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CAPITULO IV

Como usar as tecnologias digitais
nas diferentes areas disciplinares?

Este capitulo fornece uma visdo global das potencialidades das
tecnologias digitais nas diferentes &reas que integram o curriculo
escolar no nosso pafs, em funcao dos elementos que constam dos
programas e orientacdes curriculares atuais e dos contributos prove-
nientes da literatura, incluindo estudos, relatérios, relatos documen-
tados e trabalhos de natureza cientifica de ambito nacional e inter-
nacional. O critério adotado para a organizacdo do texto assentou
no principio de especificidade de cada area disciplinar, por duas
ordens de razao. Em primeiro lugar, porque a implementacdo do
modelo de integracdo das TIC, apresentado no capitulo 3, requer a
clarificacao e a explicitacdo do contributo das tecnologias a partir das
exigéncias de cada disciplina. Em segundo lugar, porque se considera
gue este também serd um passo determinante para que cada profes-
sor ou educador possa definir o seu proprio itinerario de desenvolvi-
mento profissional, conforme veremos no capitulo seguinte. Consi-
derando estes requisitos, prosseguimos com a apresentacao de um
conjunto de elementos que, do nosso ponto de vista, poderdo susci-
tar préticas de andlise e reflexao sistematicas em diversos contextos
de atuacao profissional (ex.: sala de aula, formacao, supervisao).
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Repensar as TIC na educagdo

LINGUA MATERNA

Incorporando os avancos metodolégicos que a didatica da
lingua tem conhecido nos ultimos anos, as recentes orientacoes
programaticas para o ensino da Lingua Materna projetam ja um
conjunto de possibilidades que abrem caminho para assegurar a
apropriacao de procedimentos e instrumentos de acesso, produ-
¢do, partilha e difusao da informacéo, tendo em vista a melhoria
das aprendizagens dos alunos.

Complementarmente, trabalhos de natureza diversificada
tém realcado a funcao e o papel das tecnologias digitais na cons-
trugdo, na expressao e no aprofundamento das aprendizagens
visadas nos curricula desta componente basilar da formacao esco-
lar. Além do uso de tecnologias hoje disponiveis como fonte ou
ferramenta de apoio a aquisicdo das competéncias especificas
desta disciplina, a implementacdo de estratégias de natureza inte-
gradora, que admitem a possibilidade de desenvolvimento e de
aplicacao de um conjunto de competéncias de natureza transver-
sal (ex.: pensamento critico, avaliacao de fontes digitais, uso ético
da informacéo), tem vindo a ganhar visibilidade.

Nesta perspetiva, a integracdo das tecnologias nas rotinas de
aprendizagem da Lingua Materna pode ser entendida como um
processo deliberado que implica a consideracao de fontes e ferra-
mentas que proporcionem interagdes orais mais ricas, mais con-
textualizadas e mais diversificadas, que promovam a descoberta
de situacoes geradoras de empatia e que respeitem o carater mul-
timodal da prépria escrita. Integrando as tendéncias mais recentes
de aplicacao das tecnologias nas praticas letivas, mas sem a pre-
tensao de esgotar o universo das possibilidades, no quadro 4.1
sistematizam-se algumas situacdes e oportunidades de aprendiza-
gem com as tecnologias na Lingua Materna.
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CAPITULO IV — Como usar as tecnologias digitais nas diferentes areas disciplinares?

QUADRO 4.1
Quadro-sintese de situacdes e oportunidades
de aprendizagem com tecnologias na lingua materna

e Utilizar as tecnologias em situacées que promovam a comunica-
cao em «tempo real», o trabalho em equipa, o desenvolvimento
da cidadania e o desenvolvimento de competéncias que impli-
guem a mobilizacao de processos de andlise, sintese, reflexao e
tomada de decisao (ex.: recorrer a espacos de escrita colabora-
tiva e/ou de comunicacdo em grupo para favorecer a interacao
entre autores e leitores — sistemas de gestao da aprendizagem,
blogs, wikis, podcasts, sistemas de edicdo colaborativa).

e Utilizar as tecnologias para aceder e explorar novas linguagens,
suportes e formatos de leitura (ex.: e-books, romances em hiper-
texto, rich site summary, podcast, wikistories, banda desenhada,
digital storytelling, infografia) e novas tendéncias literarias (ex.:
netart, cyberpunk), considerando o dominio do literario e o ndo
literdrio (ex.: correio eletrénico, SMS, blogs, féruns).

