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Resumo

A expressdao plastica ocupa um lugar privilegiado no desenvolvimento
psicomotor da crianga, e oferece-lhe a oportunidade de manipular directamente os
materiais de comunicacdo e expressdo. A inclusdo das Tecnologias de Informacéo e
Comunicacéo (TIC) em contexto educativo proporciona aprendizagens com um elevado
grau de sucesso, ao nivel do emprego destas como plataforma comunicacional,
exploracdo didactica e utilizacdo de ferramentas na obtencdo de resultados. No nosso
estudo, a inclusdo das TIC nos dominios referidos, aplicou-se a alunos com
Necessidades Educativas Especiais (NEE).

Perante estes cenarios, decidimos utilizar duas aplicages multimédia no
contexto da disciplina de Educacdo Visual e Tecnoldgica (EVT) com os objectivos de
estudar as potencialidades destas, de avaliar se 0 recurso as tecnologias facilita ao aluno
adquirir competéncias e ainda cativa os agentes educativos para a utilizacdo das
mesmas. Para isso, foi necessario realizar um conjunto de estudos e identificar
estratégias de aprendizagem, as quais, através do acesso as tecnologias, ajudem a uma
melhor adaptacao, integracdo e desenvolvimento de produtos para criancas com NEE.
Pretendia-se também comparar 0 recurso a métodos de ensino/aprendizagem
tradicionais com o recurso as tecnologias, para verificacdo e confronto dos resultados
obtidos.

Este estudo foi realizado com dois alunos portadores de deficiéncia mental
moderada do 6.° ano de escolaridade, 2.° Ciclo do Ensino Basico, recorrendo a
contetdos na disciplina de EVT, ao longo do 2.° e 3.° periodos, no ano lectivo
2005/2006, no Agrupamento de Escolas de Vimioso, Centro de Area Educativa de
Braganca.

Cremos que seria interessante que um projecto similar, em proximos anos
lectivos, pudesse ser implementado em todos os contetdos de EVT, numa perspectiva
de reforco aos resultados obtidos para alunos com ou sem NEE, pois € um apoio mais
estimulante e interactivo para gestdo do processo de ensino/aprendizagem de uma

disciplina de indole pratica como o é a de EVT.



Abstract

Visual arts hold a privileged place in a child’s psychomotor development and
give him/her the opportunity to handle directly with communication and expression
materials. The inclusion of the new information and communication technologies (ICT)
in the educational context provides learnings with a high degree of success, being this
used as a communicative platform, didactic exploration and use of tools in the
attainment of results. In our study, the inclusion of the ICTs in the mentioned domains
was applied to children with special educational needs. In light of these sceneries, we
have decided to use two multimedia applications in the subject of Visual and
Technological Education with the goals of studying their potentialities; evaluate if the
resource to technologies allows the student to acquire competences and captivate the
educational agents to their use.

To do so, it was necessary to do a set of studies and identify the best learning
strategies, which, through the access to technologies help to a better adaptation,
integration and development of products for children with special needs. It was also
necessary to compare the resource to traditional learning/teaching methods to the use of
technologies and to verify and check the obtained results.

This study was done with two sixth-grade elementary school students with a
moderate mental retardation, using the contents of the Visual and Technological
Education subject, during the second and third periods, in the years 2005/2006, in the
Vimioso Group of Schools, included in the Educational Area Centre of Braganca.

We believe it would be interesting that a similar project could be implemented in
all VTE contents in future school years, in a perspective of reinforcement to all students
with or without special needs, because this is a more stimulating and interactive support
in the management of the learning/teaching process of such a practical subject as this

one is.
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1 Introducgéo

Os pressupostos da escola do séc. XXI assentam em métodos pedagogicos com a
finalidade de desenvolver nos nossos alunos aptidfes de caracter artistico e cuja
evolugdo devemos preparar e também orientar. Tem que oferecer aos alunos uma
formacdo de maneira a proporcionar aprendizagens e conhecimentos, com o intuito de
estes terem um papel interventivo na sociedade, tendo a escola a capacidade de criar
ambientes de aprendizagem estimulantes e com um valor educativo e formativo.

Desta forma, a utilizacdo de aplicagdes multimédia pode e deve facilitar a
aprendizagem de conteddos programaticos, nomeadamente na disciplina de Educacgéo
Visual e Tecnolégica. E o que se pretende com este trabalho, cujo objectivo é estudar e
potenciar dois softwares educativos, como promog¢édo do sucesso educativo de criangas
com Necessidades Educativas Especiais.

Em plena Era Tecnoldgica, a inclusdo de meios multimédia no ensino é, de
facto, algo menos implementado do que o desejavel e necessario.

Tem havido uma grande preocupacdo por parte de alguns docentes que
reclamam ha ja algum tempo a integracdo destes meios como forma de promover o
sucesso do ensino/aprendizagem. Apenas a disciplina de TIC integra o curriculo do
ensino béasico com a finalidade dos alunos terem contacto com as tecnologias,
nomeadamente no nono ano.

A forma como os docentes devem exercer a sua pratica deverd ser revista,
adoptando uma metodologia que trate modos de expressao que acentuem a importancia
de ensinar com as mais variadas técnicas e meios de expressao.

A utilizacdo das TIC, associada a praticas pedagogicas tradicionais, fornece um
avanco que consideramos bastante positivo; damos 0s primeiros passos sobre este
assunto. Deve-se ensinar apelando para as capacidades que os alunos ja possuem (
Rocha, 1995) e enfatizar a transferéncia do “ensinar” para o “aprender”, através da
experiéncia e dos interesses dos alunos, deixando o professor de ser o Unico detentor da
informacdo e um expositor da matéria, devendo antes ser um membro da equipa, um
organizador da informacdo, um orientador de actividades de aprendizagem, levando o
aluno a reflectir, fornecendo-lhe indicacGes sobre métodos de pesquisa e analise de
situagdes, no sentido de permitir ao aluno construir o seu préprio conhecimento (Rocha,
1999).
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No mundo moderno, o que existe de mais certo sdo as constantes
transformacdes. N&o é suficiente que se introduzam os meios, é importante também que
haja um estabelecimento de relagdes entre a utilizagdo das tecnologias e a promocéo de
situagdes efectivas de aprendizagem.

A integracdo das TIC no ensino é reconhecida como necessaria e reflexo de uma
sociedade cada vez mais informatizada e em mutacdo. A mudanca implica capacidade
de adaptacdo e a escola, com modelos herdados do passado, teima em nédo progredir.

As escolas tém sido lentamente dotadas de meios técnicos. Os professores sdo
alvo de formacdo e mesmo os recém licenciados ja chegam alertados para novas
realidades e necessidades face as tecnologias. No entanto pouco mudou, 0 ensino e a
escola sdo alvos das criticas dos mais variados sectores da sociedade por ndo darem
resposta as necessidades de formagéo dos alunos.

A integracdo de alunos com NEE especiais em “escolas ndo especificas” obriga
a que os docentes tenham um trabalho acrescido no que respeita a0 modo ou a
transmissdo de conhecimentos e desenvolvimento de aprendizagens. Estes ndo estdo
preparados, pois ndo tiveram para isso formagéo especifica.

O acesso as tecnologias abre novos horizontes de utilizagdo das mesmas. Torna-
se cada vez mais evidente a importancia de potenciar e explorar todos estes avancos
tecnoldgicos, nomeadamente com alunos que possuam NEE.

“O Ensino de Educagéo Visual e Tecnoldgica para Criangas com Necessidades
Educativas Especiais” € um tema actual, relevante e perfeitamente enquadrado nos
objectivos deste mestrado.

S40 entdo estas as questdes para as quais nos propomos obter resposta neste
estudo:

- Quiais as vantagens e contributos educativos que os softwares poderdo ter nas
aprendizagens dos conteddos ministrados em contexto de EVT?

- Seré que os alunos com NEE, que trabalham com o suporte digital, conseguem
uma aprendizagem mais eficaz?

- Podera a utilizacdo destes suportes de aprendizagem permitir e facilitar a
aquisicdo de conhecimentos nos dominios ministrados?

Todos os anos somos confrontados com turmas que integram alunos com NEE,
com as quais temos adoptado diferentes métodos de apresentacdo dos conteudos a

leccionar, nomeadamente a utilizacdo de meios multimédia.
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No fundo, o objectivo deste projecto foi confrontar as aprendizagens dos alunos
com NEE com modelos de ensino tradicional e os meios multimédia. Foram feitos
estudos comparativos que revelaram as diferengcas em termos de aquisicdo de
conhecimentos e os resultados em termos de aprendizagens, criando assim uma nova

dindmica na formacao, informacdo e comunicacao dentro do meio escolar.

1.1  Objectivos

O objectivo desta tese foi o de avaliar se, com o recurso as tecnologias, se torna
mais facil para os alunos adquirir competéncias que revelem sucesso nas aprendizagens
dos conteudos, bem como cativar os agentes educativos para a utilizacdo das novas
tecnologias. Para isso, foi necessario desenvolver um conjunto de estudos e estratégias
de aprendizagem, através do acesso as tecnologias; ajudar a uma melhor adaptacao,
integracdo e desenvolvimento destas criancas perante a turma/classe; apresentar
métodos de ensino/aprendizagem tradicional e com recurso as tecnologias, para
verificacdo e confronto dos resultados obtidos.

Para alcangar o objectivo pretendido, foram efectuados varios estudos e analises.
Foi feita uma apreciacdo do estado da arte das tecnologias e aplicagdes multimédia para
0 ensino de EVT. Seleccionamos conteudos da disciplina para o desenvolvimento de
estudos comparativos através de aprendizagens com e sem recurso as tecnologias -
incluindo o estudo das mesmas - que permitissem o desenvolvimento e aumento das
capacidades de aprendizagem de criancas com NEE.

Consequentemente, foram feitas uma anéalise e uma reflexdo sobre os projectos
desenvolvidos e os resultados obtidos.

A educacdo através de meios multimédia permite ao aluno com NEE: obter o
conhecimento, as destrezas e atitudes necessarias para comunicar, interpretar e produzir
mensagens utilizando distintas linguagens e meios; desenvolver a autonomia e o espirito
critico, o que lhes permite também ter um papel mais activo na sociedade actual e
adaptar-se facilmente as inovagfes préprias de cada época; rentabilizar o tempo e 0s
recursos em beneficio do ensino e da educacdo; incentivar a formagéo, recorrendo a
novas estratégias; cria uma maior abertura da escola a comunidade.

As tecnologias assumem-se como um instrumento indispensavel ao
desenvolvimento do conhecimento. Os pais, conscientes ou ndo desta situacdo, cada vez

mais investem em estratégias educativas que assentam essencialmente em computadores

17



e outros meios de informacdo e comunicacdo com o intuito de que os seus filhos
alcancem o sucesso escolar.

E necessario que 0s agentes educativos criem condi¢Bes para uma educacgo
baseada em conteldos de qualidade suportados pelas tecnologias multimédia e
disponibilizem informacdo em formato digital de interesse para as criancas com NEE.

Sera que, sem o recurso as tecnologias se conseguirdo manter as aulas atractivas,

interessantes, participativas e dinamicas?

1.2 Organizacdo da dissertacao

A dissertacdo estrutura-se em nove capitulos articulados entre si, num todo que
se pretende coerente e consistente.

No primeiro capitulo — INTRODUGAO - apresentamos a introducdo ao
problema em estudo, contextualizacao, objectivos e finalidades.

O segundo capitulo - PANORAMA ACTUAL DAS TIC NO ENSINO BASICO
E SECUNDARIO EM PORTUGAL - é dedicado a um enquadramento teérico sobre as
TIC na Educacéo, onde se identificam alguns aspectos fundamentais que se prendem
com a utilizacdo de meios multimédia no processo ensino/aprendizagem,
particularmente os computadores; uma apresentacdo de diversas estatisticas para uma
visdo mais ampla da frequéncia e utilizacdo das TIC, qualidade e numero de
equipamentos, bem como o papel da escola, dos professores e dos alunos no que se
refere a utilizacdo destas em Portugal e em alguns paises europeus.

O terceiro capitulo — APLICACOES MULTIMEDIA EM EDUCACAO -
,mostra os principais sistemas de ensino assistido por computador, os principais tipos de
aplicacbes multimédia em educagdo e as suas diferentes tipologias, resultados das
pesquisas efectuadas a sites de editoras e de escolas que disponibilizam produtos
multimédia para a educacdo e, ainda, uma pesquisa aos recursos e producéo de software
educativo com objectivos educacionais.

No quarto capitulo — A DISCIPLINA DE EDUCAQAO VISUAL E
TECNOLOGICA - abordamos os principios orientadores da disciplina no curriculo do
2° Ciclo do Ensino Basico, bem como a sua metodologia. Focamos também a
especificidade desta disciplina no curriculo nacional do Ensino Bésico e a integracéo
das TIC em contexto de EVT como recurso didactico e area de formagao transversal e
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transdisciplinar e, ainda, uma abordagem as aplicagfes multimédia a que recorremos
para o desenvolvimento deste estudo.

O quinto capitulo — NECESSIDADES EDUCATIVAS ESPECIAIS - apresenta
uma abordagem tedrica as mesmas, o resultado das pesquisas e analises efectuadas em
torno do tema deste projecto e ainda referéncia as aplicagdes multimédia disponiveis no
mercado e as utilizadas neste estudo em contexto de EVT para a obtencdo dos
resultados com alunos portadores de NEE.

No sexto capitulo — INVESTIGACAO EM EDUCACAO - séo descritos 0s
métodos e instrumentos de investigacdo adoptados ao longo desta investigacao.

No sétimo capitulo — UM CASO DE ESTUDO - ¢ feita uma abordagem as
caracteristicas das metodologias tradicional e digital utilizadas neste estudo,
relativamente as diferentes formas de expressdo grafica e consequentes resultados
obtidos e, ainda, uma referéncia a cada uma das unidades de trabalho desenvolvidas
com os alunos.

No oitavo capitulo - APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS - ¢
tecido o desenvolvimento e a implementacdo do estudo na Escola EB 2,3 de Vimioso
(CAE de Braganga), os principais acontecimentos ocorridos no desenrolar do mesmo,
com particular relevo para a avaliacdo qualitativa e comparagédo dos resultados obtidos
entre a metodologia tradicional e digital alcancados pelos alunos objecto deste estudo e,
também, a opinido dos docentes e discentes envolvidos neste estudo.

No nono capitulo — CONCLUSOES E CONSIDERACOES FINAIS -
apresentam-se as principais conclusdes deste estudo, consideracdes finais e sugestdes
para futuros trabalhos de investigacdo neste ambito.

Por ultimo encontramos as referéncias bibliograficas e os anexos onde constam
os instrumentos de recolha de dados, nomeadamente questionarios e inqueritos.

De salientar que estamos profundamente convencidos de que este tipo de estudo,
onde se observam situacdes de aprendizagem, leva a uma melhor e variada adopcao de
ferramentas e estratégias conducentes a desempenhos mais eficazes por parte de

professores e alunos.
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Capitulo 2 — Panorama actual das TIC no Ensino Béasico e Secundario

em Portugal
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2 Panorama actual das TIC no Ensino Basico e Secundario em Portugal

Foi realizada uma pesquisa que nos proporcionou uma leitura mais completa do
Sistema Educativo Portugués no que se refere as TIC em ambientes de aprendizagem.
Recorremos a diversas estatisticas para uma visao mais ampla da frequéncia e utilizacédo
das TIC, qualidade e numero de equipamentos, bem como do papel da escola, dos
professores e dos alunos no que se refere a utilizacdo destas em Portugal e em alguns
paises europeus.

Apoés andlise, verificamos que as novas tecnologias se integraram no ensino

quase exclusivamente como suporte técnico.

2.1  TIC no processo ensino/aprendizagem

As novas tecnologias sdao uma mais valia que permitem ultrapassar barreiras,
quer pelas potencialidades de novos produtos e servicos que aparecem no mercado, quer
através das ajudas técnicas cada vez mais eficazes.

Actualmente, a Internet e os produtos multimédia potenciam outras facilidades
de aprendizagem e de comunicacdo aos alunos, podendo ainda assim gerar novas
dificuldades na sua utilizacdo, baseadas no grau e tipo de deficiéncia, sendo disso
exemplos as situacOes identificadas no estudo que deu origem ao Livro Verde para a
Sociedade de Informacéo, aprovado em Abril de 1997.

A introducdo da Internet nas escolas e 0 uso cada vez mais generalizado de
computadores e de materiais pedagdgicos digitais merecem uma atencdo particular no
caso dos alunos com NEE. O dominio destas tecnologias por parte dos alunos s6 sera
atingido quando os professores estiverem conscientes e esclarecidos das potencialidades
das TIC e as potenciarem na sua accdo pedagogica (Programa Nacional para a
Participacdo dos Cidaddos com NEE na Sociedade da Informacao).

O computador e o software, ao invés da utilizacdo para as aprendizagens dos
alunos com NEE, sdo utilizados basicamente numa perspectiva lidica. No mercado,
poucas sdo as ferramentas e o software com caracter pedagogico que se relacionem com
os contetdos de cada disciplina. Numa disciplina como a de EVT, é simples ajustar
certas ferramentas, certo software e certas aplicagdes existentes na Internet numa

perspectiva de ensino/aprendizagem, pois adaptam-se facilmente aos contetdos
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ministrados que fazem parte do curriculo da mesma, tanto a nivel da expressdo grafica
livre, como ao nivel da geometria.

O Ministério da Educacéo publicou e divulgou, no inicio de 2002, as estratégias
no ambito das TIC para a Educacéo, resultado de um trabalho de reflexdo conjunto de
representantes dos diferentes servicos centrais e regionais do Ministério que
constituiram o Grupo Coordenador dos Programas de Introducédo, Difusdo e Formacéo
em TIC.

Em grande medida, o texto das estratégias é contributo directo dos servi¢cos com
responsabilidades e atribui¢Bes nas varias vertentes do sistema educativo, constituindo o
referencial para a implementacdo de estratégias de integracdo das TIC no sistema até
2006.

Esta orientagéo assenta em trés ideias fundamentais:

- Incluséo - permitindo a todos os actores educativos 0 acesso aos equipamentos,
recursos e conhecimentos essenciais das TIC;

- Exceléncia - valorizando e estimulando os produtos de qualidade e os
processos que 0s permitem alcangar;

- Colaboracéo e parcerias - favorecendo as dindmicas de projecto ao nivel das
instituicOes e das convergéncias que se possam estabelecer inter-instituicoes.

