando-se com as expectativas
iniciais e, em alguns casos, superando-as.

A utilizag&o da Inteligéncia Artificial como ferramenta de apoio no ensino artistico
apresentou resultados promissores nesta experiéncia educativa. Os pontos fortes
identificados, como a abertura da escola a inovacdo, o entusiasmo dos alunos e o
suporte dos professores, sdo fundamentais para o sucesso da implementacdo de novas
metodologias. Contudo, as limitagcdes relacionadas com o0s recursos tecnoldgicos
representam um desafio que precisa ser superado. O reconhecimento das
oportunidades de melhoria, como a ampliacdo da oferta escolar com disciplinas atrativas
e diversificadas, pode fortalecer o compromisso com o desenvolvimento educativo e
artistico dos alunos. Em suma, a combinagao entre os pontos fortes e as oportunidades
identificadas neste agrupamento escolar tem potencial para resultar num ambiente de
aprendizagem mais enriquecedor, preparando os alunos para enfrentarem os desafios

futuros.
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CONCLUSAO

A presente investigacéo teve como objetivo avaliar a integracéo da Inteligéncia
Artificial Generativa (IA GEN) como ferramenta pedagdgica no Ensino Artistico do
Ensino do Secundario, com especial foco na criagdo de videos através da técnica de
Video Mapping. Para tal, foram delineadas trés questdes centrais: a viabilidade da IA
GEN como recurso educativo no ensino artistico, 0 seu impacto na criatividade e
expressao artistica dos alunos e a sua influéncia na interdisciplinaridade e na integracdo
de conhecimentos de outras areas disciplinares. Através da recolha e andlise de dados
obtidos por inquéritos e observacgdo direta, foi possivel responder a estas questdes de
forma estruturada e fundamentada.
Os resultados indicam que a Inteligéncia Artificial Generativa pode ser integrada com
sucesso no Ensino Artistico, apresentando um impacto positivo na motivacao,
criatividade e expressao artistica dos estudantes. Os dados revelam que 80% dos
alunos sentiram que a IA ampliou significativamente ou moderadamente as suas
possibilidades criativas, enquanto apenas 20% indicaram ndo ter sentido uma diferenca
significativa em relac@o as metodologias tradicionais. Estes resultados confirmam que
a |A ndo substitui a criatividade humana, mas pode potenciar a experimentagao artistica
e a exploracdo de novos estilos visuais.
Relativamente a percecao dos alunos sobre a utilizagao da IA como ferramenta de apoio
no ensino de técnicas de Video Mapping, a aceitacdo foi amplamente positiva. Os
estudantes valorizaram 0 acesso a novas ferramentas tecnolégicas, que ndo soO
dinamizaram o processo de ensino, como também aumentaram o interesse e 0
envolvimento nas atividades préaticas. Os dados demonstram que 70% dos alunos
indicaram que a IA facilitou a aprendizagem das técnicas de Video Mapping, 0 que
sugere que a tecnologia desempenhou um papel significativo na compreensédo dos
conceitos e na assimilagdo dos processos criativos. Além disso, verificou-se que 30%
dos alunos indicaram que a IA influenciou ligeiramente a sua motivacéo, 30% referiram
uma influéncia moderada e 20% reportaram um impacto significativo. Estes resultados
evidenciam que a IA n&o sé tornou o processo de ensino mais acessivel e interativo,
mas também contribuiu para um maior envolvimento dos alunos nas atividades praticas,
incentivando a experimentacéo e a inovagao.
Outro aspeto relevante analisado foi a interdisciplinaridade e a integracdo de
conhecimentos. Os resultados sugerem que a IA facilitou a fusdo de diversas areas,
como a tecnologia, entidades externas e disciplinas como histéria da arte. Cerca de 60%

dos alunos relataram que a utilizacdo da IA no ensino artistico permitiu-lhes perceber
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de forma mais clara a relagéo entre diferentes disciplinas, fomentando o pensamento
critico e a inovagdo. Assim, conclui-se que a aplicacdo da IA ndo apenas fomenta a
criatividade individual, mas também pode contribui para uma abordagem mais holistica
do ensino das artes, alinhando-se com principios pedagdgicos contemporaneos que
valorizam a interconectividade entre areas do conhecimento.

Os resultados reforcam a necessidade de adaptacdo das metodologias educativas as
novas realidades tecnolégicas. A implementacao da IA no ensino artistico demonstrou
0 seu potencial como uma ferramenta promissora para incentivar a inovagédo e a
experimentag&do nNo processo criativo, sem comprometer oS processos de pensamento
critico e autoria dos alunos. No entanto, destaca-se a importancia de um
acompanhamento pedagogico adequado, garantindo que a tecnologia seja utilizada
como um meio para potenciar a aprendizagem e ndo como um fim em si mesma. N&o
obstante os beneficios identificados, importa refletir criticamente sobre os riscos e
ameacas associados a crescente integracdo da IA no ensino e na producao artistica.
Um dos principais desafios prende-se com a possivel homogeneizacdo estética e
criativa, resultante da utilizagdo de modelos pré-treinados que tendem a replicar padrdoes
visuais recorrentes. Esta repeticdo pode limitar a originalidade e obscurecer as vozes
individuais dos alunos, se ndao houver um enquadramento pedagdgico que incentive a
subverséo criativa e a apropriacao critica da tecnologia. Adicionalmente, a dependéncia
excessiva destas ferramentas pode conduzir a uma desvalorizagdo das competéncias
técnicas tradicionais, comprometendo o desenvolvimento equilibrado de capacidades
artisticas manuais e digitais. Outro aspeto a considerar prende-se com as implicacdes
éticas da utilizagcdo da IA, nomeadamente no que diz respeito a autoria, a propriedade
intelectual e a manipulagé@o de dados. A indefinicao legal e ética nestes dominios pode
gerar confusdo e inseguranca, tanto para docentes como para alunos, sendo essencial
promover a literacia digital e ética no contexto escolar. E igualmente fundamental refletir
sobre as desigualdades no acesso a estas tecnologias, que podem acentuar
disparidades socioecondémicas entre alunos e escolas com diferentes niveis de
recursos. Deste modo, esta investigacdo pretende contribuir para um melhor
entendimento sobre o papel da Inteligéncia Artificial Generativa no ensino das artes,
demonstrando que a sua integracdo pode transformar positivamente a pratica
pedagdgica e preparar 0s alunos para um futuro em que a tecnologia e a expressao
artistica estardo cada vez mais interligadas. A necessidade de inovacao e adaptacao
continua no contexto educativo torna-se evidente, reforcando o papel fundamental da
IA como catalisador de novas formas de aprendizagem interativa, interdisciplinar e
centrada no aluno, mas apenas quando usada de forma critica, consciente e

pedagogicamente orientada.
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APENDICE | — ENUNCIADO DOS PROJETOS

Anunciado do 1° Projeto “Selfie Digital”._https://view.genial.ly/63b37f5e560d05001923ed0e/quide-0s-principios-da-fotografia

(= . S

. y

EXERCICIO PRATICO "RUTORETRATO DIGITAL"

UTILIZAR 0 TELEMOVEL PARATIRAR 3 FOTOGRAFIAS:
1- PERSPECTIVA | 2- TEXTURA | 3= SELFIE
REUNIR AS 3 FOTOS NO PHOTOPEA E CRIAR UMA FOTOCOMPOSICAC COM SOBREPOSICAO DE FOTOS.