e Utilizar suportes tecnoldgicos adequados para o desenvolvimento
da compreensao/expressao oral e assegurar uma maior eficacia
na comunicacao (ex.: recorrer a dudios, videos e tecnologias de
suporte a apresentacdo oral para exploracao de padrdes de ento-
acao e ritmo, manifestacao de ideias, sensacoes e sentimentos
pessoais, producao de discursos e reformulacao de enunciados).

e Utilizar as tecnologias para assegurar a apropriacao de procedi-
mentos e instrumentos de apoio a producéo escrita (ex.: integrar
a utilizacao de graméticas, dicionarios ou prontuarios em suporte
digital nos planos da producao, revisdo e edicdo de texto, permi-
tindo o desenvolvimento de pontos de vista pessoais e a mobili-
zacao de dados recolhidos em diferentes fontes de informacao,
de acordo com os principios éticos do trabalho intelectual).
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LINGUAS ESTRANGEIRAS

Embora o debate cientifico procure evidenciar o potencial
gue as tecnologias podem assumir no ensino e na aprendizagem
de uma segunda lingua, os programas em vigor e as orientacoes
curriculares existentes no nosso pais oferecem poucas pistas para
fundamentar a sua inclusdo nas praticas letivas. Curiosamente,
a literatura mostra que a aplicacdo do computador para o aperfei-
goamento linguistico em Linguas Estrangeiras remonta a década
de 1960, com o surgimento dos chamados laboratérios de lin-
guas. Mostra também que a preocupacdo com a utilizacdo dos
computadores tem sido ampliada no sentido de acompanhar nao
s6 os desenvolvimentos tecnoldgicos, mas também as teorias de
aprendizagem de uma segunda lingua.

Comecando por restringir a utilizacdo do computador a
exercicios do tipo repeticdo-pratica (perspetiva dominante entre
1970-1980), hoje a visao da utilizacdo do computador e das tec-
nologias digitais nesta area surge associada ao paradigma de
aprendizagem comunicativa da lingua. Nesta 6tica, o potencial
das tecnologias podera ser mais bem compreendido se conside-
rado numa perspetiva de ensino que dé primazia ao «discurso
auténtico», criando oportunidades de aprendizagem que facilitem
o contacto com a lingua-alvo, que promovam a interagao e o
acesso a materiais auténticos e que impliquem a realizacdo de
tarefas reais.

Entre os usos que mais tém despertado o interesse da comu-
nidade cientifica e académica destacam-se os sistemas de autoria,
os recursos multimédia e a Internet. Mais recentemente, o enfo-
gue tem recaido nas oportunidades de integracao de dispositivos
moveis (ex.: telemovel, iPods, leitor de MP3/MP4, PDA, Pocket PC,
Tablet PC). Considerando as competéncias que se pretendem
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desenvolver e o tipo de atividades linguisticas que se podem pro-
porcionar com a mobilizacao das tecnologias, o quadro 4.2 siste-
matiza um conjunto de situacdes e oportunidades que podem ser
levadas a cabo no ambito da organizacao dos processos de apren-
dizagem desta componente curricular.

QUADRO 4.2
Quadro-sintese de situacdes e oportunidades
de aprendizagem com tecnologias nas linguas estrangeiras

e Participar em cenérios de aprendizagem online que impliquem
processos de colaboracdo, negociacao, entreajuda e autonomia,
nomeadamente através da participacao em projetos de escrita
colaborativa entre alunos de paises diferentes (ex.: correio ele-
tronico, wikis, blogs, sistemas de edicao colaborativa).

e Estimular a curiosidade sobre o funcionamento da lingua-alvo
propondo atividades que impliquem a manipulacao de materiais
e sistemas interativos (ex.: atividades de leitura interativa e estra-

tégica, viagens virtuais, apresentacoes multimédia, visionamento
de filmes com som e legenda).

e Favorecer o contacto e a exposi¢do com a cultura e lingua alvo,
facilitando a comunicacao com falantes nativos, em contextos
reais, através de sistemas de comunicacao e intercambio em
rede, do tipo sincrono (ex.: chats, videoconferéncias) ou assin-
crono (ex.: correio eletronico, foruns de discussao).

e Desenvolver a confianca no uso da lingua-alvo criando oportuni-
dades que possibilitem a auto e a coavaliacao da fluéncia e corre-
cao linguisticas através da utilizacao de tecnologias que permitam
a gravacao de ideias pessoais, o registo de situacoes de comuni-
cacdo ou a simulacao de apresentacoes orais (ex.: software de
reconhecimento de voz, video digital, podcasts, servicos VoiP).
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e Planificar, elaborar e editar diferentes tipos de texto assegu-
rando aquisicdes e usos linguisticos basicos através de ferra-
mentas de apoio a producao escrita (ex.: processadores de texto
— offline e online, editores de banda desenhada, dicionarios
online).

e Reforcar a compreensao, aquisicao e a retencao dos contetidos
disciplinares utilizando recursos interativos auténticos que visem
o aperfeicoamento da oralidade e da escrita (ex.: sistemas de
autoria, videos, filmes, software educativo, jogos, webquests,
programas de radio e televisdo, noticias, musicas disponibiliza-

dos em servicos de divulgacao online).