Sdo exemplos de iniciativas para as Necessidades Educativas Especiais, 0
Programa Nénio Século XXI que, ndo sendo um programa vocacionado para as NEE,
considera necessario o estimulo desta area de ensino especial e tem tido ao longo dos
anos uma sensibilidade particular para apoiar iniciativas neste ambito.

Neste sentido, acreditou Centros de Competéncia com uma vocacdo especifica
para esta realidade - Cercifaf, Fenacerci e Faculdade de Motricidade Humana da
Universidade de Lisboa - e apoiou projectos de escola que envolviam alunos com
necessidades especiais, nomeadamente, paralisia cerebral, deficientes mentais
profundos, trissomia, deficientes auditivos e alunos com dificuldades de aprendizagem”
(TIC e NEE, programa Nonio-Século XXI; Intervengdo sobre “TIC em Portugal: O

estado da arte™).

2.2 A Escola na Sociedade da Informacédo e Comunicacédo

A revolucdo das TIC, devido a sua capacidade penetrante em todos o0s circuitos

da actividade humana, estd a produzir grandes mudancas na sociedade e nas suas
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instituicOes: assistimos neste momento a uma nova cultura de formacdo, mesmo nas
instituicBes de ensino, no que se refere ao processo ensino/aprendizagem.

Compete a escola o dever de procurar respostas adaptadas a um mundo em
transformacio. E necessario recriar um ambiente de aprendizagem em plena era da
comunicacéo e da informacéo, rica em recursos, e onde o acesso as TIC permita unir a
escola e a comunidade para que se inter-relacionem no desenvolvimento da sociedade.

A escola deve estar centrada no aluno e no professor, voltada para a necessidade
de os dotar de atitudes de responsabilidade e autonomia para a construcdo continua dos
seus conhecimentos, isto tudo com base nos avangos tecnolgicos.

A execucdo do plano de accao para a sociedade de informacéo cobrou uma taxa
de esfor¢o elevada a nossa sociedade. Alguns dos objectivos ja foram alcancados,
nomeadamente a ligacdo a Internet de todas as escolas portuguesas (atingido em 2001),
e a meta de 20 alunos por computador definida para 2003 (atingida em 2002).

Varios estudos foram efectuados. No essencial verificamos que, cada vez mais,
os professores concebem, aplicam e adquirem produtos multimédia. Também os alunos
utilizam as tecnologias com a finalidade de conceberem produtos para apresentacdo nas
aulas.

Pensamos, ainda assim, conhecer e prevenir as novas formas de exclusao social
que podem vir a p6r de parte do sistema de aprendizagem e conhecimento algumas
camadas da populagdo: os chamados infoexcluidos (Livro Verde para a Sociedade de
Informacgéo em Portugal, 1997).

2.3  Potencialidades educativas do computador

A introducdo das TIC na educacdo ndo deve ser considerada apenas uma
mudanca tecnoldgica, mas pode estar associada a mudanca do modo como se aprende, a
mudanca das formas de interaccdo entre quem aprende e quem ensina e a mudanca do
modo como se reflecte sobre a natureza do conhecimento (Teodoro, 1992).

Qualquer disciplina pode beneficiar do uso das TIC e especificamente do uso do
computador, tanto a partir da utilizacdo de programas especificos para elas, como
através das ferramentas genéricas do computador.

O computador pode ser uma ferramenta de trabalho de grande utilidade nas
diversas areas disciplinares: na pesquisa de informacéo, na formacéo e consolidagdo de

conceitos, no desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas e na
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compreensdo do processo de aplicacdo das teorias as situacdes da vida real (Ponte,
1998). O computador, sempre que utilizado com criatividade, eficacia e talento, tem
muitas potencialidades que dependem da habilidade e sensibilidade do professor.

Em frente ao computador, o aluno ndo tem receio de errar, pois ndo sera
repreendido nem sentird a vergonha de ter errado; pode corrigir facilmente o seu erro.

O computador pode ter diversos efeitos enquanto instrumento educativo, pois
representa um meio de expressdo que faz desenvolver no aluno a auto-confianca, ao
estimular e diversificar neste as suas actividades cognitivas e ao proporcionar-lhe um
papel mais determinante no seu processo de construcdo do saber (Ponte, 1998).

Todos nos reconhecemos as potencialidades do computador, mesmo quem
insista em ndo o utilizar. A grande maioria das escolas ja estdo ligadas a Internet.
Algumas j& possuem uma grande quantidade de informacdo, tais como bibliotecas
actualizadas com enciclopédias em CD-ROM ou DVD, assuntos de diversa ordem em
suporte informatico (tanto de caracter ludico como pedagdgico), aplicaces hipermédia
sobre varios temas desenvolvidos por professores e mesmo por alunos, sites proprios
onde sdo disponibilizadas matérias e conteudos referentes a escola das diversas
disciplinas, entre outros. Todos estes recursos transformam o estudo, tornando-o mais
motivador, pois a experiéncia diz-nos que o sucesso das aprendizagens é maior quando
feitas atraves do recurso as TIC.

Além das possibilidades pedagdgicas, o computador tem outras direccionadas
para 0 aspecto técnico: capacidade audiovisual e de armazenamento, rigor de
apresentacédo e calculo.

As TIC estdo a criar uma nova postura perante a escola e fora dela, gerando um
novo professor e um novo aluno. O professor sera, entre outros aspectos, um facilitador
do processo ensino-aprendizagem, um fomentador do espirito critico e até um aprendiz
em pé de igualdade com os seus alunos. Por sua vez, o aluno sera um construtor do seu
proprio conhecimento, um utilizador eficaz das novas tecnologias e um consumidor e
produtor de informacéo.

Assistimos ja a que, mesmo os alunos do ensino basico, tomem a iniciativa de
conceber e apresentar trabalhos em Word e PowerPoint; ndo porque tal lhes seja
solicitado, mas sim porque tém a nocdo do rigor e da qualidade da apresentacdo dos
mesmos, assim como de uma forte componente criativa.

As potencialidades educativas do computador podem mesmo ser uma forma de

combater o insucesso e 0 abandono escolar. Como professores assistimos a que 0s
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alunos com estas caracteristicas adquirem uma maior motivacdo para as aprendizagens
quando frequentam na escola os clubes de informatica, de fotografia digital, ou mesmo

guando uma aula é leccionada com o recurso as TIC.

2.3.1 Computadores nas escolas do Ensino Basico e Secundario

A reorganizacdo curricular do Ensino Basico, concretizada em 2001 nas escolas
do 1° e 2° ciclo, e em 2002 no 3.° ciclo, assume uma importancia estratégica no que se
refere a integracdo curricular das TIC. O Decreto-Lei 6/2001 esclarece que a integragdo
das TIC no processo ensino-aprendizagem constitui uma formacao transdisciplinar.
Assim, as TIC assumem nas mais diversas formas, um importante papel pedagdgico na
escolaridade obrigatéria, isto tanto a nivel das Areas Curriculares Disciplinares, como
nas Areas Curriculares N&o Disciplinares (Area de Projecto, Formagcéo Civica e Estudo
Acompanhado), devendo estas Ultimas ser desenvolvidas em articulacdo entre si e com
as areas disciplinares.

Um sé computador na escola pode fazer a diferenca e proporcionar uma enorme
dindmica no processo ensino-aprendizagem. Apesar de sabermos que um computador
na escola é insuficiente, ainda ha conselhos executivos renitentes em ndo abrir as portas
das salas de TIC, criadas exclusivamente para a referida disciplina do curriculo do 9°
ano de escolaridade, sendo assim o Unico privilegiado o p6 que faz uso delas; existem
escolas onde ha realmente apenas uma ou duas turmas que tém TIC no referido ano. No
entanto outras disponibilizam estes recursos a toda a comunidade educativa: €
necessario pois rentabiliza-los e dar uma eficaz utilizacdo aos equipamentos.

Tendo em conta os estabelecimentos de ensino publico e privado (excluindo
destes os Jardins de Infancia), existem em Portugal 9485 estabelecimentos de ensino,
dos quais 8693 sdo publicos e 792 sdo privados, 0 que da& uma média de
aproximadamente uma escola do ensino privado para dez do ensino publico.

A informagéo seguinte refere-se ao ano lectivo 2005/2006 e corresponde ao
Ensino Bésico e Secundario de escolas do continente. Tal com ja referido, exceptuam-se
deste estudo os Jardins de Infancia.

Observando a Tabela 1, conclusiva do ultimo estudo sobre o numero de
computadores nas escolas do ensino bésico e secundario, realizado pelo Gabinete de
Informacéo do Sistema Educativo (GIASE) do Ministério da Educacdo (ME), no ambito

do Programa Nénio Século XXI, verificamos a percentagem de computadores existentes
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nas escolas do Ensino Basico e Secundario, no ano lectivo 2005/2006, nas escolas de

Portugal Continental.

NUmero de computadores nas escolas do ensino basico e secundario

Espaco Escolar Publico Privado Total

Salas de aula 23679 3728 27407
Laboratérios de informética 27416 11166 35582
Salas especificas 12397 3022 15419
Centro de recursos 12614 2007 14621
Totais 76106 19923 96029

Tabela 1 - Numero de computadores nas escolas do Ensino Basico e Secundario no ano lectivo 2005/2006

(GIASE, 2006)

A recente inclusdo no curriculo do Ensino Basico da disciplina de TIC resulta

num namero apreciavel de computadores nas salas de aula, embora estes computadores

estejam limitados aos alunos que possuem a disciplina e aos dos cursos tecnoldgicos.

Os espacos escolares onde existem claramente mais computadores que estdo ao

servico dos alunos sdo os laboratdrios de informatica. A disponibilidade desta sala ndo €

absoluta; nestes espacos funcionam regularmente clubes e algumas aulas em que os

professores necessitam de recorrer aos equipamentos informaticos.
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Figura 1 - Namero total de computadores em espacos escolares no ano lectivo 2005/2006

(GIASE, 2006)
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A Figura 1 mostra-nos com evidéncia que, tanto no ensino publico como no
privado, os espacos escolares que mais computadores possuem sao os laboratorios de
informatica; tal torna mais acessivel realizar as actividades inerentes ao processo
ensino-aprendizagem através das TIC.

As salas especificas s@o aquelas onde existem alguns computadores para que 0s
professores ai desenvolvam o seu trabalho pedagodgico, tal como gabinetes de
departamento e salas dos professores que obviamente sdo espacos interditos aos alunos.

Sao considerados centros de recursos as bibliotecas, onde estéo instalados alguns
computadores, regra geral ja sem as melhores condicdes.

2.3.2 Alunos por turma no Ensino Basico e Secundario

E do conhecimento geral que em Portugal o ndmero de alunos por turma,
relativamente a média europeia, € mais elevado. Todos os anos os professores
confrontam-se com este problema e reclamam do mesmo sem resultados.

Trabalhar com turmas onde o nimero de alunos ultrapasse os quinze complica o
trabalho e reduz a atengdo que os professores podem dar a cada aluno, condicionando
assim o processo de ensino-aprendizagem. Encontramos no entanto, turmas com um
nimero mais reduzido, que sdo as que incluem alunos com NEE, pois requerem mais
atencdo por parte dos docentes. Todavia também encontramos turmas que ultrapassam
0s vinte e cinco alunos.

O processo ensino-aprendizagem é viavel em turmas de elevado numero de
alunos, pois no método tradicional de ensino cada aluno possui 0 seu préprio material,
desde o manual escolar, ao dossier, ao porta-lapis, etc... Mas se falarmos na aplicacéo
das TIC numa sala de aula, nomeadamente a nivel de computador, acontece é que nos
sujeitamos, na grande maioria dos casos, a ter dois alunos por computador. Tal nédo
permite um ensino individualizado, mas sim alternado por aluno. Se o exemplo for uma
pesquisa de informagdo para um trabalho viabiliza-se, mas se o caso for uma avaliagdo
ou a construgdo de um produto todo o processo fica condicionado.

A Tabela 2 néo refere os Jardins de Infancia, os Cursos de Formacéo e Educacéo

e 0 Ensino P6s-Secundario Nao Superior.
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Alunos Turmas Média
1° Ciclo 464.252 26.327 17,6
2° Ciclo 238.589 10.743 22,2
3° Ciclo 355.818 15.776 22,6
Secundério 322.018 14.490 22,2
Total 13806.77 67.336 212

Tabela 2 — Média de alunos por turma no Ensino Bésico e Secundario no ano lectivo 2005/2006 (GIASE,
2006)

Média de alunos por turma
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Figura 2 — Média de alunos por turma no Ensino Bésico e Secundéario no ano lectivo 2005/2006 (GIASE,
2006)

Perante os nimeros da Figura 2, verificamos que o nimero de alunos por turma
no Ensino Basico em Portugal, se situa nos 21.2.

Numa escola considerada bem equipada em computadores, estes ultrapassarao
0s dez por sala ou laboratorio de informética, embora nem dois alunos por computador
possamos ter. Somos portanto confrontados com uma situacdo de necessidade de
aumentar estes nimeros, uma vez que a diminuicdo do numero de alunos por turma esta

condicionada.
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2.3.3 Alunos por computador com e/ou sem ligacdo a Internet nas Escolas Portuguesas

A implementacédo das TIC nas escolas teve lugar ao longo de pouco mais de uma
década de uma forma galopante.

Hoje, deparamo-nos com escolas que possuem um grande numero de
computadores: nas salas de aula, nas salas especificas de TIC e inclusive nas salas de
trabalho para docentes, ndo docentes e alunos.

Todavia, a realidade da maioria das escolas ndo é esta, uma vez que ainda
existem escolas onde os computadores sdo quase uma raridade e aquelas que até tém
alguns mas sem ligacdo a Internet, e se até possuem alguma linha que permita tal,
passam o tempo com problemas de ligacao, rede ou manutencao.

Em 2004, mais precisamente no ano lectivo 2003/2004, o entdo Ministro da
Educacdo David Justino, inaugurou a primeira sala de Tecnologias da Informacéo e
Comunicacdo no ambito de uma iniciativa do ME; pretendia um reforco das
competéncias na area das TIC aos alunos do ensino béasico e secundario. Hoje, todas as
escolas do referido ensino estdo dotadas destas salas de TIC, equipadas com 14
computadores, um servidor de rede e respectivos periféricos, mas tal como ja referimos,
foram criadas exclusivamente para a disciplina de TIC. Ha Conselhos Executivos que
decidiram abrir estas salas a toda a escola, permitindo que, quem das mesmas quisesse
usufruir, pudesse tirar partido nas diferentes vertentes do processo
ensino/aprendizagem.

A realidade é distinta no que diz respeito as escolas publicas e privadas, no que

respeita ao nimero de computadores por alunos e 0s mesmos com ligacao a Internet.

Alunos por computador e por computador c/ ligag&o a Internet

18

16

14

12
12 11,2

10 92

! @ Computador
78 B Computador ¢/ ligag&o a Internet

Ne Alunos

Ensino Pablico Ensino Privado Média Total
Média entre Ensino Pablico e Ensino Privado

Figura 3 — Média de alunos por computador e por computador com ligacdo a Internet (GIASE, 2006)
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A informacdo apresentada refere-se apenas aos alunos do Ensino Basico e
Secundario - informacdo retirada do GIASE, respeitante ao ano lectivo 2005/2006 -
onde o nimero de alunos por computador é de 12 no publico e 7,8 no privado.

Podemos verificar na Figura 3, que em computadores com ligacdo a Internet a
realidade é ainda pior. No ensino publico, 0 numero de computadores com ligacdo a
Internet é de 16,8 por aluno enquanto que no privado, este nimero diminui para 9,2
alunos por computador.

Porém, existem factores que condicionam estes numeros; temos ainda que retirar
0s que ndo séo para usufruto dos alunos, ou seja, aqueles que servem outras fungdes nas
escolas e ndo menos importantes os que sdo utilizados pelos professores e as salas TIC
que representam 1220 salas de aula em 1072 escolas do pais a 14 computadores por
sala, segundo nimeros do ME.

Segundo o relatério anual da OCDE (Organizacdo para a Cooperagdo e
Desenvolvimento Econdmico), nos Estados Unidos da América cada computador de
uma escola é dividido por cinco alunos, enquanto que noutros paises a média € de treze.

Podemos concluir que foram dados grandes passos no que respeita a integracdo e
adopcéo destes meios nas nossas escolas. Ainda muitos outros terdo de ser dados para

alcancarmos o0s numeros ideais.

2.4  TIC em ambientes de aprendizagem

A utilizagdo das TIC no ensino ultrapassou um espaco proprio de aprendizagem.
Na sala de aula, o quadro negro e o giz passaram a ser instrumentos secundarios. Aos
primeiros suportes da transmissdo do conhecimento, como o manual escolar, juntaram-
se, entre outros, 0 CD-ROM, a pen-drive ou mesmo a Internet. Assim, além de
proporcionar uma rapida divulgacdo de material didactico, pedagdgico e de informacdes
para todos os intervenientes no processo educativo, as novas tecnologias permitem a
construcdo interdisciplinar de informacBes produzidas, tanto a nivel individual como
colectivo. Apoiam o projecto entre alunos que estdo separados geograficamente, bem
como a interactividade entre professores e investigadores do nosso pais e mesmo de
qualquer parte do mundo, no sentido de confrontar ideias e descobertas comuns e um
melhor e mais rapido desempenho na execucao de variadas tarefas.

Com a inclusdo da disciplina de TIC no curriculo do ensino basico,

nomeadamente no nono ano de escolaridade, pretendeu-se que 0s alunos conguistassem
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uma autonomia de linguagens procedimentais e de programacao que fosse um ponto de
partida para outras praticas. A linguagem procedimental sera o conjunto de técnicas
para a execucdo de uma determinada tarefa. A linguagem de programacdo sera o
conjunto de regras para a elaboracdo de um raciocinio complexo que surge numa fase
mais avanc¢ada do ensino, no ambito das tecnologias.

A utilizacdo de software educativo tem tido um grande desenvolvimento e
podera vir a ser um valiosissimo auxiliar em ambientes interactivos de aprendizagem,
tanto na aula como fora dela.

Os ambientes onde sdo fornecidos aos sujeitos as aprendizagens com acesso a
fontes de informacéo sdo lugares onde o aluno pode e deve explorar diversas situagdes e
atingir metas de aprendizagem de acordo com o seu ritmo, de forma a desenvolver
aprendizagens fundamentadas e apoiadas.

Segundo Crook (1998), a tecnologia suportada por computador é caracterizada
por ser independente e interactiva. Este tipo de independéncia real¢a o ensino centrado
no aluno, o que permite uma construcdo ponderada do seu conhecimento, com base nas
suas capacidades e interesses, 0 que permite ao aluno a progressdo ao seu proprio ritmo.
Desta forma, o computador proporciona uma estratégia préxima da construcao
individual do conhecimento.