ALGUNS RECURSOS UTEIS:

£ HTTPS:/WWWYOUTUBE.COM/WATCH?Y=YAJX)8660ZY

@ HTTPS://WWW.INSTAGRAM.COM/REEL/CMQVUWTPHY../716SHID=MDJMNZVKMJY=

FIGURA 19 - ANUNCIADO "AUTORETRATO DIGITAL”
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Anunciado do Projeto Final de VideoMapping

aplic ri(_ib ao ‘__;pngp OHdL ds pecas vao se “X{Jk_,qcu

ario deve ir de encontro as pecas realizadas de forma a contar uma historia curt
- PC - PORTATIL - MATERIAL RISCADOR LAPIS GRAFITI

- FOLHAS A3 E/OU A4 - LAPIS DE COR/ CANETAS DE FELTRO

SOFTWARE

CRIAR E DESENHAR EDICAO DE VIDEO

krita - https://krita.org/en/ davinci resolve - https:/www.blackmagicdesign.com/pt/products/davinciresolve
Photopea - https:/www.photopea.com/ VIDEO MAPPING

Canva - https://www.canva.com/pt_pt/ MAP MAP - https:/projection-mapping.org/portfolio/mapmap/mapmap/
ilustrator

FIGURA 20 - ANUNCIADO DO PROJETO DE VIDEO MAPPING
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Anunciado do Storyboard

PROCESSO/ FASE 1PESQUISA

STORYBOARDS | exemplos
- ®
7 o . INSPIRACAO PARA

7 ) )
ﬂ | = ﬂ AEek MEELUC N CRIAR STORYBOARD
§/z l\ 0 (\g‘)/l/"’ https://www.creativeblog.com/video/projection-mapping-912849

N https://fb.watch/j8N1idudCV/

https://www.youtube.com/watch?v=vVcslQt7syE

TRABALHO A ENTREGAR

2t cTORYBOARD A3
EN Bl N B

FIGURA 21- ANUNCIADO STORYBOARD
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APENDICE Il - PLANIFICACOES DAS AULAS

AULA 1 - FOTOGRAFIA | TURMA: 3.2TAE | 3 TEMPOS

SUMARI O: in trod ucdo a Fotografia e E xercicio “Autoretrato Digi tal”

Método Expositivo. A aula iniciacom uma apresentagdo tedrica PPT com recurso a projetor. O tema
Fotagrafia é introduzido, conceitos, principios, exemplos, estilos, imagens. A participacdo das alunas €
incentivada com exemplos e espago a debate. Questdes e dlvidas sdo esclarecidas. 1T

Avaliagcdo -i ndic adores

A avaliagdo da aula € formativa, através de “feed-
E apresentada a proposta de trabalho com o projeto “Selfie” a realizar. backs" orais, dados pela professora, resultantes da
observacdo direta do decorrer das atividades
realizadas durante a aula, nomeadamente atra vés
Andlise do anunciado da poposta de trabalho: projeto “Selfie Digital” de:

Inicia-se a aula pratica, as alunas iniciam a recolha de imagens pelo perimefro escolar, sdo convidadas a 1T _ o -

procurar no exterior as varias perspeti vas que devem fotografar. Intervengdes orais/ participagao em tempo de aula
Trabalhos pratios realizados na aula;

Atitudes reveladas durante as atividades na aula;
Aquisicdo ecompreensdo deconhecimentos;
Capacidade de relacionar osonhecimentos
adquiridos e de os utilizar no

projeto a desemwvolver.

Con hecime ntos, capacidade s e atitudes Estratégia s
No final desta aula o/a aluno/a deve ficar capaz de: | Proporcionar ac aluno oportunidade para:
- Reconhecer os principios basicos de fotografia, composi¢do visual e fotocomposicdo. Aquisi¢do deconhecimento, informagdo selecionar
- Distinguir os diferentes conceitos de fotografia digital. informagdo pertinente;
< - Aplicar diferentes técnicas de fotografia.
I - Conceber o projeto final com recurso a utilizagdo dosconceitos fotograficos, software, técnicas e feitos. Criatividad e
- Planificar e desenvolver técnicas de fotocomposigdo com a utilizagcdo do software, telemével e recursos visuais. Imaginar hipoteses face ao problema; criar solugdes
estéticas criati vas e pessoais;
) PERFILD O ALUN O Por partedo aluno: L
Conhecedor/ sabedor/ culto/ informado (A, B, G, 1, J) Confrontar ideias e perspetivas distintas sobre Pensame nto critico e an alitico:
< | Criativo (A, C, D, 1,.J) abordagem do poblema/situacdo
Critico/Analitico (A, B, C, D, G, H) 9 w a/ < Maobilizar o discurso representativo, oral e/ou
Indagador/ Investigador (C, D, F, H, 1) t . 5 - . ;
-tarefas de planificagdo, de revisdo escrito argumentati vo
Respeitador da diferenca/ do outo (A, B, E, F,H) d it p o ‘C 9
sistemalizador/ organizador (A, B, C, F, I, J) € de monitorizacao;
| | | Questionador (A,F, G, 1,J,H) -organizagao _ Rec ursos e Mate riais
Comunicador (A, B, D, E, H) -trabalho auténomo com o apoic
Autoavaliador Participatvo/ colabarador (B, C, D, E, F) da professora, identificando quais Professora: Alunos:
D os obstaculos e formas de os ultrapassar. Projetor Multimédia; Computador Portéatil;
Computador Portatil; Internet movel
A - Linguagens e textos; B - Informagdo e comunicagdo; C - Raciochio e resolugdo de p roblemas; D - Pensamento criti co e criative; E - Relacionamento
Interpessoal, F - Desen volvimento pessoal e autonomia; G - Bem-estar, salide e ambiente; H - Sensibiidade estética e artistica Internet movel Smartphone
smartphone Folhas A4/A3
O Estrat égia s / du rac §o Lapis de grafite e borracha;
Smartphone;

Os alunos regressdo a sala de aula com as fotografias recolhidas e inicia-se o programa de edi¢do de

imagem. As alunas devem realizar um autorretrato com recurso ao programa de edicac de imagem, utilizar
a técnica de fotomontagem para criar uma composi¢ao das fotografias 1T
e a selfie. O resultado final pretendido sera um autoretrato com fotocomposicdo digital.
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AULA 2 - FOTOGRAFIA E MOODBOARDS | TURMA: 3.2TAE | 3 TEMPOS

SUMARI O: in trod ucdo a Fotografia, continuacdo do e xercicio “Autoretrato Digit al” ein trodug &o ao Moodboa rd.

Con hecime ntos, capacidade s e atitudes

No final desta aula o/a aluno/a deve ficar capaz de:

- Desenvolver um Moodboar e entender o seu conceito..

- Distinguir os diferentes conceitos de fotografia digital.

- Aplicar diferentes técnicas de fotografia.

- Conceber o projeto final com recurso a utilizagdo dosconceitos fotograficos, software, técnicas e feitos.

- Planificar e desenvolver técnicas de fotocomposi¢cdo com a utilizagdo do software, telemével e recursos visuais.

Estratégia s

Proporcionar ao aluno oportunidade para:
Aquisicdo de conhecimento, informagao selecionar
informacgao pertinente;

Criatividad e

PERFIL D O ALUN O Por partedo aluno:
Conhecedor/ sabedor/ culto/ informado (A, B, G, 1, J) Confrontar ideias e perspetivas distintas sobre
Criativo (A, C, D, 1,J) abordagem do poblema/situagdo

Critico/Analitco (A, B,C, D, G, H)

Indagador/ Investigador (C, D, F, H, 1)
Respeitador da diferenca/ do outo (A, B, E, F, H)
Sistematizador/ organizador (A, B, C,F, 1, J)

-tarefas de planificacdo, de revisdo
e de monitorizacdo;

Questionador (A, F, G, 1,J,H) -organizacao )
Comunicador (A, B, D, E, H) -trabalho auténomo com o apoio
Autoavaliador Participativo/ colaborador (B, C, D, E, F) da professora, identificando guais

o0s obstaculos e formas de os ultrapassar.

["a- Linguagens e textos; B - Informagdo e comunicagao; C - Raciocinio e resolugdo de p roblemas; D - Pensamento criti co e criative; E - Relacionamento
Interpessoat, F - Desen vaolvimento pesscal e autonomia; G - Bem-estar, salide e ambiente; H - Sensibilidade estética e artistica

estéticas criati vas e pessoais;

Imaginar hipbteses face ac problema; criar solugdes

Pe nsame nto critico e an alitico:

Mobilizar o discurso representativo, oral e/ou
escrito argumentati vo

Estrat égia s / du rag do

Aula Pratica:
As alunas continuam a execugdo do exercicio “Autoretrato Digital”. Expdem as dlvidas, deservolvem as
técnicas de fotomontagem no programa de edicdo de imagenscom o auxilio da Rofessora. 2T

Finalizam o projeto.