MATEMATICA

Consideradas geralmente como fontes de inovacdo ou
como ferramentas mediadoras dos processos de ensino e de
aprendizagem da Matematica, ha hoje uma grande variedade de
tecnologias proficuas para o desenvolvimento das capacidades,
dos conhecimentos e das competéncias matematicas, muitas das
quais disponiveis gratuitamente online (applets). Em Portugal,
o reconhecimento da sua importancia para a compreensao de
conceitos, relacdes, métodos e procedimentos matematicos esta
presente tanto nas orientacdes emanadas pelo Ministério da
Educacao e Ciéncia, como nas orientacdes provenientes da Asso-
ciacdo de Professores de Matematica (APM).

Acompanhando de perto as preocupacoes e as recomenda-
cbes que a este nivel se fazem sentir no contexto internacional
desde os anos 80 do século xx, hd também um conjunto de
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investigadores que, insistentemente, salientam a importancia da

integracao das tecnologias no ensino da Matematica apontando

um conjunto de beneficios que poderao ser traduzidos em cinco

ideias-chave:

1. desenvolvimento da autonomia do aluno no processo de
aprendizagem;

2. desenvolvimento da curiosidade e do «contacto cognitivo»
com a Matematica;

3. aperfeicoamento na identificacdo de padrées e de conexodes
entre ideias matematicas;
ampliacao das possibilidades de exploracao de dados reais;

5. acesso a uma variedade de representagdes visuais para as
ideias matematicas.

Entre os recursos mais referidos na literatura e, também,
mais especificos para o ensino e a aprendizagem da Matematica,
destacam-se a Internet, os programas de geometria dinamica, a
folha de calculo e os programas baseados ou inspirados na lingua-
gem de programacdo LOGO. No quadro 4.3 apresenta-se um con-
junto de oportunidades de aprendizagem que poderao traduzir o
valor prospetivo e pratico da utilizacdo destes recursos no ensino
da Matematica.

QUADRO 4.3
Quadro-sintese de situacdes e oportunidades
de aprendizagem com tecnologias na Matematica

e Participar em ambientes que estimulem a reflexdo e o pensa-
mento sobre o préprio processo de aprendizagem através de
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oportunidades que impliguem a execucao de comandos para o
tratamento de problemas espaciais (ex.: FMSLogo, SuperLogo,
Megalogo, MicroMundos, Scratch).

Criar e manipular construcoes geométricas através de software
de geometria dinamica permitindo que os alunos possam for-
mular e testar conjeturas matematicas, explorando as proprie-
dades e relacdes geométricas tanto intuitivamente quanto indu-
tivamente (ex.: Geogebra, Cinderella, Geometer’s Sketchpad,
Calques 3D, C.a.R).

Fazer uso de aplicagdes interativas (applets) disponiveis online
para explorar tépicos matematicos essenciais no ambito dos
numeros e operacoes, algebra e organizacao e tratamento dos
dados (ex.: National Library of Virtual Manipulatives).
Desenvolver e discutir argumentos matematicos propondo a rea-
lizacao de tarefas de discussao entre alunos e professores com a
utilizacao, por exemplo, do correio eletrénico, de salas de chat,
de foruns de discussao ou redes e plataformas de apoio a cons-
trucao partilhada do conhecimento (ex.: blogs, wikis, sistemas
de edicao colaborativa).

Participar em jogos, desafios, passatempos e atividades online
que proporcionem uma pratica compreensiva de procedimentos,
conjeturas e teoremas matematicos.

Realizar atividades de pesquisa orientada (ex.: webquest) que
incluam processos de recolha, analise, selecao e tratamento
de informacoes e dados reais (estatisticos, por exemplo) com
recurso a tecnologias adequadas aos fins visados.

