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Abstract— Este texto aborda a utilizagdo de mind maps
enquanto instrumento integrado em processos criativos realizados
em dois contextos de educagdo artistica de caracteristicas
diferentes: as Unidades Curriculares de Oficina de Artes e
Tecnologias Il da Licenciatura em Artes Visuais e Tecnologias e
Artes e Educacdo Fisica dos Mestrados em Ensino do 1.° Ciclo do
Ensino Bésico e do 2.° Ciclo do Ensino Basico (nas variantes de
Portugués, Histdria e Geografia de Portugal ou Matemética e
Ciéncias Naturais). Sdo apresentados os processos desenvolvidos,
resultados e respetiva avalia¢do.
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. INTRODUCAO

Mind map, mapa mental, mapa de ideias, mapa
conceptual, sdo termos sinénimos que referem uma forma de
organizacdo e sistematizagdo diagramatica (de configuracdo
radial), intuitiva e funcional de informagéo capaz de traduzir
processos de pensamento e conhecimento de modo articulado.
As formas de estruturar visualmente a informacdo e o
pensamento deverdo ser adequadas a compreensdo do
processo que lhe estd na origem pelo que se trata de um
instrumento particularmente interessante no contexto da
geracdo de ideias — podendo comunicar graficamente
modalidades de pensamento ndo linear — pesquisa e analise de
conceitos. Organizado em torno de um conceito central, o
mind mapping convoca competéncias linguisticas, espaciais,
visuais, logicas e criativas sendo capaz de sintetizar e
representar o modo integrado de aquisi¢do e estruturacdo de
conhecimento. Deste modo, tomando como referéncia os
processos desenvolvidos no a&mbito das Unidades
Curriculares de Oficina de Artes e Tecnologias Il da
Licenciatura em Artes Visuais e Tecnologias e Artes e
Educacdo Fisica dos Mestrados em Ensino do 1.° Ciclo do EB
e do 2.° Ciclo do EB (nas variantes de Portugués, Historia e
Geografia de Portugal ou Matematica e Ciéncias Naturais),
observaremos as vantagens do mind mapping como estratégia
de organizacdo, geracdo, associacdo, comparacdo, andlise,
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avaliacdo e hierarquizaco de ideias, bem como estrutura
capaz de comunicar visualmente um percurso investigativo
que incorpora, sintetiza e articula conceitos, imagens,
referéncias de natureza véria (artisticas, literarias, musicais,
performativas, publicitarias, visuais, etc...).

Il. MAPAS DA COMPLEXIDADE

Segundo Edgar Morin, “Todo o conhecimento opera por
selecdo de dados significativos e rejeicdo de dados néo
significativos: separa (distingue ou desune) e une (associa,
identifica); hierarquiza (o principal, o secundario) e centraliza
(em funcdo de um nicleo de nogdes mestras) ” [1]. Contudo,
segundo 0 mesmo autor, a complexidade do pensamento que
Ihe estd na origem inclui a incerteza, indeterminagéo,
aleatoriedade e antagonismo que escapam a modalidades
classicas de anélise. Assim uma abordagem a complexidade
inerente a aquisi¢do de conhecimentos de modo integrado,
parte da possibilidade de conciliar formas intuitivas de
associacdo que originam combinacdes inesperadas e originais
(configurando modalidades de pensamento divergente) e que,
num segundo momento terdo de ser submetidas a uma
selegdo, verificagdo, aprofundamento e analise critica
(configurando modalidades de pensamento convergente)
conduzindo, finalmente a uma proposicdo de outras
perspetivas e formas de conhecimento.