Os computadores devem ser explorados pelos alunos como mediadores de
ambientes estruturados, de acordo com situagdes auténticas que permitam desenvolver
as experiéncias e compreensdes do conhecimento nos seus prdprios contextos. Numa
perspectiva construtivista, 0 ambiente informatizado ideal proporciona ao aluno, entre
outros, um instrumento genérico para pensar, partilhar e comunicar (Crook, 1998).

E necesséario reflectir acerca do papel das TIC no desenvolvimento de diversas
competéncias ao nivel cognitivo, como o sdo a criatividade, o pensamento critico, a
descoberta e a imaginacao (Oliveira, 1998). Mas a incluséo das TIC no curriculo € um
suporte para a aprendizagem de novas competéncias, de estratégias de aprendizagem, de
acesso a informacao e de motivacdo para a aprendizagem.

Atento aos resultados das investigacBes, no nosso pais, as orientacdes
curriculares do Ministério da Educacédo reforcam a necessidade da integracdo das TIC e
a sua importancia no desenvolvimento de competéncias que se pretendem adquirir,
nomeadamente na realizacdo de aprendizagens. Relativamente & organizag&o curricular
do Ensino Basico, e tendo em conta o decreto-lei 6/2001 que a enquadra, “a utilizacéo

das TIC constitui uma formacéo transdisciplinar, a par do dominio da lingua e da
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valorizacdo da dimensdo humana do trabalho”. Portanto, as TIC deverdo estar presentes
no Ensino Basico, ao nivel da accdo didactica, em todas as &reas curriculares
disciplinares e ndo disciplinares.

A aprendizagem acontece como resultado da curiosidade e da descoberta. O
empenho das escolas e dos professores € importante para o incentivo a aquisicdo de
aprendizagens auténomas, pois os computadores podem fornecer aos alunos novas
formas de pensar e de aprender, tanto no plano afectivo, como no plano do

conhecimento.

2.4.1 Papel da Escola face as TIC

Pertence a escola proporcionar a todos o0s alunos a oportunidade de vivéncias e
experiéncias de aprendizagem consideradas fundamentais nas diversas areas do
curriculo escolar.

Temos assistido a um crescente desenvolvimento das escolas com material
informéatico novo e com o respectivo acesso a Internet como consequéncia de uma
necessidade actual e que é da responsabilidade do Ministério da Educacdo, das
autarquias e da comunidade educativa. Nao é suficiente colocar os computadores na
escola como forma de garantia de uma melhoria na educacdo, mas a sua auséncia
distanciaria ainda, e cada vez mais, a escola da realidade actual da sociedade.

Com o recente cargo criado pelo ME de um coordenador TIC, as escolas do
ensino basico e secundario passardo a elaborar anualmente um plano de actividades para
estas. A finalidade sera a de promover o uso dos computadores e da Internet junto de
alunos e professores, em actividades lectivas e néo lectivas, com a intencdo de
rentabilizar os meios informaticos disponiveis. Este coordenador terd a seu cargo a
responsabilidade do funcionamento e seguranca dos computadores, bem como
actividades que promovam a sua utilizacdo

Segundo o ME, verificou-se nos ultimos anos uma grande evolucdo dos meios
tecnoldgicos ao dispor das escolas. Enquanto que no ano lectivo 2001/2002 havia um
computador com ligacdo a Internet por escola para cada 39 alunos do ensino basico e
secundario, assistimos no ano lectivo 2005/2006 a uma média de 15 alunos. Ainda
assim, e segundo o relatorio “Numeros Chave da Educagdo na Europa 2005” divulgado
em Julho do mesmo ano, Portugal é o segundo pais da Europa com menos

computadores ligados a Internet.
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2.4.2 A utilizacdo das TIC pelos professores

Numa historia com mais de vinte anos da utilizacdo das TIC na educagdo em
Portugal, subsistem memdrias de esperanga, Sucessos e insucessos, que dao a muitos
dos que as viveram a sensacao de pertenca a uma comunidade. Com o tempo, as Novas
Tecnologias da Informacdo (NTI) perderam o “N” e foram ganhando outras
possibilidades de aplicacdo. Analisando os principais factos desta evolucdo, verificamos
que coexistiram diferentes perspectivas de utilizagdo educativa das TIC.

Estudos realizados acerca das TIC em Portugal em meio escolar por Jacinta
Paiva (Paiva, 2002), ajudam-nos a entender duas coisas muito importantes. A primeira é
que os professores ja fazem um uso bastante significativo das TIC. Entretanto, esse uso
em contexto educativo é ainda muito escasso. O uso principal tem um perfil de
preparacao individual de testes e materiais para as suas disciplinas. Em alguns paises o0s
Ministérios da Educacdo investiram muito para construirem bons materiais que
colocaram na Internet, por disciplinas, para apoio a professores. A segunda diz-nos que
os professores ndo utilizam o computador como um recurso pedagdgico, principalmente
porque se sentem inseguros e mal formados para tal, além de haver poucas escolas com
0s meios adequados para a realizacao de tais tarefas. Professores inquiridos neste estudo
pretendem mais formacao nesta area.

Por isto se vé como a formagdo dos professores em &reas horizontais pode ser
muito oportuna e eficaz e a area das TIC é mesmo prioritaria.

Os computadores, com as suas potencialidades, vdo passar a ser uma pratica
comum na sala de aula na leccionacdo das disciplinas. E as escolas sao o espa¢o social
mais eficaz na democratizacdo do acesso a este poderoso meio de comunicagdo e de
acesso a informacao e conhecimento.

No estudo “As Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo” utilizadas pelos
professores, da responsabilidade do Departamento de Avaliacdo Prospectiva e
Planeamento do ME, constam numeros que merecem realce e sobre os quais temos que

reflectir, porque espelham as tendéncias dos professores em Portugal (Tabela 3).
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O que pensam os professores da utilizagdo das TIC

78% As TIC ajudam os professores a encontrar mais e melhor informacdo para a sua préatica lectiva
65% As TIC tornam mais faceis as suas rotinas de leccionacdo

51% Os professores dizem ter recebido formacéo em TIC e conhecem as suas potencialidades
68% As TIC exigem novas competéncias na sala de aula

47% Dizem que encontram informacao na Internet

62% As TIC tornam as aulas mais motivadoras para 0s alunos

52% As TIC encorajam os alunos a trabalhar em colaboragédo

72% As TIC ajudam os alunos a adquirirem novos conhecimentos

Tabela 3 — O que pensam os professores da utilizacdo das TIC (DAPP - ME, 2005)

Um professor que possua competéncias basicas em TIC terd conhecimentos,
competéncias e atitudes positivas numa perspectiva de abertura & mudanca, promocéo
de valores fundamentais no uso das TIC, competéncias para o ensino da disciplina e
para 0 uso genérico sobre quando e como utilizar as mesmas, bem como para o
manuseamento de ferramentas, incluindo software utilitario e de gestdo pedagdgica em
contexto educativo.

Até os professores mais cépticos perante as tecnologias vdo comecando a
mostrar alguma receptividade no que diz respeito a aquisicdo de competéncias em TIC,
por muito basicas que as mesmas sejam.

O professor que lecciona as suas aulas pelo método tradicional, como um mero
executor de programas de ensino, portador de todo o saber e que impde o seu modelo de
ensino, tende a desaparecer. Assistimos ja, nalgumas escolas, a que os professores
criem as suas plataformas, as suas paginas pessoais, 0s seus trabalhos e matérias para
disponibilizarem aos seus alunos.

A importéncia das tecnologias na educacao surge porque ha uma exigéncia de se
redefinir o processo de aprendizagem e o0s métodos organizacionais. O professor
confrontar-se-a com a situacdo de ter que rever as suas concepcOes teoricas e praticas
educativas (Silva, 1998).

No que respeita a formacdo continua dos professores, temos assistido a um
aumento de accdes para aquisicdo de competéncias em TIC, bem como a um crescendo
dos docentes a frequentar este tipo de formacdo com o objectivo de integrarem estas
aprendizagens ndo s6 em contexto educativo, como também para a sua valorizagdo

pessoal.
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“Em muitos casos, quer do ponto de vista da organizacdo curricular quer do
ponto de vista da préatica lectiva, ndo se conseguiu ainda o justo equilibrio entre
correntes “tradicionais” e correntes “modernas” de educacdo... Entendemos ser
necessario aquilo a que chamamos aqui uma fusdo feliz entre o “tradicional” e o
“moderno” (Paiva, 2002).

O ensino, nos ultimos anos, tem-se tornado mais complexo e mais qualificado,
com as diversas reorganizacdes curriculares que tém sido postas em pratica no terreno,
sendo notoria a crescente dependéncia em relacdo aos objectivos estabelecidos pelo ME,
ao nivel das avaliagcdes intercalares, dos instrumentos de avaliacdo e auto-avaliacdo,
planos de recuperacao e processos individuais de alunos, projectos curriculares de turma
e para ndo falarmos das condicionantes da progressdo na carreira com a aprovacao do
Estatuto da Carreira Docente (ECD) posto em pratica em Janeiro de 2007. Para muitos
professores, a integracdo das TIC no Ensino Basico veio aumentar ainda mais esta
complexidade.

Podemos afirmar que, nos tempos que correm, um professor que ndo possua
competéncias em TIC se considere “analfabeto” perante as exigéncias da escola e da
sociedade. Os professores devem ser os grandes impulsionadores de iniciativas da
integracdo das TIC no processo ensino/aprendizagem. A existéncia de um professor ou
de uma equipa, interessados em promover o desenvolvimento tecnoldgico da sua escola
tem sido crucial para a proliferacdo de processos de integracdo e desenvolvimento das
TIC na organizacao educativa.

2.4.3 A utilizacdo das TIC pelos alunos

As TIC proporcionam potencialidades educativas tdo imprescindiveis que,
gradualmente, levardo ao reequacionamento do sistema educativo e da propria formacéo
dos alunos. Cada vez mais se tera de articular a escola com a sociedade de informacéo e
do conhecimento.

A utilizagdo das TIC pelos alunos apresenta um caracter diferente
comparativamente a dos professores, pois os alunos encontram nas TIC ndo s6 uma
ferramenta de trabalho, como de descompressao da rotina das suas aulas. Utilizam as
TIC para se divertirem, para jogar ou trocar mensagens, e até participar em chats, entre
outras coisas que pouco tém a ver com a escola. Todavia, no que respeita ao ensino, tém

uma prestacdo muito didactica e pedagogica.
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As actividades realizadas pelos alunos quando utilizam as TIC em contexto
educativo variam entre a producdo, consulta e organizacdo de informacéo, recolha e
tratamento de dados, bem como em acc¢des recreativas/jogo.

O estudo que se apresenta na Figura 4 é da responsabilidade do GIASE, ME).

Utilizagdo das TIC pelos alunos
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Figura 4 — Distribuicdo dos tipos de actividades realizadas com as TIC em contexto educativo (GIASE,
2006)

Os alunos gostam, de uma maneira geral, de que as aulas sejam ministradas com
o recurso as TIC; a aprendizagem é muito mais aliciante e motivadora para as matérias
em estudo, dizendo mesmo que deveriam ser todos os docentes a utilizar esta forma de
leccionar as suas disciplinas.

Tém também a nocdo de que, com recurso as TIC, ndo estdo sujeitos a
parametros de avaliagdo como a ortografia e a caligrafia, que actualmente sdo factores
de grande preocupacéo para os professores.

Os alunos, na sua globalidade, reagem com muita satisfacdo a integracdo do
computador no processo ensino/aprendizagem; encaram-no como um estimulo para as
suas aprendizagens devido a interactividade que 0 mesmo proporciona.

As criancgas da “Geracdo Nintendo” - que cresceram num ambiente tecnoldgico -
estdo bastante receptivas a integracdo do computador na sala de aula (Fino, 2001). N&o
admira pois que os alunos que estdo habituados ao computador como um suporte para
jogar e se divertirem, possuam uma destreza muito maior no que respeita ao seu

manuseamento ja que a brincar também se aprende.
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As novas tecnologias poderdo ter um papel a desempenhar, quer como
ferramenta de trabalho, quer como meios de descoberta e de formacdo de conceitos. O
seu uso podera ser, além disso, fortemente motivador para os alunos. Estas tecnologias
criam grandes oportunidades educativas. A grande questdo é saber como elas serdo
compreendidas pelos professores e aproveitadas pelos alunos (Ponte, 1997).

Terminou a era em que os alunos desenvolviam projectos no ambito das TIC
como forma de ocupacdo de tempos livres em actividades extra-curriculares que 0s
enriqueciam e motivavam, tanto a nivel cognitivo como a nivel pessoal e também a
nivel social. Actualmente, as TIC na sala de aula sdo utilizadas como uma metodologia
para a diversificacdo de actividades no ambito das disciplinas, imprimindo aos alunos
uma diferente maneira de estar com as disciplinas, remetendo-os para trabalhos de

investigacao e pesquisa s6 possiveis com o recurso as TIC.

2.4.4 Utilizacdo dos computadores na sala de aula

As TIC assumem hoje uma importante dimensdo pedagdgica em toda a
escolaridade obrigatoria, de uma forma variada e no quadro das areas curriculares
disciplinares e ndo disciplinares. Actualmente as TIC tém uma presenca saliente nas
areas curriculares ndo disciplinares, a saber: Area de Projecto, Estudo Acompanhado e
Formacéo Civica. Relativamente a estas areas, o Decreto-Lei 6/2001 indica que “devem
se desenvolvidas em articulacdo entre si e com as areas disciplinares, incluindo uma
componente de trabalho dos alunos com as Tecnologias da Informacdo e Comunicagao
e constar explicitamente do Projecto Curricular de Turma”. No final do ensino béasico
os alunos deverao ter, no minimo, a capacidade de as utilizar adequadamente.

Com a reorganizacéo curricular do Ensino Basico em 2001, as escolas puderam
gerir creditos horarios das diferentes areas de estudo, apostando muitas nas areas da
informéatica em aproveitamento do meio bloco de oferta de escola (45 minutos
semanais), com uma avaliacdo qualitativa e sem efeitos de retencdo. A aquisicdo de
aptiddes na area das TIC esta contemplada nas competéncias gerais a atingir pelos
alunos ao longo do ensino basico.

As actividades a desenvolver através do acesso as TIC e 0 recurso aos
equipamentos devem ser bem planificados e geridos de forma a poderem criar novas
dimensdes de trabalho, conduzindo os alunos a um ambiente mais produtivo. A

utilizacdo de um computador na sala quando é feita pelo professor apenas para expor as
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suas matérias € sempre suficiente. Todavia, quando utilizados pelos alunos, exigem uma
gestdo de recursos devido ao escasso numero dos mesmos, para que assim se evite a
confuséo, sendo o melhor organizar grupos de trabalho.

N&o se pretende, contudo, acabar com a exposicdo tradicional das matérias por
parte dos professores, mas sim articular transversalmente as TIC com as vérias areas
disciplinares e ndo disciplinares, de forma a desenvolver novas maneiras de funcionar
dentro da sala de aula.

Em sintese, a utilizacdo do computador no espaco aula deve ser encarado como
um elemento de trabalho, criatividade e motivacdo para as diferentes tarefas escolares,
fazendo parte do nosso ambiente de trabalho, e ndo apenas como um elemento

decorativo, que s6 por vezes € utilizado.

2.5  Acesso e utilizagéo das TIC nas escolas europeias

Foi publicado recentemente, mais concretamente em Outubro de 2006, o
relatorio “Benchmarking Access and Use of ICT in European Schools 2006, o qual
apresenta os principais resultados relativos aos 25 estados membros da Unido Europeia,
bem como da Noruega e da Islandia. O objectivo deste estudo teve como finalidade

caracterizar o0 acesso e utilizacdo das TIC nas escolas destes paises.

“De acordo com os resultados apresentados, cerca de 96 por cento dos
estabelecimentos de ensino da UE estdo, actualmente, equipados com o servigo de acesso
a Internet, com cerca de 67 por cento a disporem de acesso a Internet em banda larga.
Apesar de os resultados serem positivos, o estudo revela ser ainda elevada a distancia
entre os paises do principio e do fim da tabela no tocante ao acesso a Internet de alta
velocidade, com os paises escandinavos, a Holanda, a Esténia e Malta a atingirem niveis
de 90 por cento de escolas com acesso em banda larga, ao passo que a Grécia, a Polonia, o

Chipre e a Lituania apresentam niveis abaixo dos 35 por cento.”

Tambem este estudo apresenta dados referentes a Portugal:

“Em relacdo a Portugal, o estudo revela que cerca de 97 por cento dos
estabelecimentos de ensino portugueses estdo equipados com servico de acesso a Internet
e que 73 por cento dispdem de acessos em banda larga, o que confere a Portugal a 162

posic¢do no ranking dos vinte e sete paises europeus analisados.”
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Figura 5 — Comparacdo do acesso e utilizagdo das TIC nas escolas europeias e Portugal (Relatério da

Comissdo Europeia, 2006)

Os resultados, pelos valores que se apresentam na Figura 5, parecem até
satisfatorios. Mas a posi¢ao que ocupamos em relacao aos restantes paises €, no entanto,
muito distante. Existe ainda uma grande diferenca assinalada no relatorio, entre paises
gue apresentam 90% de acesso a banda larga, contra outros com apenas 35%.

Este estudo da Comissdo Europeia ndo refere o desempenho dos equipamentos
existentes, sendo do conhecimento geral que temos escolas em que os computadores se
encontram obsoletos mesmo que possuam ligacdo a Internet - o que condiciona bastante
o trabalho dos seus utilizadores.

Na Finlandia, considerado o pais da Europa mais evoluido tecnologicamente a
nivel das TIC, o Parlamento no ano 2000, fez uma avaliacdo critica negativa ao uso
destas e respectiva qualidade dos equipamentos. Lancou entdo um plano nacional ao
nivel de equipamentos, apoio técnico, pedagdgico e de formacao dos professores com o
objectivo de minimizar estas falhas.