Explorar o estudo de percentagens, fracoes e decimais recor-
rendo a folha de célculo, particularmente nos casos em que
procedimentos de rotina ndo constituem objetivo prioritario de
aprendizagem.
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CIENCIAS

Em Portugal, as expectativas de integracdo das tecnologias digi-
tais nas disciplinas de Ciéncias do Ensino Basico estdo presentes nas
diretrizes curriculares, especificamente nas orientacdes vigentes para
0 3.° Ciclo. Nelas se associa, de forma explicita, a utilizacdo das tecno-
logias a experiéncias educativas que visam o desenvolvimento de
competéncias do dominio da comunicagao. Neste registo, apela-se a
criacao de situacdes que possibilitem a interpretacdo de fontes de
informacao diversificadas, a representacao de informacao, a produ-
cao de textos escritos ou orais, a apresentacao dos resultados de pes-
quisa, a partilha de informacéo e a vivéncia de situacoes de debate.

Embora fornecam um bom ponto de partida para a organi-
zacao da aprendizagem, estas orientacdes ndo parecem suficien-
tes para ilustrar diversos modos de intervencao didatica que pre-
vejam a mobilizacao das tecnologias, por parte dos alunos, em
todos os niveis de escolaridade. Por outro lado, existe ja um con-
junto de evidéncias que nos mostram quao redutor seria se limi-
tassemos o potencial das tecnologias digitais ao desenvolvimento
de competéncias de comunicacdo. De facto, considerando os
conhecimentos resultantes da investigacao, a utilizacdo das tecno-
logias associada a metodologias que respondem as exigéncias e
particularidades do ensino das Ciéncias promove um conjunto de
competéncias cientificas que se revelam em todos os dominios da
aprendizagem (conhecimentos, capacidades e atitudes).

A luz dos ultimos desenvolvimentos tedricos e praticos no
ambito da integracao curricular das TIC, o quadro 4.4 apresenta
um conjunto de situacoes e oportunidades de aprendizagem pas-
siveis de concretizar em contexto escolar que coloca em evidéncia
o proposito pedagdgico subjacente a utilizacdo de uma determi-
nada tecnologia.
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QUADRO 4.4
Quadro-sintese de situacdes e oportunidades
de aprendizagem com tecnologias nas ciéncias

e Usar applets, software para modelagem e programas de simula-
¢do para observacao e descricao de sistemas e fenémenos fisicos
reais, para apoiar a formulacao de hipoteses e a apreensao de
tracos importantes do comportamento ou da evolucdo dos sis-
temas observados (ex.: é possivel tirar partido de uma infinidade
de recursos disponibilizados online para este fim).

e Usar plataformas e servicos disponibilizados online de apoio a
partilha e divulgacao de informacoes, recursos e conhecimentos
que possam servir também como um meio para interagir com
outras pessoas (ex.: sistemas de gestdo da aprendizagem, blogs,
wikis, sistemas de edicao colaborativa).

e Usar tecnologias de apoio a comunicacdo para o planeamento e
a realizacao de investigacoes, para promover o debate sobre des-
cobertas cientificas ou para confrontar diferentes perspetivas de
interpretacao cientifica (ex.: correio eletrénico, videoconferéncia).

e Usar software especificamente desenvolvido para a recolha
remota de dados, para monitoramento de mudancas muito
rapidas ou muito lentas, para medicdes muito precisas ou muito
dificeis de obter com recurso a equipamento convencional e
para medicao simultanea de vérias grandezas (ex.: data-logging
software).

e Usar aplicacdes genéricas para apoiar os processos de producao
cientifica, incluindo a organizacéo de registos e notas decorren-
tes de trabalho experimental ou de microscopio, a elaboracéo de
bases de dados ou mesmo a producao de cartazes de divulga-
cao cientifica (ex.: editores de texto, folhas de calculo, bases de
dados).
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e Usar camaras digitais, adaptadores para o microscépio, video-
-camaras, webcams e scanners para a recolha de dados que
podem inclusivamente vir a ser usados como base para a con-
cretizacdo de produtos especificos (ex.: relatérios escritos, info-
graficos, videoclipes).

e Usar videos, informagoes disponibilizadas em sites de divulgacao
cientifica ou de informacao estruturada (webgquests), imagens
3D e software educativo especificamente desenvolvido para o
ensino das Ciéncias como alternativas aos meios tradicionais,
para que os alunos possam documentar a abordagem de um
determinado campo conceptual.