Nas Ultimas duas décadas tem sido reconhecido o papel da
criatividade como elemento fundamental de metodologias
ativas de ensino capazes de conduzir a aprendizagens
integradas. Na verdade, varios estudos [2] tém demonstrado a
importdncia de estimular formas de pensamento
multidimensional através de experiéncias integradas de
ensino-aprendizagem como estratégias eficientes para um
maior envolvimento dos estudantes e professores na
comunicacgdo, aquisicdo e mobilizacdo de conhecimento. A
criagdo de ambientes de ensino-aprendizagem capazes de
motivar, envolver e levar a uma maior participacdo dos
estudantes sdo descritos por autores como Rich Allan, como
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“Green Light classrooms” e propiciam aprendizagens que nas
sua palavras sdo fundamentais pois “(...) Green light teaching
incorporates emotions, drama, art and music, students who
learn in a Green Light classroom don’t just master lessons;
they also discover and expand their creativity” [3].

Num momento em que ha um apelo sem precedentes a
capacidade de pensar intuitivamente, a flexibilidade, a
imaginacdo, a originalidade, a comunicagdo e ao trabalho em
equipa como motores de inovagdo a varios niveis, a palavra
criatividade encontra-se no centro das discussdes em torno
dos modelos educativos, organizacionais, produtivos, etc.
Contudo como refere Ken Robinson, ha que distinguir entre
imaginacdo (o processo de ver para além do imediato em
termos espaciais e temporais), criatividade (processo de
desenvolver ideias originais com valor préprio) e inovagéo
(processo de colocar em prética novas ideias). Para este autor,
0s sistemas educativos ndo tém tido a capacidade de
incorporar a criatividade como processo multifacetado e
substrato essencial das aprendizagens e sublinha “(...) |
believe profoundly that we don’t grow into creativity; we
grow out of it. Often we are educated out of it. Creativity is a
multi-faceted process. (...) it can be fostered by many
different ways of thinking, and it draws on critical judgement
as well as imagination, intuition and often gut feelings.” [4]

Considerando a crescente necessidade de profissionais
capazes de agir intuitivamente, de forma criativa e inovadora,
ndo poderemos ignorar que uma educagdo capaz de promover
um desenvolvimento da criatividade do individuo é tdo ou
mais importante quanto a transmissdo de competéncias
académicas ou meramente instrumentais. Neste sentido e
tendo estas questdes como cenario de fundo, iremos abordar
alguns momentos da utilizagio do mind map como
instrumento integrante do processo criativo em contexto de
educagdo artistica, atendendo ndo s6 as suas potencialidades
enquanto catalisador das aprendizagens individuais e
coletivas em sala de aula, mas também a multiplicidade de
plataformas digitais existentes para a sua construgdo e
possibilidades de desenvolver trabalho colaborativo usando
aplicagdes online.

Embora atualmente o mind map se constitua como
instrumento largamente utilizado em vérios contextos
(escolares, artisticos, empresariais, etc.), a sua origem
remonta & criacdo de modelos visuais de organizacdo e
apresentacdo de conhecimento dos quais se destacam o0s
diagramas em darvore como as arvores genealdgicas, 0s
sistemas juridicos, taxonomicos, informaticos, hipertextos,
etc. Deste modo desde a Antiguidade, passando pela Idade
Média até as redes digitais deparamo-nos com modelos de
apresentagdo de conhecimento acessiveis a uma leitura
imediata da informacéo, que recorrem a elementos visuais
como linhas, cores e formas em composi¢cBes que
hierarquizam e comunicam de modo claro, apropriado e
correspondendo a c6digos de comunicagdo partilhados. Como
refere Manuel Lima: “As one of the most ubiquitous visual
classification systems, the tree diagram has through time
embraced the most realistic and organic traits of its real,
biological counterpart, using trunks, branches, and offshoots
to represent connections among different entities, normally
represented by leaves, fruits, or small shrubberies” [5].