PLANO DE AULA

Aula Expositiva:

Introducdo ao conceito de Moodboardcom apresentacdo de PPT, exemplos e aplica;éesE apresentada a
proposta de trabalho, criagcdo de um moodboard para o pojeto em curso de maguete. As alunas tiram as 1T
ddvidas e iniciaram a pesquisa para a criacdo do moodboard.
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Rec ursos e Mate riais

Professora: Alunos:
Projetor Multimédia; Computador Portatil;
Computador Portatil; Internet movel
Internet movel Smartphone
smartphone Folhas A4/A3
Lapis de grafite e borracha;
Smartphone;

Avaliagdo -i ndic adores

A avaliagdo da aula é formativa, através de “feed-
backs” orais, dados pela professora, resultantes da
observacdo direta do decorrer das atividades
realizadas durante a aula, nomeadamente atra vés
de:

Intervengdes orais/ participacdao em tempo de aula
Trabalhos prattos realizados na aula;

Atitudes reveladas durante as atividades na aula;
Aqguisicdo ecompreensido deconhecimentos;
Capacidade de relacionar osonhecimentos
adquiridos e de os utilizar no

projeto a desemwolver.




PLANO DE AULA
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AULA 3 - VIDEO MAPPING E MOODBOARDS | TURMA: 3.2TAE | 3 TEMPOS

SUMA RIO: Introdugdo ao Video M apping e continuagdo do s Moodboa rds

Con hecime ntos, capacidade s e atitudes

No final desta aula o/a aluno/a deve ficar capaz de:

- Aplicar diferentes técnicas de edicdo de video.

- Reconhecer os principios basicos de Video, edicdo e Video Mapping.
- Identificar as técnicas de edi¢cdo de video e ferramentas digitais a utilizar.

- Conceber o projeto final de Moodboardscom a tematica correta.
- Planificar e desenvolver técnicas criagcdo de composicdes visuais digitais

Proporcionar ao aluno oportunidade para:

informacdo pertinente;

Estratégia s

Aquisicdo deconhecimento, informacdo selecionar

Criatividad e

PERFILD O ALUN O

Conhecedor/ sabedor/ culto/ informado (A, B, G, 1, J)
Criativo (A, C, D, 1, J)

Critico/Analitco (A, B, C, D, G, H)

Indagador/ Investigador (C, D, F, H, 1)

Respeitador da diferenca/ do outo (A, B, E, F, H)
Sistematizador/ organizador (A, B, C, F, 1, J)
Questionador (A,F, G, 1,J,H)

Comunicador (A, B, D, E, H)

Autoavaliador Partidpatvo/ colaborador (B, C, D, E,F)

Por parte do a luno:

Confrontar ideias e perspetivas distintas sobre
abordagem do poblema/situacdo

-tarefas de planificacdo, de revisdo

e de monitorizacdo;

-organizagdo

-trabalho auténomo com © apoio

da professora, identificando quais

os obstaculos e formas de os ultrapassar.

[ A - Linguagens e textos, B - Informagdo e comunicagdo; C - Raciocinio e resolugdo de p roblemas; D - Pensamento criti co e criativo; E - Relacionamento

Interpessoal F - Desen volvimento pessoal e autonomia; G - Bem-estar, salde e ambiente; H - Sensbildade estética e artistica

estéticas criati vas e pessoais;

Imaginar hip&teses face ao problema; criar solugdes

Pe nsame nto criti co e an alitico:

Mobilizar o discurso representativo, oral e/ou
escrito argumentati vo

Estrat égia s / du rag do

Método Expositivo. A aula iniciacom uma apresentagdo tedrica PPT intrudindo o tema do video mapping.
Sdo discutidos, conceitos, principios, exemplos, estilos, videios. A participagdo das alunas € incentivada

com exemplos e espaco a debate. Questdes e dlvidas sdo esclarecidas. 1T

Rec ursos e Mate riais

Professora: Alunos:
Projetor Multimédia; Computador Portatil;
Computador Portatil; Internet mével
Internet mavel Smartphone

Folhas A4/A3
Lapis de grafite e borracha;
Smartphone;

smartphone

Avaliagcdo -i ndic adores

Continuacdo da realizacdo do pojeto “Moodboards” esclarecimento de duvidas e apoio da pofessora na

realizacdo do projeto.

ULHT | Universidade Luso6fona de Humanidades e Tecnologias

2T

Vi

A avaliacdo da aula é formativa, através de “feed-
backs” orais, dados pela professora, resultantes da
observacdo direta do decorrer das atividades
realizadas durante a aula, nomeadamente atra vés
de:

Intervencdes orais/ participacdo em tempo de aula
Trabalhos prattos realizados na aula;

Atitudes reveladas durante as atividades na aula;
Aquisicdo ecompreensdo deconhecimentos;
Capacidade de relacionar osonhecimentos
adquiridos e de os utilizar no

projeto a desemwolver.




Rita Martins — Inteligéncia Artificial como ferramenta pedagdgica no ensino artistico secundario

SUMA RIO: Conclusd o een tregado s proje tos: “Autoretrato Digi tal” e “Moodboa rd”. Autoaval iagdo .

Conhecime ntos, cap acidade s e atitudes

MNo final desta aula o/fa aluno/a deve ficar capaz de:

- Reconhecer os principios basicos de Video, edigdo e Video Mapping.

- Identificar as técnicas de edicdo de video e ferramentas digitais a utilizar.
- Aplicar diferentes técnicas de edigdo de video e fotocomposicdo.

- Conceber as técnicas de edicdo de fotografia digital e edicdo de video.

- Planificar e desenvolver técnicas criagdo de composicdes visuais digitais.

AULA 4 - CONCLUSAO E ENTREGA DE PROJETOS E AUTOAVALIACAO | TURMA: 3.2TAE | 3 TEMPOS

Estratégia s

Proporcionar ao aluno oportunidade para:

Aqguisicdo deconhecimento, informacgdo selecionar

informacédo pertinente;

Criatividad e

PERFILD O ALUN O

Conhecedor/ sabedor/ culto/ informado (A, B, G, 1, J)
Criativo (A, C, D, 1, J)

Critico/Analitco (A, B, C, D, G, H)

Indagador/ Investigador (C, D, F, H, 1)

Respeitador da diferenga/ do outo (A, B, E, F, H)
Sistematizador/ organizador (A, B, C, F. 1, J)
Questionador (A,F, G, 1, J, H)

Comunicador (A, B, D, E, H)

Autoavaliador Participatio/ colaborador (B, C, D, E, F)

Por parte do a luno:

Confrontar ideias e perspetivas distintas sobre
abordagem do poblema/situagao

-tarefas de planificagdo, de revisdo

e de monitorizagdo;

-organizagdo

-trabalho autdénomo com o apoio

da professora, identificando quais

os obstaculos e formas de os ultrapassar.

[ A - Linguagens e textos, B - Informagdo e comunicagdo; C - Raciociio e resclugdo de p roblemas; D - Pensamento criti co e criativo; E - Relacionamento
Interpessoal; F - Desen volvimento pessoal e autonomia; G - Bem-estar, saldde e ambiente; H - Sensbiidade estética e artistica

Imaginar hip&teses face ao problema; criar solugdes

estéticas criati vas e pessoais,

Pe nsame nto cri tico e a naliti co:

Mobilizar o discurso representativo, oral efou

escrito argumentati vo

Estrat égia s / dur acdo

A aula inicia-se com a entrega e defesa dos trabalhos. As alunas defendem e explicam os conceitos do seu
autoretrato digital. Os moodboards sdo apresentados em simultaneo as maguetes, as alunas apresentam

o moodboard explicando toda a tematica esolhida, materiais, tons, inspiragdo. Mo final cria-se uma 27
dinamica, um pequeno debate sobre os projetos apresentados.