Tendo em conta que a escola ndo esta desvinculada da familia e vice-versa, pois
grande parte dos alunos preparam em casa 0s seus trabalhos escolares, podemos
também aqui referenciar alguns resultados, embora de uma forma sucinta, relativos ao
primeiro trimestre do ano 2006, acerca da posse de computadores em agregados

familiares.
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Os agregados familiares e as TIC
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Figura 6 — Posse de computador, ligacdo a Internet e ligacéo através de banda larga nos

agregados domésticos — Instituto Nacional de Estatistica (INE, 2006)

Analisada a Figura 6, € notério o aumento dos equipamentos informaticos e o
acesso a Internet (com ou sem banda larga) pelas familias portuguesas, do ano 2002
para 0 ano 2006. Este inquérito, publicado pelo INE (Instituto Nacional de Estatistica),
segue as recomendacdes metodoldgicas do Eurostat (Gabinete de Estatisticas da Unido

Europeia).
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Capitulo 3 — Aplicagbes Multimédia em Educacéo
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3 Aplicagdes Multimédia em Educacéao

Neste capitulo, abordaremos os principais sistemas de ensino assistido por
computador, 0s principais tipos de aplicacfes multimédia em educagdo, as suas
diferentes tipologias e os resultados das pesquisas efectuadas a sites de editoras e de
escolas que disponibilizam produtos multimédia para a educacao, bem como o resultado
de uma pesquisa aos recursos e producdo de software educativo com objectivos

educacionais.

3.1  Sistemas de Ensino Assistido por Computador

Os programas educativos em suporte informéatico podem ser divididos em dois
grupos distintos: os programas de Ensino Assistido por Computador (EAC) designados
também por Computer Aided Instruction (CAI), que tém um fundamento de caracter
mais behaviorista-comportamentalista e os Ambientes de Aprendizagem Interactiva
(AAI) designados por Interactive Learning Environements (ILE), baseados nas teorias

construtivistas.

3.1.1 Ensino Assistido por Computador

Os sistemas de EAC consistem, essencialmente, em programas informaticos de
instrucdo destinados a fornecer ao utilizador um conjunto de exercicios que,
tradicionalmente, poderiam ser fornecidos pelo professor noutros suportes, como 0s
manuais escolares ou fichas de trabalho (Papert, 1993). Situados num paradigma de
instrugdo programada, estes tinham associados ao seu conceito principios educacionais
numa ldgica de exposicdo das matérias, para assim serem transmitidas ao aluno.

Segundo Boyle (1997), o paradigma tradicional tem vindo a ser esquecido
porgque ndo proporciona uma boa base para a exploragdo das potencialidades das TIC
que permitem criar ambientes de aprendizagem centrados no aprendente.

Com a integracdo de modulos de inteligéncia artificial (IA), os programas de
EAC foram evoluindo para sistemas de apoio ao ensino individualizado, com novas
potencialidades mais direccionadas para as caracteristicas de cada utilizador. Com esta
evolugéo os sistemas de EAC passaram entdo a ser designados por Intelligent Tutoring

Systems — ITS - que n6s designamos por Sistemas de Tutores Inteligentes — STI.
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Esta passagem veio trazer, ao campo educativo, solu¢bes computacionais mais
complexas com a intencdo de permitir um maior nivel de interaccdo entre o utilizador e
0 sistema, tornando-o mais adaptado aos seus destinatarios.

A utilizacdo de software tutorial, que normalmente estd associado a préatica dos
comportamentalistas, pode integrar aspectos construtivistas, permitindo ao aluno decidir
qual o caminho a seguir, favorecendo a realizacdo de experiéncias e conhecimentos e

conferindo-lhe a possibilidade de resolver problemas reais (Nogueira, 2003).

3.1.2 Ambientes de Aprendizagem Interactivos

Na génese da designacdo Ambientes de Aprendizagem Interactivos (AAIl) ou
Interactive Learning Environements (ILE) estdo implicitas as trés componentes
fundamentais pertencentes ao seu contexto: o ambiente, o sujeito de aprendizagem e a
condic&o interactiva de aprender. De acordo com esta designacdo, podemos afirmar que
estamos perante uma perspectiva construtivista da aprendizagem, em que o aluno pode
estar presente num ambiente de aprendizagem interactivo, manipulando objectos,
criando e explorando novas relagdes, para assim adquirir e construir conhecimento.

Os AAI fundamentam-se em principios pedagogicos construtivistas, em que as
novas perspectivas deslocam a ac¢do do sistema para o sujeito, propondo ambientes de
aprendizagem (em vez de ensino) baseados nas suas iniciativas exploratérias (Eklund,
1995). Este novo modelo fez surgir novas solugfes e novos conceitos tecnoldgicos em
educacdo, em oposicdo as limitagdes educacionais dos sistemas EAC e STI, que se
centram numa orientacdo programada do ensino/aprendizagem sobre contedos.

No universo escolar, é cada vez mais habitual o recurso a produtos multimédia
para as aprendizagens, pois fomenta a interac¢do dos alunos na sala de aula. Os jovens
gostam de utilizar as tecnologias, 0 que os torna mais motivados e 0 que os leva a um
melhor comportamento em ambientes de aprendizagem.

A tecnologia ndo melhora o nosso sistema e qualidade do ensino sé por si, pois
ndo podemos dizer que, numa sala onde se colocam computadores, haja uma
aprendizagem interactiva.

A tecnologia permite a interactividade, ndo a da. A interactividade tem que ser

um produto da educacéo e ndo da tecnologia (Bica on-line — Cnotinfor, Maio 2006).
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3.1.3 Aprendizagem Colaborativa Suportada pelo Computador

O crescente desenvolvimento de ambientes de aprendizagem com base em redes
de comunicagdo constitui um meio facilitador para a realizagdo de interacgdes (sem
limite de espaco e de tempo) e colaboracdo, como também proporciona a criagdo de
alargadas comunidades de participacdo e construcao colaborativa das aprendizagens.

A aprendizagem colaborativa com recurso ao computador interfere
positivamente na constru¢do do conhecimento e no desenvolvimento de competéncias,
pelo facto dos alunos se valorizarem uns com 0s outros, onde cada elemento do grupo €
responsavel pela sua aprendizagem e pela dos restantes. Organizam melhor a
informacdo adquirida ao estarem expostos a um leque mais ampliado e criativo de
ideias, a uma maior variedade de obtengdo de conhecimentos e procedimentos e tém
consciéncia de que podem ter de transmitir informacdo de que dispdem ndo s6 ao
professor como também a um ou mais colegas que tenham dificuldades ou necessitem
esclarecimentos.

O professor deixa de ser aquele que dirige o ensino/aprendizagem na sala de
aula, para passar a ser o animador de um grupo de alunos que estdo em interac¢do uns
com os outros. Neste modelo, os procedimentos educativos passam a estar centrados
nos alunos, atribuindo-se a aprendizagem uma forte componente social e interpessoal,
valorizando a dinamica pessoal e do seu grupo, bem como a de outros grupos.

Na Tabela 4 podemos confrontar a aprendizagem tradicional versus a

aprendizagem colaborativa suportada pelo computador.

Maximas sobre aprendizagem tradicional Maéximas sobre aprendizagem colaborativa

Sala de aula Ambiente de aprendizagem

Professor — Autoridade Professor — Orientador

Centrada no professor Centrada no aluno

Aluno - “Uma garrafa a encher” Aluno - “Uma lampada a iluminar”
Passiva Investigativa
Enfase no produto Enfase no processo
Aprendizagem em soliddo Aprendizagem em grupo

Memorizagdo Transformacéo

Tabela 4 — Méaximas sobre aprendizagem tradicional e colaborativa (www.minerva.uevora.pt)
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Neste contexto de ambientes de aprendizagem assistidos por computador surgem
os sistemas de comunicacdo e de interaccdo que se enquadram na aprendizagem
colaborativa designada por Computer Supported Collaborative Learning (CSCL) a que
chamamos Aprendizagem Colaborativa Assistida por Computador (ACSC). Trata-se de
uma vertente especifica do ensino que deriva do Computer Supported Collaborative
Work (CSCW) que designamos de Trabalho Colaborativo Suportado pelo Computador
(TCSC). No entanto, a ACSC é mais utilizada em ambitos educativos cujo objectivo é o
de facilitar a aprendizagem, enquanto que o TCSC estd mais ligado a ambientes

empresariais, sendo o seu objectivo a relagdo entre a comunicacao e a produtividade.

3.1.4 e-Learning e b-Learning

Qualquer forma de fazer aprendizagens deve ser estruturada a pensar nas
vantagens e valéncias da era digital.

O e-Learning é apenas uma das variadas formas de aprendizagem a distancia
que existem actualmente. A formacdo a distancia é um processo de aprendizagem que
implica a separacdo temporal e ou local entre quem ensina e quem aprende. Quando esta
aprendizagem € realizada via Internet, ou mesmo intranet, designa-se de e-Learning.
Este processo, em que os alunos tém ao seu dispor contetdos pedagogicos de texto
associado a audio e imagem (audiotexto e videotexto) com os quais interagem, aplica
todos os potenciais das TIC ao desenvolvimento das técnicas educativas. Possibilita
inclusivamente, o acompanhamento do professor. No entanto, ndo deixa de ser um
método personalizado, que permite flexibilidade em termos de tempo e de espaco, ao

usar um suporte tecnoldgico em vez do espago.

Vantagens do e-Learning Desvantagens do e-Learning
Interactividade facil Auseéncia da relagdo humana professor-aluno

Distribuicéo rapida dos contetdos Contetdos mais generalistas
Acessibilidade a contetdos mais apelativos Contingéncia tecnoldgica — largura de banda

Ritmo personalizado Exigéncia de conhecimentos tecnologicos

Inovacdo em processos de formacao Custos elevados de materiais
Flexibilidade de ensino e aprendizagem Reduzida confianca em estratégias educativas
Auto-formacéo Pressupde a utilizacdo de um computador ou

Flexibilidade temporal qualquer outro terminal

Tabela 5 — Algumas vantagens e desvantagens do e-Learning
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Como podemos constatar pela Tabela 5, uma das vantagens é a possibilidade de
o0 aluno aprender ao seu préprio ritmo, desenvolvendo as competéncias individuais que
necessita, no menor tempo possivel. O e-Learning é um método que exige motivagdo
para obter conhecimentos e uma certa apeténcia pelas tecnologias de informacéo.

Surgiu depois do e-Learning o b-Learning, ou seja o blended learning, que esta
a tornar-se na tendéncia mais forte actualmente, ao ndo abdicar de (algumas) sessdes
presenciais personalizando uma versao mais humanizada do processo ensino-
aprendizagem. O b-Learning funde dois tipos de aprendizagem: o ensino a distancia
com o ensino presencial, sendo esta a principal vantagem relativamente ao modelo
anterior. Para muitos especialistas, esta técnica reine o melhor dos dois sistemas de
aprendizagem electrénica e luta contra a mentalidade adversa as mudancas que persiste
num modelo de aprendizagem tradicionalista. Por cd, comecamos agora a estar
receptivos ao b-Learning, mas no estrangeiro esta forma de ensino é a que tem

dominado.

3.2 Principais tipos de aplicagdes multimédia em educacao

Assumindo-se o computador cada vez mais como um auxilio incontornavel na
educacdo, pode ser considerado, simultaneamente, uma ferramenta de apoio a
elaboracdo de tarefas, a constru¢do do conhecimento, ou a aprendizagem colaborativa, e
um meio de aprendizagem ou uma fonte de informacédo que apoia alunos e professores
no processo ensino/aprendizagem (Mendes e Mendes, 2001).

O computador possibilita a execucdo de uma grande quantidade de aplicacdes
informaticas com extrema acessibilidade e facilidade de utilizacdo, tendo sido muitas
dessas aplicagdes multimédia concebidas para auxiliar e facilitar as aprendizagens,
enguanto que outras tém finalidades ndo educacionais que podem também ser utilizadas
em contextos educativos.

Existem vérios tipos de aplicacdes educacionais multimédia cujas designacoes
fazem parte do vocabulario comum dos seus utilizadores, como focaremos nas paginas

seguintes, analisando as suas diferentes tipologias e caracteristicas principais.
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3.2.1 Tutoriais

De uma forma genérica, um tutorial € uma aplicagdo educacional que se limita a
expor matéria sobre determinado assunto ou matéria; inclui partes expositivas e sec¢oes
de teste sobre os conhecimentos expostos. Os seus objectivos principais sdo possibilitar
uma auto-avaliacdo por parte de quem aprende e encaminhar o aluno para os diversos
modulos do programa, tendo em conta o nivel de conhecimentos patenteado na
resolugéo dos testes, ou seja, se 0 aluno revelou ter capacidades para a resolugdo dos
mesmos. Se o aluno conseguiu resolver um modulo, é-lhe dada a possibilidade de
mudar para outro; caso contrario, o programa pode forcar o aluno a rever a materia
anterior até obter resultados que lhe permitam prosseguir para os modulos seguintes.

Podemos encontrar tutoriais baseados em elementos visuais estaticos de texto e
imagem, tutoriais multimédia que podem incluir texto, imagem, som, animacao e video
e tutoriais inteligentes que s@o caracterizados por incluirem aspectos tipicos da

Inteligéncia Acrtificial.

3.2.2 Exercicios repetitivos

Este tipo de aplicacdo ndo pretende transmitir conhecimento, mas apenas
exercitar e avaliar, de alguma forma, os conhecimentos que o aprendente adquiriu por
outros meios (como por exemplo o manual escolar), sendo os resultados dos testes
apresentados ao aluno como uma auto-avaliacdo ou entdo utilizados pelo professor para
uma avaliacdo sem objectivos de classificacdo, mas somente para detectar competéncias
n&o adquiridas para este procurar actividades de remediacéo.

Neste tipo de exercicios, a aplicacdo multimédia propde problemas aos quais 0
aluno tenta dar resposta. Se o aluno acertar, a aplicacdo apresenta outro problema com
maior dificuldade; se errar, sugere problemas mais faceis, podendo eventualmente,
aconselhar o auxilio do professor. Os exercicios repetitivos sdo uma forma de
individualizar o ensino e tém encontrado bastante sucesso fora da sala de aula, como
forma de estimular e orientar o aluno no seu trabalho de consolidacao de conceitos.

E frequente encontrar este tipo de aplicacBes incluidas em tutoriais. O exame de

cddigo para a obtencgdo da carte de conducdo € um exemplo de uma aplicacdo deste tipo.

47



3.2.3 Sistemas de treino e pratica (drill and practice)

Este conceito esta associado a um modelo de reforgo da aprendizagem centrado
na apresentacdo repetitiva de problemas ou situacGes para serem solucionadas pelos
alunos. N&o se trata de uma repeticdo pura e simples das mesmas perguntas, mas de
uma apresentacao repetitiva de problemas ou situacGes em que se mudam determinados
parametros. Estas matérias de ensino evoluiram de um nivel mais simples para outros
mais complexos, podendo as matérias ser organizadas em estruturas hierarquicas de
contetdos (Pinto, 2002).

Suppes (1995) € um dos autores que defenderam esta concepcdo e que a
desenvolveram numa perspectiva que associava aos computadores a funcéo ideal para
ensinar. Com eles seria entdo possivel criar roteiros de procedimentos sistematicos
adaptaveis as necessidades dos alunos, criando exercicios de resolucdo com niveis de
dificuldades adequados as caracteristicas especificas dos utilizadores.

Um estudo feito nos Estados Unidos da América salienta que 49% do software
educativo no mercado americano é deste tipo; estes programas solicitam a resposta
frequente do aluno, propiciam feedback imediato, exploram as caracteristicas graficas e
sonoras do computador e, em geral, sdo apresentados na forma de jogos. A vantagem
deste tipo de aplicacdo multimédia é o professor dispor de uma infinidade de exercicios

que o aluno pode resolver de acordo com o seu grau de conhecimento e interesse.

3.2.4 Simulagéo

Entendemos por simulagdo uma tentativa de imitar um ambiente ou sistema,
quer seja ele real ou imaginario. Em contexto educativo, a simulagdo é utilizada com o
objectivo de proporcionar uma aprendizagem sobre os conceitos envolvidos no sistema
que esta a ser simulado, podendo o utilizador desenvolver hipdteses, testa-las, analisar
0s seus resultados e consequentemente, aperfeicoar os seus conceitos, sendo um
processo repetitivo quanto o utilizador queira. Estamos perante ferramentas/ambientes
do tipo exploratorio, em que o aluno pode manipular ou fazer variar alguns elementos
do sistema e percepcionar as consequéncias dai advindas, ao nivel das alteracdes
ocorridas noutros elementos do sistema.

Uma grande vantagem desta actividade é a possibilidade de -efectuar

experimentagdo com situacdes impossiveis de estudar na realidade (Orvalho, 1993). E
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ainda de frisar a importancia da participacdo activa e do feedback claro e quase
imediato, que esta actividade possibilita na motivacdo dos aprendentes (Neves, 1998).

As actividades de simulagdo utilizando aplicagbes multimédia definem um
espaco de fantasia e criatividade. Neste contexto, o computador cria em ambiente
educativo, um espaco criativo e um espago virtual para uma verdadeira cultura
informatica.

O sujeito interage com o sistema, manipulando de forma reflectiva objectos
virtuais que colocam a sua cogni¢do em evidéncia no processo (Perkins, 1986). Nestes
ambientes, a aprendizagem desenvolve-se através da ligacdo entre dois mundos: o
mundo interno das representacGes simbdlicas geradas pelo computador e o mundo
externo (interface) das representac@es significativas criadas pelo sujeito.

O computador e a simulagdo constituem-se, assim, como um novo brinquedo e
espaco de jogo que pode satisfazer a crianga nos seus desejos de dominio, accdo e
prazer, como também permitem a fuga para um modelo ilusorio e imaginario como

espaco de accdo (Martins, 1997).

3.2.5 Hipertexto e Hipermédia

A apresentacdo de informacdo, antes do surgimento do hipertexto, seguia uma
estrutura linear bastante inflexivel, onde o aprendente ndo tinha nenhum controlo sobre
o fio condutor da exposicdo. Com o0 aparecimento e implementacdo do hipertexto, a
informacdo passa a ser disponibilizada em paginas ou nos, interligados através de
associacbes denominadas hiperligacdes ou links, permitindo ao aprendente decidir qual
a proxima pagina a ser acedida. Por consequéncia, vai-lhe permitir uma grande
flexibilidade e personalizacdo no acesso a informacdo, competindo a cada utilizador
decidir o seu proprio caminho, distinto dos outros aprendentes, podendo escolher
caminhos diferentes conforme a sua necessidade ou o seu ritmo de aprendizagem.

O hipertexto, apesar do sucesso alcancado, rapidamente evoluiu para o
hipermédia, j& que os computadores com capacidade multimédia se tornaram bastante
comuns. No hipermédia a apresentacdo da informacdo em cada pagina pode ser de
qualquer tipo de média, como texto, graficos, imagens, som, animacdo e video e ndo
apenas texto.

As responsabilidades no processo ensino/aprendizagem passam a pesar mais no

lado do aluno, sendo inevitavel a sua presenca, para a construcdo de novas relacoes
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conceptuais baseadas no pensamento ndo linear. E um tipo de aprendizagem
privilegiada, pois é feita individualmente e ao ritmo de cada um.