Tal como o0 nome indica, 0 mind map constitui-se como
uma forma de cartografar, quer dizer, traduzir graficamente
formas complexas de pensamento de modo hierarquizado,
ndo linear e espacialmente estruturado. Nas Ultimas décadas a
utilizagdo dos mind maps conheceu uma larga difuséo a partir
das propostas de Tony Buzan [6], Colin Rose [7], Michael
Gelb [8] ou Michael Taylor [9] que apontam esta forma
diagramatica de organizacdo espacial de informagdo como
uma das modalidades que mais se aproxima do
funcionamento cerebral apontando a semelhan¢a entre os
desenhos rapidos que os caracterizam com a prépria rede
neuronal, configurando uma ligacdo organica entre o
esquematismo grafico, 0 modo de pensamento ndo linear ou
“Radiant Thinking” [10].

Considerando as vantagens do mind mapping em contexto
educativo tém-se igualmente propagado os estudos [11]
acerca das possibilidades de uso em sala de aula e/ou em
contexto extraescolar, mobilizando as tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo como meio de ampliar e cruzar
diferentes media (imagem, som, texto, etc..), beneficiando
aprendizagens que integram multiplas formas de inteligéncia
(designadamente a linguistica, I6gico-matematica, espacial,
emocional) [12]. Neste sentido o mapeamento de informacéo
convoca e desenvolve diversas aptiddes como a flexibilidade
de raciocinio a capacidade de encadear, relacionar, comparar,
classificar, analisar, ilustrar, avaliar e simbolizar. Integra, na
sua estrutura bésica alguns elementos como i) um conceito
central, capaz de evocar representacdes e imagens, ii) ideias
chave que irradiam desse conceito sob a forma de ramos
principais e que possibilitam decompor 0s seus varios
sentidos; iii) ramificagbes secundarias que possibilitam
associar outras ideias chave aos significados e conceitos
iniciais (incluindo sentidos literais e metaféricos).

Através desta estrutura essencial é possivel aprofundar
conceitos e gerar outras nogdes através da associagdo de
ideias chave, imagens e metaforas propondo uma rede
complexa de ramificagdes interligadas entre si e uma gestéo
de informacdo de natureza complexa. Antdnio Damasio
sublinha que “a caracteristica mais distinta dos cérebros como
aquele de que dispomos € a capacidade de criar mapas. O
mapeamento ¢ essencial para uma gestdo sofisticada” [13]
uma vez que permite organizar espacialmente processos de
estudo e formas de pensamento multidimensional que
envolvem a cooperagdo entre as fungdes dos dois hemisférios
cerebrais pois articula linguagem verbal, sequéncias légicas e
temporais, analise de conceitos (hemisfério esquerdo) com
formas de linguagem ndo-verbal através do reconhecimento e
representacdo de padrBes visuais (imagens, cores, formas),
espacialidade, simultaneidade, criatividade (hemisfério
direito). Deste modo a natureza dos mind maps ativa a
faculdade de processamento de informagdo mobilizando
vérias formas de entendimento do mundo baseadas em
competéncias transversais que cruzam invencdo, pesquisa,
andlise, sistematizacdo e avaliagdo.

Considerando todas estas potencialidades do mind mapping
foi proposta a sua utilizagdo no &mbito do ensino e da
educagdo artistica em dois contextos educativos com
caracteristicas diferentes mas tendo como eixo central o
desenvolvimento de processos criativos. Neste caso concreto

