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1. Introducéo
A escola das mesas e cadeiras alinhadas, do quadro de giz e do toque da campainha ja tem
séculos, geracBes de avos, pais, filhos e netos identificavam imediatamente uma sala de aula
quer ela fosse do principio do séc. XX, altura em que o quadro de giz revolucionou o ensino,
quer do séc. XXI.

Este livro pretende ser um manual de sobrevivéncia na descoberta das possibilidades e
funcionalidades de uma nova ferramenta que esta a modernizar as salas de aula dos nossos
dias, o quadro interactivo.

A sua pertinéncia aumenta quando € uma ferramenta ainda pouco conhecida pela maioria dos
profissionais da educacdo, mas figura como um recurso essencial do Plano Tecnoldgico. Para
além disso, o Quadro Interactivo pode ser a ferramenta que despoleta a mudanca de
paradigma na educagdo, permitindo a escola voltar a estar a frente na inovacéo, facultando o
acesso na escolas a todas as tecnologias que 0s nossos jovens estdo habituados a dispor. N&do
se trata apenas de educar, mas também de a escola acompanhar a evolu¢do dos tempos
modernos e disputar o interesse e motivagao dos jovens em detrimento do negécio dos novos
média, como o0s jogos, consolas, computadores, mp3 e outras “brincadeiras” que raramente
sdo valorizadas como ferramentas educativas, mas que dispdem de receitas financeiras
suficientes para rivalizar com a func¢éo educativa da Escola.

Merece ainda referéncia o facto de que este instrumento teve resultados muito positivos em
sistemas educativos de sociedades com maior poder de compra. Por exemplo, quando
comparamos as opg¢des tomadas pelos EUA, onde se fomentou apenas o uso dos
computadores portateis no ensino, com o Reino Unido, onde se apostou numa politica mista
de computadores portateis e quadros interactivos na escola, concluiu-se que os resultados
forma melhores no segundo caso. Para além disso, a utilizacdo e descoberta desta ferramenta
pedagdgica pode ser um polo dinamizador da troca de experiéncias e colabora¢do entre
professores.

1.1 Conceito de interactividade

Antes de prosseguirmos, vale a pena discutir o conceito de interactividade, que pode ser
entendida num sentido mais estrito, quando se refere ao facto da tecnologia do quadro
interactivo permitir o controlo do computador através da caneta, ou seja o quadro interactivo
€ um dispositivo de entrada, na medida em que permite ao utilizador dar ordens ao software

gue controla, mas ao mesmo tempo é um dispositivo de saida, uma vez que se pode
considerar um “monitor” gigante do computador, através da utilizacdo do projector video.

No entanto, se quisermos falar no sentido mais lato de interactividade, que Marco Silva® tao
bem define no seu livro “Sala de Aula Interactiva”, entramos no campo da pedagogia, onde o
quadro interactivo se transforma numa das ferramentas que facilita uma aula participada por
alunos e professores.

Marco Silva compara a aula interactiva a uma obra de arte popular brasileira, o Parangolé: um
tecido movimentado por artistas que se deslocam pela audiéncia e a vdo envolvendo no

! Silva, M. (2007) Sala de Aula Interactiva Quartet Editora. Rio de Janeiro. 220p.
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movimento e danca, construindo, em unido, uma danca e disposi¢do do Parangolé Unicas,
envolvente, participada e animada. Assim, esta metafora encara o Professor como um artista
que cria a envolvéncia da aula para que todos sejam chamados a participar e a construir o
conhecimento. O resultado final estava planeado, mas ndo era previsivel, ndo é rigido, é
edificado ao longo da aula. Neste sentido, o professor, para além de um artista, € também um
engenheiro informatico que, através de ferramentas como o quadro interactivo, traga os
caminhos possiveis da aula: a aula é como uma pégina da Internet, cheia de hiperligac6es,
conteudos em diferentes meios (imagem, som, video, cinestésico, simulativo,...) que o aluno
explora para construir o conhecimento de uma forma participada.

Que fique também bem claro que a aula Gopyright 186 Randy Glastergen.  wniw glasbergen.com
interactiva ndo termina se ndo houver " LER

quadro interactivo.. Esta & uma das pog?gago

melhores ferramentas pedagogicas, nédo @

sendo a Unica, nem sendo condicdo Y1

sinequanon para uma educacdo de

qualidade. No entanto, é uma aposta que

vale a pena trazer para dentro da sala de
aula e que pode ajudar a revolucionar a

escola.

GLASBERGEN

"Nio ha icones nenhuns para clicar! Isto & o quadro!”

Neste contexto, apraz-me particularmente a comparagdo do quadro interactivo com a
frigideira anti-aderente. Quando surgiu este tipo de frigideira, mais eficaz, permitiu uma
diversificacdo da forma de cozinhar, é isso que o quadro interactivo faz... Mas se alguém nao
soubesse cozinhar ou ndo estivesse interessado em cozinhar, ndo € pela utilizacdo da nova
ferramenta, neste caso a frigideira anti-aderente que vai cozinhar melhor. Alias,
provavelmente o cozinheiro, antes de tirar proveito desta maravilha da cozinha, teve que
passar por uma fase de aprendizagem, ndo s6 na utilizacdo, como na limpeza e manutenc¢éo
desta ferramenta. Também o quadro interactivo, como ferramenta que €, tem uma fase de
aprendizagem. O ideal é atingir um estado em que ja ndo € necessario estar a olhar para a
receita... quando ja se consegue produzir uma refei¢cdo, sem perder muito tempo a pensar o
que fazer a seguir, ja se € um cozinheiro razoavel. Um cozinheiro chefe é aquele que, com
pouca preparacdo prévia, sabendo apenas os ingredientes de que dispdem, prepara uma boa
receita rapidamente- este serd aguele professor que consegue adaptar os recursos que traz
preparados, chamando a aula as ferramentas que o quadro interactivo permite.

Finalmente, tal como para cozinhar bem, para utilizar esta nova ferramenta de forma eficaz, o
professor tem que acreditar que € capaz e estar motivado, basicamente cozinhar bem é uma
questéo de vontade, disponibilidade e bom gosto.

www.escola.diferentenet.com
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1.2 Organizacéo do livro

Merece referéncia a organizacdo do livro, dividindo as ideias e sugestdes da utilizacdo do
Quadro Interactivo em varios graus de consecucgdo, desde a utilizagdo mais simples, até a
aplicagdes mais complexas, tendo a preocupacdo inicial de tocar a maioria das areas do
conhecimento.

O manual totaliza 101 ideias e dicas de utilizacdo que ndo pretendem ser receitas, mas sim
sugestdes de onde os educadores podem retirar estratégias para a planificacdo da sua aula.
Uma leitura extensiva é interessante para todos educadores, qualquer que seja 0 grupo
disciplinar ou nivel de ensino, pois desta forma podem construir novas ideias e planos de aula
mais ricos. No entanto, os leitores ndo se devem negar o direito de folhear o manual e de ler
apenas o que lhes interessa no momento, transformando-o num instrumento de consulta,
uma espécie de “actividario” pedagogico.

1.3 Que quadro interactivo escolher?

Ao longo deste manual surgirdo referéncias a varios programas diferentes de Quadros
Interactivos®. Apesar de existirem algumas diferencas, ha um nicleo de fungdes que se
mantém constantes em todos os softwares. Os programas mais referidos serdo o Interwrite
(um dos primeiros a ser disponibilizado a muitas das escolas do pais no ambito do 1°
fornecimento em massa), mas também o Smart Notebook (programa disponivel online para
download, incluindo a galeria de recursos)(Fig. 1) . Como ndo poderia deixar de ser, o
programa A-migo, da Clasus portuguesa é também uma referéncia, apesar de ser praticamente
idéntico ao programa da Smart, com algumas funcionalidades extra. Outros softwares
referidos serdo o Activboard da Promethean que também é bastante utilizado a nivel

internacional.
b)

Licado n.®1 20 de Set. de 2015
Sumdrio:

>
]

sinA-A-F Nl A-B
Ligdo n.° 1 20 de Set. de 2015 °
Sumario: Apresentacdo. Programa da Disciplin

Apresentacao. Programa da Disciplina.
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Fig. 1 — Aspecto do ambiente de trabalho dos programas de quadro interactivo: a) Smart Notebook; b) Interwrite.

Perante uma téo vasta oferta, a escolha pode ser complicada e vai estar sempre dependente
do orcamento disponivel. No entanto, qualquer uma das solugdes constitui uma boa
ferramenta pedagdgica e, por isso, o factor do “saber utilizar” deve ser tido em conta. Quando
os utilizadores se habituam a um determinado software, poderao explora-lo melhor.