A interactividade proporcionada pelo hipermédia encoraja as aprendizagens,
uma vez que a informacdo ndo esta tdo linearmente exposta como nos manuais
escolares, obrigando o aluno a entender as ligacGes entre factos, ao descobri-las através

das hiperligacdes entre diversos e diferentes tipos de média.

3.2.6 Jogos educativos

Como método para o desenvolvimento de aptidfes intelectuais, podemos
considerar também 0s jogos educativos.

O sucesso que 0S jogos representam no processo ensino/aprendizagem é
espantoso: nao sdo apenas formas de aprender, mas também de motivar os aprendentes,
alertando-os para a importancia do processo aprendizagem (Rodrigues, 2003). No
entanto, é necessario ter muito cuidado pedagdgico na seleccdo destas actividades, de
forma a que os aspectos ludicos ndo se sobreponham aos educacionais (Orvalho, 1993).

Os jogos electronicos fazem parte da préatica generalizada de um grande nimero
de criancas e jovens. A educacdo pode e deve utilizar em seu beneficio esta cultura, ja
que os jogos podem produzir empenho e prazer na aprendizagem. Eles fornecem um
formato poderoso para ambientes de aprendizagem que sdo atractivos e motivantes
(Boyle, 1997). Os alunos que estdo habituados ao poder motivador dos jogos possuem
uma maior destreza do ponto de vista de manuseamento de ferramentas, quando as
aplicam em contextos educativos.

Os jogos educativos sdo aplica¢fes educativas em que a componente Itudica e/ou
competitiva se conjuga com algumas formas de aprendizagem. Em alguns casos (0s
mais pobres do ponto de vista do modelo construtivista), a componente ludica é
introduzida apenas como forma de motivacdo para a aprendizagem baseada na
transmissdo de conhecimentos (Rodrigues, 2003). Noutros casos, essa componente pode
estar articulada com sistemas de modelagdo ou simulagdo (ou outro tipo de ambientes
exploratdrios), em que se procura efectivamente a aprendizagem pela descoberta, pela
criatividade, etc. (Azul, 1998).
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3.2.7 Ferramentas orientadas para a resolucdo de problemas

Existem variados tipos de aplicacGes que incluem ferramentas que podem ser
utilizadas na resolugdo de diversos problemas e que podem resultar em formas de
aprendizagem para os alunos ou seus utilizadores. Estas podem ultrapassar a categoria
de software educativo e incluem-se noutros géneros de aplicacBes, como o processador
de texto, folhas de calculo, bases de dados, programas de desenho, ambientes de
programacao, etc., o que lhes confere o caracter de software educativo para a concepgao
de estratégias por parte dos professores e alunos que recorrem a essas ferramentas na

resolucdo dos mais diversos problemas.

3.3 Pesquisa dos sites das editoras

Para a realizagédo deste estudo tivemos a preocupacdo de analisar com pormenor
quais as editoras que dispunham de recursos multimédia que pudessem servir de suporte
as aprendizagens que nos propunhamos levar a efeito.

De quase uma centena de editoras portuguesas, analisamos as que apresentavam
recursos nas suas paginas Web, como aplica¢cbes multimédia e software em DVD e CD-
ROM.

Pouco mais de uma dezena apresentavam sites com algum interesse para o ensino,
ao nivel da divulgacdo de materiais, manuais, multimédia ou contetdos. Analisados
estes sites, solicitamos, via correio normal e electronico, catdlogos multimédia que
exibissem algumas aplicacdes multimédia, bem como software multimédia para
contexto educativo. Obtivemos resposta de apenas 4 editoras.

Dos pedidos efectuados no que respeita a area de Expressdo Artistica e
Tecnologica, verificAmos que estas estdo pouco direccionadas para o investimento em
recursos multimédia para o ensino, mas sim para produtos de outra natureza. Se nos
referirmos ao contexto desta investigacdo, ou seja, alunos com NEE, entdo é que nédo
existem praticamente recursos especificos.

Apenas em 4 editoras (Porto Editora, Areal Editores, Texto Editora e Cnotinfor),
encontramos software com alguma ambicdo na area do desenho e mais direccionados
para uma vertente ladico-didactica do que pedagdgica, 0 que nos levou a optar por

outros meios que descreveremos no capitulo seguinte.
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Num ambiente inovador em que devemos incentivar os alunos a serem criativos,
as aplicacdes multimédia e o software educativo ddo asas a quem destes disfrutam, pois
permitem aos alunos desenvolver técnicas e competéncias, com a finalidade de obterem
sucesso nas suas aprendizagens; compete as editoras o desafio de investir neste tipo de

recursos para contexto educativo.

3.4  Pesquisa dos sites das escolas

E do conhecimento geral que muitos professores criam os seus produtos
multimédia com a finalidade de os utilizarem nas suas aulas. Um numero significativo
destes professores aloja estes produtos no servidor da sua escola, para assim
proporcionar a sua consulta e utilizagdo por outros colegas, tanto da sua escola como de
outras. Em muitas paginas Web de estabelecimentos de ensino, esses mesmos
professores, conhecedores de varias aplicacdes e software para contexto educativo,
incluem links de acesso a essas ferramentas e programas e conteldos que se encontram
disponibilizadas na rede. No sentido de encontrar materiais de apoio para 0 no0sso
projecto, analisdmos uma estatistica dos 622 sites de escolas distribuidas por todo o pais

com site referenciado, englobando escolas do 2° Ciclo, 3° Ciclo e Secundario.

Distrito N° de escolas | Sem site referenciado Com site referenciado
Aveiro 87 31 56
Beja 23 12 11
Braga 85 36 49
Braganca 24 9 15
Castelo Branco 27 12 15
Coimbra 52 19 33
Evora 22 10 12
Faro 61 32 29
Guarda 31 19 12
Leiria 48 17 31
Lisboa 199 90 109
Portalegre 18 8 10
Porto 169 81 88
Santarém 55 19 36
Setlbal 88 39 49
Viana do Castelo 28 9 19
Vila Real 33 16 17
Viseu 56 25 31

| 1106 | 484 | 622 |

Tabela 6 — Numero de escolas com site referenciado por distrito/regido de Portugal continental (Giase,
2006)
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Os dados apresentados na Tabela 6, foram recolhidos da Tese de Mestrado em
Tecnologia Multimédia da FEUP, elaborada em Fevereiro de 2006 por Carlos Vaz e
cuja informacgédo foi retirada do GIASE em 2006, ndo havendo hoje outros dados
actualizados sobre o assunto em questdo. Das 1.106 escolas do ensino publico com a
tipologia atras referenciada, os dados oficiais ddo apenas conta da existéncia de 622 que
possuem site da prépria escola.

Com base na tabela apresentada, examinamos aleatoriamente alguns dos 622 sites
referenciados e apercebemo-nos de que existem alguns a que ndo se consegue aceder. A
grande maioria estdo construidos de uma forma muito bésica e quase ndo
disponibilizam conteudos bem como sdo muito pobres em interactividade, para ndo
falarmos, nalguns casos, de nenhuma.

No entanto encontramos alguns (poucos) sites bem estruturados e dindmicos,
ricos em contetdos e interactividade, bem como referéncias a links para paginas que
contemplam aspectos relacionados com o ensino. Nalguns destes sites, encontramos

links de acesso as aplicagcdes que utilizamos para o desenvolvimento do nosso projecto.

35 Software Educativo

Entende-se por software educativo os recursos de aprendizagem que tém como
suporte o computador, servindo de apoio aos objectivos especificos das aprendizagens
estipuladas para cada uma das disciplinas ou areas curriculares e também aqueles que
sdo criados com outros fins mas que acabam por servir tal proposito.

N&o sO € importante a forma como o software € concebido, mas também a
exploracdo que os professores fazem do mesmo e para tal é necessario que estes saibam
avaliar um software, pois no mercado existem muitos softwares chamados educativos
apenas como estratégia de marketing.

O software educativo deve ser "flexivel, atraente, surpreendente e estimulante™.
"Flexivel", pois deverd adaptar-se a diversos curriculos e possibilitar a utilizacdo de
variadas "estratégias"”, de modo a possibilitar a diversificacdo de situacfes na sala de
aula. "Atraente” porque a qualidade técnica € condicdo para uma utilizacdo consequente
e ndo castradora devido a falhas continuas e deve possuir uma interactividade intuitiva;
porque devera reunir as linguagens audio-scripto-visual de uma forma "harmoniosa e
agradavel" ao utilizador; porque sob o ponto de vista conceptual, deve abordar

"questdes atraentes e significativas e enunciados de forma adequada a idade e nivel de
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conhecimento do aluno”. Deve ter ainda a qualidade de “surpreender” e de ser
"estimulante” de modo a suscitar o entusiasmo, motivar em relacdo a temas a estudar e
contribuir para iniciar pesquisa e investigacdo de temas propostos (Isabel Chagas,
coordenadora do Centro de Competéncia Nonio XXI, 1998).

3.5.1 Agquisicdo, utilizacdo e avaliacdo do software educativo

O software educativo apresenta-se em suportes como CD-ROM'’s, Videos,
DVD’s entre outros recursos multimédia, mas também podemos fazer download a partir
do Web site, ou utilizado directamente no site. Podemos encontrar todo o tipo de
recursos interactivos: programas de apoio ao ensino de determinadas matérias; de
linguas estrangeiras; programas de planificacdo de aulas; de apoio a aprendizagem da
leitura e da escrita, com recurso a linguagem simbdlica, e muitos outros.

Algum software, para ser utilizado, requer a compra de uma licenca fisica que
normalmente acompanha os respectivos manuais, ou entdo de licencas adicionais por
cada computador onde pretendamos instalar esse software: estas licengas tém um precgo
inferior, que diminui conforme o nimero de licencas adquiridas. Podemos optar por
adquirir apenas a licenca fisica e, depois de explorarmos o software, adquirir entdo as
licencas adicionais.

Qualquer produto multimédia é previamente testado em ambientes formais e
informais de aprendizagem, mediante as necessidades do mercado, sendo estabelecidas
parcerias e intercambios de experiéncias com outras editoras europeias.

E aconselhavel que se faca chegar o feedback & editora do software
relativamente a sua utilizacdo, as suas vantagens e a possiveis problemas que tenham
ocorrido, tanto para uma possivel melhoria dos produtos, como também para partilha
com outras escolas e outros professores.

Diversos estudos tém sido efectuados com alunos e professores acerca do uso de
software educativo em ambientes escolares. Os resultados de um desses estudos a que
iremos fazer referéncia foram retirados da edi¢cdo n° 21 da revista da Cnotinfor - Bica
Online - de Fevereiro de 2007 e indicam as seguintes vantagens:

- Aumento da atencgéo e do envolvimento dos alunos;

- Melhoria dos resultados de aprendizagem por contetdos especificos;

- Ensino de novas competéncias aos alunos;
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- Maior motivacao dos alunos para aprender e alcancar niveis mais elevados de
realizacéo;

- Ingresso das criangas no mundo das tecnologias;

- Tornar as aulas mais vivas e dindmicas;

- Permitir encontrar novas e originais formas de motivar os seus alunos;

- Alarga o potencial de expansao da sua propria carreira docente;

- Tornar a educagdo mais eficiente, maximizando o seu impacto;

- Proporcionar aos alunos a possibilidade de se tornarem autonomos na
utilizacdo das TIC e de utilizarem o software como forma de facilitar o seu trabalho.

Em termos de desvantagens podemos apontar uma e talvez a mais significativa
que se prende com o elevado custo de muito do software existente no mercado.

O software educativo incorre hoje em avalia¢Oes, tendo sido criado o Sistema de
Avaliacédo, Certificacdo e Apoio a Utilizacdo de Software para a Educacdo e Formacao
(SACAUSEF) numa iniciativa do ME. O seu objectivo é auxiliar alunos, professores e
pais no que respeita a seleccdo e utilizacdo dos mesmos, disponibilizando no seu site
uma catalogagdo e textos com referéncias a sua qualidade e usuabilidade, contribuindo
assim para uma base de conhecimento cientifico e pedagdgico acessivel a todo o tipo de

utilizadores.

3.5.2 A importancia do software educativo como suporte da construcéo cognitiva

O software educativo transformou-se num instrumento muito importante ao
servigo do processo ensino/aprendizagem, nomeadamente com o desenvolvimento dos
recursos tecnoldgicos, apOs a descoberta do hipertexto e da hipermédia e das
ferramentas poderosas que a multimédia facultou, levando para a sala de aula um
mundo cheio de som, cor e movimento. A interac¢cdo que proporciona € mediada por
ferramentas e pode tornar-se um utensilio precioso, uma vez que potencializa 0 processo
de aprendizagem pela livre descoberta individual ou de trabalho cooperativo.

A introducdo do software na sala de aula permite valorizar o papel do aluno,
estabelece interaccGes directas com os conteudos e faz com que o papel do professor
ndo saia diminuido, abrindo lugar para a sua participacdo enquanto gestor das

interaccoes.
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Como ferramenta adequada a pedagogia construtivista, o software proporciona
aos alunos o acesso a uma exploracdo diversificada que lhes permite assumir o dominio
dos acontecimentos e adoptar a sequéncia das operagdes envolvidas.

A participacdo de professores no processo de criagdo de software educativo €
recomendada, pois proporciona a sua integracdo na sala de aula de uma forma mais facil
e eficaz. A UNESCO, no seu Relatério Mundial de Educacdo (1998), concluiu que o
software educativo é algo mais que um professor virtual e que a sua criacdo exige um
conjunto de competéncias que apenas equipas multidisciplinares de técnicos e
educadores podem garantir.

A producdo de software educativo traz consigo varias consequéncias:
investigacao, organizacdo, meios e dinheiro. Nem 0s governos nem as editoras parecem
motivados para investir e mesmo a opinido publica estd consciente do esforgo que é
necessario efectuar e certa de que as escolas deveriam aceitar este desafio aproveitando
0S recursos existentes e aportando a sua participacdo ao desenvolvimento necessario.

A producdo de software pelo sector privado, comercial e concorrencial, aponta
para além do sector do ensino, o grande publico e o consumo imediato. Os objectivos
das editoras assentam quase sempre na logica do consumismo e da moda em detrimento
da qualidade pedagdgica, destinando a sua producao para um publico diverso em que se

privilegia mais a componente ludica em prejuizo das outras dimensdes.

3.5.3 A producéo de software educativo em Portugal

O Ministério da Educacdo Portugués promove todos os anos, desde 1989,
concursos nacionais de software educativo, concursos esses que estiveram inicialmente
ligados ao Projecto Minerva e depois ao Projecto Nonio Século XXI e que tém tido um
importante papel no apoio a producéo deste tipo de software, contribuindo assim para a
criacdo de um mercado de qualidade. O ME incentivou a publicacdo dos titulos
premiados estabelecendo para tal que os direitos de autor continuassem na posse dos
concorrentes e garantindo as editoras a compra de um determinado numero de
exemplares.

Das pesquisa efectuadas concluimos que, no sector privado, as grandes empresas
nacionais de referéncia no que respeita a producdo de software de caracter pedagogico
sdo a Porto Editora, a Texto Editora, a Areal Editores e a Cnotinfor, embora existam

variados projectos privados de producdo de software educativo ao nivel de editoras e
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empresas de nivel inferior as citadas no que respeita a sua implantacdo no mercado
nacional. Em Portugal, os editores de software queixam-se do pequeno mercado
consumidor, a par do reduzido lucro nas vendas de software educativo, pelo que
reclamam a reducdo do IVA para 5%, a semelhan¢a do que acontece com 0s manuais
escolares

Segundo dados da ASSOFT (Associacdo Nacional de Software), a percentagem
de software de caracter educativo desenvolvido em Portugal ronda, em média, 20% do
total produzido. A implementagéo das novas tecnologias no ensino passa pois por uma
aposta no software educativo a par da aposta nos contetidos em portugués. Cada vez
mais 0s manuais escolares sdo complementados com aplicacdes informaticas, levando a
uma clara renovacdo das metodologias e praticas existentes em favorecimento dos
intervenientes no processo educativo, nomeadamente alunos e professores.

Assistimos hoje a uma importante dimensdo da producdo de contetdos
educativos por parte de alunos e professores: a par da construcao e desenvolvimento das
paginas Web das suas escolas, disponibilizam projectos e actividades que véo
realizando nas variadas disciplinas ou em actividades extra-curriculares. Muito desse
material disponibilizado é de elevada qualidade, espelhando um verdadeiro trabalho de
investigacdo no que respeita a realidade das regides em que a escola se encontra

localizada.
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Capitulo 4 — A disciplina de Educacéao Visual e Tecnologica
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4 A disciplina de Educacéo Visual e Tecnolodgica

Neste capitulo, serd focada a disciplina de Educacdo Visual e Tecnoldgica no
que diz respeito aos seus principios orientadores no curriculo do 2° ciclo do Ensino
Basico, bem como a sua metodologia e especificidade perante 0 mesmo curriculo. A
integracdo das TIC em contexto de EVT como recurso didactico na area de formacao
transversal e transdisciplinar € também abordada, bem como sédo feitas referéncias as
aplicacbes multimédia a que recorremos para este estudo. Finalmente, é discutida a
influéncia destas e do computador no desenvolvimento da expressdo grafica da crianca
como factores de mudanca e progresso na formacéo ao nivel do desenvolvimento psico-

motor.

4.1 A Educacdo Visual e Tecnoldgica no curriculo do 2° Ciclo do Ensino Basico

Ao contrario da maior parte das disciplinas que constituem o plano curricular do
2° Ciclo do Ensino Baésico, a disciplina de EVT néo decorreu linearmente do plano de
estudos do ensino preparatério quando da implementacdo dos novos programas ocorrida
em 1991, a partir da Reforma de Reorganizagdo Curricular de 1989. Ela surge como
uma area/disciplina nova, de inspiracdo interdisciplinar, que vai ocupar 0 espaco
curricular das disciplinas de Educagdo Visual (EV) e de Trabalhos Manuais (TM) do
plano de estudos anterior (Rosmaninho, 2001).

A disciplina de EVT é inteiramente nova e decorre de um modelo conceptual de
integracdo, ndo correspondendo a mera acumulacdo/adicdo dos componentes
considerados, marcando um modelo que recusa 0 mero somatorio das disciplinas de EV
e TM e resulta de uma construgdo curricular integradora de dois componentes
disciplinares especificos: de educacdo visual e de educacdo tecnoldgica. A EVT é,
fundamentalmente, uma area educativa de natureza interdisciplinar (Porfirio, 2005).