36 de 299



as Unidades Curriculares de Oficina de Artes e Tecnologias
111 da Licenciatura em Artes Visuais e Tecnologias e Artes e
Educacdo Fisica dos Mestrados em Ensino do 1.° Ciclo do EB
e do 2.° Ciclo do EB (nas variantes de Portugués, Historia e
Geografia de Portugal ou Matematica e Ciéncias Naturais).
Quer num caso quer noutro, 0 mind map assumiu diversas
perspetivas de acdo que passaram i) por uma primeira
abordagem aos temas/conceitos/contetidos centrais das aulas
com uma discussdo que envolveu a participacdo dos
estudantes na respetiva analise e aprofundamento; ii) geracéo
de ideias através de livre associacdo e técnicas de
brainstorming; iii) explanacdo e migracdo de conceitos para
outras realidades; iv) decomposicdo e sistematizacdo de
informacdo variada (textual, visual, sonora ...). Deste modo,
quer no contexto de uma discussdo e analise critica de
conceitos quer na geracdo de novas ideias, simbolos ou
metaforas, 0os mind maps revelaram-se como estratégias de
organizacdo, hierarquizacdo e visualizagdo de conhecimento,
como instrumentos  privilegiados no &mbito do
desenvolvimento de formas de pensamento criativo, bem
como ferramenta de trabalho coletivo.
Neste sentido foi proposta a sua criacdo em suporte digital,
quer através do desenho vetorial quer através da utilizacdo de
plataformas online como o Coggle (https://coggle.it/) de
modo a possibilitar a integragdo de documentacgdo de natureza
varia, a sua partilha e o desenvolvimento de trabalho
cooperativo.

I1l. PROCESSO CRIATIVO EM ARTES VISUAIS

No contexto da Licenciatura em Artes Visuais e
Tecnologias, a Unidade Curricular de Oficina de Artes e
Tecnologias 111 sdo realizadas propostas de trabalho que
envolvem as areas da pintura, escultura, fotografia, video e
instalagdo multimédia com vista a realizacdo de projetos
artisticos a partir de grandes linhas tematicas. Assim temas
como “Memoéria e Arquivo”, “Mitos e Identidade”, “Ilha”,
“Microcosmos” ou “Rizoma” constituem-se como pontos de
partida para o desenvolvimento de processos criativos que
culminam em objetos artisticos. As primeiras etapas do
projeto (pesquisa e ideacdo) sdo sistematizadas através de
mind maps que conjugam a recolha de dados (sob a forma de
texto, imagem, audio, etc.), com o uso da intuicdo nas
ligacdes entre a informagdo pesquisada, tomada de opcdes e
aprofundamento de caminho que desaguam em novos
conceitos. Da ligagdo entre a dimensdo conceptual e a
dimensdo imagética resultam as bases para a construgdo do
objeto artistico.

No ambito destes projetos os estudantes estruturam os
seus mapas mentais com recurso a software de desenho
vetorial ou através de aplicacdes disponiveis online. O grande
enfoque é a organizacdo da informacdo segundo
configuragbes significativas do ponto de vista da
comunicagdo visual ou seja a capacidade de conjugar a
dimens&o conceptual inerente a pesquisa com o padrdo formal
do diagrama. De um modo geral os estudantes desenvolveram
0s seus diagramas sob a forma das varias modalidades de

organizacdo que o esquema em arvore pode assumir: vertical,
horizontal, multidirecional, radial e hiperbélico [14].

Diagramas em arvore, verticais e horizontais
possibilitaram o cruzamento de mdltiplas referéncias a partir
de uma linha de raciocinio central que se intersecta com as
varias ramificacBes através da integragdo de processos de
associacéo e divergéncia (Fig. 1).

Fig.1. Mind Map - Kitsune. Catarina Alpoim

No caso do projetos em torno da tematica ‘“Mitos e
Identidade”, foi possivel analisar a estrutura discursiva e
simbolica do mito escolhido como referéncia e alcancar
outras dimensBes conceptuais (através da sua transposi¢ao
para a atualidade); ao mesmo tempo 0 cruzamento entre
conceitos e referéncias visuais/artisticas possibilitou a ideacéo
de solucdes que, finalmente, desaguaram na concretizacdo de
objetos de arte.

A opcdo por esquemas multidirecionais (Fig. 2) reforgou
estratégias de brainstorming e livre associagdo de ideias. Aqui
a analise do contetdo mitoldgico permitiu selecionar e cruzar
subtépicos estabelecendo, por vezes relagfes inusitadas e
originais.