% No sitio www.escola.diferentenet.com esto disponiveis para download alguns dos exemplos e ideias
deste livro nos diferentes tipos de programas utilizados.

www.escola.diferentenet.com
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Uma uniformizacdo da tecnologia adoptada numa escola pode ser um dos caminhos
escolhidos, mas néo € o Unico, pois, por vezes, a diversidade de ferramentas disponiveis pode
enriquecer o trabalho de uma instituicdo. Por exemplo, nada o impede de, na préatica, utilizar
um software de uma marca de quadro interactivo noutro equipamento®. Assim, possuir
quadros interactivos de varias marcas pode ser também uma estratégia com toda a ldgica e
vantagens eminentes. Para além disso, a escolha pode também depender da robustez e
qualidade técnica dos equipamentos.

Resumindo, a escolha do quadro interactivo deve ser debatida e devera ter em conta varios
factores de decisdo. Cada equipamento e cada um dos respectivos softwares, tém
caracteristicas que os tornam Unicos e que podem ser decisivas na hora da aquisicdo
(Consultar Anexo | — Estudo comparativos dos varios QI).

% E muito simples utilizar qualquer dos softwares disponiveis de uma marca nos equipamentos de outra
marca, apesar de isso levantar problemas de licencas de programas.

www.escola.diferentenet.com
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1.4 Notas prévias
Importa salientar que a utilizagdo do quadro interactivo no dia-a-dia do professor vai
tornando-se cada vez mais simples e automatizada, permitindo a criagdo de rotinas e
interiorizacdo das necessidades e ferramentas disponiveis a cada momento das aulas. A sua
utilizacdo desenvolve no professor a competéncia de utilizacdo desta ferramenta, acabando
por haver um balango positivo final quando comparamos o tempo dispendido na formagao,
com a melhoria das condi¢6es de trabalho e da qualidade pedagdgica e tecnoldgica das aulas.
Até porque a curva de aprendizagem da maioria dos softwares de quadros interactivos
permite uma obtencéo quase imediata de bons resultados.

Luis Filipe Barata & Sofia Damiana Jesus

Fazendo uma andlise distanciada do factor novidade que neste momento se verifica,
podemos concluir de uma forma imparcial, que as potencialidades que o quadro interactivo
traz as escolas superam largamente os constrangimentos que 0s mesmos levantam aos varios
niveis: do aluno, do professor e da gestdo escolar (ver Quadro ).

Quadro | - Constrangimentos e Potencialidades do Quadro Interactivo.*

Constrangimentos

Potencialidades

Aluno

o Adaptacdo a uma nova forma de estudar —

NOVOS recursos.

o Inexperiéncia na utilizacdo (rapidamente

superada).

Motivagdo aumentada e facilita a
participacdo na construcdo da aula.

Maiores oportunidades para a participagéo e
colaboracdo desenvolvendo as competéncias
pessoais e sociais dos alunos.

Utilizacdo do aspecto ludico-pedagogico na
aula.

N&o é necessario “apagar o quadro” e “dar
tempo para passar”’- toda a informagéo e
anotacdes da aula podem ser guardadas.

Professor

o Curva de aprendizagem (tem que ocorrer um

investimento na aprendizagem).

e Formacdo na utilizacdo de “mais uma”

ferramenta pedagdgica.

Melhoria da qualidade das aulas
(possibilidade de utilizacdo de varios tipos de
informacao, hiperligacoes,...).

Possibilidade de utilizacdo de novas
ferramentas pedagdgicas em contexto aula
(contadores, reldgios, graficos,
calculadoras,...).

Aumento da partilha de recursos entre
professores. Facilidade de distribuicao de
recursos de aulas (distribuicdo em ficheiro
aos alunos ou utilizacdo de plataformas
educativas,...)

Escola

e Aquisicdo e manutencao de equipamentos
(desde a montagem, limpeza, lampadas de
projectores, gasto de electricidade).

o Gestdo de requisicoes, partilha de recursos,
novas dinamicas (fotocdpias e impressoes)

o Necessidade de implementar formagao.

Melhoria das condi¢des de trabalho,
incluindo um aumento da motivacao de
alunos e professores.

Melhoria da qualidade de formacao dos
alunos.

* Resumo genérico com base na bibliografia; Meireles, A. (2006) Uso de quadros interactivos em
educacdo: uma experiéncia em Fisico-Quimicas com vantagens e “resisténcias”. Dissertacdo de
Mestrado apresentada a Faculdade de Ciéncias da Universidade do Porto [online] [consultado em:
2008/01/15]. Disponivel em: http://www.famasete.pt/PDF/TeseMestrado_guadrosinteractivos.pdf
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O factor mais decisivo na utilizagdo do quadro interactivo € o envolvimento do aluno. O
quadro interactivo € um computador igual ao que os alunos utilizam em casa, mas com
software especifico. Assim, os alunos rapidamente se sentem a vontade na utilizacdo da
ferramenta. Por isso, faz todo o sentido que o professor intervenha o menos possivel na
utilizagio do quadro. O QUADRO INTERACTIVO E PARA SER UTILIZADO PELOS ALUNOS! O
papel do professor passa pela preparagédo da aula e pelo acompanhamento do seu desenrolar,
solicitando a utilizacdo das diferentes ferramentas que o quadro interactivo possui, desde o
acesso a Internet, passando pela interac¢do com objectos dos diapositivos e com objectos da
galeria dos softwares dos quadros interactivos.

Uma palavra final a todos os professores que carregam a pesada responsabilidade social que
Ilhes foi confiada, sujeitos a alteracBes constantes e desconcertantes de orientacdes,
legislacéo, préticas e procedimentos. Creio que o0 excesso de mudangas, a ndo manutencédo de
rotinas e praticas na escola, ajudada pelo constante aumento da burocracia e das horas a
passar na escola, deixa pouco espaco para investigar novas ferramentas e trazer a inovagdo
para escola. No entanto acredito ainda mais no espirito de grupo, na entreajuda e na
preocupacdo que cada professor coloca no futuro de cada um dos seus alunos que ira fazer
com que, mais uma vez, os professores apanhem o comboio da mudanca. Os quadros
interactivos sdo uma boa oportunidade para a escola do futuro, para os professores e para 0s
alunos.

Nao terminaria esta pequena introducdo sem uma preocupacdo social: esperemos gque a
presenca ou auséncia de quadros interactivos ndo seja mais um factor de segregacao e
marginalizacdo de escolas, professores e alunos. E importante que as politicas educativas
procurem uniformizar disponibilidade de recursos a diferentes escolas, quaisquer que sejam as
suas caracteristicas. E da responsabilidade do estado esbater assimetrias educativas,
proporcionando a maior equidade de oportunidades possivel: ainda é esse o objectivo de uma
verdadeira democracia.

www.escola.diferentenet.com
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2. O quadro interactivo na sala de aula
Comegar-se-a4 pela abordagem a utilizagdo béasica do Quadro Interactivo, com sugestBes
generalistas, mas abrangentes, Uteis para qualquer disciplina. Para ja uma pequena referéncia

a preparacgdo da primeira aula com quadro interactivo.

2.1 A minha primeira aula com quadro interactivo
As primeiras utilizagdes sdo decisivas e convém o professor estar minimamente a vontade com
o software do quadro interactivo que dispGe. O professor deve solicitar a escola o
fornecimento do programa utilizado no quadro interactivo para treinar, preparar e guardar a
sua primeira aula. Convém também ir a sala experimentar com a devida antecedéncia e, se for
possivel, ter & mdo um colega com mais experiéncia. Por vezes, problemas muito simples
podem criar grandes constrangimentos. O tempo gasto na preparacdo das primeiras aulas néao
é perdido e, de certeza, sera mais tarde capitalizado em boas experiéncias. Uma consulta ao
manual de instru¢cdes do quadro interactivo é um passo fundamental, tanto para um iniciado,
CoOmo para um pessoa experiente, pois cada quadro
interactivo possui funcionalidades ligeiramente diferentes

1 o . . .
Dica n.%1 - para que um quadro que, se existem, devem ser aproveitadas.

interactivo funcione tem que
iniciar sempre o software que
acompanha o respectivo
quadro.

No entanto, importa também ter presente que ha um
conjunto de funcionalidades que se mantém constantes na
barra de ferramentas de qualquer tipo de quadro
interactivo: 1) uma seta de seleccdo que permite a
utilizacdo da caneta como um rato; 2) um conjunto de
canetas, marcadores e borracha, utilizados para escrever;
3) uma galeria, onde podem ser encontrados 0S recursos
necessarios a preparacdo e decorrer da aula (desde
imagens, passando por ferramentas como a calculadora,
régua, transferidores, mapas mundo, imagens por legendar,
etc...). Para além disso, existe sempre um local que permite

Dica n.° 2 —em qualquer quadro
interactivo pode seleccionar a
“seta de seleccdo”, podendo de
esta forma utilizar a caneta
como um rato para interagir
com o computador nos
programas que utiliza
normalmente. Por exemplo
pode explorar um cd-rom
interactivo de uma disciplina

ou um sitio na internet.
Ninguém o impede de utilizar
software de outros quadros
interactivos, desde que tenha
licencas para isso.