Na natureza transdisciplinar de EVT deve-se evidenciar que as suas fontes
curriculares radicam nos dominios de conhecimento, nos processos operatorios
especificos, bem como nas dimensdes educativas inerentes a estes dois componentes
educativos.

Este mesmo conceito é afirmado no programa da disciplina, quando refere que:

"(...) a EVT ¢, portanto, uma disciplina inteiramente nova, que parte da realidade pratica
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para 0 conhecimento tedrico, numa perspectiva de integracdo do trabalho manual e do trabalho
intelectual e que ndo pretende fazer formacdo artistica nem formacdo técnica, porque se situa
deliberadamente na interaccdo desses dois campos da actividade humana.

Nessa interseccdo, explora a expressao, a resolucdo de problemas e a relagdo dialéctica
individuo/sociedade, em termos de avaliar e decidir para criar e fruir" (DGEBS, 199I).

"A abordagem integrada dos aspectos visuais e tecnoldgicos dentro de uma érea
pluridisciplinar de educacdo artistica e tecnolégica é, de acordo com a Lei de Bases do Sistema
Educativo, a solucdo apresentada pela Proposta de Reorganizagdo dos Planos Curriculares para a
formacdo estética e tecnoldgica ao nivel do 2° Ciclo do ensino basico" (DGEBS, 1991).

“A EVT promovera, pois, a articulagdo dos aspectos histéricos, fisicos, sociais,
econémicos, de cada situacdo estudada, com a compreensdo, a criagdo e a intervengdo nos
dominios da tecnologia. E da estética através de um processo integrado em que a reflexao sobre

as operacgdes e a compreensdo dos fenémenos sdo motores da criatividade" (DGEBS, 1991).

Devemos salientar o caracter integrador e inovador desta disciplina, centrado
numa abordagem "dos aspectos estéticos e o desenvolvimento da capacidade de
compreensdo, criacdo e intervencdo nestes dominios™ (Rosmaninho, 2001). Tal como
consta do programa da disciplina, este caracter integrador é concebido estabelecendo

ponte entre 0 1° Ciclo do Ensino Basico e o 3° Ciclo do Ensino Basico:

"O seu caracter eminentemente pratico, ndo devendo entender-se esta préatica limitada ao
desenvolvimento de manualidades, mas centrada na integracdo do trabalho manual e do trabalho
intelectual, em que o exercicio pensamento/accao aplicado aos problemas visuais e técnicos do
envolvimento, conduz a construcdo de uma atitude simultaneamente tecnoldgica e estética"
(DGEBS, 1991).

Tendo em conta 0s objectivos gerais definidos para a disciplina, sé&o
consideradas finalidades da EVT desenvolver:

A percepgao;

A sensibilidade estética;

A criatividade;

A capacidade de comunicacao;

O sentido critico;

Aptiddes técnicas e manuais;

O entendimento do mundo tecnoldgico;

O sentido social;
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A capacidade de intervencao;
A capacidade de resolver problemas (DGEBS, 1991).

4.2 Orientacdes metodolégicas em Educacgdo Visual e Tecnoldgica

A orientacdo metodoldgica consagrada no programa de EVT ¢é clara ao afirmar
que € na "prospeccao do meio™ que reside o cerne da formacdo de cidaddos actuantes no
seu envolvimento e a base de trabalho adequada a disciplina, defendendo-se uma
pedagogia centrada nas atitudes. Salienta-se ainda nesta perspectiva que a "prospeccao
no meio” presta-se a um desenvolvimento de unidades de trabalho centradas em
problemas bem definidos, factor crucial para a motivacao e auto-motivacdo dos alunos
por Ihes advir de um campo de interesses muito proprio. Assim, e de acordo com 0
programa da disciplina, estas unidades de trabalho devem-se centrar em
"situaces/problemas detectados pelos alunos, ou por eles sentidos como relevantes”
(DGEBS, 1999).

A metodologia de trabalho especifica da disciplina centra-se, entdo, na resolucéo
de problemas:

"Em torno das situacBes-problema detectadas pelos alunos, ou por eles sentida como
relevante, desenvolver-se-4 um conjunto de actividades conducentes a resolucao dos problemas
enunciados ao nivel a que os alunos podem tratd-los, através de um processo solicitador da
aquisicao dos contetidos a dominar. A situacdo inicial dara a estes contetdos e actividades um
sentido real, integrador das novas aquisicBes, num saber colectivamente construindo e
individualmente integrado” (DGEBS, 1999).

Consideram-se na disciplina de EVT trés campos de intervencdo para a
organizacdo e planificacdo das actividades de ensino/aprendizagem: “ambiente”,
"comunidade” e "equipamento”. Articulados com estes trés campos, existem o0s
contetdos (comunicacdo, energia, espago, estrutura, forma, geometria, luz/cor, material,
medida, movimento e trabalho) e as areas de exploracdo (alimentacdo, animacao,
construcdes, desenho, fotografia, horto-floricultura, impressdao, mecanismos,
modelacdo/moldagem, pintura, recuperacdo/manutencdo de equipamentos, tecelagens /
tapecarias e vestuario), sendo que estas Ultimas devem ser entendidas apenas como
propostas de trabalho possiveis, sem fun¢do normativa, mas que esclarecem o professor

sobre a articulacdo das varias componentes curriculares (Rosmaninho, 2001). Assim,
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para se garantir um leque de experiéncias suficientemente aberto e enriquecedor do
repertorio vivencial dos alunos, a planificacdo € feita em unidades de trabalho e ndo em
unidades didacticas como acontece nas outras disciplinas, ndo podendo estas unidades
constituir um quadro rigido, definido a partida para toda a ac¢ao a desenvolver, devendo
estabelecer-se uma estrutura a revestir gradualmente, a medida que o trabalho se vai
desenrolando (DGEBS, 1991). Para a organizacao dessa estrutura, o professor devera ter
em conta factores como "o nivel etario dos alunos, quer quanto aos conhecimentos
prévios que podem mobilizar, quer quanto a sua capacidade de sustentar o interesse por
um mesmo assunto, os objectivos gerais relativamente a atitudes, valores, aptidGes e
conhecimentos, as areas de exploracdo e as circunstancias e recursos existentes na
escola, ou fora dela, e que possam ser utilizados" (DGEBS, 1991).

Trata-se, portanto, de uma planificacdo cujo rigor de organizacdo permita a
flexibilidade necessaria a correcta inser¢do de contetdos em funcdo dos problemas a

resolver:

"Mais do que acumular conhecimentos, interessa que o aluno compreenda a forma de
chegar a estes conhecimentos; mais do que conhecer solucdes para varios problemas, interessa o

aluno interiorizar processos que Ihe permitam resolver problemas” (DGEBS, 1991).

Consideramos pois, que é a propria natureza da disciplina que acaba por definir a
sua metodologia, centrada no processo de resolugédo de problemas.

A perspectiva que se tem hoje da resolucdo de problemas possibilita uma
dimensdo muito mais abrangente do que a simples meta/finalidade (Fonseca, 2001).

Segundo o programa da disciplina (DGEBS, 1991), a perspectiva do professor é
de, neste percurso de metodologia de resolugdo de problemas, acompanhar e ajudar os
alunos na ascensdo a sucessivos niveis de desenvolvimento, sem forcar nunca uma
analise antes que esse nivel de desenvolvimento o permita.

O problema a resolver tem necessariamente de ter um significado para os alunos.
Deve situar-se na sua propria experiéncia, embora ndo fique encerrado nela. O que esta
em causa é um saber construido de dentro, a partir daquilo que cada um é (Fonseca,
2001), devendo ser os alunos a identificar o problema, o que ndo significa que o
professor ndo tome parte activa nessa identificacdo, pois este deve proporcionar
situacdes de observacdo, de analise, de discussdo, dar sugestdes, estudar com os alunos
as possibilidades de exploragéo - mas sem se esquecer que um problema para ele pode
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ndo o ser para os alunos.

A resolucdo de problemas, como método, devera tomar-se um habito. Sendo um
processo de criacdo, é flexivel, podendo ser adaptado pelo aluno a sua maneira de ser e
ao tipo de problema a resolver. O processo interiorizado torna-se uma capacidade; a de
encontrar por si proprio os conhecimentos de que necessita e de resolver com autonomia
qualquer tipo de problema (Fonseca, 2001).

Na especificidade da disciplina de EVT, a metodologia centrada na resolucdo de
problemas assenta em seis fases fundamentais: “situacdo/problema”, *“enunciado”,
“investigacdo”, “projecto”, “realizacdo” e “avaliacdo”. Na "situacdo/problema"” ¢ feita a
analise de uma situacdo considerada para estudo e que pode partir da prospec¢do do
meio; no "enunciado”, os alunos devem claramente enunciar o problema identificado e
as diversas componentes desse problema; a "investigacdo™ deve ser orientada para o
desenvolvimento da autonomia dos alunos e para a criacdo de habitos de pesquisa e
organizacdo de informacdo em ordem a resolver um dado problema; na fase de
"projecto”, é feito o desenvolvimento das ideias com vista a solucdo escolhida; a
"realizacdo" é a fase de execugdo/construcdo daquilo que foi projectado tendo em vista
a solucdo final; finalmente, a "avaliacdo/testagem" é a fase onde professores e alunos
criticam a avaliam os produtos finais, procurando verificar em que medida esses
produtos resolvem o problema enunciado. A preocupacdo do professor devera centrar-
se, ndo no percorrer obrigatério das fases deste processo, mas antes na criacdo de
condicBes que permitam que 0 aluno construa e se consciencialize progressivamente do
seu metodo de trabalho pessoal; isto ndo evita que o professor, numa perspectiva
metodologica, forneca aos alunos as etapas a que a resolucdo de problemas obedece
(DGEBS, 1991).

As unidades de trabalho centram-se numa determinada situacdo que se pode
encarar globalmente como problema, contendo, este mesmo, problemas de &mbito mais
restrito.

Para finalizar, devemos considerar que a EVT nos conduz a pratica de
exploragdes plésticas que utilizem os elementos visuais em articulagio com os
instrumentos especificos de compreensdo e reflexdo do mundo técnico e da acgdo sobre
ele, enquanto que a sua metodologia nos leva a por em pratica, actividades conducentes
a resolucdo de problemas, centradas nos alunos, centradas no ensino pelo processo e na

integracdo da forma expressiva e produtiva da accao.
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4.3  As Tecnologias da Informacdo e Comunicacgdo no ensino da Educacdo Visual e

Tecnoldgica

Com a reorganizagdo curricular do Ensino Basico, estabelecida no Decreto-Lei
6/2001, as TIC passam a ter uma importancia estratégica a nivel do Curriculo Nacional
do Ensino Béasico (CNEB) e, naturalmente, na disciplina de EVT. No prefacio do
Decreto-Lei referido, estabelece-se que a utilizacdo das TIC constitui uma formacao
transdisciplinar, a par do dominio da lingua e da valorizagdo da dimensdo humana do
trabalho. Isto significa que as TIC passam a integrar um leque de estratégias a utilizar na
accdo pedagdgica, em todas as disciplinas e areas disciplinares, bem como nas Areas
Curriculares N&o Disciplinares. O artigo 3° explicita mesmo que, nos principios
orientadores do curriculo, deva existir a "valorizacdo da diversidade de metodologias e
estratégias de ensino e actividades de aprendizagem, em particular, com recurso a
Tecnologias de Informacdo e Comunicacao” (Decreto-Lei 6/2001). Refere ainda que as
TIC integram 0 CNEB pelo "propésito das aprendizagens de caracter instrumental, cuja
apropriacdo tem uma importancia fundamental" (DEB, 2001).

Na disciplina de EVT h& que elaborar, no plano de ensino-aprendizagem,
unidades de trabalho que incluam contetidos programaticos, que facam com que as TIC
se tornem verdadeiros instrumentos de apoio ao ensino, devendo para tal os professores,
serem sensiveis as modifica¢cBes profundas que as TIC provocam nos processos
cognitivos. Nao basta que os professores ensinem os alunos a aprender, mas, antes, "tém
também que os ensinar a buscar e a relacionar as diversas informacdes, revelando
espirito critico™ (Rosmaninho, 2001).

O contributo fundamental deste CNEB na disciplina de EVT é a utilizacdo das
TIC como recurso e estratégia cognitiva da aprendizagem. A utilizagdo das TIC como
ferramenta e recurso na sala de aula é entendida como uma area transversal. O professor
de EVT devera, nas suas planificacdes, englobar estratégias conducentes a
rentabilizacdo das TIC no processo de aprendizagem e formacéo geral dos alunos.

Um papel fundamental e precioso é atribuido as linguagens visual e audiovisual,
o0 que reforca a ideia da comunicagdo como elemento principal no processo educativo e
das tecnologias.

A transmissdo de contelddos de aprendizagem ndo é exclusiva do professor. De
facto, faz parte de uma realidade educativa mais ampla, a transmisséo de informagéao ou

a facilitacdo de experiéncias de aprendizagem a partir das novas tecnologias. Nao se
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trata obviamente de negar a figura do professor de EVT, mas antes propor a este uma
nova funcdo como dinamizador e facilitador das aprendizagens do aluno, até porque a
cada dia sd0 mais numerosos 0S recursos materiais e equipamentos técnicos que o
mercado pOe a disposicao das escolas, dai a importancia do recurso as tecnologias.

Sendo a imagem um sistema de representacdo privilegiado de grande parte dos
meios de comunicacdo, o professor de EVT devera desempenhar um papel relevante no
estudo desta problematica, tendo em consideracao a sua formacdo cientifica, pois como
“especialista e produtor” de imagens espera-se dele um grande contributo no que se
refere & utilizacdo das TIC na escola, ndo sé a nivel da sensibilizacdo, mas também na
seleccdo critica, realizacédo, aplicacdo e testagem de novos produtos educativos.

O recurso ao computador na aula de EVT ndo tem como objectivo substituir o
tipo de ensino tradicional, que se baseia no "aprender fazendo", que se concretiza na
observacdo e construcdo de imagens e, consequentemente, na andlise dos seus
componentes construtivos ao nivel dos elementos da linguagem visual e suas
interacgdes, bem como das regras de composicao que se devem seguir. A utilizacdo do
computador e, por motivo de outro tipo de linguagem (completamente distinta do
discurso pléstico, pois as regras da organizacao espacial e os elementos estruturais que
se “constroem” num écran ou numa tela sdo basicamente as mesmas), ndo modificara o
ensino artistico, mas deste dependera o desenvolvimento qualitativo das interfaces no
gue respeita aos principios graficos e estéticos.

O computador, comparando-0 com 0s materiais e ferramentas que se devem
manipular e experimentar em EVT, devera ser considerado uma grande riqueza na
construcdo de alguns tipos de imagens e produtos: Moles (1990) afirma que um novo
tipo de arte esta a surgir, possibilitada pelas caracteristicas do computador.

No processo de ensino-aprendizagem de EVT, em muitas escolas (mal equipadas
no que respeita aos recursos didacticos mais essenciais), 0 computador é, muitas vezes,
considerado um objecto pouco utilizado pelos docentes, que se recusam a aprender a
manusea-lo, muitas vezes devido ao facto de ndo fazer parte dos meios pelos quais
aprenderam e, muito menos, dos que lhes servem para ensinar. O computador € mais um
suporte e uma ferramenta para além do papel, da madeira, da tela ou do barro, do lapis,
do guache, do compasso ou da régua, que deve ser explorado. Através dos diferentes
tipos de software, o suporte informéatico pode ser considerado uma nova técnica, com

potencialidades préprias, que esta a disposicdo da criatividade do artista plastico e, por
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outro lado, constitui um meio muito importante na resolucdo de actividades morosas e
rotineiras.

Para terminar, a utilizagdo do computador em EVT pode desencadear as
estruturas operativas do individuo num sentido criativo mais operante. O utilizador,
perante 0o computador, "pode intervir sobre a imagem, recria-la e, mais estimulante

ainda, criar as suas proprias imagens, comunicando-as a outros™ (Martins, 1997).

4.4  Aplicagdes multimédia em Educacdo Visual e Tecnoldgica

Como é do conhecimento de todos, existem variados programas e aplicagdes na
area do desenho, tanto infantil como de caracter profissional. Muitos deles podem ser
descarregados da Interne;, noutros trabalha-se on-line e ainda os que temos que adquirir
e que por vezes ndo sdo muito acessiveis em termos de custos.

Ao nivel do desenho infantil e de facil manipulacdo, podemos destacar a
aplicacdo Paint do Windows. Existem outros programas mais sofisticados, complexos e
poderosos, normalmente utilizados por profissionais, como é o caso do CorelDraw e as
versoes CAD.

Infelizmente a grande maioria dos programas (e neste caso o0s de desenho) tém o
inconveniente de se encontrarem em inglés, o que condiciona a sua interpretacdo para o
desenvolvimento de produtos, sendo estes explorados pelas criancas de uma forma
experimental e intuitiva.

Os programas mais basicos de desenho para as criangas apresentam uma
uniformizacdo no que respeita aos menus e ferramentas e para que se saiba para que
serve cada um dos botdes basta colocar o cursor do rato sobre 0s icones e aguardar que
apareca a respectiva legenda.

Este tipo de programas e/ou aplicacbes multimédia destinados as criancas podem
e devem ser explorados em contexto educativo nas aulas de EVT e nos ateliers e clubes
de expressao plastica, como forma de contrapor a metodologia tradicional com a digital.

Mas ndo nos referimos apenas a programas de desenho de expressdo grafica
livre. Também ao nivel da geometria, podemos aplicar a referida metodologia nas
nossas aulas. Ao nivel da concepcao de programas e aplicacdes, existem no mercado e
na Web verdadeiras ferramentas voltadas para o ensino/aprendizagem de conteudos que,
pelas suas caracteristicas dindmicas, normalmente criadas pela tecnologia Flash, nos

permitem aprender “passo-a-passo” o desenvolvimento de construcdes geométricas que
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fazem parte do curriculo da nossa disciplina e que permitem ao aluno uma autonomia ao
nivel das aprendizagens

Se a tudo isto adicionarmos um quadro interactivo, também chamados por
alguns de ardoésias digitais (muitas escolas ja possuem varios), o sistema de ensino e
aprendizagem na sala de aula torna-se verdadeiramente interactivo, dinamico e
estimulante.

Ao nivel da producdo e promocao de aplicacBes e software multimédia para a
area do desenho infantil, tanto para alunos do ensino regular com caracteristicas de
aprendizagens normais ou portadoras de NEE, queremos aqui destacar uma empresa
portuguesa deste ramo, a Cnotinfor de Coimbra, que possui no mercado um leque
variado das referidas aplicacGes e software com caracteristicas Iudicas, didacticas e
pedagdgicas, perfeitamente adaptaveis as necessidades do nosso sistema de ensino e
respectivos curriculos disciplinares.