Rec ursos e Mate riais

Professora: Alunos:
Projetor Multimédia, Computador Portatil;
Computador Portatil; Internet mavel
Internet mével Smartphone
smartphone Folhas A4/A3
Lapis de grafite e borracha;
Smartphone;

Avaliacdo -i ndic adores

PLANO DE AULA

ULHT | Universidade Luso6fona de Humanidades e Tecnologias

Apos a finalizagdo do debate das apresenta;es as alunas realizam a sua Autoavaliacdo e preenchem
inquéritos. No final da aula as alunas oferecem a opindo das aulas, da tematica escolhida. 17

VIl

A avaliagdo da aula & formativa, através de “feed-
backs” orais, dados pela professora, resultantes da
observacdo direta do decorrer das atividades
realizadas durante a aula, nomeadamente atra vés
de:

Intervencdes orais/ participacdo em tempo de aula

Trabalhos pratios realizados na aula;

Atitudes reveladas durante as atividades na aula;
Aquisicdo ecompreensdo deconhecimentos;
Capacidade de relacionar osonhecimentos
adguiridos e de os utilizar no

projeto a desemvolver.




PLANO DE AULA
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AULA 5 - PRODU gﬂo DOS VID EOS COM RECURSOAAI | TURMA: 12.2A | 3 TEMPOS

SUMA RIO: Producdo do s videos com recursoaA |
Conhecime ntos, cap acidade s e atitudes

No final desta aula o/a aluno/a deve ficar capaz de:

- Reconhecer ferramentas digitais aplicadas a criagdo de videos

- Distinguir os diferentes tipos de Al aplicados a criagdo de videos e arte digital
- Aplicar osconceitos de prompts e a sua aplicagdo

- Planificar e desenvolver um video com recurso a Al

Proporcionar ao aluno oportunidade para:

informagdo pertinente;

Estratégia s

Aquisicao deconhecimento, informagado selecionar

Criatividad e

PERFILD O ALUN O Por partedo a luno:
Conhecedor/ sabedor/ culto/ informado (A, B, G, 1, J)
Criativo (A, C, D, 1, J)

Critico/Analitco (A, B, C, D, G, H)

Indagador/ Irvestigador (C, D, F, H, 1)

Respeitador da diferenga/ do outo (A, B, E, F, H)
Sistematizador/ organizador (A, B, C, F, I, J)
Questionador (A, F, G, 1, J,H)

Comunicador (A, B, D, E, H)

Autoavaliador Participatvo/ colaborador (B, C, D, E, F)

abordagem do goblema/situagdo

-tarefas de planificagdo, de revisdo
e de monitorizagdo;

-organizagdo

-trabalho auténomo com o apoio
da professora, identificando quais

Confrontar ideias e perspetivas distintas sobre

0s obstaculos e formas de os ultrapassar.

[ A - Linguagens e textos; B - Informagdo e comunicagdo; C - Raciocinio e resolugdo de p roblemas; D - Pensamento criti co e criativo; E - Relacionamento

Interpessoal; F - Desen volvimento pessoal e autonomia; G - Bem-estar, salde e ambiente; H - Sensibiidade estética e artistica

estéticas criati vas e pessoais;

Imaginar hipdteses face ao problema; criar solugées

Pe nsame nto cri tico e a naliti co:

Mobilizar o discurso representativo, oral e/ou

escrito argumentati vo

Estrat égia s / dur acgdo

Aula Teorica. A aula inicia-se com uma revisdo do conceito de video mapping e experiéncia imersiva.
Definicdo das técnicas de edigdo de video, caracteristicas dos videos, suportes , recursos digitais e
exemplos de videos,. Seguiu-se um momento de esclarecimento de duvidas.

E apresentada a proposta de trabalho com o projeto criacdo de um ambiente imersivo em exposicdo.

1T

Rec ursos e Mate riais

Professora: Alunos:
Projetor Multimédia; Computador Portatil;
Computador Portatil; Internet movel
Internet movel Smartphone
smartphone Folhas A4/A3
Lapis de grafite e borracha;
Smartphone;
Avaliagdo -i ndic adores

Segue-se a introdugdo da ferramenta digital de Inteligéncia Artificial. Neste contexto, os alunos foram
apresentados aos conversores Al de texto para video, uma tecnologia que permite converter um texto
descritivo em video. Acompreensdo do conceito de prompt, uma mensagem ou frase utilizada para
iniciar uma conversa com o modelo de linguagem neural, foi fundamental para possibilitar a poducdo de
respostas precisas e completas, neste caso, os videos.

Aula Pratica: No trabalho pratico, cada grupo utilizou oconversor Al de texto em video para criar videos
que se integrassem na tematica selecionada, seguindo os storyboards previamente desen volvidos e
preparados para o mapeamento do local da exposicdo.

niversidade Lus6fona de Humanidades e Tecnologias IX

1T

1T

A avaliacdo da aula é formativa, através de “feed-
backs” orais, dados pela professora, resultantes da
observagdo direta do decorrer das atividades
realizadas durante a aula, nomeadamente atra vés
de:

Intervencdes orais/ participagdo em tempo de aula
Trabalhos praitos realizados na aula;

Atitudes reveladas durante as atividades na aula;
Aquisicdo ecompreensdo deconhecimentos;
Capacidade de relacionar osonhecimentos
adquiridos e de os utilizar no

projeto a deservolver.




AULA 6 - EDICAO DOS VIDEOS COM RECURSO A FREEWARE | TURMA: 12.2A | 3 TEMPOS

SUMA RIO: Producdo do s videos comrec ursoaAl
Conhecime ntos, cap acidade s e atitudes

No final desta aula o/a aluno/a deve ficar capaz de:

- Reconhecer ferramentas digitais aplicadas a edi¢do de videos.
- Distinguir os diferentes tipos programas de edicdo de videos.
- Aplicar as técnicas de edicdo de videos

- Mellhorar e aplicar as técnicas de video com recurso a Al

Proporcionar ao aluno oportunidade para:

informacdo pertinente;

Estratégia s

Aquisicdo deconhecimento, informacao selecionar

Criatividad e

PERFILD O ALUN O Por parte do a luno:
Conhecedor/ sabedor/ culto/ informado (A, B, G, 1, J) Confrontar ideias e perspetivas distintas sobre
Criativo (A, C, D, I, J) abordagem do goblema/situagdo

Critico/Analiteo (A, B, C, D, G, H)

Indagador/ Investigador (C, D, F, H, )
Respeitador da diferenga/ do outo (A, B, E, F, H)
Sistematizador/ organizador (A, B, C, F, 1, J)

-tarefas de planificacdo, de revisdo
e de monitorizagdo;

Questionador (A, F, G, 1, J,H) - orgaruzac;ao’ )
Comunicador (A, B, D, E, H) -trabalho auténomo com o apoio
Autoavaliador Participativo/ colaborador (B, C, D, E, F) da professora, identificando quais

os obstaculos e formas de os ultrapassar.

Interpessoal, F - Desen volvimento pessoal e autonomia; G - Bem-estar, salde e ambiente; H - Sensibilidade estética e artistica

[ A - Linguagens e textos; B - Informag&o e comunicagdo; C - Raciocinio e resolugdo de p roblemas, D - Pensamento criti co e criative; E - Relacionamento

estéticas criati vas e pessoais;

Imaginar hipoteses face ac problema; criar solugdes

Pe nsame nto cri tico e a naliti co:

Mobilizar o discurso representativo, oral e/ou
escrito argumentati vo

Estrat égia s / dur acdo

Aula Tedrica. Foram introduzidos no pojeto varias ferramentas digitais para que os alunos conseguissem
editar os videos ja produzidos. A apresentacdo dessas ferramentas atra vés de um PPT, permitiu aos

Recursos e Mate riais

Professora: Alunos:
Projetor Multimédia; Computador Portatil;
Computador Portatil; Internet movel
Internet movel Smartphone
smartphone Folhas A4/A3
Lapis de grafite e borracha;
Smartphone;

Avaliagdo -i ndic adores

PLANO DE AULA

ULHT | Universidade Luso6fona de Humanidades e Tecnologias X

grupos visualizarem os programas de edicdo da video e ao mesmo tempo experimentarem gual se 1T
adeguava melhor ao seu projeto.