Dica n.° 3 - sempre que quiser escrever

ou fazer anotacoes com as
diferentes ferramentas do
quadro interactivo pode utilizar
um diapositivo em branco OU
escrever em cima do que se
encontra no ambiente de
trabalho (a maioria dos
softwares permite criar
anotagdes em cima de uma
imagem do ambiente de
trabalho)

Consulte manuais do seu QI para mais
informagdes.

criar uma nova pagina em branco, avangar e recuar nas
paginas e organiza-las. Como € 6bvio ha também um botéao
ou “balde do lixo” que permite eliminar objectos.

Finalmente, como qualquer software ha um local que
permite guardar o ficheiro criado, para ser transportado ou
para ser fornecido aos alunos. Atencdo que cada quadro
interactivo cria um tipo especifico de ficheiro, por isso,
muitas vezes a melhor solucdo é guardar as aulas também
em imagem para fornecer aos alunos ou imprimir
diapositivos para PDF (ver manual de sobrevivéncia — ponto
3: como distribuir pelos alunos copias dos diapositivos
utilizados). Note que alguns softwares permitem a
obtencdo por download no sitio do fabricante de
programas de leitura de ficheiros de aulas, embora com
funcionalidades reduzidas.

www.escola.diferentenet.com
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ﬂaber fazer... \

Crie a sua 12 aula interactiva

1. Escolha um tema/capitulo que goste do
curriculo. Comece por criar a primeira
pagina no seu software, onde vai definir os
objectivos da aula e colocar uma imagem
apelativa.

a. Abra o seu programa de Ql.

b. Procure na galeria ou na Internet uma
imagem de fundo OU escolha uma cor
de fundo.

c. Utilizando a ferramenta de texto
acrescente um titulo e os objectivos da
aula.

d. Adicione uma imagem apelativa se
entender.

2. No préximo diapositivo coloque a
informacdo da aula: texto, imagens, mapas,

O3 tipos de embarcagdes da idade média so: h graflcos.
» Naus /

= Caravelas

,&de usar a ferramenta sombra de
ecra para esconder os diferentes
contetdos. Depois pode revelar

« Separacho de familias : . progressivamente —— '
» Surgimento i, = # <
] ;1 a informacdo. Q

tonan bt e

P I T Y o e e e

O3 inastrumentos que methoram & navegacho &
permitiram a descoberta de novas rotas foram:

! Antes dos Depois dos
3. Estd na altura de chamar os alunos ao quadro: —descobrimentos | descobrimentos

Por exemplo faga um exercicio em que os
alunos tém que arrastar diferentes termos para
duas areas distintas.

Faca alguns exercicios de consolidacdo:
preenchimento de espagos, organizagdo de
conceitos ou de frases,...

4. Nos préximos diapositivos promova uma tarefa
de reflexdo / discussdo em torno de uma frase
ou imagem.

-
. 5. Termine a aula com |

uma exposicdo de

respostas e debate
de ideias, utilizando |
o quadro para
registar a N\
informacdo
necessaria.

o iedente per Pepuras, Lamige S drtvetagen ©

Registe a sua opinido:

in firmacao:

“0s descobrimentos ndo trouxeram so
vantagens para a sociedade por:usuesa,
bém houve d

Discuta em grupo e registe a sua opinido

Elaborado com base nas recomendacdes de AstraZeneca ScienceTeaching Thrust
(in www.azteachscience.co.uk)
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2.2 Quadro Interactivo simples, mas eficaz

Luis Filipe Barata & Sofia Damiana Jesus

Nesta primeira parte, aparecem as 10 sugestdes praticas e eficazes, numa perspectiva de ajuda
a utilizacao e planificacdo dos diferentes momentos de uma aula. As actividades propostas
apontam no sentido de uma aula interactiva, obedecendo a um construtivismo que envolve o

aluno, permitindo a regulacdo das aprendizagens.

Ideia n.c

1 Simplesmente utilizar o Ql paraescrever

Uma das utilizacBes mais basicas e simples é utilizar o quadro interactivo para substituir o
quadro de giz, ou seja para escrever. A possibilidade de utilizar diversas cores de linhas,
espessuras e de ndo haver limitacdo de espaco (criando novos diapositivos pode mudar -se

facilmente para um novo espaco de quadro branco).

Outra possibilidade muito interessante é a utilizagdo da
caneta de sublinhar, destacando partes do texto,
variacBes em gréficos, erros comuns,... (esta caneta de
sublinhar costuma ser mais grossa e cria um trago grosso
semi-transparente, ndo tampando o que se encontra por
baixo).

E também muito interessante acrescentar notas ao longo
da aula a imagens, gréaficos, animagoes, filmes, textos,...
Quer esteja a trabalhar num diapositivos do quadro
interactivo, quer esteja a utilizar um software externo
(CD-ROM, animacbes flash, simuladores,..) ou a
visualizar uma pagina de Internet, pode utilizar a caneta
da barra de ferramentas para acrescentar notas onde
quer que deseje.

Outra ferramenta presente nalguns quadros é o
reconhecimento de texto — um sistema semelhante ao
OCR dos digitalizadores, que transforma texto escrito a
mao em texto digital’. Embora na maioria das vezes esta
utilidade seja pouco prética, pode ser interessante em
determinadas situagdes. Os softwares da Promethean e
da Clasus permitem também o reconhecimento de
figuras geométricas automaticas®.

Dica n.° 4 — pode ajustar a espessura da linha

e sua cor —a linha finatorna a
leitura mais perceptivel, desde que
visivel.

Dica n.° 5 — em qualquer software ou pagina

da internet pode utilizar o “modo
escrever por cima” e acrescentar
notas, destacar variagcoes em
graficos, interligar com setas,
sublinhar, colocar defini¢des. Esta
utilizacé@o pode decorrer na aula, de
acordo com as duvidas dos alunos,
ajustando assim, rapidamente, a
planificacdo as necessidades dos
alunos.

Dica n.°6 — se quiser escrever texto digitado

sem se deslocar ao teclado do
computador, por exemplo para
abrir determinado URL de um sitio
da internet, pode utilizar
ferramentas de reconhecimento de
texto no Windows OU utilizar o
teclado de écran do Windows (ver
iniciar>programas>acessorios>aces
sibilidade).

> O reconhecimento de texto permite a transformac&o automatica do texto escrito a mao em texto
dactilografado (disponivel nos software da Promethean, Clasus e Interwrite, bem como em software

disponibilizados com outros quadros como o e-beam).

® 0 reconhecimento de formas/figuras geométricas é uma ferramenta muito interessante para a
matematica/artes pois permite a rapida formacéo de linhas, circunferéncias, triangulos, rectangulos e
outras figuras geométricas, sem preocupacao de utilizar uma régua (mesmo que se desenhem as figuras
com imperfei¢des o software aperfeigoa as formas, criando figuras geométricas).

www.escola.diferentenet.com
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Uma chamada de atencdo para alguns quadros interactivos que ndo possuem muita precisao e
podem ndo dar bons resultados ao escrever’. Alias, se os alunos sentirem que o quadro
dificulta o processo de escrita, podem até manifestar algumas resisténcias.

LEGENDA:

E

Ferramentas de escrita
A i
B Apagadores
i

N
ﬁ Nova pagina branca
L W

Escrever notas por cima
LT} do ambiente de trabalho
= do Windows
b

A maioria dos programas de
quadros interactivos permite a
configuracdo das barras de

G% ferramentas.
A

Aprenda a inserir e retirar

R - botdes da barra de
ey

ferramentas, consoante as

E’- suas necessidades. /
d_. \

Fig. 2 — Barras de ferramentas de alguns dos quadros inteactivos: A. ActiveBoard da Promethean;
B. A_migo da Clasus e C. Interwrite.