/ Parcas

N

Fig. 2. Mind Map — As Parcas. Bruna Pimenta
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Finalmente os diagramas radiais e hiperbolicos (Figs. 3 e 4)
possibilitaram, num primeiro momento, criar constelacdes de
conceitos em torno de um ndcleo central e em seguida
delinear trajetérias mais analiticas que possibilitam chegar, de
forma dedutiva a novos conceitos.
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Fig. 3. Mind Map — Amaterasu. Tatiana Ferreira
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Fig. 4. Mind Map — Mitologia. Raquel Andrade

Através destas diferentes modalidades de organizagdo
diagramética é possivel o desenvolvimento de processos
simultaneamente criativos e investigativos no campo das artes
visuais. Na verdade a utilizacdo de mind maps insere-se huma
linha metodoldgica da Arts Practice Based Research, no
ambito da qual os processos de investigacdo em arte sdo
sustentados na experiéncia pratica. O processo criativo é neste
caso, 0 motor da investigacdo, implicando uma pesquisa de
referéncias que constitui a matéria — prima inicial, uma
constante analise e avaliacdo das varias etapas por forma a
tomar opcBes sustentadas com vista a resolver as
probleméticas avangadas.

IV. PROCESSO CRIATIVO EM EDUCAGCAQ

No contexto da unidade curricular de Artes e Educacdo
Fisica, lecionada a uma turma de Mestrado em Ensino do 1.°
e 2.° Ciclos do Ensino Bésico (nas variantes de Portugués,
Histéria e Geografia de Portugal ou Matematica e Ciéncias
Naturais), foi proposta a realizagdo de um mind map através
da utilizag8o da ferramenta online Coggle. A construcdo deste

mind map deveria acompanhar a evolucdo da proposta de
trabalho principal: ideacdo e concretizacdo de um objeto
artistico.

O projeto, realizado em grupo, assume a forma de um
trabalho colaborativo que prevé o desenvolvimento de um
processo criativo conjunto que culminou na concretizacdo de
objeto de arte que poderia assumir um caracter material,
imaterial ou hibrido.

Enquanto instrumento integrado em processos criativos, 0
mind map, possibilitou, num primeiro momento, convocar a
intuicdo como modalidade cognitiva de modo a atuar perante
situacdes novas e/ou inesperadas. Na verdade a intuicdo
apresenta-se como uma das condi¢cdes fundamentais ao
desenvolvimento de um processo criativo ja que, nas palavras
de Fayga Ostrower, “permite que, instantaneamente, visualize
e internalize a ocorréncia de fendmenos, julgue e compreenda
algo a seu respeito’[15].

Deste modo a utilizacdo da plataforma coggle possibilitou o
acompanhamento das fases iniciais do processo criativo:
preparacdo, incubacdo, compreensdo (insight), e avaliacdo
[16].

Numa primeira fase, através de brainstorming foram
delineadas problematicas gerais que serviram como ponto de
partida para uma pesquisa de conceitos, imagens, referéncias
literarias, poéticas, musicais, teatrais, cinematograficas,
coreograficas e outros materiais de natureza varia, que
sustentaram o surgimento e associacdo de ideias chave. Neste
caso a utilizagdo da plataforma permitiu e potenciou ndo s6 o
desenvolvimento de trabalho colaborativo assincrono, como
também a incluséo de referéncias multimédia (Fig.5,6. 7)

A evolug3o

Videos

b

1 | >

g :Lv-.(c_{ 2004

A mtengio

A imagen

Fig. 5. Mind Map- A imagem da mulher na Publicidade (1.° mind map)

Fig. 6. Mind Map- A imagem da mulher na Publicidade (desenvolvimento)
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Fig.7. Mind Map- A imagem da mulher na Publicidade (desenvolvimento)

Posteriormente nas fases de estruturagdo das varias “pecas”
resultantes da pesquisa e da articulagdo de conceitos foi
possivel aprofundar uma ideia, avaliar a sua pertinéncia e
exequibilidade num contexto de criagdo artistica (Fig. 8)