HISTORIA

Embora nao seja possivel afirmar que, no nosso pais, o pro-
grama de Histéria atualmente em vigor para o Ensino Basico
esteja em sintonia com os debates que circulam no seio da comu-
nidade cientifica sobre o papel e a importancia das tecnologias
nos processos de ensino e de aprendizagem, dispomos hoje de
um conjunto de conhecimentos e praticas que nos possibilitam
equacionar o potencial das tecnologias para a abordagem de con-
tetidos, conceitos e processos tidos por relevantes. Em termos
gerais, a investigacdo que nos ultimos dez anos tem incidido nesta
problematica sugere que o desenvolvimento progressivo das tec-
nologias digitais e dos servicos online aumentou substancialmente
as possibilidades de produzir e partilhar conhecimento histérico,
tornando este processo mais ativo, mais significativo e em perma-
nente dialogo.
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Do ponto de vista da aprendizagem, além de funcionarem
como fontes de motivacao, as tecnologias possibilitam a interacao
do aluno com o meio, favorecem novas formas para desenvolver
trabalhos de investigacao, facilitam a procura de respostas para as
interrogacdes construidas a partir de problemas reais e, em con-
sequéncia, aumentam o nivel de aprendizagem, a satisfacao e o
rendimento escolar. Em conformidade com estas ideias, algumas
organizagdes especialmente vocacionadas para apoiar o desenvol-
vimento profissional dos professores e historiadores tém vindo a
desenvolver ferramentas especificas para esta area e a divulgar
recursos pedagdégicos de grande pertinéncia, incluindo exemplos
detalhados de planos de aula (Center for History and New Media;
Center for Teaching History with Technology).

Fundamentado na investigacao e nas abordagens emergen-
tes no campo da integracdo curricular das TIC, o quadro 4.5 apre-
senta um conjunto de alternativas possiveis e adequadas para a
concretizacdo de aprendizagens visadas em Histéria com recurso
a ferramentas que possibilitam apoiar os processos e procedimen-
tos inerentes a pesquisa, a producao e a comunicacao histéricas.

QUADRO 4.5
Quadro-sintese de situacdes e oportunidades
de aprendizagem com tecnologias na Histéria

e Usar ferramentas de apoio a pesquisa historica, para auxiliar pro-
cessos e procedimentos que envolvam:
— 0 acesso a fontes sobre personalidades, acontecimentos e
processos histéricos (ex.: conjunto de sites compilados pela
Associacao de Professores de Historia).
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— arecolha, a organizacdo, a gestao e a catalogacdo de arqui-
VoS (ex.: zotero).

— a localizacdo, a andlise e a sintese de informacdes com res-
peito pelos direitos de autor e de propriedade intelectual da
informacao (ex.: text mining).

— a elaboracéo de questionarios e sondagens online (ex.: survey
builder, poll builder).

— a criacdo e a gestao de notas de pesquisa, citagoes, refle-
x0es, fontes arquivisticas, imagens digitais e cronogramas
(ex.: scribe).

— a sistematizacao de dados e factos historicos através de linhas

de tempo (ex.: timeline builder) ou de mapas conceptuais
(ex.: mindmaps).

e Usar ferramentas de apoio a producao de narrativas, ensaios,
relatérios de pesquisa tirando partido da voz, do texto, das ima-
gens, audio e video para expressar/representar o conhecimento
histoérico (ex.: digital storytelling, comics creation, e-Books, his-
tory games, video clip, podcasts, charts & graphs, scrapbooks,
screencasts, virtual tours, voicethread).

e Usar tecnologias, servicos e plataformas de apoio a comunicacao
para auxiliar a discussao, a partilha e a disseminacdo de ideias
historicas (ex.: e-mail, foruns, videoconferéncias, blogs, wikis,
sistemas de edicao colaborativa, podcasts).

GEOGRAFIA

Embora as diretrizes curriculares que vigoram no nosso pais
se limitem a assinalar a existéncia de «uma grande variedade de
software educativo para a construcao de mapas» (3.° Ciclo), sao
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j& avultadas as experiéncias e as reflexdes que se tém produzido
sobre o contributo das tecnologias no estudo da Geografia. Na
abordagem da distribuicao espacial, por exemplo, trabalhos de
investigacdo recentes evidenciam que a compreensao das infor-
macoes geograficas é facilitada quando se recorre a linguagens
graficas. Além dos incentivos a manipulacao de atlas digitais por
parte dos alunos, também o Google Earth tem sido destacado
para o estudo desta matéria, ndo tanto pela quantidade de infor-
macoes de que dispde sobre o espaco geografico, mas sobretudo
pelo nivel de abstracdo que exige na leitura dos dados.

Além da abordagem a nocado de espaco, é possivel estrutu-
rar estratégias pedagdgicas que mobilizem as tecnologias digitais,
de forma articulada, para explorar outros conceitos tidos por fun-
damentais. Por exemplo, para o estudo da paisagem e do lugar,
a analise de imagens ou fotografias e respetiva reelaboracao
de contetdos podem mostrar as diferentes nocoes de tempo, as
dimensodes passado/presente, os seus elementos constituintes e
as transformacdes ocorridas ao longo do tempo (ex.: criacao de
histérias em banda desenhada, producao de videos, jornais eletro-
nicos, mapas concetuais ou mapas cronolégicos).