"0s quadros interactivos de matriz activa normalmente tém bons resultados na escrita. No entanto
quadros que utilizam sensores e triangulacdo de posi¢do, como o hardware da e-beam, apesar de
portatil, dificultam um pouco a escrita. Merece nota pela positiva 0 quadro interactivo portugués da
Clasus que possui um nivel de fidelidade elevado, incluindo uma ferramenta de gravacao de escrita
automatica (aquilo que é escrito é guardada automaticamente, permitindo a repeticdo, passo a passo,
das anotagdes feitas).

www.escola.diferentenet.com
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Luis Filipe Barata & Sofia Damiana Jesus

2 Utilizar uma ficha em processador de texto como base,
Ideia n.° escrevendo por cima

Esta é talvez a forma mais simples e eficaz de transformar uma aula que ja foi preparada
anteriormente utilizando uma ficha de trabalho, numa aula recorrendo ao quadro interactivo.
A actividade consiste em projectar a ficha de trabalho ou a ficha de avaliagdo (aquando da
correccdo), possibilitando a analise conjunta de textos, imagens e graficos, o acrescentar de
anotacOes e até, quem sabe, consultar algum sitio da Internet para ajudar a construir uma

resposta.

Dica n.° 7 — pode aumentar 0s
paragrafos entre as diferentes
perguntas da ficha, dando mais
espago para os alunos
registarem as respostas no
quadro.

Dica n.°8 — em alternativa pode copiar as
questdes para o software do
quadro interactivo —
experimente usar a ferramenta
“maquina fotografica” do seu
quadro interactivo que permite
colocar qualquer imagem do
monitor num diapositivo em

Em relacdo a ficha de trabalho somente em papel as
vantagens sdo 6bvias, imagens a cores, analise conjunta,
maior motivacdo na participacdo dos alunos e o
resultado final que pode ser guardado, por exemplo
para fornecer a um aluno com dificuldades em assar as
respostas ou de necessidades educativas especiais.

Para realizar esta tarefa o professor deve activar na
mesma o0 programa do quadro interactivo, mas depois
usa 0 modo de escrever por cima do ambiente de
trabalho para acrescentar as respostas as questées.

branco.
- Inio | Inserir  layoutdaPigina  Referéncias Comespondéncias  Revisdo Exibigdo Suplementos @
= = A (@] (3= i= e (= =B 4 Localizar ~
B 10 A | == R asscone asmvcens asmocen:| (FCC A
Cobr 5 [N L 0§ -ahex, ¥ Aar|W-A-|EEEEE]S- - Enfase rote | tnomat | 1 suntiuio | = ARenr |l
Areade.. Fonte 2 Pardgrato Edicio
16 17 | g

) T TR KRR N

—

ngues,

a
i aleozorco

3 e
Do P €1 01,(2006) Terra MBe - CN (Caderno do Professor). Texto Eaitora. 9,14
3% 3.1.1dentifique a5frés aras da histdria da Terra replesemanasnaﬁgem
G

Quando activa a ferramenta
“caneta”, tendo aberto um
documento de texto ou

"101
X
I—

.

guadro interactivo criam uma

00000060

XOZOICT

Mo 7

8% 3.2, Explique como se dividem as diferentes eras geologicas

pode escolher cor, espessura e
estilo das anotac@es.

apresentacéo, os programas de

imagem, que se transforma numa
diapositivo, onde pode escrever e
tomar notas. Neste caso vé-se a
barra de ferramentas lateral do
guadro e uma barra inferior, onde

4

Fig. 3 — Utilizacao do quadro interactivo para a correc¢ao de uma ficha de avaliacdo, fazendo chamadas de atencéo,
anotagdes e sublinhados por cima de um documento Word (pode ainda utilizar o software interwrite no “modo
escritorio” incluindo as anotagdes directamente no ficheiro original).
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3 Explorar um conteudo interactivo de um CD-ROM,
Ideia n.© enciclopédia ou sitio na Internet

O mercado esta cheio de CD-ROM e DVD-ROM com contetdos pedagdgicos de diferentes
temas e contetdos. Aconselho vivamente a consultar a sec¢do multimédia da sua escola /
biblioteca. Ha edigdes para todos 0s gostos, desde 0s niveis mais basicos, como o pré-escolar,
até ao nivel universitario.

No ambito escolar merece referéncia pela positiva a “Escola Virtual” da Porto Editora que
consegue uma abrangéncia dos contetdos de todos os niveis de ensino béasico e secundéario
para a maioria das areas disciplinares. Vale a pena experimentar esta ferramenta que sera uma
das mais adequadas ao Quadro Interactivo®, uma vez que, para além de estar organizada de
acordo com os programas escolares, apresentam explica¢des para os diferentes conteddos.
Mais importante do que isso, este software possui exercicios de consolidagdo ao longo das
diferentes aulas. Os contetidos

~ L Os conteldos estdo
sdo multimédia

Muitos professores [P (qom video, ) | e Slodguanese
desconhecem que ao adoptar Poluiczy S actividades que
os manuais da Porto Editora =i permitem a interacgéo/
n Explora a interactvidade clicando sobre w=_intervencao dos alunos.
tém normalmente acesso a - ¢ o
-
esta ferramenta, N

nomeadamente através da
Internet. Mas, também nos
CD-ROM que acompanham
manuais de demonstracao

para adopgéo, podem

encontrar amostras da BE2EDDDDE (X))

Escola Virtual (fig. 1).

P

Um navegador permite Ha sempre exercicios
Apesar de ndo terem tanta | aceder aos diferentes interactivos de verificacdo
abrangéncia, outras | contetdos de um tema. da aprendizagem.

editoras estdo também a
apostar neste tipo de
contetdos. Por exemplo, a Areal Editores depois de fornecer o Manual em ficheiro PDF para
que o professor o projecte no quadro interactivo, estd neste momento a desenvolver também
manuais interactivos, que possuem simuladores, experiéncias, resumos, imagem animadas e
muitas ferramentas pedagdgicas’. O acesso a estas ferramentas pode ser concretizado

Fig. 4 — Exemplo da organizagdo de uma aula da Escola Virtual da Porto Editora.

® Sobretudo numa perspectiva Behavorista.

¥ Muitos cd-rom interactivos e sitios da Internet utilizam animacoes flash. Este tipo de animagdes sdo
muito versateis e podem ser embebidas na maioria dos programas de quadro interactivo. Por exemplo,
algumas animagdes da Escola Virtual, do sitio da Areal Editores e de outros sitios podem ser inseridas
(ficheiro .swf) directamente na apresentacao interactiva.

Em www.escola.diferentenet.com encontra ligagdes para um cd-rom sobre Educacéo para a Saude
disponibilizado pelo Ministério da Educacdo que pode explorar e encontrar varios filcheiros “xxxx.swf”
que podem ser abertos autonomamente (utilizando um navegador da Internet como o IE ou firefox) ou
embebidas numa licdo criada no Smart notebook, Interwrite, A_migo,...

www.escola.diferentenet.com
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utilizando o CD-ROM do aluno que acompanha 0s
manuais, mas na area do professor na editora, podem
encontrar-se muitos outros recursos.

Também a Texto Editora tem uma proposta
semelhante de manuais interactivos, amplamente
enriquecidos com videos para diferentes conteudos.
J& no caso da Santillana, o CD-ROM do professor
passou a trazer apresentacbes electronicas dos
contetdos dos diferentes capitulos, para além das
fichas e documentos de ampliagao.

Luis Filipe Barata & Sofia Damiana Jesus

Dica n.° 9 — Se pretende obter filmes e
animacoes da Internet, serd melhor
instalar um programa que acelera e
facilita os dowloads. Utilize um dos
seguintes programas para isso:
www.flashget.com ,

www.getright.com ou
www.freedownloadmanager.org.

Estas sdo alternativas-ao programa
sugerido no saber fazer (neste caso
sem limitacdes).

ﬂaber fazer...

I

Procurar e obter ficheiros de animacoes ou

!Ersdae;n_ 1o ld Resutados da procura

r
videos flash (*.swf/*.flv) | wooman [
______________________________________________ = Parain
/ A
A) Procurar animac¢des numa pasta ou num cd-rom interactivo !
O T o e e e bt B i e T s Bl B p R ”
- . . LT 29 '} s Irpar
1. Seleccione a unidade (disco oy ==t S 18 PR
cd-rom/ dvd) onde pensa que se <~ S o) % Mw seguintes critérios.
podem encontrar as animagdes. .« R e DR A totakdade oupate donome
. e - - o B & segrancs. 2o
2. Clique com o bot3o direito em ) B [ oo Z:".i’”:'m":‘"’;‘"‘“’ e
cima e escolha a opgao s aw-/ ficheiro:
JI Documentos de Lus Fipe Barata
rocurar. L e
3. Na janela que se abre utilize as Uma forma de encontrar todos os = Dede e DD RANE:) .
v ~ - : G 2 3 i Quando foi modificado?
varias opg(éesffjt:]pgsqmsa, quer ficheiros de animacdes flash é colocar T ST
or nome do ficheiro, quer por : : o |
'Icoexto da desericia d:;tc:a da P a expressao de pesquisa “*.swf”. ol 3‘“/';
modificacdo entré Sttro 0 asterisco substitui qualquer nome anserior | [procurar <1<l |
’ . .
Clique em procurar.  de ficheiro.
Notas: muitas vezes ndo é possivel obter os ficheiros das animagdes de alguns cd-roms. y.