Das aplicacGes escolhidas por nos para o desenvolvimento deste projecto, o
Paint Windows e o projecto www.geometricas.net, faremos agora uma descricao das

caracteristicas das mesmas.

4.4.1 A aplicacdo Paint do Windows

O Paint é um acessorio do Windows que permite efectuar trabalhos nas areas do
desenho e da pintura apresentando algum propdsito educativo. Ao acedermos ao seu
icone (na janela dos acessorios), deparamo-nos no ecrd com uma barra de menus
superior, uma caixa de ferramentas, no lado esquerdo, e uma paleta de cores, na parte
inferior. A area de desenho fica no centro do ecran, cujo tamanho pode ser alterado.
Possui uma caixa de ferramentas de facil manipulacdo, que coloca a disposi¢do do
utilizador ferramentas que permitem: desenhar com "lapis” ou de forma automatica
linhas e figuras geométricas, pintar, preencher, apagar, digitar texto, recortar, copiar e
transferir partes do desenho. Quando o Paint é iniciado o lapis esta sempre activado,
mas pode optar-se pelo "pincel” para a obtencdo de um traco mais grosso. A paleta de
cores permite seleccionar cores de primeiro plano e cores de fundo. E de facil utilizac&o,
pois a seleccdo das cores é feita clicando com o rato no padrdo pretendido: com o botéo
esquerdo, selecciona-se a cor que permite fazer o contorno dos objectos e com o botéo
direito a de preenchimento. O icone da pintura é de imediata identificacdo, uma vez que

é representada por uma pequena “lata”. Depois de escolhida a cor e se esse icone estiver
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accionado, ao arrastar-se o0 rato para a zona a pintar, a seta habitual transforma-se na
referida “lata”; ao clicar-se no espaco, a tinta preenche-o de imediato e de acordo com

0s seus limites.

T
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Figura 7 — Aspecto da area de trabalho do Paint do Windows

Todos os icones sdo de uma simbologia evidente, facto que possibilita a
utilizagdo do programa mesmo por aqueles que ainda ndo sabem ler. Assim,
consideramo-lo muito acessivel e interessante para as criangas, desde o pré-escolar até

ao 2° Ciclo do Ensino Basico (adaptado de TIC na Educacédo — Cnotinfor, 2001).

4.4.2 Projecto www.geometricas.net

No projecto www.geometricas.net, da autoria de Tiago Carvalho, professor de
EVT na escola EB 2,3 de ilhavo, acedemos a uma aplicacdo que tem como finalidade
aprender geometria através de uma abordagem interactiva e de criatividade, partindo da
simulacdo de construgdes geométricas on-line.

Quando acedemos a esta aplicacdo, elaborada em tecnologia Flash, encontramos
no ecrd uma barra de menus, icones com uma simbologia e legenda que nos remete para
0s exercicios que pretendemos visualizar e/ou aprender.

Em escolas que possuam um “parque tecnolégico” razoavel, é aconselhavel a
utilizacdo desta aplicacdo na sala de aula, pois permite aos alunos através de comandos
de facil manipulacéo (etapa, play, pause, stop, rewind, forward, ...) visualizar todo o
processo de construcdo por etapas. 1sso faz com que aqueles, no caso de “perderem” a

no¢do de como se desenvolve algum passo da construcdo, possam (através dos referidos
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comandos) voltar atras e reverem todos os procedimentos, ao contrario da exposicdo
tradicional no quadro negro, em que muitas vezes, quando o professor acaba o
exercicio, 0s alunos ja ndo se lembram de algumas etapas da constru¢cdo do mesmo.
Possui ainda referéncias ao titulo, etapas e legenda do exercicio, bem como aos

instrumentos de desenho necessarios para a realizacdo/construcao dos mesmos.

poligonos regulares

poligonos regulares

Figura 8 — Aspecto da interface de www.geometricas.net

Aconselhamos a sua utilizagdo em aulas da &rea de Expressdo Artistica e
Tecnoldgica, para alunos do 2° e 3° Ciclo do Ensino Bésico.

4.5  Influéncia do computador na expressao grafica da crianca

As criangas, quando expostas a actividades de desenho no computador, tém a
possibilidade de expor cenarios, histérias, utilizar cores, padres e formas por vezes
desconhecidas, atraves dos recursos tradicionais. Logo os alunos podem desenhar o que
imaginam mas que ndo conseguem representar pelo método tradicional, devido ao
sintetismo das suas representagdes formais.

N&o se trata do desenvolvimento do grafismo infantil, mas sim da construgéo da
expressao grafica de uma forma de expressdao que possibilita a construcdo do
pensamento durante a criacdo dos seus produtos. Através do computador, a crianca ndo
se limita ao trago: pode transformar, multiplicar, excluir, compor, recriar 0 que ja esta
terminado, introduzir e manipular figuras ja existentes no computador, como também
tem a possibilidade de criar novas formas, personagens, figuras, cenarios, cores, sons e
animacao, recursos impossiveis utilizando materiais convencionais e até entdo

realizados somente no pensamento humano.
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Podemos considerar a expressdo grafica no computador como um pensamento
externo que facilmente pode ser materializado e que nos possibilita diferenciar o
desenvolvimento da expressdo grafica no computador e com 0 recurso aos materiais
convencionais, ndo excluindo em momento algum o limite para a criatividade.

Num ambiente computacional em EVT, a relacdo com os simbolos modifica-se,
podendo ser utilizados mesmo quando as criancas ainda nao saibam como reproduzi-los
no desenho através de meios tradicionais, o que talvez até a data sé tenha sido
conseguido através de colagens. Tanto Piaget como 0s seus seguidores nunca
explicitaram este estadio de desenvolvimento, pois as relacdes que podem ser
estabelecidas a partir da antecipacdo de um estadio de desenvolvimento mental carece
de explicacOes e de investigacOes até entdo ndo conseguidas por estes.

Com a constante evolugdo da tecnologia, os handicaps iniciais tendem a
diminuir. Actualmente, a existéncia da caneta dptica substitui o rato do computador, o
que facilita a interaccdo com a maquina. A crianca podera utilizar a mesma coordenacéo
visio-motora ja conhecida na sua relacdo lapis-papel, passando, desta forma, da caneta
Optica directamente para a tela, sempre com a possibilidade de fazer, apagar, refazer, o
que ndo ocorre com a utilizacdo dos recursos tradicionais e produzindo trabalhos de

grande rigor grafico.

4.5.1 Desenvolvimento da expressdo grafica e da actividade motora no computador

Os estadios de desenvolvimento do desenho infantil no computador ndo seguem
uma ordem tdo linear e ordenada como no desenho tradicional. As criancas podem
ultrapassar algumas modalidades de aprendizagem ja construidas e lidar com elementos
graficos que ainda ndo tragcaram com 0s materiais convencionais. Desta forma, ndo é
necessario que se esgotem todas as possibilidades de um determinado estadio para ser
ultrapassado.

As primeiras interacgdes com o computador caracterizam-se pela adaptacéo a
um novo suporte, mais especificamente ao rato, pois pode considerar-se um jogo de
exercicio o controlar este periférico.

A expressdo grafica no computador possui caracteristicas semelhantes as do
desenho involuntario. Quando se verifica uma intencdo de desenhar algo e de nédo
conseguir expressar graficamente no computador, indicia-se que a crianga ja possui uma

representacdo mental do que pretende representar.
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O que impede a crianca de desenhar o que pretende se ja possui essa
representacdo mental e consegue expressa-la com 0s materiais convencionais de
desenho (e que ja desenha os objectos que estdo na sua representacdo mental). N&o
consegue expressd-los noutro recurso, neste caso, em suporte informatico, devido as
limitacGes que se situam no controlo motor do novo recurso. Esta situacdo leva-nos a
uma série de questBes relativamente ao periodo em que a crianga inicia as suas
primeiras “garatujas”. Sera que ndo existe representacdo visivel do real, igualmente por
ndo conseguir controlar o l1&pis? A representagdo mental dos objectos ausentes verifica-
se antes da crianca desenvolver uma forma de os expressar graficamente. A cada novo
recurso de expressdo, seja na pintura, na escultura ou no computador, ocorre um novo
desafio: o de como expressar, com aquele material, o que até entdo estava apenas na sua
mente.

As expressdes graficas com tragados multicoloridos e espessos sdo comparados
as pinturas com tintas e pincéis. A curiosidade, a criatividade e a autonomia
encaminham as criancas para experiéncias no computador, descobrindo assim novos
comandos e fungbes do computador, assim como a interac¢do com composicdes
gréaficas realizadas por outros colegas. O controlo do rato pode receber, por vezes, a
ajuda das duas méos para que haja maior precisdo na defini¢éo de linhas e contornos, no

preenchimento de superficies e no desenho de pormenores.

4.5.2 Detalhes das expressdes gréaficas digitais

Na idade de ouro do desenho infantil, estudada por Gardner em 1987,
caracterizada pelo facto de o desenho ser idéntico ao seu pensamento devido a busca de
uma forma semelhante a do objecto que se pretende representar, as criangas em
ambiente grafico computacional controlam 0s movimentos motores e dominam cada
novo recurso disponivel para o seu desenho; podemos identificar diversos elementos em
comum como o0 uso das cores, letras, texto, cenario, formas geométricas, nogdes
espaciais, tamanhos, distancias, etc.....

Os detalhes, numa composicdo grafica digital, podem ser observados mediante
elementos como figura-fundo, formas, cores, relacbes espaciais, propor¢des e posicdes
de figuras, cenarios, letras, palavras, texto, historias; sdo todos o0s pormenores
necessarios para construir o real de forma representativa, desenvolvendo a inteligéncia

ao elucidar solucdes frente a um recurso desconhecido.
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A maleabilidade do recurso digital conta com a transformacdo, multiplicacéo,
exclusdo, composicdo e o retorno a representacado inicial, o que permite partir para uma
nova forma de expressdo. Assim, a imagem construida no pensamento transforma-se
numa imagem virtual, vislumbrada na tela ou concretizada na impressao.

Podemos considerar as expressdes graficas digitais como as produzidas em
ambiente grafico computacional, utilizando processos digitais e virtuais incluindo
experiéncias e vivéncias na Web, com o objectivo de dar vida as representacdes e
mostrar que a arte nao ¢é feita s6 a mao.

Podemos ainda destacar na arte, a pintura digital, a gravura digital, programas de
modelacdo em 3 dimensdes, edicdo de fotografias e imagens, entre outros. Os resultados
podem ser apreciados em impressGes de papel convencionais ou especiais, ou no

préprio ambiente grafico do computador.
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Capitulo 5 — Necessidades Educativas Especiais
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5 Necessidades Educativas Especiais

Sendo este projecto vocacionado para aprendizagens com alunos com NEE,
abordaremos neste capitulo o conceito das mesmas com realce para a inclusdo de alunos
com NEE em classes regulares, tipos de deficiéncias com que nos podemos confrontar
no ensino e respectivas metodologias a adoptar.

Ao nivel das aprendizagens com recurso as tecnologias referimos quais as
aplica¢bes mais utilizadas com criangas com NEE e, no caso especifico de EVT, as que
podem ser adoptadas como ferramentas educativas.

5.1 A inclusdo de criancas com Necessidades Educativas Especiais no ensino

regular

O termo “Necessidades Educativas Especiais” (NEE) comecou a ser difundido
em 1978 no Reino Unido pela Secretaria de Estado para a Educacdo e Ciéncia.

Uma vez que, segundo relatério dessa Secretaria de Estado, os resultados
demonstraram que cerca de 20% das criangas apresentavam NEE em algum periodo da
vida escolar, houve entdo a necessidade de adoptar este conceito com a finalidade de se
reconhecerem e identificarem estas criancas.

Estas criancas, até ha pouco mais de uma década, ndo eram integradas nas
escolas do ensino regular, mas sim em instituicdes ou centros de educagdo especiais
com caracteristicas adaptadas as suas necessidades, desenvolvendo praticas de ensino e
integracdo na sociedade, mas caracterizadas por um ambiente demasiado fechado e
restrito, com grandes custos financeiros, para além de favorecer a segregacdo e a
discriminagéo.

Mas o conceito de NEE so foi adoptado e redefinido em 1994, na Declaracdo de
Salamanca (Unesco, 1994), fazendo Portugal parte dos 92 paises que a subscreveram,
abrangendo criancas e jovens portadores de deficiéncias ou dificuldades de
aprendizagem: inclui ndo sé as criangas em desvantagem relativamente as capacidades
fisicas, motoras e intelectuais, mas também as criancas chamadas sobredotadas, as
criancas de rua, as de populacdes remotas, minorias étnicas ou culturais, criangas
desfavorecidas ou marginais, bem como todas as que apresentam problemas de ordem

emocional.
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A educacdo das criangas com NEE é uma tarefa compartilnada por pais e por
profissionais... Os pais sdo parceiros privilegiados no que diz respeito as necessidades educativas

dos seus filhos e... deve ser desenvolvida uma parceria cooperativa e de ajuda (Unesco, 1994).

Estas criangas eram entdo “rotuladas” como deficientes e, com vista & sua
inclusdo na sociedade e instituicdes escolares de regime regular, foi criado em Portugal
0 Decreto-Lei n° 319/91 de 23 de Agosto que regulamenta e aprova o regime de apoio a

alunos com NEE e a sua inclusdo em estabelecimentos dos ensinos basico e secundario.

No desenvolvimento do regime juridico estabelecido pela Lei n.° 46/86, de 14 de Outubro
(Lei de Bases do Sistema Educativo), e nos termos da alinea ¢) do n.° 1 do artigo 201.° da
Constituicdo, o Governo decreta o seguinte:

A legislacdo que regula a integracio dos alunos portadores de deficiéncia nas escolas
regulares, publicada ha mais de 10 anos, carece de actualizacdo e de alargamento. A evolucéao
dos conceitos relacionados com a educacéo especial, que se tem processado na generalidade dos
paises, as profundas transformacGes verificadas no sistema educativo portugués decorrentes da
publicacdo da Lei de Bases do Sistema Educativo, as recomendacdes relativas ao acesso dos
alunos deficientes ao sistema regular de ensino emanadas de organismos internacionais a que
Portugal estd vinculado e, finalmente, a experiéncia acumulada durante estes anos levam a
considerar os diplomas vigentes ultrapassados e de alcance limitado. Com efeito, foi considerada
no presente diploma a evolugdo dos conceitos resultantes do desenvolvimento das experiéncias
de integragdo, havendo a salientar:

A substituicdo da classificacdo em diferentes categorias, baseada em decisdes de foro
médico, pelo conceito de «alunos com necessidades educativas especiais», baseado em critérios
pedagogicos;

A crescente responsabilizacdo da escola regular pelos problemas dos alunos com
deficiéncia ou com dificuldades de aprendizagem;

A abertura da escola a alunos com necessidades educativas especiais, numa perspectiva de
«escolas para todos»;

Um mais explicito reconhecimento do papel dos pais na orientacdo educativa dos seus
filhos;

A consagracdo, por fim, de um conjunto de medidas cuja aplicacdo deve ser ponderada de
acordo com o principio de que a educacdo dos alunos com necessidades educativas especiais
deve processar-se N0 meio menos restritivo possivel, pelo que cada uma das medidas s6 deve ser
adoptada quando se revele indispensavel para atingir os objectivos educacionais definidos (Lei de
Bases do Sistema Educativo, Decreto-Lei n® 319/91, de 23 de Agosto).

Foi na década de oitenta que se deu a consolidacdo da educagdo integrada,

caracterizada por uma integracdo crescente e gradual de criancas com deficiéncias
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mentais nas escolas regulares dos 1° e 2° ciclos do ensino basico, o que levou a um
recrutamento intensivo de professores sem formacéo especializada, situacdo esta que s
a partir de 2003, com as especializa¢Bes e pds-graduacbes dos professores nesta area,
veio a ser alterada.

Desde entdo, assistimos a uma democratizacdo do sistema educativo, deixando
para tras a escola selectiva para termos a escola inclusiva, a implementacdo dos apoios
educativos, as adaptacdes curriculares, o papel mais interventivo da familia na relacdo

com a escola, entre outros aspectos.

5.2 Tipos, graus e caracteristicas de deficiéncias

Temos que ter em conta que sdo inimeros 0s tipos e os graus de deficiéncias que
podemos encontrar nos alunos com NEE.

Um aluno é portador de NEE quando a sua deficiéncia ou a sua imperfeicédo
fisica ou psicologica ndo Ihe permite atingir, da mesma forma que os outros, aquilo que
¢ ensinado normalmente na escola e necessita de um complemento educativo
suplementar e diferente para a promocao do seu desenvolvimento e aprendizagem.

Ter NEE ndo significa sempre deficiéncia fisica ou intelectual, pois qualquer um
de nés, numa dado periodo da sua vida, pode precisar de um apoio suplementar para
ultrapassar determinadas barreiras que se apresentam na aprendizagem.

Em contexto escolar, os alunos com NEE s&o pouco solicitados para trabalhos de
grupo ou brincadeiras pela sua falta de destreza, levando-os a ndo demonstrar e a néo
desenvolver as suas possiveis aptidoes.

Agquando do nascimento de criancas portadoras de qualquer deficiéncia, as
pessoas tendem a mudar o seu comportamento perante elas, tornando com tais atitudes a
entrada na escola uma das situacdes mais dificeis. Estas voltam a passar ao longo da sua
vida por situacdes que chocam com o seu “eu”, sendo a adolescéncia um periodo dificil
devido as suas limitagdes, no que respeita as aspiracdes e valores sociais, quando
confrontadas com criangas ou pessoas da mesma idade sem necessidades especiais.

A definicdo de “crianca deficiente” aceite internacionalmente e aprovada pelo
Council of Exceptional Children no I Congresso Mundial sobre o futuro da educacgéo

especial, é a seguinte:
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“A crianca deficiente é a crianca que se desvia da média ou da crianca normal em:
caracteristicas mentais, aptiddes sensoriais, caracteristicas neuromusculares e corporais,
comportamento emocional e social, aptiddes de comunicacdo e mdaltiplas deficiéncias, até ao
ponto de justificar e requerer a modificagdo das préaticas educacionais ou a criacdo de servicos de

educacdo especial no sentido de desenvolver ao maximo as suas capacidades.”