Fig. 8. Mind Map- A imagem da mulher na Publicidade (Final)

Através da utilizacdo de uma plataforma colaborativa foi
possivel o desenvolvimento de um processo criativo que
convocou aprendizagens de natureza individual e coletiva ja
que permitiu uma visualizacdo das escolhas assumidas,
caminhos e/ou hipéteses abandonadas, inquietagdes de
natureza varia bem como as opgles técnicas e estéticas
escolhidas. Finalmente todo o processo de trabalho foi alvo
de uma reflex@o critica, desenvolvida a titulo individual por
cada membro do grupo.

Apos andlise das reflexdes realizadas pelos estudantes, é de
referir que 21 em 28 apontam a utilizagdo dos mind maps,
nomeadamente através da ferramenta online Coggle, como
facilitadora da cooperacdo, da partilha, do trabalho
colaborativo, da explanacdo dos conceitos iniciais, criagdo e
visualizacdo de uma teia (hierarquizada) de ligacGes entre as
maltiplas referéncias resultantes da pesquisa de informagéo. E
ainda apontada uma grande diferenca entre as dindmicas
coletivas e as experiéncias individuais de criacdo. Sendo que
nos processos coletivos é essencial a partilha e o confronto de
ideias. Os mind maps foram apontados como
desencadeadores dessas dindmicas coletivas e ainda do

avanco dos processos criativos, uma vez que permitiram
visualizar a evolugdo em curso, de uma forma clara e simples,
podendo rever o que fora tracado, e posteriormente
abandonado, sempre que isso se tornasse necessario. Estes
aspetos foram repetidamente mencionados pelos estudantes
nas reflexdes criticas. Eis um exemplo:

“Assim, a0 mesmo tempo que as ideias iam ocorrendo, fomos
construindo o Mind-map, com recurso ao Coggle nova
ferramenta que esta UC me deu a conhecer e que é importante
mesmo para utilizar aquando da sistematizacdo de contetdos,
que foi uma peca chave no desenrolar do nosso trabalho na
medida em que nos permitiu ir organizando ideias, colocando
o0s materiais recolhidos e fazendo com que um processo que é
acima de tudo mental se tornasse o mais visual possivel e nos
possibilitasse criar ideias mais “palpavel” que nos
conduzissem ao nosso produto” [17]

Enguanto processo que convoca uma dimensdo
intersubjetiva entre docentes e estudantes a exploracdo de
mind maps através de plataformas colaborativas criou um
espaco para mobilizar a intuicdo como modalidade cognitiva.
Situada na base dos processo criativos 0 uso da intuicdo
possibilita articular as dimensdes relacionais com as tarefas a
realizar em contextos de ensino-aprendizagem
(independentemente do grau de ensino em questéo).

V. AVALIAGAO DE MIND MAPS

A escolha de um instrumento de avaliagdo adequado a tarefa
prendeu-se ndo apenas com as questdes diretamente
relacionadas com a classificacdo final, mas também com a
intencdo de estimular e suportar processos de avaliacdo
autorreguladora por parte dos estudantes.

Coutinho [18] elenca sete modelos de avaliagdo de mind
maps: Bartels; Cronin, Dekker & Dunn; NSEC; Universidade
do Minnesota; Novak & Gowin; McMurray; Mueller. Uma
analise comparativa destes, permite identificar, grosso modo,
trés dominios transversais a todos eles: i) abrangéncia e
correcdo dos conceitos mobilizados; ii) estabelecimento de
relacbes e hierarquias entre conceitos; iii) organizacdo
gréfica.

O modelo escolhido (McMurray) [19] distingue-se dos
demais porquanto: (1) subdivide a avaliacdo da segunda
dimensdo atrds enunciada em trés pardmetros distintos
(interconnectivity; use of descriptive links; eficiency of
links), fornecendo aos estudantes - pouco ou nada experientes
no uso desta ferramenta - um guia mais detalhado para uma
utilizacdo eficaz da mesma; (ii) inclui um pardmetro de
avaliag8o do processo de desenvolvimento (development over
time); (iii) fornece pardmetros simples e precisos para a
organizacdo grafica do mind map, evitando a dispersdo do
pensamento criativo em questBes formais.