Mais recentemente, as atencoes da comunidade cientifica
tém incidido no potencial didatico dos Sistemas de Informacao
Geografica (SIG), na exploracdo das suas possibilidades de aplica-
bilidade nas mais diversas tematicas inerentes ao estudo da Geo-
grafia. No quadro 4.6 elencam-se algumas situacoes e oportuni-
dades de aprendizagem que mobilizam as tecnologias ja referidas
e outras que se consideram pertinentes para o desenvolvimento
de competéncias geograficas.
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QUADRO 4.6
Quadro-sintese de situacdes e oportunidades
de aprendizagem com tecnologias na Geografia

e Usar simulacdes e ferramentas de modelagem para explorar e
aprofundar o conhecimento de matérias mais complexas e para
envolver os alunos em situacoes e experiéncias reais (ex.: € pos-
sivel tirar partido de uma infinidade de recursos disponibilizados
online para este fim).

e Usar Sistemas de Informacdo Geografica (SIG) para estudar fené-
menos relacionados com a distribuicao espacial integrando a sua
utilizacdo em atividades abertas que possibilitem operacoes de
visualizacdo, de anélise e de producdo de mapas (ex.: ArcView,
gvSIG, KOSMO, uDig).

e Usar webcams para observar e identificar recursos naturais e
humanos, bem como as mudancas que sofrem ao longo do
tempo (ver, por ex. Webcams do Mundo em Tempo Real dispo-
niveis online).

e Usar mapas digitais para explorar o mundo de forma interativa
e em diferentes escalas, com a identificacdo de elementos geo-
graficos previamente selecionados numa cidade ou a compara-
cao desses elementos entre cidades distintas (ex.: Google Earth,
Flash Terra).

e Usar camaras, gravadores, maquinas fotograficas digitais e sis-
temas de posicionamento global (GPS) para apoiar a realizacao
de estudos que envolvam o trabalho de campo, com a utilizacao
dos materiais recolhidos tanto para documentar os fenémenos
investigados como para desenvolver a capacidade de autoavalia-
cao apos o retorno a sala de aula.

e Usar tecnologias digitais para apoiar as diferentes etapas da
investigacao geografica: a pesquisa documental através da
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Internet, o tratamento, a interpretacdo e a andlise dos dados e
a apresentacao das conclusodes (ex.: bases de dados, pictogram
creator, mapas conceptuais, podcasts, nuvens de palavras).

e Usar ferramentas de apoio a comunicagao para que os alunos
possam esclarecer duvidas com especialistas ou interagir com
pares de zonas geograficamente distintas e trocar ideias, infor-
macodes e dados que possam levar a descoberta de diferencas e
semelhancas (ex.: correio eletrénico, videoconferéncia, férum,
chat).

e Usar software multimédia e jogos didaticos disponiveis online
nas mais diversas tematicas para desenvolver o vocabulario geo-
gréafico, reforcar a aprendizagem e testar conhecimentos (ex.:
puzzles, quebra-cabecas, sopa de letras).

EDUCACAO ARTISTICA

A semelhanca do que acontece a nivel internacional, em
Portugal ha orientacdes curriculares que incitam a utilizagdo das
tecnologias digitais na Educacdo Artistica, apelando especifica-
mente para a criacao de oportunidades de trabalho com diferen-
tes programas e materiais informaticos. Apesar de estimulantes,
estas orientagdes ndo traduzem o conjunto de conhecimentos
resultantes da investigagao, nomeadamente em termos de clari-
ficacdo do porqué, do para qué e do como integrar as tecnolo-
gias.

Antes de responder a estas trés questdes, a literatura
aponta em primeiro lugar para a necessidade de se equacionar o
contributo das tecnologias ndo como um meio de expansao de
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técnicas, mas antes como um meio com potencial para ampliar o
pensamento e a capacidade de expressao humana para ler, reler,
criar e recriar o mundo. Nesta conformidade, e porgue as tecno-
logias proporcionam espaco e oportunidade para a criacao
de trabalhos artisticos auténticos, indo além das abordagens
tradicionais para olhar e pensar todos os dominios das artes
(porqué?), a sua integracao terd a finalidade de fortalecer e pro-
mover os valores culturais, a diversidade de expressao e a refle-
xdo critica (para qué?).