Pode utilizar as op¢des de tamanho minimo, para evitar que surjam filmes muito pequenos.

Esta estratégias pode ser utilizada para encontrar qualquer tipo de ficheiro numa pasta ou noutro local. Documentos Word (*.doc ou
*.docx), Powerpoint (*.ppt, *.pps, *.pptx), imagens (*.jpg, *.gif; *.png,..), videos (*.wmv, *.mov,...}, musicas (*.mp3, *.mid,...}...

-

! .
_ (incluindo www.youtube.com)

youtube.

1. Obtenha na Internet um programa &~ [Evi
especifico para capturar animag&es
e filmes (por exemplo em

32

www.pimpfish.com.au encontra uma
programa que instala uma barra de
ferramentas no navegador da Internet
que captura até 300 filmes de graca).

Geab Arvy Fie Type on This Pags...
e Grab s Fle From Any URL ..

11 Set User[Password for Grabs...

§ -+, Follow Links on Thes Page And... ¢

2. Cligue em “Grab Movies This Page Links To” na pagina que
possui os filmes ou animagdes que pretende.

3. Aceda ao downloader para acompanhar o processo.

4. Visualize os ficheiros obtidos, clicando em “View” e de
seguida em “Download Folder”.

Nota: muitas vezes ndo é possivel obter os ficheiros dos filmes. Pode experimentar
outros programas como o “Downloader” ou “VYdownloader”,...
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Finalmente, convém referir que a maior enciclopédia que se pode consultar é a Internet onde,
quem tiver as competéncias certas de pesquisa e seleccdo da informagéo, podera encontrar
muito daquilo que necessita™.

4 Inserir hiperligagbes em objectos dos diapositivos da
Ideia n.© apresentacao para...

Dica n.® 10 —uma boa.forma de

Uma das ferramentas mais poderosas dos quadros N
desenvolver a competéncia de

interactivos € a possibilidade de estabelecer a ligagédo com pesquisar a informacao
uma série muito variada de conteddos. Assim, qualquer disponivel para uma aula é
objecto, imagem, texto ou grafico de um diapositivo de consultar regularmente o sitio

na Internet de uma organizagéo
ou de uma associa¢do de uma
disciplina — normalmente as

uma apresentacdo interactiva pode ser ligado a outros
objectos internos ou externos (veja o item “Saber fazer...”

- Inserir Hiperligacdes). ligagBes sugeridas ja foram
triadas e apresentam
As possibilidades de hiperligacdes a explorar numa contelidos interessantes. Por
apresentacédo podem ser: exemplo um professor de
matematica pode consultar o
a) LigacOes a outros diapositivos, com explicagdes, sitio da Sociedade Portuguesa
resultados, correccdo de exercicios, imagens,... de Matematica (www.spm.pt).

b) LigagBes a sitios da Internet:
a. por exemplo para obter mais informacdo, como a www.wikipedia.org |,

www.google.pt,...

para ir buscar informagéo necessaria a resolugéo de problemas.

para mostrar biografias de autores falados ao longo da aula.

para mostrar um local, fazendo uma viagem virtual.

para aceder a um documento partilhado por varios alunos.

para aceder a uma plataforma de contetidos pedagdgicos como o moodle ou

www.edu20.org,...

c) Ligacdes a filmes e animacdes guardados em ficheiros no computador.

d) Ligacdes a aplicagdes externas autonomas, como programas de simulacéo, aplicacdes
flash,...

e) E porque ndo ligagdes a algumas musicas, permitindo por exemplo a cada turma
escolher a masica que vai ouvir enquanto transcrevem qualquer informacéo para o

caderno diério.

o oo0o

Convém relembrar que as hiperligacbes sdo uma das ferramentas que melhor possibilita a
construcdo de uma aula realmente adequada as necessidades de cada turma, passo a explicar:
pode-se realizar uma apresentacdo sobre um determinado tema e, ao longo da informacédo
gue se quer transmitir, podem-se colocar liga¢bes a sitios da Internet com mais informacao.
Desta forma o professor tem a aula preparada para responder as possiveis questdes dos
alunos. Por vezes uma figura peculiar, uma histéria caricata, uma biografia, uma
personalidade, um facto ou imagem marcante, facilitam o estudo e retencéo de contetdos.

1%por exemplo em www.skoool.pt pode encontrar uma série de boas animagdes e pequenos programas
em flash portugueses que pode utilizar nas suas aulas interactivas. Mas também em
www.crocodileclips.com encontra uma série de animacdes. Estes sdo apenas dois sitios de referéncia,
no entanto as suas pesquisas podem ditar a qualidade das animac6es e filmes utilizados.

www.escola.diferentenet.com
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ﬁber fazer... \

Inserir Hiperligacoes

SMART

1. Seleccione o objecto onde pretende Board’
introduzir a ligacdo e clique na seta do
canto superior direito, seleccione “Ligacao”.

alglx

2. Introduza os pardmetros da hiperligagdo:
quer seja a morada da Internet (vulgo URL ex.:

www.google.pt), quer seja um diapositivo da
apresentacdo ou a localizagdo de um ficheiro no

P Y LT

computador.
x|
[ Endemeco
(&) [Ftec /7t wkipedia crg/potugal ]
Péagina Web

SugestSo: Intioduza o sndetepo Web ou copee & cole o UL  pari do
broveer.

Pode fazer ligagdes a paginas na Internet, a
outras paginas/diapositivos e a ficheiros HAR e
guardados no computador (programas, -

jogos, paginas web, ficheiros flash, videos,...). : ‘

=

* | Inkiar chcando em:  (+ fcone de cato ( Objecto

oK | concolwr | dn |

Ao introduzir ligagcdes para

ficheiros(videos, sons,...) pode

guarda-los no separador anexos ObJecto com

—assim ndo tem que se s hiperligacdo em e
q ) No Smart notebook a ligagao icone de cantoa

preocupar com o esguecimento <ftio da Intarned

L : (5]
de ficheiros quando quiser
transferir a apresentagdo para

outro computador. /

pode ocorrer clicando num
icone de canto OU clicando em
qualquer parte do objecto.

INTERWRITE

LEARNING

1. Seleccione o objecto onde
pretende introduzir a ligagdo e
clique botdo da barra inferior
“Ligacao”.

Como se determina a densidade de uma substéncia?
migl

n- o

(I 1 v - 2 e L

T 900 oy urm ik com s plgres daIritesmet

Crir Um I com e pging & um Ficheirn GWE 04 InéerWag,
A0 OGS iy um bk com um ficharn £E, Word, Powarpors, Extel,
Crie um ficheiro com umm fichera de som

e = 2. cliqgue em adicionar “Ligagao”.
LT 2 e 3. Seleccione o tipo de ligacdo e
| — """'“““"""ZD faca OK (pode fazer ligacSes a
= A . ﬁ\!—‘ " Internet ou a ficheiros no
"""" el e : computador, como videos,
' ficheiros powerpoint ou até
R@F H diapositivos de outras
i apresentacgdes interactivas
Fallﬂbﬂrbﬁglﬂs clicuajoana E Interwrlte)‘

&)
)
.
(=)
5
)
¥
iy
i
i

@4’ Hiperligacéo a pagina da Internet

NOTA IMPORTANTE: sempre que utilizar hiperligagdes a ficheiros que se
encontram num computador, ao transferir a apresentacao para outro
computador, as ligagbes sdo perdidas.
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Ideia n.°

Quando necessitar de preparar uma aula sobre um tema é mais
facil ndo comecar do zero. Se fizer uma pesquisa acertada pode
encontrar recursos talvez ndo prontos a utilizar, mas com
muitas boas ideias.

Um local a pesquisar sem duvida séo as paginas de recursos das
empresas distribuidoras de recursos para quadro interactivo.
Na péagina da Smart — www.smarttech.com, da Promethean —
www.prometheanplanet.com e da Interwrite -
www.interwritelearning.com pode encontrar recursos para
quadros interactivos de acordo com o0s contetdos de paises
estrangeiros.

A nivel nacional h& dois centros de recursos também
relacionados com quadros interactivos: o projecto do Centro de
Formacdo Entre Mar e Serra - http://r21.ccems.pt, mas
também o www.interactportugal.com que se encontra em
elaboracdo.

quarta-feira, 17 de Outubro de 2007

i PRE-ESC(pgIR E EDUCAGAO ESPECIAL
1" cicLo Registar Login
2°cicLo Home
3° CICLO
ENSING SECUNDARIO

CURSOS TECHOLSGICOS 2 | n
ri
i @)

5 i 1| ——
Fig. 5 — Portal de partilha de recursos em portugués - http://R21.CCEMS.PT.