Aula Pratica, os grupos utilizaram os programas de edicdo para melhorar o video, alterar ou efetuar

mudancas necessarias de forma a preparar o video para mapear. A professora auxiliou cada aluno com 1T
dificuldades.

Os programas utilizados foram, Photopea, Canva, Da Vinci Resolve. Os programas freeware permitiram

aos alunos explorar a ferramenta necessarias que se adaptam ao video. 1T

A avaliagdo da aula & formativa, através de “feed-
backs” orais, dados pela professora, resultantes da
observacdo direta do decorrer das atividades
realizadas durante a aula, nomeadamente atra vés
de:

Intervencdes orais/ participacdo em tempo de aula
Trabalhos pratios realizados na aula;

Atitudes reveladas durante as atividades na aula;
Aquisicdo ecompreensdo deconhecimentos;
Capacidade de relacionar osonhecimentos
adquiridos e de os utilizar no

projeto a desemwvolver.




PLANO DE AULA

AULA 7 - EDICAO DOS VIDEOS COM RECURSO A FREEWARE | TURMA: 12.2A | 3 TEMPOS

SUMAR 10: Producé&o dos video s comrec ursoaA |

Con hecime ntos, capacidade s e atitudes

No final desta aula o/a aluno/a deve ficar capaz de:

- Aplicar as técnicas de edicdo de videos

- Reconhecer ferramentas digitais aplicadas a edicdo de videos.
- Distinguir os diferentes tipos programas de edigdo de videos.

- Mellhorar e aplicar as técnicas de video com recurso a Al

Proporcionar ao aluno oportunidade para:

informagao pertinente;

Estratégia s

Aquisicdo de conhecimento, informacdo selecionar

Criatividad e

PERFILD O ALUN O

Conhecedor/ sabedor/ culto/ informado (A, B, G, 1, J)
Criativo (A, C, D, 1, J)

Critico/Analitco (A, B, C, D, G, H)

Indagador/ Investigador (C, D, F, H, I)

Respeitador da diferenca/ do outo (A, B, E, F, H)
Sistematizador/ organizador (A, B, C, F, 1, J)
Questionador (A, F, G, 1, J,H)

Comunicador (A, B, D, E, H)

Autoavaliador Participatio/ colaborador (B, C, D, E, F)

Por partedo aluno:

Confrontar ideias e perspetivas distintas sobre
abordagem do poblema/situacdo

-tarefas de planificagdo, de revisdo

e de monitorizagdo;

-organizagdao

-trabalho auténomo com o apoio

da professora, identificando quais

os obstaculos e formas de os ultrapassar.

' A - Linguagens e textos; B - Informacdo e comunicagdo; C - Raciocinio e resclucdo de p roblemas; D - Pensamento criti co e criativo; E - Relacionamento
Interpessoal F - Desan volvimento pessoal e autonomia; G - Bem-estar, salde e ambiente; H - Sensbiidade estética e artistica

estéticas criati vas e pessoais;

Imaginar hipoteses face ao problema; criar solugdes

Pe nsame nto critico e an alitico:

Mobilizar o discurso representativo, oral e/ou
escrito argumentati vo

Estrat égia s / du rag do

Aula Teorica. Foram introduzidos no pojeto varias ferramentas digitais para que os alunos conseguissem
editar os videos ja produzidos. A apresentacdo dessas ferramentas atra vés de um PPT, permitiu aos

Rec ursos e Mate riais

Professora: Alunos:
Projetor Multimédia; Computador Portatil;
Computador Portatil; Internet movel
Internet movel Smartphone

Folhas A4/A3
Lapis de grafite e borracha;
Smartphone;

smartphone

Avaliacdo -i ndic adores

para ¢ mapeamento do local da exposigdo

ULHT | Universidade Luso6fona de Humanidades e Tecnologias

integrassem na tematica selecionada, seguindo os storyboards previamente desen volvidos e preparados

Xl

grupos visualizarem os programas de edicdo da video e ao mesmo tempo experimentarem gual se 1T
adequava melhor ao seu projeto.

Aula Pratica, os grupos utilizaram os programas de edicdo para melhor o video, alterar ou efetuar

mudangas necessarias para o video mapping. A professora auxiliou cada aluno com dificuldades 1T
No trabalho pratico, cada grupo utilizou oconversor Al de texto em video para criar videos que se T

A avaliagdo da aula &€ formativa, através de “feed-
backs” orais, dados pela professora, resultantes da
observacdo direta do decorrer das atividades
realizadas durante a aula, nomeadamente atra vés
de:

Intervengées orais/ participagdo em tempo de aula
Trabalhos prattos realizados na aula;

Atitudes reveladas durante as atividades na aula;
Aquisicdo ecompreensido deconhecimentos;
Capacidade de relacionar osonhecimentos
adquiridos e de os utilizar no

projeto a desemvolver.




PLANO DE AULA
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AULA 8 - INTRODUCAO AO SO FTWARE DE MAPPING | TURMA:

SUMA RIO: Int roducdo ao sof tware de Mappin g

Con hecime ntos, capacidade s e atitudes

No final desta aula o/a aluno/a deve ficar capaz de:
- Reconhecer programas de video mapping.

- Distinguir diferentes tipos de metodologias.

- Aplicar as técnicas de edi¢do de videos.

- Mellhorar e aplicar as técnicas de video com recurso a Al.

- Identifico os programas de video mapping.

Proporcionar ao aluno cportunidade para:

informacgéo pertinente;

12.2A | 3 TEMPOS

Estratégia s

Aquisicdo de conhecimento, informacao selecionar

Criatividad e

PERFIL D O ALUN O

Conhecedor/ sabedor/ culto/ informado (A, B, G, 1, J)
Criativo (A, C, D, 1, J)

Critico/Analitco (A, B, C,D, G, H)

Indagador/ Investigador (C, D, F, H, 1)

Respeitador da diferenca/ do outo (A, B, E, F, H)
Sistematizador/ organizador (A, B, C, F, I, J)
Questionador (A, F, G, 1,J,H)

Comunicador (A, B, D, E, H)

Autoavaliador Partidpatvo/ colaborador (B, C, D, E, F)

Por partedo aluno:

Confrontar ideias e perspetivas distintas sobre
abordagem do poblema/situacdo

-tarefas de planificacdo, de revisdo

e de monitorizacdo;

-organizagdo

-trabalho auténomo com © apoio

da professora, identificando quais

os obstaculos e formas de os ultrapassar.

Interpessoal; F - Desen volvimento pessoal e autonomia; G - Bem-estar, salde e ambiente; H - Sensbiidade estética e artistica

[ A - Linguagens e textos, B - Informagdo e comunicagdo; C - Raciocihnio e resolugdo de p roblemas; D - Pensamento criti co e criativo; E - Relacionamento

estéticas criati vas e pessoais;

Imaginar hip&teses face ao problema; criar solucdes

Pe nsame nto criti co e an alitico:

Mobilizar o discurso representativo, oral e/ou
escrito argumentati vo

Estrat égia s / du rag do

Aula Teodrica. A a presentacdo PPT, permitiu aos grupos visualizarem os pogramas de mapeamento.

Como funciona, 0 gue & necessario, para a projecao.

Rec ursos e Mate riais

Professora: Alunos:
Projetores Computador Portatil;
Computador Portatil; Internet movel
Internet mavel Smartphone
projetores projetores

coluna de som coluna de som

Avaliacdo -i ndic adores

1T
Aula Pratica, os grupos utilizaram os programas de edigdo para melhor o video, alterar ou efetuar
mudangas necessarias para o mapeamento. A professora auxiliou cada aluno com dificuldades. 1T
No trabalho pratico, cada grupo utilizou oconversor Al de texto em video para criar videos que se
integrassem na tematica selecionada, sequindo os storyboards previamente desen volvidos e preparados 1T

para o mapeamento do local da exposicao

ULHT | Universidade Luso6fona de Humanidades e Tecnologias

Xl

A avaliacdo da aula é formativa, através de “feed-
backs” orais, dados pela professora, resultantes da
observacdo direta do decorrer das atividades
realizadas durante a aula, nomeadamente atra vés
de:

Intervencdes orais/ participacdo em tempo de aula
Trabalhos praitos realizados na aula;

Atitudes reveladas durante as atividades na aula;
Aquisicdo ecompreensdo deconhecimentos;
Capacidade de relacionar osonhecimentos
adquiridos e de os utilizar no

projeto a desemvolver.