Em termos de aplicacbes concretas (como?), as hipdteses de
utilizacdo das tecnologias digitais nesta area disciplinar podem ser
analisadas em toda a sua poténcia se pensarmos, tdo-somente,
nas inumeras possibilidades de enriquecimento das experiéncias
artisticas que poderdo ser vivenciadas pelos alunos, através do
que esta acessivel online, na Internet. De facto, além do uso de
software especifico, de ferramentas de recolha e tratamento de
imagens, os recursos disponiveis hoje na Internet permitem inu-
meras linhas de fuga as praticas tradicionais, como sejam aquelas
que resultam, por exemplo, da interacdo dos alunos com mate-
riais de estudo interativos disponibilizados em variadissimas gale-
rias de arte e museus virtuais.

Tendo por base as tendéncias atuais de aplicacdo das tecno-
logias nesta area disciplinar, o quadro 4.7 apresenta alguns exem-
plos de situagdes e oportunidades pedagdgicas que mobilizam as
TIC para responder aos requisitos de aprendizagem comuns das
disciplinas que integram a Educacao Artistica.
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QUADRO 4.7
Quadro-sintese de situacdes e oportunidades
de aprendizagem com tecnologias na educacdo artistica

e Favorecer o pensamento e a pratica artistica criando oportuni-
dades que permitam a vivéncia e a apropriacao de diferentes
técnicas de producao artistica com recurso as tecnologias digitais
(ver, por ex., a selecao de ferramentas Web, Web 2.0 e Software
Livre disponibilizada no blog EVTdigital).

e Criar, experimentar e interpretar novas sensacoes e novas formas
de expressao criando oportunidades que permitam aos alunos
confrontar-se e familiarizar-se com ambientes e instalacdes ou
simulagdes interativas (ex.: Sync/Lost é uma interface interativa
onde, através de um visualizador gréfico, os utilizadores podem
conhecer parte da histéria da musica eletronica).

e Incentivar a criacao, a producao e a divulgacao artisticas criando
oportunidades que permitam a mobilizacdo de recursos tecnolo-
gicos, como camaras digitais, para registo e posterior divulgagao
em canais de distribuicdo dos contetidos na Internet (ex.: porte-
folios eletrénicos, canais de distribuicdo de artefactos multimé-
dia, redes sociais).

e Desenvolver a criatividade propiciando oportunidades que permi-
tam a combinacédo de experiéncias sensoriais diversificadas (ex.:
recorrer a utilizacdo do video digital e/ou de técnicas de anima-
¢ao que incorporem efeitos sonoros; recorrer a microscopios digi-
tais para analisar texturas ou a software de edicao de imagem).

e Desenvolver a autoestima e a autoconfianca criando oportunida-
des que permitam a utilizacdo das tecnologias para comunicar,
dialogar e refletir sobre os processos e os constrangimentos pre-
sentes na criacdo artistica (ex.: blogs, correio eletronico, video-
conferéncias, redes sociais).
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e Aprofundar as convencdes e as regras da linguagem artistica
criando oportunidades que permitam selecionar, organizar e
apresentar informacoes pertinentes com recurso as tecnologias
digitais (ex.: é possivel tirar partido de webquests ja testadas em
contexto de sala de aula e disponibilizadas online).

e Explorar diferentes técnicas de expresséao artistica criando opor-
tunidades que permitam o acesso a uma variedade de obras
artisticas (musicais, coreogréficas, plasticas), através da Internet
ou de CD-ROM (ver, por ex., a listagem de referéncias indica-
das nas orientacdes curriculares do 3.° Ciclo para o ensino da

Mdsica).

EDUCACAO FiSICA

Apesar de nao haver exigéncias especificamente curricula-
res para a implementacao de atividades pedagdgicas em que os
alunos tenham oportunidade de utilizar as tecnologias digitais, a
literatura mostra que fora das fronteiras do curriculo escolar ha
uma relacao de grande proximidade entre a Educacéo Fisica e as
tecnologias. Com maior visibilidade no desporto de alto rendi-
mento, essa relacao tem contribuido para promover debates
sobre o modo como os professores de Educacao Fisica devem ser
preparados para encarar os desafios impostos pelos novos arte-
factos, recursos e sistemas tecnoldgicos que vém alterando signi-
ficativamente o modo de producdo do conhecimento.