Se decidir alargar a sua pesquisa a centros de recursos ndo
ligados exclusivamente ao quadro interactivo, pode alargar
bastante o leque de pesquisas. N&o deixe de visitar
www.prof2000.pt e pesquise no sitio 0s temas que deseja. Em
www.acessus.net também pode encontrar bastantes recursos,
apesar do acesso ser limitado. Depois ndo deve esquecer 0s
sitios de associacbes de professores das diferentes areas
disciplinares. Neste ambito, convém definir um conjunto de
sitios favoritos, onde frequentemente encontra informacéo
pertinente para a sua disciplina.

Luis Filipe Barata & Sofia Damiana Jesus

5 Pesquise recursos ja construidos para tirar ideias

Dica n.° 11 — desenvolva a competéncia

de pesquisar correctamente:
1)comece por definir muito bem
as palavras-chave da expressao
a pesquisar;

2) se pretende encontrar
imagens, utilize a &rea de
imagens de um motor de
pesquisa;

3)se quer encontrar apenas
apresentacoes em PowerPoint,
coloque uma expressdo com o
nome do ficheiro pretendido,
neste caso “ppt” nasua
pesquisa;

4)deve evitar utilizar as
palavras de ligacéo de, com, a,
0 (exemplo: barco recreio);

5) utilizar a palavra AND ou o
simbolo-mais (+) quando se
quer encontrar paginas apenas
com as duas palavras (exemplo,
galo+Barcelos);

6) utilizar aspas numa
expressao para obter paginas
apenas com a expressao
completa (por exemplo,
“Calcada a portuguesa”);
T)utilizar a palavra NOT ou o
sinal menos (-) para excluir
paginas (exemplo, futebol NOT
Benfica faz aparecer paginas
com a palavra futebol mas sem
a palavra Benfica);

8) pode utilizar as ferramentas
de traducao do Google para
encontrar-as palavras-chave em
inglés ou simplesmente um
dicionario.

Finalmente, tem sempre a hipétese de pesquisar recursos em motores de pesquisa quer
generalistas (www.sapo.pt, www.google.pt, www.aiou.pt, entre outros), quer mais especificos
para a educacdo como www.wikipedia.org, www.shcolar.google.com, entre outros...

www.escola.diferentenet.com
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6 Organize exercicios simples de consolidacdo/verificacdo ao
Ideia n.° longo das aulas

Cada vez mais a avaliacdo formativa e monitorizacdo da ac¢édo educativa é fundamental, por
isso € muito importante introduzir momentos nas aulas de verificacdo de aprendizagens. O
quadro interactivo permite a criagdo de um conjunto de exercicios muito simples, mas
eficazes. Desta forma, solicitando a intervengdo dos alunos chave, pode-se avaliar
imediatamente o resultado das aulas.

Alguns exemplos de actividades a desenvolver com o quadro interactivo, que permitem uma
consolidacdo e verificagdo de aprendizagens sdo:

a) Exercicios de preenchimento de espagos: basta escrever um texto resumo e deixar as
lacunas em aberto, facilmente um aluno preenche as lacunas pelas palavras correctas.
Em alternativa pode escrever as palavras que faltam para completar o texto e a tarefa
do aluno sera apenas fazer corresponder cada palavra ao local correcto.

b) Exercicios de correspondéncia entre frases/itens ou entre imagens e definicdes.

c) Exercicios de ordenacédo de fases/etapas de processos (fig. 2 a).

d) Solicitar a construcdo de curvas que traduzam determinada situacdo a partir de um
grafico com eixos.

e) Exercicios de legendagem de imagens, quer de uma forma simples, quer criando os
diferentes termos para o aluno arrastar para o local correcto (fig. 2 b).

f) Organizacdo de mapas de conceitos.

b)

(\E&. Como é consti

Esdfago

Glandulas
3;::};0?} salivares
Vesicula biliar

Ceco

Dentes

Figado
Anus

Péancreas

Intestino delgado ou

Intestino grosso Jejuno-lleo

Recto

para serem absorvidos para 0 sangue. Extimago

) P az a legenda
g rRrocessos fisicos e quimicos da figura
transformam os constituintes

complexos dos alimentos em nutrientes simples @g

e A
- .|

Fig. 6 — Exemplos de exercicios de verificacao: a) ordenacdo de termos para construir definicdo, b) deslocagao de
termos para legendar figura.
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Ideia n.® 7

Pela facilidade de acesso a ferramentas essenciais, deve
aprender a utilizar a galeria de recursos do software
que utiliza. Aqui pode encontrar recursos mais
especificos, como uma calculadora, régua, esquadro,
construtores de angulos,..., mas também um conjunto
de recursos mais banais, como imagens e fundos para
as apresentacdes interactivas.

Merecem referéncia algumas ferramentas didactico-
pedagdgicas que podem ajudar a coordenagdo da aula,
como reldgios ou crondmetros, bem como geradores de
nimeros aleatorios, contadores, botdes,.. A medida

Luis Filipe Barata & Sofia Damiana Jesus

Conhecer a galeria de recursos do programa de quadro
Interactivo que dispde é essencial!

Dica n.° 12 — organize uma colecgéo de

ferramentas que mais.costuma
utilizar (a medida que vai
descobrindo novas ferramentas
da galeria, faca uma selecgéo
das que pode aplicar nas suas
aulas).

Dica n.° 13 — pode utilizar um gerador de

numeros aleatérios para ajudar
a escolher o nimero do aluno
que vira ao quadro. Na galeria

do seu programa de QI de
certeza que encontra este tipo
de geradores interactivos
(Fig.3), mas também pode
pesquisar um gerador de
numeros aleatorios na Internet.
(Ex.: www.mathgoodies.com).

que vai conhecendo a galeria, pode adicionar os
recursos aos favoritos, para os ter sempre a mao.

a) pode utilizar um
cronémetro para
atribuir tempo a uma ‘
determinada tarefa

Fichero Editar Ver Inseric F

b)com um gerador de nimeros
aleatorios pode escolher
facilmente os alunos que virdo ao
quadro, evitando celeumas.

v Ajuda
AT YA e e L T |
y, = Y T

S e &B

a) Cronémetro / relégi c) por exemplo, o contador da
figura pode ser utilizado para

contabilizar a opinido da turma

S mrenen e

b) Roleta geradora de N.° aleatérios

o :
waw p /[ elaERs E/{ seulfied ap mp'

P relativamente a um determinado
o _ .

T tema (sondagem ou discussdo).
d) Fundo com eixos 3D c) Registo de opinido (contador) =y \’vj

Arrastando animacgdes/imagens
de apresentacgdes (que até
podem ser encontradas na

' Internet) para a area da galeria
“0s meus conteudos”, pode fazer
uma coleccdo de recursos
preferidos/uteis.

d) na galeria encontra fundos
com imagens, mas também com
eixos para gréaficos, imagens para
legendar e mapas diversos.

Fig. 7 — Apresentacéo interactiva com Smart Notebook, ilustrando algumas das possibilidades de interactividade
utilizando a Galeria de Recursos (todos os recursos provém da galeria e séo construidos em linguagem Flash —
aplicativos comuns na Internet e em CD-ROM’s).
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Ideia n.°
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8 Organize visualmente a informacéao

“Uma imagem pode valer mais que 1000 palavras” — Esta expressdo resume a importancia de,
em qualquer apresentacdo electrénica, cuidar da organizagdo e exibi¢do da informacédo. Por
vezes a barreira que separa a incompreensdo da inteleccdo é uma representacdo da
informacao esquematica diferente / organizacao visual da informacéo. A capacidade de sintese
e de organizacao/esquematizacao sdo competéncias que deve desenvolver e promover.

E também necessario algum sentido estético, bem
como alguma sensibilidade para a combinacdo de
cores. E 6bvio que ndo se podem descurar os aspectos
mais técnicos da visibilidade como o tamanho do tipo
de letra, as cores legiveis, o contraste das letras em
relacéo ao fundo/imagem.

Uma das ferramentas mais interessantes para organizar
visualmente a informagdo é a “SmartArt” do
Powerpoint 2007 (Fig. 7) ou organigrama do
Powerpoint 2003. Os diagramas produzidos por estas
ferramentas tornam-se bastante apelativos, podendo
ser facilmente configuraveis.

Escolher Elemento Grafico SmartArt N 2x|

I Tudo .