PLANO DE AULA
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Rita Martins — Inteligéncia Artificial como ferramenta pedagdgica no ensino artistico secundario

AULA 9 - MAPEAMENTO DO LOCAL DA EXPOSI CAO | TURMA: 12.2A | 3 TEMPOS

SUMARI O: Mapeame nto do local da Exposi¢ do

Con hecime ntos, capacidade s e atitudes

No final desta aula o/a aluno/a deve ficar capaz de:

- Reconhecer suportes de mapeamento

- Distinguir os diversos tipos de softwear de mapping.
- Aplicar as técnicas de video mapping.

- Mellhorar e aplicar as técnicas

- Identifico os programas de video mapping.

Proporcionar ao aluno oportunidade para:

informacéo pertinente;

Estratégia s

Aquisicdo deconhecimento, informacgao selecionar

Criatividad e

PERFILD O ALUN O

Conhecedor/ sabedor/ culto/ informado (A, B, G, 1, J)
Criativo (A, C, D, 1,.J)

Critico/Analitco (A, B, C, D, G, H)

Indagador/ Investigador (C, D, F, H, 1)

Respeitador da diferenca/ do outo (A, B, E, F, H)
Sistematizador/ organizador (A, B,C, F, 1, J)
Questionador (A, F, G, 1,J,H)

Comunicador (A, B, D, E, H)

Autoavaliador Participatio/ colaborador (B, C, D, E, F)

Por partedo a luno:

Confrontar ideias e perspetivas distintas sobre
abordagem do goblema/situacdo

-tarefas de planificagdo, de revisdo

e de monitorizagdo;

-organizagdo

-trabalho auténomo com © apoio

da professora, identificando quais

os obstaculos e formas de os ultrapassar.

[ A - Linguagens e textos; B - Informagdo e comunicagdc, C - Raciochio e resolugdo de p roblemas; D - Pensamento criti co e criativo; E - Relacionamento

Interpessoal; F - Desen volvimento pessoal e autonomia; G - Bem-estar, salde e ambiente; H - Sensibiidade estética e artistica

estéticas criati vas e pessoais;

Imaginar hipoteses face ao problema; criar solugdes

Pe nsame nto criti co e an alitico:

Mobilizar o discurso representativo, oral e/ou

escrito argumentati vo

Estrat égia s / du ragédo

Os grupos iniciaram os testes de mapeamento em sala de aula, adaptando-se ac software e familiarizan -

do-se com as funcionalidades e aplicacdes. Com base nos resultados dos testes, seguiram para o local da 3T

exposicdo, o Convento de Sdo José em Lagoa, que se destaca por ser o centro cultural da regido. O
edificio dispde de uma ampla sala de exposatdes, corredores com expositores e celas (guartos). Foi
atribuida uma cela a cada grupo para a criagdo dos ambientes imersivos..

X

Rec ursos e Mate riais

Professora: Alunos:
Projetores Computador Portatil;
Computador Portatil; Internet movel
Internet movel Smartphone
projetores projetores

coluna de som coluna de som

Avaliacdo -i ndic adores

A avaliacdo da aula é formativa, através de “feed-
backs” orais, dados pela professora, resultantes da
observacdo direta do decorrer das atividades
realizadas durante a aula, nomeadamente atra vés
de:

Intervencgdes orais/ participagdo em tempo de aula
Trabalhos prattos realizados na aula;

Atitudes reveladas durante as atividades na aula;
Aquisicdo ecompreensdo deconhecimentos;
Capacidade de relacionar osonhecimentos
adquiridos e de os utilizar no

projeto a deservolver.




PLANO DE AULA
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AULA 10 - CONT. DO MAPEAMENTO DO LOCAL DA EXP OSICAO | TURMA: 12.2A | 3 TEMPOS

SUMA RIO: Contin uac¢do do M apeamen to do local da Expo si¢do

Conhecime ntos, cap acidade s e atitudes

No final desta aula o/a aluno/a deve ficar capaz de:
- Reconhecer suportes de mapeamento

- Distinguir os diversos tipos de softwear de mapping.

- Aplicar as técnicas de video mapping.
- Mellhorar e aplicar as técnicas
- |[dentifico os programas de video mapping.

Proporcionar ao aluno cportunidade para:

informacg&o pertinente;

Estratégia s

Aquisicdo deconhecimento, informacao selecionar

Criatividad e

PERFILD O ALUN O

Conhecedor/ sabedor/ culto/ informado (A, B, G, 1, J)
Criativo (A, C, D, 1, J)

Critico/Analitco (A, B, C,D, G, H)

Indagador/ Investigador (C, D, F, H, I)

Respeitador da diferenga/ do outo (A, B, E, F, H)
Sistematizador/ organizador (A, B, C, F, 1, J)
Questionador (A, F, G, 1,J, H)

Comunicador (A, B, D, E, H)

Autoavaliador Partidpatvo/ colaborador (B, C, D, E, F)

Por parte do a luno:

Confrontar ideias e perspetivas distintas sobre
abordagem do poblema/situacdo

-tarefas de planificacdo, de revisdo

e de monitorizacdo;

-organizacao

-trabalho autébnomo com o apoio

da professora, identificando quais

os obstaculos e formas de os ultrapassar.

[ A - Linguagens e textos, B - Informagdo e comunicagdo; C - Raciocinio e resolugdo de p roblemas; D - Pensamento criti co e criativo; E - Relacionamento

Interpessoal; F - Desen volvimento pessoal e autonomia; G - Bem-estar, salde e ambiente; H - Sensbildade estética e artistica

estéticas criati vas e pessoais;

Imaginar hipoteses face ac problema; criar solucdes

Pe nsame nto cri tico e a naliti co:

Mobilizar o discurso representativo, oral e/ou
escrito argumentati vo

Estrat égia s / dur agdo

Os grupos continuaram os testes de mapeamento nas celas do Convento de Sdo José em Lagoa.

Ajustando os projetores, as colunas de som, fazendo a selecdo do som a utilizar em cada cela. 3T

XIvV

Rec ursos e Mate riais

Professora: Alunos:
Projetores Computador Portatil;
Computador Portatil; Internet movel
Internet movel Smartphone
projetores projetores

coluna de som coluna de som

Avaliagdo -i ndic adores

A avaliagdo da aula é formativa, através de “feed-
backs” orais, dados pela professora, resultantes da
observacdo direta do decorrer das atividades
realizadas durante a aula, nomeadamente atra vés
de:

Intervencdes orais/ participagdo em tempo de aula
Trabalhos praitos realizados na aula;

Atitudes reveladas durante as atividades na aula;
Aquisicdo ecompreensdo deconhecimentos;
Capacidade de relacionar osonhecimentos
adquiridos e de os utilizar no

projeto a desemvolver.
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APENDICE Il - GRELHAS DE AVALIACAO

VIDEOMAPPING __|Avalintf  Avalfinal |

_Qualitativa_JAapro.Ret.| int./com._] __ Exp./Criagio JRIIRY Autoavaliagéo

N.2 Alunos 2,0 5,0 6,5 6,5 20,0

| 1 iaturAzevedo 20 Fooas  oas 145 ig5s Bom 16
2 iﬂeatrnz Gongalves i a0 45 i 55 | 55 i 175 ::Bom 18
| 3 icarolinaMartins T 20 e e s age | Muiio Hom 17
| 4 iCatarinaNeto b 0G0 45 Pa0  Bom 14
{ : 2 = B 1175 _Bom 17
| 6 _iConstantino Ra — i 80 __Insuficiente 17
7 fnesFomseca b 20 P50 i 180 | Muito Bom 17
i 8 ililanaDias ) 14,0 Bom 18
{ 9 __MHI‘TII*I Pacheco T 15,5 .""““"E.EI-'I.'I."""-“" 18
|10 ‘Geovanalima i 175 ____Bom 18