Entre as possibilidades pedagdgicas documentadas, figu-
ram estratégias de trabalho que apelam para a abordagem tema-
tica da relacdo entre os media e a Educacao Fisica, mas também
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estratégias orientadas para a aprendizagem de conceitos, técni-

cas, taticas, valores e regulamentos desportivos. Indo além da

utilizacdo do CD-ROM/DVD ou mesmo de ferramentas de produ-
tividade, tem-se investido sobretudo em recursos baseados na

Internet, nomeadamente para:

1. facilitar o acesso a informacéo pertinente para o aprofunda-
mento de uma determinada tematica;

2. testar conhecimentos;

3. trabalhar praticas corporais por meio da apreciacao, especial-
mente quando o interesse recai em desportos que dificilmente
sdo praticaveis nas escolas;

4. facilitar a interacdo (em tempo real) com outros elementos da
comunidade educativa e desportiva.

Além da Internet, dispomos hoje de uma grande diversi-
dade de software especificamente desenvolvido para facilitar a
monitorizacdo das praticas desportivas. Ao permitirem que os
proprios alunos possam avaliar e comparar o seu desempenho,
estas ferramentas terdo ainda o potencial de promover a sua con-
fianca, a sua independéncia e a sua capacidade para tomar deci-
s6es mais bem informadas. Tendo presente as exigéncias educa-
tivas e os principios norteadores da organizacdo das atividades
especificas da Educacéo Fisica, o quadro 4.8 apresenta um con-
junto de situacoes e oportunidades de aprendizagem que sinteti-
zam o valor educativo das tecnologias digitais para a realizagao
de alguns dos objetivos estabelecidos nesta area disciplinar.
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QUADRO 4.8
Quadro-sintese de situacdes e oportunidades
de aprendizagem com tecnologias na educagdo fisica

e Estimular o trabalho cooperativo e a realizacdo de projetos
comuns criando oportunidades em que os alunos possam
usar as tecnologias para apoiar a comunicacdo e o debate
com colegas de outras escolas e outros elementos da comu-
nidade educativa e desportiva (ex.: videoconferéncias, redes
sociais).

e Desenvolver as capacidades de reflexao, autoavaliacao e regu-
lacdo da sua prépria atividade criando oportunidades em que
os alunos possam utilizar ferramentas e aplicacoes especifica-
mente concebidas para monitorizacdo das praticas desporti-
vas (ex.: Software de Avaliacdo Postural, Software SportsTra-
cker).

e Promover a entreajuda e a cooperacao nas situacoes de aprendi-
zagem criando oportunidades em que os alunos possam apoiar
0s companheiros nos esforcos de aperfeicoamento através do
registo e analise da correcdo da performance desportiva, de
acordo com critérios previamente estabelecidos (ex.: os alunos
poderdo efetuar os registos através de fotografia ou video e,
posteriormente, em grupo, analisar e discutir as dificuldades
sentidas e as acoes favoraveis ao éxito).

e Favorecer o aperfeicoamento da atividade individual e/ou do
grupo criando oportunidades em que os alunos possam aceder a
recursos de demonstracao de acoes técnicas e/ou técnico-taticas
nas varias matérias dos programas (ex.: videos partilhados em
canais de distribuicao multimédia).

e Facilitar a aprendizagem dos conhecimentos relativos ao con-
junto de dominios e matérias representativos da Educacao Fisica
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criando oportunidades em que os alunos possam tirar partido de
recursos e atividades disponibilizados na Internet (ex.: é possivel
tirar partido de webquests ja testadas em contexto de sala de
aula e disponibilizadas online).

Neste capitulo, optou-se intencionalmente por diferenciar o
contributo das tecnologias digitais para que cada professor ou
educador possa ser capaz de definir o seu proprio itinerario de
atuacdo a partir das exigéncias e particularidades de cada disci-
plina, das necessidades de formacgao diagnosticadas e dos meios
que tem ao seu dispor. Tratando-se de um primeiro passo para
garantir a aquisicao de uma visao fundamentada na utilizacdo
das tecnologias em contexto escolar, importara enfatizar a neces-
sidade de assegurar o desenvolvimento de uma perspetiva trans-
disciplinar na gestdo de um projeto formativo integrado e
comum, que se exprima pela colaboracdo efetiva de diferentes
disciplinas, agentes e atores educativos, conforme realcado no
Capitulo 3, dedicado as metas de aprendizagem. Um desafio
que, como se depreendera, ndo terd como interlocutores apenas
os professores, mas todos os agentes com responsabilidade nas
areas da educacao e formacao abarcando uma diversidade de
aspetos e exigindo multiplas condicdes a implementacao das
mudancas desejadas, entre as quais se incluem as que respeitam
a formacao e ao desenvolvimento profissional dos professores,
gue o capitulo seguinte desenvolvera.
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