Lista - o
25 Processo = — I
s & e .. 1 - |-
: =1 [— (27
sin Hierarquia
. Proce Lista em Piramide
[ Relacio
Matriz e
S sma UOT gaa @02 Fluxo Alternativo
& Firamide Use para mostrar grupes de informagdes
oul etapas seqliendais em uma tarefa,
um processo ou um fluxo de trabalho.
[-[-]-] s s B e o G
entre os grupes de informagses.
DD EEm B v*
= [+ El
Cancelar

Fig. 8 — Ferramenta SmartArt do Powerpoint 2007 que permite a
criacdo de esquemas visualmente agradaveis.

Dica n.° 14 — n&o utilize tamanhos de
letra inferiores a 14pontos;
escolha fontes com serifas que
se Iléem mais facilmente, utilize
sublinhados, negritos e outras
formas de destacar as partes
mais importantes do texto.
Deve haver contraste entre a
cor das letras e do
fundo/imagem (ex.: se o fundo
for azul escuro, as letras devem
ser de cores claras).

Dica n.© 15 = nao utilize muito texto nos
diapositivos. Mesmo nos
esguemas, reduza a quantidade
de texto ao essencial para a
percep¢do da ideia.

Dica n.° 16 — néo coloque demasiada
informac&o no mesmo
diapositivo — desde que utilize
um indice como organizador
prévio, pode criar todos 0s
diapositivos que forem
necessarios para que nao haja
demasiada informagéo

No entanto, a utilizacdo de SmartArt ou organigramas esta limitada ao Powerpoint, néo
permite a interac¢do na aula e é limitada quanto ao texto a escrever.

A alternativa pode ser organizar um mapa de conceitos recorrendo a caixas e texto no

programa do quadro interactivo.
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Dica n.°17 — pode utilizar ferramentas
Web2.0 de partilha na
construcéo de mapas de
conceitos como por exemplo
www.gliffy.com,
www.mind42.com ou outras
ferramentas livres.e gratuitas
como o0 CMAPtools(Fig. 8a) ou
o/Freemind (Fig. 8b).

Luis Filipe Barata & Sofia Damiana Jesus

Na construcdo de mapa de conceitos mais complexos
pode utilizar ferramentas mais especificas, algumas
delas disponiveis gratuitamente na Internet (fig. 8),
gue permitam ligar e acrescentar conceitos a uma
rede de conceitos pré-feita ou construida de raiz. Por
exemplo, pode criar um ficheiro CMAPtools com os
diferentes conceitos ja introduzidos e depois o aluno
apenas terd de ligar conceitos e criar frases de

ligacéo.

B o) N e SI6 DS OGS 4 O000000K T Ex

oy

o Bt bamGirasita o) Tecfmdote ] Mo Mos_ S

Lsl

@] i

enilranite )
R R e P T v o e = ]
= el

O

)

Nio Renoy busis

Recursos Naturais

BN, Renovivels,

" R Comuusivels sltenarns jj

Fig. 9 - Programas de criacdo de mapas de conceitos distribuidas gratuitamente na Internet e em portugués:
a) CMAPtools (http://cmap.ihmec.us); b) Freemind (http://freemind.sourceforge.net ).

www.escola.diferentenet.com



Versao 1.0 Setembro 2008

Ideia n.® 9

A organizacdo clara e perceptivel da informacdo sdo importantes. A utilizacdo de um indice
inicial de toda a apresentacdo pode ajudar o aluno a situar-se em qualguer momento. Em
termos pedagdgicos este indice ou esquema inicial funciona como um organizador prévio que

Luis Filipe Barata & Sofia Damiana Jesus

Organize as varias etapas de uma apresentacdo com um
indice ou em torno de um conjunto de questdes/problemas

possibilita a posterior “adicdo de informagdo”.

Nao poupe diapositivos: cada tema pode ter um diapositivo de titulo/ subtitulo de forma a
contextualizar os diferentes contetdos. Neste caso, pode também optar por organizar a
apresentacdo em torno de um conjunto de questdes problema: assim, em vez de ter o0s
diferentes diapositivos de subtitulo, tera diapositivos com uma questao de discussao, seguidos
dos diapositivos explicativos (veja a sugestdo de organizacdo de uma apresentacdo para
exposicdo de contetdos na Fig. 10). No exemplo da figura 9 encontra uma série de questdes

problema tapadas por

quadro, seleccionar o0 objecto

utilizando a

que deseja ver respondida (Fig.9).

uma aula interactiva pois:

escolhem a questéo querem ver

Fig. 10 — Apresentacdo criada utilizando o Smart Notebook
cujas questdes problema estéo tapadas por um objecto
gue roda para mostrar as diferentes questdes. Cada
aluno deve seleccionar a questao a que quer ver a
resposta. Algumas questées possuem uma hiperligacdo
a outros diapositivos com explicacdes/imagens.

respondida;
se revela, sempre que se volta ao

participar,

informagé&o aparece como resposta as

duavidas escolhidas pelos alunos da turma,

por isso é mais significativa!

um objecto
redondo: o aluno deve deslocar-se ao

_ “ferramenta de rotagéo”
~ | rodar esta figura, largando-a na questédo

Este € um bom exemplo da organizacao de

1)ha um envolvimento de varios alunos que

2) a apresenta¢do tém um fio condutor que
diapositivo das questdes para outro aluno

3)apesar de se transmitir toda a informacao
gue se pretendia (7 questdes neste caso), a

TITULO
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introdugao
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Fig. 11 — Proposta de organizagdo para uma apresentagdo multimédia de exposicdo de contetidos, obedecendo
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Utilize animagdes/ferramentas minimizadas, ampliando-
as quando necessario

Uma das formas de organizar a informacdo que o Quadro Interactivo possibilita é a colocacdo
de imagens, ferramentas como uma calculadora (Fig. 11), animac@es ou filmes minimizadas
que, quando sdo necessarias, se ampliam e se exploram convenientemente com o0s alunos.

Um bom exemplo desta possibilidade é, por exemplo a insercdo de um gerador de numeros
aleatérios nos diapositivos em que os alunos vao ser chamados a intervir. Assim, evitam-se
problemas de excesso de motivacao para a participacao que o QI provoca (Fig. 12).

Se necessitares
utiliza a calculadora

para confirmar as
tuas respostas

%
[ | e e
_|735f\f

Se necessitar
utiliza a calcu

tuas resposts

+|ls|s] *| = =

ve
R

..'EJ o == 1 ’
l‘ .

o | 4 +

‘INIE!WRI‘I’E

Vamos testar o teu raciocinio matematico

-
(]

00 Q0® 0OV 08 Qe © e e

00000 00000 000 2

& QG

Fig. 12 — No Interwrite, quando selecciona um objecto, surge uma esquadria que permite ampliar os objectos.
Neste caso, os alunos teriam de treinar o calculo matematico realizando adi¢6es. Caso o aluno necessite
de uma calculadora, ela pode estar minimizada num canto (de preferéncia superior esquerdo) e ser

ampliada quando necessaria.

n.® 31
o Sumario: Influéneia da luz em animais e plantas.

Qual é a importéncia
da luz para as plantas?

Oqueéo
fototropismo?

Porque é importante
o fototropismo?

Ligso n.* 31

Sumario; @m H luz em animais e Hnm.

Fig. 13 — No Smart Notebook, quando selecciona um objecto, surge um icone no canto inferior direito que
permite redimensiona-lo. Neste caso, pode sortear um aluno para ir ao quadro com o gerador de
numeros aleatorios e, posteriormente, voltar a reduzir o tamanho deste objecto para que os alunos

explorem o resto do diapositivo.
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amostra
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10.

10 mandamentos para o utilizador do quadro interactivo

Prepare a aula com a devida antecedéncia e, se possivel, prepare a sala e o
equipamento um pouco antes da aula (ajuda a reduzir o stresse de ficar dependente
de um computador). Preparar quer dizer organizar e planear as actividades/recursos a
utilizar na aula e ndo encher um ficheiro de contetdos!

Seja preguicoso na aula: os alunos é que devem trabalhar! Deixe-o0s construir a aula,
utilizar o quadro, interagir com objectos, utilizar a galeria, ir a Internet... O professor
deve ser o engenheiro construtor de caminhos possiveis, mas cabe aos alunos
percorrerem-nos.

Planifique os diferentes momentos da aula: uma introdugdo ou motivacdo, 0
desenvolvimento da aula, com as diferentes tarefas e, finalmente, momentos de
verificacdo da percepcao de contetidos (avaliagdo formativa).

Aprenda a utilizar todos o0s recursos disponiveis: galeria, Internet, mdsica,
ferramentas, animacdes, imagens, cd-rom’s interactivos, materiais das editoras,...