Assim, foi disponibilizada aos estudantes, no inicio do
processo, uma versdo traduzida do modelo de McMurray. A
consulta do histérico de cada um dos mind map criados
permitiu tracar e analisar o desenvolvimento feito ao longo do
tempo.

Os estudantes referem em reflexdes escritas e memorias
descritivas finais as vantagens da utilizacdo de mind maps,
descrevendo-os como ferramentas facilitadoras dos processos
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de geracdo e associacdo de ideias, organizacdo e
sistematizacdo da informacdo recolhida bem como o
reconhecimento das suas potencialidades enquanto recurso a
utilizar em contexto profissional. Este aspeto é evidenciado,
por exemplo pela estudante A. Gongalves na reflexdo
individual exigida como elemento de avaliagdo na UC de
Artes e Educacdo Fisica:

“O processo de construcdo do Coggle permitiu trabalhar e
desenvolver competéncias essenciais enquanto futura
docente, tais como a andlise de varias opcdes, a comparacéo e
a selecdo de solucdes de modo a percorrer um meio para
atingir o final desejado, organizacdo, sintese e
criatividade™[20].

Através da utilizacdo de plataformas online (colaborativas ou
ndo) € possivel incrementar etapas que, em termos
pragmaticos, integram o0s processos criativos. De facto a
avaliagdo sistematizada e recursiva do processo criativo
permite a tomada de opcdes, apurar o sentido critico e
fomentar a necessidade da investigacao.

V1. NOTA FINAL

O processo desenvolvido em ambos os cursos através da
utilizagdo do mind map como instrumento criativo
possibilitou comparar as modalidades de utilizagdo dos
mesmos instrumentos de trabalho em contextos cujos
estudantes tem diferentes backgrounds. Assim, enquanto a
utilizagdo de esquemas diagraméticos pelos estudantes de
artes visuais e tecnologias assume um sentido habitual j& que
as formas de comunicagdo visual estdo enraizadas na sua
praxis criativa, para o curso de educagdo (Mestrado em
Ensino) a construcdo de mind maps e utilizacéo da ferramenta
Coggle foi uma novidade.

No primeiro caso (estudantes do Gltimo ano do curso de artes
visuais e tecnologias), a utilizagdo dos mind maps, para além
de integrar o desenvolvimento de um processo criativo,
permitiu organizar um processo mais alargado de
investigacdo em arte, onde a pratica se intersecta com a
teoria. Deste modo proporcionou a sistematizacdo de
informagdo recolhida, na maioria dos casos sob a forma de
fragmentos (que a dado momento sdo visual ou
conceptualmente significativos) e sobretudo a abertura,
fundamentada de outros caminhos a explorar.

No caso do Mestrado em Ensino permitiu o desenvolvimento
de competéncias relacionadas com a visualizacdo espacial,
criacdo de relacBes entre conceitos e informacdo pesquisada,
projetacdo e concretizacdo de ideias em trabalho cooperativo.
Por outro lado, uma vez que se trata de uma plataforma
colaborativa, possibilitou ainda aos docentes tomar contacto
€om 0s processos criativos de cada grupo em tempo real.
Finalmente, os processos de trabalho desenvolvidos ao
colocarem em diélogo transversal as esferas individuais e
coletivas remetem para uma possibilidade de partilha de
competéncias instrumentais, culturais, sociais, académicas,
criativas pelos membros de uma comunidade, através de
plataformas online, processo que Pierre Lévy designou por
inteligéncia coletiva: uma “inteligéncia distribuida por toda

parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real,
que resulta em uma mobilizacdo efetiva das competéncias”
[21].
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