......................................................................................................................... b e
Avaliacdo: Dominios e Rubricas
Apropriagdo e reflexdo - 2 Valores
* Analisar as diferentes manifestagdes artisticas e outras realidades visuais, mobilizando diferentes critérios estéticos; - 1 Valores
+ Refletir sobre temas de identidade e do quotidiano utilizando referéncias da arte contemporanea; - 1 Valores
Interpretacdo e comunicagdo - 5 Valores
« Comunicar, utilizando discursos multimodais recorrendo a técnicas variadas; - 2 Val.
* |nterpretar a multiplicidade de respostas das artes visuais na contemporaneidade; - 3 Val.
Experimentagdo e Criagdo - 13 Valores
» Dominar as diferentes fases metodologicas de desenvolvimento de um projeto, nas diversas areas em estudo; - 2 Val.
» Intervencionar criticamente, no ambito da realizagdo plastica, na comunidade em que esta inserido; - 2 Val.
* Transformar os conhecimentos adquiridos nos seus trabalhos de modo pessoal; - 2,5 Val.
* Elaborar discursos visuais informados e criativos utilizando metodologias de trabalho faseadas; - 2,5 Val.
* Romper limites para imaginar novas solucdes; - 2 Val.
* Experimentar materiais, técnicas e suportes com persisténcia; - 2 Val.

Rubricas/ Niveis de consecu¢io/ Standards/ Descritores - ver Classroom
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FOTOMONTAGEM | Aval.int.

Aval. final

auaiittiva [Aproret | intjcom | oo cracio PR Autoavaliagio

N.2 Alunos 2,0 5,0 6,5 6,5 20,0
{1 {Artur Azevedo 15 a5 i a5 a0 ¢ 145 Bom 15
|2 BeatrizGongalves i 20 & 45 0§ 80 a5 __ MuitoBom 18
i 3 |Carolina Martins 2,0 5,0 60 : 195 Muito Bom 15
| 4 CatarinaNeto L 20 45 55 1175 ____Bom 15
| 5 iClraOliveia L 60 i 135 | _Muito Bom 17
! Constantino Radko i 20 § 00 ! 50 Insuf' ig[]_!i_‘:l_.__-__ 18
7 ilnésFonseca 2,0 50 : 165 Bom 15
'8 iLiianaDias 1 20 i 175  Bom 17
R e 1 e

i 12,5 | Suficiente 15

Avaliagdo: Dominios e Rubricas
Apropriagdo e reflexdo - 2 Valores

= Analisar as diferentes manifestacGes artisticas e outras realidades visuais, mobilizando diferentes critérios estéticos; - 1 Valores
*» Refletir sobre temas de identidade e do quotidiano utilizando referéncias da arte contempordnea; - 1 Valores
Interpretagdo e comunicagdo - 5 Valores

+ Comunicar, utilizando discursos multimodais recorrendo a técnicas variadas; - 2 Val.

= [nterpretar a multiplicidade de respostas das artes visuais na contemporaneidade; - 3 Val.

Experimentacdo e Criagdo - 13 Valores

* Dominar as diferentes fases metodologicas de desenvolvimento de um projeto, nas diversas areas em estudo; - 2 Val.
= Intervencionar criticamente, no dmbito da realizacdo plastica, na comunidade em que esta inserido; - 2 Val.

= Transformar os conhecimentos adquiridos nos seus trabalhos de modo pessoal; - 2,5 Val.

* Elaborar discursos visuais informados e criativos utilizando metodologias de trabalho faseadas; - 2,5 Val.

* Romper limites para imaginar novas solugdes; - 2 Val.

= Experimentar materiais, técnicas e supaortes com persisténcia; - 2 Val.

Rubricas/ Niveis de consecucio/ Standards/ Descritores - ver Classroom
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APENDICE IV - DIARIO DE BORDO DA PRATICA
SUPERVISIONADA (TRANSCRICAO)

Dia 3 Jan - Aula 1l -3 tempos | Turma 3°TAE
Apresentacéo
Introducédo a Fotografia

Exercicio “Selfie Digital”

No primeiro tempo foi realizada a apresentacao a turma, o segundo tempo foi
dedicado a apresentacdo nos contetdos da introducéo a fotografia, o terceiro tempo fo

apresentado o exercicio “Selfie Digital”
Dia 6 Jan — Aula 2 — 4 tempos | Turma 3°TAE
Visita de estudo ao ISMAT — Workshop de Fotografia

Dia 10 Jan — Aula 3 -3 tempos | Turma 3°TAE

Continuagdo do exercicio pratico “Selfie Digital” e introdugcdo ao conceito
Moodboard. Os alunos continuaram com a recolha de imagens e edigéo para o exercicio
“Selfie Digital” nos 2 primeiros tempos. No terceiro tempo, foi apresentado o conceito de
Moodboard.

Dia 7 fevereiro — Aula 4 — 3 tempos | Turma 3°TAE

Continuagéo do Moodboard e Introdugéo ao Video Mapping

Os primeiros 2 tempos foram utilizados na finalizacdo dos trabalhos de
Moodboards. O ultimo e terceiro tempo iniciou-se a introducao ao Video Mapping.

Dia

Dia 9 fevereiro — Aula 1 - 3tempos | Turma 12°A

Introducéo a Fotografia — Exercicio Selfie Digital
Dia 28 fevereiro — Aula 4 — 3tempos | Turma 3°TAE

Entrega dos trabalhos de fotografia e Moodboards. Autoavaliagdo e debate e

partilha de experiéncias.
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Dia 9 marco — Aula 2 — 3tempos | Turma 12°A
Introducdo ao Video Mapping. Os alunos mostraram-se curiosos com 0s

conceitos de Video Mapping. Entusiasmados com a criacdo de videos.

Dia 16 mar¢co — Aula 3 — 3 tempos | Turma 12°A
Continuacgéo do Video Mapping e introducao ao Stroryboard

Brainstorming de Ideias e debate com os alunos.

Dia 30 margo — Aula 4 — 3 tempos | Turma 12°A
Criacdo dos storyboards para a producao de videos.
Definicdo dos grupos de trabalho e inicio dos esbocos das ideias.

Dia 3 abril = Aula5 - 3 tempos | Turma 12°A

Introducéo as ferramentas Al.

Inicio da producao de videos com ferramentas Al. Os alunos exploraram varias
ferramentas Al. Iniciaram e desenvolveram as técnicas de Engenharia Prompt.

Experimentaram varias foras e obtiveram diversos resultados. Aula bastante

animada com participagéo empolgada dos alunos.

Dia 9 de Abril — Aula 6 — 1 tempo | Turma 12°A

Edicao de videos com recurso a programas de edicao de video freeware.

Dia 10 abril — 2 tempos | Turma 12°A e 3°TAE
Reunido com Camara Municipal de Lagoa no local da Exposicéo.

Levantamento de necessidades e listagem de material.

Dia 11 abril —Aula 7 - 3tempos | Turma 12°A
Introducéo ao software de Mapping “Map Map”

Dia 17 abril — Aula 8 - 3tempos | Turma 12°A
Mapeamento do local da exposicdo. Os alunos demonstram muita dedicacado e
um sentido de entreajuda grande. Todos os alunos participaram em horas extra com

motivacao.
Dia 19 abril = Aula 9 — 3tempos | Turma 12°A

Continuacdo do mapeamento da exposicdo e montagem. Os alunos investiram

varias horas extra para as montagens por iniciativa propria.
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Dia 22 abril — Aula 10 — 3 tempos | Turma 12°A

Montagem da exposicao.

Dia 23 abril = Aula 11 — 3 tempos | Turma 12°A
Montagens finais e testes finais da exposi¢cdo. Os alunos encontram-se com

um pouco de ansiedade, mas satisfeitos com as instalagfes artisticas que criaram.