Faculte acesso aos seus alunos dos materiais utilizados: pode distribuir copias em
papel, colocar ficheiros nas plataformas moodle da escola ou noutros sitios da Internet
(ex.. www.edu20.0rg) ou mesmo, em Uultima analise, permitir que o0s alunos
transcrevam/tirem notas da apresentacao interactiva.

Utilize esquemas/imagens e graficos para comunicar _a informacdo, evite o texto
corrido!

Treine o uso do programa do quadro interactivo que vai utilizar na aula — pode
preparar as aulas no seu computador pessoal que ira apresentar aos alunos.

Aprenda a guardar convenientemente os ficheiros produzidos pelo programa do QI

que utiliza. Certifique-se sempre que leva o ficheiro correcto consigo, numa versao
gue possa ser utilizada no computador da escola (em ultima caso pode servir-se do seu
proprio computador portatil, desde que tenha instalado o software do quadro que vai
utilizar).

Preveja sempre actividades alternativas: é sempre bom ter um “plano B”- ter uma
“alternativa na gaveta” melhora a sua confianca. (imagine que falha a electricidade,
gue a caneta nao esta carregada, que o computador ndo liga ou ndo reconhece a sua
pen drive...)

Mesmo que alguma coisa corra mal ndo desista e, acima de tudo, nunca perca a
calma! Se uma ferramenta ou o computador ndo fizer o que esta a espera —

“bloquear”, desligue-o e volte a ligar: esta € a regra de informatica que mais
problemas resolve! (afinal errar também é das maquinas).

www.escola.diferentenet.com



Versao 1.0 Setembro 2008 Luis Filipe Barata & Sofia Damiana Jesus

Auto-avaliagdo de uma aula interactiva — Reflexao do Professor

1. Dominio da aula

Aula dominada
pelo aluno

Aula dominada
pelo professor

5/10 min 23/45min 45/90min
Tempo de dominio da aula pelo aluno

2. Nivel de construcédo social e cooperacéo

As actividades

nvolvem grupos

5/10 min 23/45min 45/90min  de colaboracgo e
Tempo de dominio de actividades “sociais” cooperacao

As actividades
sao individuais

3. Nivel de construcédo interactiva

Aula pré- Aula

concebida construida
Aula de apresentacéo de contetidos — Aula construida: tarefas envolvem a
transmissdo de conhecimentos criacdo de respostas, resumos, mapas de
(leitura, exploracéo de imagens,...) — conceitos, reflexdes, opinides, resolugdo

conteldos estaticos de problemas e experiéncias
interactivas/simulacdes pelos alunos

Nivel de intervenc¢éo dos alunos na construcdo da aula. De que forma os conceitos sdo problematizados?

4. Nivel de valor formativo/ estratégias de avaliacao

Poucos alunos chamados a Participagdo de muitos alunos na
colaborar na aula. Poucas exploragdo da aula —a maioria dos

estratégias de avaliagdo. alunos recebe feed-back dos
conhecimentos trabalhados
Envolvimento dos alunos em tarefas de verificagdo, aplicacdo, sintese e resumo de
conhecimentos. Esclarecimento de concepcdes alternativas. Debate, argumentacéo e tomadas de
deciséo. Resolucéo de problemas.

5. Recursos utilizados / Tarefas e actividades da aula
5.1 Variedade

Livro/manuald Fichas (in)formativas ExerciciosJ Internettd Animac¢des Videos [ Imagens Mapas]
Graficosd Textosd Programas Multimédiad InteractividadesJ Mapas de conceitos Outros]

5.2 Reflexao sobre adequacdo/pertinéncia, qualidade, valor pedagdgico e justificacao da utilizagao
Tarefa / recurso da aula Reflexdo e Justificacdo Pedagdgica:
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6. Organizacdo da aula

Luis Filipe Barata & Sofia Damiana Jesus

Motivacao:

Desenvolvimento:

Fecho da aula:

7. Competéncias trabalhadas (1° a 3° Ciclos)

O 1) Mobilizar saberes culturais, cientificos e
tecnolégicos para compreender a realidade e para
abordar situacGes e problemas do quotidiano;

O 2) Usar adequadamente linguagens das
diferentes areas do saber cultural, cientifico e
tecnolGgico para se expressar;

0 3) Usar correctamente a lingua portuguesa para
comunicar de forma adequada e para estruturar o
pensamento préprio;

O 4) Usar linguas estrangeiras para comunicar
adequadamente em situacdes do quotidiano e
para apropriacdode informacao;

O 5) Adoptar metodologias personalizadas de
trabalho e de aprendizagem adequadas a
objectivos especificos;

O 6) Pesquisar, seleccionar e organizar informacdo
para a transformar em conhecimento mobilizavel;

[ 7) Adoptar estratégias adequadas a resolugao
de problemas e a tomada de decisdes;

[ 8) Realizar actividades de forma auténoma,
responsavel e criativa;

1 9) Cooperar com outros em tarefas e projectos
comuns;

[ 10) Relacionar harmoniosamente o corpo com o
espaco, huma perspectiva pessoal e interpessoal,
promotora da saude e da qualidade de vida.

Houve definicdo dos objectivos da aula no inicio?
Sim O3 Néo O

8. Avaliacdo final, Reflexdo e Registo de Incidentes

Nivel médio de construcao interactiva (soma dos resultados dos pontos 1. a 4.):

Reflexao sobre a aula

Registo de incidentes | Criatividade | Apresentacdo | funcionalidade | Interactividade | Autonomia dos
alunos | Adequacao ao nivel etario |Outras informagdes
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Planificagéo de Aula (proposta de Dr.2 Flavia Vieira)

GT-PA 2007/08 — Avaliagao do desempenho do professor

PLANO DE AULA E REFLEXAO

PLANO

ANO LECTIVO:

EscoLA

DiscIPLINA

| TURMA/ANO |

| PROFESSOR(A)

UNIDADE

| AuLA N° | DATA |

OBJECTIVOS [competéncias a desenvolver]

CONTEUDOS

ACTIVIDADES & RECURSOS

[descricdo sumaria dos passos da aula, modo de

organizacao do trabalho, recursos...]

JUSTIFICAGAO
[reflex8o sobre relevancia, valor formativo, relacdo com
aprendizagens anteriores, adequacgéo aos alunos...]

REFLEXAO

ASPECTOS MAIS CONSEGUIDOS

ASPECTOS A MELHORAR/ EXPERIMENTAR
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ANEXO I11 - Estudo comparativos dos varios Quadros Interactivos

Quais as tecnologias disponiveis?

Electromagnética:

Tacteis ou resistivas:

Quais os softwares disponiveis?

Ultra-sons e
Infravermelhos:

Leitor Ob .
Quadros Aplicacédo Custos (Viewer) SElvagncs
INTERWRITE g Pago J Situagao especial para
LEARNING : Portugal?
Wheidsjanis
) Nao pode ser usado em
SMART J@‘ Gratuito / quadros da concorréncia.
otsbaok
A ] % Pode ser adquirido em
PROMETHEAN A= i > Paga / separado.
Aol
s, At
MACICBOARDS Qp Pago x
Cratuito... Funcionalidades limitadas
mas limitado x se desligado do

EBEAM {LUIDIA)

equipamento.

Acresce referéncia aos quadros interactivos da Clasus portuguesa que utilizam uma tecnologia
electromagnética e o software A-migo.
Os softwares da Interwrite, Smart e Promethean possuem sitios com disponibilizacdo de
recursos em inglés para as diferentes areas e o respectivo leitor que permite aos alunos
fazerem o download do programa gue permite visualizar as aulas guardadas nestes softwares.

Quanto a interoperabilidade, qualquer quadro interactivo funciona como um rato do
computador, pelo que qualquer software compativel com o rato, é compativel com o quadro

interactivo.

Os softwares da Smart e da Promethean permitem a importacéo de conteddos do PowerPoint,
apesar deta funcionalidade estar pouco desenvolvida. O software da Smart (.notebook)
consegue importar também flipcharts da Promethean (.flp).
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Merece ainda referéncia o facto da Promethean vender um software especifico para os niveis
escolares inferiores. Tanto a Promethean como a Interwrite disponibilizam ferramentas
acessorias de criacdo de “avalia¢cdes interactivas”.

Quais as possibilidades de exportacdo dos diferentes programas?

& | EmEm |

<& *PNG || ~wc] | (poc]
T VAV Vg v

%‘2“’:‘5 Vv |V V|V

Yo |V |V VY] Vv v

= VAV IRV IRV BRV4

(StarBoard) /V/\/ \/ ‘/ /

Adaptado de: Rodrigues, A. Quadros Interactivos no contexto de Aprendizagem (acedido em
Janeiro de 2008) http://moodle.crie.min-edu.pt/course/view.php?id=396 .
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