Dia 24 abril — Aula 12 — 4 tempos | Turma 12°A

Inauguracdo da Exposicdo. Participacdo ativa dos alunos, cada grupo
destacava um elemento do grupo para apoio de sala de cada instalacdo artistica.
Fornecia informacdes e conduzia o publico para a experiéncia imersiva.

Os alunos eram divididos por turnos de forma que, os acompanhamentos ao

publico preenchem-se toda a duracéo da exposicao.

Dia 31 abril — Aula 13 - 2 tempos | Turma 12°A
Os alunos acompanharam as turmas do ensino basico convidadas para

experienciarem a exposi¢ao imersiva.

Dia 01 junho — Aula 14 — 2 tempos | Turma 12°A
Autoavaliacdo e heteroavaliagdo. Debate sobre os trabalhos realizados,
espectativas e dificuldades. Em geral, os alunos partilharam que estavam satisfeitos

com os trabalhos por eles realizados.
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ANEXOS
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ANEXO | - TRABALHOS FINAIS “SELFIE DIGITAL”

g
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ANEXO Il - MOODBOARDS E STORYBOARDS

®e®000CCOE
_9.“.7. Za
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ANEXO Il = VIDEOS DOS TRABALHOS FINAIS E IMAGENS

Grupo 1 — Tema Urban Street

Al VIDEO MAPPI

URBA
TREE

PROJECT

Grupo 2 — tema abstrato:

—
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https://www.youtube.com/embed/evHzZTMtQAM?feature=oembed
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Grupo 3 — Tema Gatico:

Al GEN MAPPING

GOTHIC |

PROJECT
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ANEXO IV - QUESTIONARIOS AOS ALUNOS

Aplicacao de Al no Ensino das Artes -
diagnostico

Este formuldrio tém como objetivo recolher informagéo para o desenvolvimento do
estudo:

Inteligéncia Artificial no Ensino Artistico. Direcionado para o trabalho de video mapping

dos alunos realizado pelos alunos do 12° ano do Ensino de Artes, na disciplina de Oficina
de Artes.

Pré-utilizagao do gerador de texto para video com IA

Qual é o teu nivel de experiéncia em criagao de videos e técnicas de video *
mapping?

O Iniciante
QO Intermediario

(O Avangado

Como descreves a tua capacidade de expressao artistica nas disciplinas de -
Oficina de Artes até o momento?

O Baixa
O Média
O Anta

Como te sentes em relagao a utilizagdo da inteligéncia artificial como ferramenta *
de criagdo de videos e suporte ao ensino de video mapping?

(O Muito desfavorével
Desfavordvel
Neutro

Favoravel

O OO0OO

Muito favoravel

Na tua opinido, quais sdo as principais vantagens ou beneficios de utilizar um ¥
gerador de texto para video com inteligéncia artificial no processo de criagédo de
videos para a exposigao de video mapping?

O Maior facilidade na criacdo de contetido
O Ampliag&o das possibilidades criativas
O Melhor aproveitamento do tempo de trabalho

O Maior precisdo e detalhamento nos resultados
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Na tua opinido, quais sdo as principais vantagens ou beneficios de utilizar um .
gerador de texto para video com inteligéncia artificial no processo de criagédo de
videos para a exposigéo de video mapping?

O Maior facilidade na criagéo de contetido
O Ampliagdo das possibilidades criativas
O Melhor aproveitamento do tempo de trabalho

O Maior precisdo e detalhamento nos resultados

Quais sdo as tuas preocupacdes ou possiveis desvantagens relacionadas ao uso *
da inteligéncia artificial nesse contexto?

(O Dependéncia excessiva da tecnologia
O Falta de originalidade nas criagoes
O Dificuldade em compreender o funcionamento da IA

(O Risco de substituigéo do trabalho artistico humano

Qual é o teu nivel de motivacao atual na disciplina de Oficina de Artes? *

QO Baixo
O Médio
O Ano

Em que medida a possibilidade de utilizar um gerador de texto para video com IA *
na criagdo de videos para o trabalho de video mapping influencia a tua motivacéo
para participar ativamente das aulas?

(O Nao influencia
QO Influencia ligeiramente
(O Influencia moderadamente

(O Influencia significativamente

Na tua opinido, qual ¢ o potencial da utilizagdo da inteligéncia artificial no ensino *
artistico?

O Possibilitar novas formas de express&o artistica
O Facilitar a criagdo e produg&o de obras de arte

O Ampliar o acesso a recursos e referéncias artisticas
O Estimular a colaboragao entre artistas e maquinas

O N&o vejo potencial na utilizagéo da inteligéncia artificial no ensino artistico
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Pds-utilizacao do Al Text to Video no
projeto de Video Mapping - Al aplicado
ao Ensino Artistico

Este formulério tém como objetivo recolher informagéo para o desenvolvimento do
estudo: Inteligéncia Artificial no Ensino Artistico. Direcionado para o trabalho de video
mapping dos alunos realizado pelos alunos do 12° ano do Ensino de Artes, na disciplina
de Oficina de Artes.

Pés-utilizagao do gerador de texto para video com IA:

Apos a utilizagdo do gerador de texto para video com inteligéncia artificial, como *
descreverias a tua capacidade de expressao artistica em relagéo a disciplina de
Oficina de Artes?

(O Melhorou significativamente
Melhorou moderadamente
N&o houve mudangca significativa

Piorou moderadamente

©O 000

Piorou significativamente

Em comparag@o com abordagens tradicionais de criagao de videos, sentiste que *
a utilizagao do gerador de texto para video com IA ampliou as tuas possibilidades
criativas?

(O sim, ampliou significativamente
(O sim, ampliou moderadamente
(O Nao, nao houve ampliagéo significativa

O Néo, senti uma reducdo nas possibilidades criativas

Qual € a tua opinido sobre o uso do gerador de texto para video com IA como *
ferramenta de apoio no ensino de técnicas de video mapping?

(O Muito insatisfatério
(O Insatisfatério
(O Neutro

QO satisfatério
O

Muito satisfatério
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Acreditas que a utilizagdo da inteligéncia artificial no ensino das Artes, ®
especificamente com este trabalho de video mapping, pode beneficiar a tua
compreensao e apreciacao de outras disciplinas relacionadas?

O Sim, beneficiou significativamente
O Sim, beneficiou moderadamente
O N&o, ndo houve beneficios significativos

O N&o, ndo percebi relagdo com outras disciplinas

Com base na tua experiéncia com o gerador de texto para video com IA, .
gostarias de continuar a utilizar esta abordagem no ensino de Oficina de Artes?

(O sim, definitivamente

O Sim, provavelmente

O Talvez, depende das circunstancias
(O Néo, provavelmente néo

(O Nao, definitivamente nao

ApOs a utilizacd@o do gerador de texto para video com IA, como descreverias o *
impacto da tua motivagao na disciplina de Oficina de Artes?

O Aumentou significativamente
O Aumentou moderadamente

O N&o houve mudanga significativa
(O Diminuiu moderadamente

(O Diminuiu significativamente

Em comparagdo com abordagens tradicionais de criagdo de videos, como a *
utilizag@o do gerador de texto para video com IA influencia a tua motivagao para
aprender e explorar técnicas de video mapping?

(O Nao influencia
QO Influencia ligeiramente
QO Influencia moderadamente

(O Influencia significativamente

Apds a utilizag@o do gerador de texto para video com IA, como percebes o *
impacto da inteligéncia artificial no ensino artistico?

O Ampliou a minha visdo sobre as possibilidades artisticas

O Aumentou a minha confianga na utilizacéo de tecnologias no processo criativo
O Estimulou a minha curiosidade em explorar outras aplicagdes de A nas artes
O N&o percebi um impacto significativo da inteligéncia artificial no ensino artistico

O Tenho uma vis@o negativa sobre a utilizagdo de IA no ensino artistico

ULHT | Universidade Lusé6fona de Humanidades e Tecnologias XXVIII