As definicOes e as categorias de criangas portadoras de NEE variam conforme os
paises. Na Europa encontramos paises que apenas identificam dois tipos de NEE, as
deficiéncias fisicas e mentais, enquanto noutros é possivel identificar dez tipos de NEE.
A maior parte dos paises distingue entre seis a dez tipos de necessidades especiais. Estas
diferencas estdo relacionadas com procedimentos de natureza administrativa e
financeira, partindo de um pressuposto simples: existem paises onde os alunos
portadores de NEE estdo integrados e sdo educados em escolas do ensino regular,
enguanto noutros os alunos sdo distribuidos por escolas ou instituicdes com
caracteristicas adequadas a cada tipo de deficiéncia.

Em Portugal, na escola inclusiva, como a palavra indica, estas criangas Sao
incluidas em classes com todo o tipo de criancas: encontramos alunos sem necessidades
especiais e alunos com necessidades especiais.

Podemos identificar como NEE as decorrentes de deficiéncia e as néo

decorrentes de deficiéncia, ou seja, deficiéncias permanentes ou temporarias.

5.2.1 NEE decorrentes de deficiéncia:

v Atraso de desenvolvimento global — sempre que se verifique, em relagcéo
a idade, um atraso no desenvolvimento e aquisicdo das capacidades basicas no
dominio psicomotor, expressao oral, intelectual e emocional. Esta categoria so se
refere a criancas abaixo dos 6 anos de idade;

v Deficiéncia mental - quando se verifica um funcionamento intelectual
geral significativamente abaixo da média: deficiéncia mental ligeira, moderada,
severa, profunda ou mesmo paralisia cerebral;

4 Deficiéncia visual - quando o défice de visdo, ainda que corrigido, afecte
a aprendizagem;

v Deficiéncia auditiva - ao verificar-se uma incapacidade total ou parcial

de processar a informacao linguistica através da audicéo;
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5.2.2

v Deficiéncia motora - quando se verifica um problema grave na
motricidade provocado por lesGes congénitas, doencas e outras causas
traumaticas ou infecciosas;

v Problemas de comunicacdo - refere-se a problemas que afectam a
aprendizagem e comunicacao da crianga/aluno;

4 Multideficiéncias - quando a criangca/aluno apresenta, sobre forma
associada, mais do que um tipo de deficiéncia;

v Doenca cronica — sempre que a crianga/aluno apresente problemas
cronicos e/ou graves de saude que afectam significativamente a sua
aprendizagem, como Sida, Diabetes, Asma, Hemofilia, Epilepsia, Cancro,

Problemas Cardiovasculares, etc.

NEE nao decorrentes de deficiéncia:

4 Distarbio funcional - quando a crianca/aluno apresente imaturidade,
desadaptacdo, hiperactividade, alteracdo de conduta e alteracdo da personalidade;
v Dificuldades especificas de aprendizagem — sempre que se verifiquem
problemas em um ou mais dos processos basicos implicados na compreensao ou
utilizacdo da linguagem falada ou escrita, resultando em incapacidades na
compreensdo auditiva, pensamento, fala, leitura, escrita, calculo matematico e
em aspectos da aprendizagem escolar geral. Incluem-se nesta categoria 0s casos
de alunos com problemas de percepc¢édo disfungdo cerebral minima, dislexia e
afasia. Esta categoria so se refere a alunos acima dos 6 anos de idade;

v Sobredotacdo - no que respeita a alunos sobredotados, sdo vistos como
aqueles que revelam um potencial cerebral e humano de nivel superior numa ou
mais areas operacionais das inteligéncias mdaltiplas, como é o caso do
desempenho nas actividades escolares.

Os sobredotados aprendem de forma diferente, tendo os professores que adaptar
as suas praticas pedagdgicas as especificidades dos alunos, e apresentam como
caracteristicas gerais do seu comportamento um elevado nivel no que respeita as
aprendizagens, motivacdo, criatividade e lideranca.

Embora estes alunos aprendam com muita facilidade, também experimentam
varias dificuldades durante as tarefas escolares, pois chegam a ter fases em que

se isolam perante a escola e a familia devido a “sede” de aprender mais do que
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Ihes € ensinado, levando-os por vezes a necessidade de meditarem perante as
suas atitudes e tendo alguns que ser medicados para travar a ansia de aprender.
Tendem a encontrar o seu proprio percurso, criam o seu mundo de ideias,
pensamentos e objectivos e, como resultado, surgem diversos problemas que
com o passar do tempo, podem revelar-se altamente prejudiciais quer para a
salde quer para o equilibrio emocional,

4 Risco educacional - ao nivel do risco educacional, encontramos criancas
com necessidades de natureza familiar, social ou financeira. Tém NEE pelo facto
de os pais serem desempregados, alcodlicos, divorciados, emigrantes, de fracas
posses financeiras, de as criangas viverem em bairros de risco e terem vivéncias
ao nivel da marginalidade, pelo facto de terem vergonha perante as posses de

outros colegas, situacdes de pedofilia, maus tratos, questdes étnicas, etc.

Para o aluno com NEE é elaborado um Plano Educativo Individual (PEI), que
consiste num documento feito em parceria com o(s) professor(es) da classe ou turma,
servigos de psicologia e professor(es) dos apoios educativos, onde se identifica e
caracteriza o aluno e onde se registam, entre outras, as medidas de Regime Educativo a
adoptar, as competéncias a adquirir, bem como a concordancia e assinaturas de todos 0s
intervenientes no processo.

As medidas de Regime Educativo Especial, que normalmente se adoptam nas
escolas do ensino regular para os alunos com NEE, séo as AdaptacGes Curriculares, o
Curriculo Escolar Proprio e o Curriculo Alternativo.

O direito a igualdade de oportunidades educacionais é o resultado de uma luta
histérica dos militantes dos direitos humanos, que implica a obrigatoriedade de o estado
garantir gratuitamente unidades de ensino para todas as criangas quer sejam ou n&o
deficientes (Correia Alexandra, 2001).

5.3  Abordagens para a educacao de alunos com NEE
Ensinar alunos com NEE requer metodologias especificas no processo

ensino/aprendizagem, bem como um conjunto de estratégias e actividades que

contribuam para o sucesso escolar destas criangas.

79



Segundo Jacinto Figueiredo, professor dos Apoios Educativos da Escola
Secundaria Emidio Navarro em Viseu, sdo prioritarias as seguintes metodologias e

actividades/estratégias para 0s alunos com NEE:

1. Proporcionar situagdes de ensino individualizado;

2. Utilizar reforgos positivos e recompensas por comportamentos adequados e sucessos
alcancados;

3. Importa diversificar as actividades, de modo a evitar cansagos/fadiga pelas mesmas;

4. Encorajar o aluno a ndo desistir ou adiar a concretizacdo das suas tarefas escolares,
sempre com respeito pelos seus tempos de concentracdo, menores do que a média das
criangas/jovens da sua idade;

5. Valorizar a participagcdo do aluno na organizacdo escolar e nas actividades extra-
escolares, de modo a proporcionar maior gosto pelas aulas e escolg;

6. Valorizacdo das respostas correctas assinalando o que esta bem;

7. Nao forcar a memorizacdo imediata, deve-se permitir que o aluno aponte o sitio
enquanto esta a ler ou a copiar;

8. Utilizar formas logicas para a resolucéo de situagGes problematicas;

9. Flexibilidade no tipo de tarefas propostas, que estejam dentro das suas reais
capacidades;

10. Ajudar o aluno no desenvolvimento de competéncias de estudo e de trabalho,
sobretudo nas areas em que sente mais dificuldade;

11. De modo a estimular a autoconfianca do aluno, é importante que néo seja solicitado a
responder ao que ndo sabe, devendo ser apreciado/elogiado no seu esforco em dizer coisas novas
e bem sucedidas;

12. Evitar situacfes de exposi¢do perante o grupo, o aluno precisa especialmente de um
ambiente que Ihe dé seguranca e onde se sinta encorajado a usar as suas capacidades de
comunicacgdo; é preciso que o aluno sinta que os outros compreendem as suas dificuldades. O
aluno precisa que as suas dificuldades ndo sejam ignoradas, nem especialmente notadas e de um
ambiente calmo de apoio que néo as reforce;

13. Utilizar diferentes estratégias de avaliacdo: ter e conta o tempo necessario ao aluno
para a realizacdo das provas; o grau de exigéncia; cuidar do tipo de estrutura da prova, bem como
da linguagem e tipo de questBes utilizas. Na avaliacdo do aluno deve-se privilegiar sobretudo
avaliacdo continua e evitar fazer comparagdo com outros alunos, dadas as suas dificuldades
especificas. E importante privilegiar a oralidade, dado que o aluno revela dificuldades especificas
a nivel da escrita.

14. Promover tarefas de modo a melhorar o seu desempenho a nivel da escrita espontanea;

15. De modo a colmatar as dificuldades na escrita espontanea, num primeiro momento, as
actividades devem ser preparadas oralmente, partindo de palavras concretas e familiares ao

aluno.
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16. Estimular a aquisicdo de vocabulério, programando trabalhos de leitura individual

(Jacinto Figueiredo, Marc¢o 2005).

Estratégias/actividades:

- Respeitar o nivel cognitivo do aluno, tendo em conta a idade cronoldgica;

- Utilizac&o de ferramentas e materiais (aprender no concreto);

- Ajuda inicial e ou aperfeicoamento;

- Elaboracg&o ou apresentagdo de modelos;

- Forma individual;

- Dividir tarefas em subtarefas;

- Graduar as dificuldades de aquisicéo;

- Utilizacdo de materiais didacticos;

- Reforco positivo;

- Colocar os assuntos de diferentes maneiras (formas);

- Evitar repeti¢des -Graduacdo das dificuldades (primeiro a mais simples);

- Evitar repeticOes -Aprendizagem em situagdes 0 mais concretas possivel;

- Utilizacdo da maquina de calcular;

- Exercicios de segmentac&o;

- Jogos verbais;

- Lista de palavras;

- Facilitagdo, dando ajuda inicial;

- Associacdo de palavras e imagens;

- Preencher espacos;

- Modelagem, aprendizagem por observacéo;

- Moldagem, colocar o refor¢o no final da execucdo de comportamento;

- Refor¢co de comportamento incompativel em que o comportamento indesejado €
ignorado e reforcado o oposto (sentado calado) ou (sentado e falar);

- Extingdo, consiste no refor¢o ou ignoréncia do comportamento que pretendemos
eliminar;

- Punicdo, castigo antes ou depois da ac¢do, mas o melhor é evitar. (Jacinto Figueiredo,
Margo 2005)

5.4  Ferramentas, software e aplicacOes especificas para alunos com NEE
Cada tecnologia que surge traz em si um elevado potencial de inclusdo ou

exclusdo das pessoas no seu meio. Tal visdo aplica-se com muita pertinéncia nas

criancas com NEE.
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As tecnologias que diariamente invadem o mercado permitem ultrapassar muitas
barreiras as criangas com que lidamos diariamente nas nossas escolas, quer através das
ajudas técnicas sofisticadas que proporcionam, quer pelas potencialidades dos produtos
e servicos existentes no mercado, ao nivel de ferramentas, programas, software e
periféricos de acessibilidade.

Como aplicacBes das TIC no processo ensino/aprendizagem e outras actividades
de caracter ladico-pedagdgico para serem usadas com criancas/alunos com NEE ndo
portadoras de deficiéncia profunda, podemos enumerar as que constam da tabela

seguinte:

Aplicacdes das TIC Actividades realizadas
Processador de texto (Word, Publisher, etc) Producdo e edicdo de informacéo
Programas de desenho (Paint, etc) Actividades artisticas
Folha de calculo (Excel, etc) Organizacéo de informacéo
Multimédia / CD-ROM / DVD Consulta e pesquisa de informac&o / Jogos
E-mail Comunicacgdo e intercambio em rede
Internet (www) Consulta e pesquisa de informacdo / Jogos
Software pedagdgico Consulta e pesquisa de informac&o / Jogos /Simulacdes

Tabela 7 — Algumas aplicagdes das TIC e respectivas actividades a desenvolver com alunos

portadores de NEE.

No caso de sermos confrontados com criancas/alunos portadores de NEE
complexas e profundas, teremos que recorrer a solugdes ndo tdo gerais como as
enunciadas na tabela anterior, mas sim de caréacter mais especifico, consoante o tipo e 0
grau da deficiéncia dos individuos.

Diferentes tipos de solucdes, desde as mais simples as mais complexas, para
resolver os problemas de cada crianga/aluno com NEE, podem ser encontradas.

Para alunos que tenham disfungdes motoras ao nivel dos membros superiores, ou
mesmo paralisia cerebral, existem placas de plastico perfuradas com tantos orificios
quantas as teclas, que se colocam por cima do teclado, como forma de os impedir de
carregar em mais de uma tecla ao mesmo tempo, pois uma das actividades mais comuns
do trabalho realizado pela grande maioria das criancas deficientes esta relacionada com

o0 tratamento de texto.
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No caso de alunos que tém dificuldade em articular sons ou palavras, o
computador € utilizado como um recurso facilitador da comunicacdo, através de
softwares e equipamentos que reproduzem o que os alunos digitam.

Se o tipo de deficiéncia for a visao, podemos enunciar dois tipos: a cegueira ou a
baixa visdo. O problema dos cegos estd situado em identificar o que se encontra no
monitor do computador para que a informacéo seja trabalhada. O problema ndo se esta
na introducdo de dados, pois existem teclados com os caracteres em relevo e que estes
conseguem decifrar pelo tacto. A acessibilidade para a utilizacdo dos computadores no
caso de cegueira profunda tem que assentar em tarefas ndo visuais.

No que respeita ao uso do computador com alunos portadores da deficiéncia de
baixa visdo, actua-se de uma maneira mais facil. Os caracteres no monitor, que para
estes alunos sdo demasiado pequenos ou aparecem desfocados, tém que ser
transformados em caracteres maiores. Através de dispositivos especificos, conseguem
visualizar ndo o ecrd inteiro, mas um quarto do ecrd, ampliado com barras de
deslocamento que permitem ao aluno trabalhar em todo o espaco.

As deficiéncias motoras, causadas pelas raz6es mais diversas, provocam no
aluno o desaparecimento de capacidades fisicas de utilizacdo e mobilidade dos
membros, quer por amputacdo ou por efeitos neuroldgicos. Para estes, 0s pontos negros
no que respeita a utilizacdo de meios informaticos tém a ver com o0 acesso, a posi¢ao e a
velocidade de digitacéo no teclado.

O deficiente motor ndao tem problemas quanto a saida da informacdo, pois o
acesso a leitura e a audicdo nao estdo em causa, mas sim com a entrada da informagéo
que, nestes casos, pode passar por solucBes técnicas como os apontadores de cabeca,
tartarugas de solo, etc.

Para os alunos portadores de deficiéncias auditivas que tenham implicagdes nos
processos de aprendizagem, a informéatica permite fazer o acompanhamento da
identificacdo visual relativamente ao que se passa com 0S processos sonoros, criando
situacBes de simulacdo de extrema importancia sobre o ponto de vista de solucdo de
problemas.

No caso de criancas/alunos com paralisia cerebral, que além de ndo conseguirem
articular a fala ou mesmo segurar um lapis, é possivel adaptar variados sistemas de
comunicacdo que estes operam pelo toque num ecrd ou através de um gemido ou
movimento sempre que imagens ou caracteres estejam a passar a sua frente, aprendendo

a compor mensagens que o computador transforma em frases faladas.
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Né&o é facil o ensino de criancas portadoras de deficiéncia e, se este for assistido
por computador, pode ainda ser mais complexo, mediante o grau e tipo de deficiéncia,
implicando dois problemas essenciais como a caréncia de hardware adaptado passivel
de ser manipulado pelas criangas/alunos com determinadas deficiéncias intelectuais,
fisicas ou sensoriais, bem como a insuficiéncia de programas/software que sirvam as

actividades e as técnicas da Educacdo Especial.

As condicbes que devem reunir os softwares para a Educacdo Especial sdo por isso:
programas personalizados, com variedade na informac&o, frequéncia na solicitacdo das respostas,
limitacio maxima das respostas erradas, manutencdo dos interesses, reforcos continuos;
incremento da acuidade; discriminagdo auditiva, leitura por impulsos electronicos mediante
opcdo ou conversdo de imagem Gptica em sensacao tactil para cegos; programas de reforcos da
leitura labial mediante reforcos de ecrds de video, estimulacdo dos centros auditivos e da
acuidade visual para surdos; programas de reforco da leitura por leitura global em linguagem,
ditados imagem-grafismo, reforco dos conceitos basicos e de actividades intelectuais,
exercitacdo de operacdes aritméticas, de séries de numeros e de operagfes simples em
matematica: operacdes de ordenacdo, classificacdo e de seleccdo para deficientes mentais. Isto
com o uso de uma linguagem que parece ser a do sistema Logo a mais aconselhavel para os
programas de deficientes mentais e a do sistema Basic para os deficientes sensoriais e motores:

cegueira, surdez, paralisia cerebral (Silva, Leonardo 1998).

As TIC beneficiam todos os alunos com NEE, pois permitem-lhes desenvolver
actividades que antes lhes estavam interditas. Estes alunos confrontam-se com inUmeras
limitagBes nas areas do seu desenvolvimento. Genericamente, as TIC na area das NEE
podem criar mais autonomia, ser um contributo precioso no desenvolvimento cognitivo,
psicomotor, comunicacao e como meio facilitador da realizacdo de inUmeras tarefas. Ser
a unica alternativa que alguns alunos com NEE possuem para interagir com 0 meio
envolvente e uma das formas de ultrapassar barreiras fisicas e socio-emocionais, como
manipular objectos de escrita e de desenho, bem como ter acesso a materiais de leitura
e, naturalmente, poderem participar em actividades de literacia, melhorar a sua
qualidade de vida, contribuir para que estejam afastados do ambiente escolar, alguns
mesmo da escolarizacdo, e possibilitar que alunos com doencas profundas possam

acompanhar as aulas a distancia.
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5.5  Ferramentas, software e aplicacfes especificas em EVT para alunos com NEE

O recurso a ferramentas, software e aplicagdes especificas em contexto
educativo para o Ensino Bésico, é reduzido. Se nos referirmos a areas curriculares
disciplinares como a de EVT, essa incidéncia ainda € mais negativa dada a
especificidade da disciplina, pois os docentes desta teimam em leccionar pelos métodos
convencionais, 0 que leva os produtores de software a nao investirem tanto quanto
desejariamos pelo facto dos seus produtos serem pouco comercializados e carecerem de
incentivos estatais.

Ocasionalmente aparece um ou outro docente que aplica as TIC em contexto de
EVT. Num dos estudos feitos por Jacinta Paiva em 2006, identificou-se que apenas 2%
dos professores desta disciplina usam o computador/Internet durante as aulas.

Sabendo nos que as TIC provocam nos alunos uma maior motivagdo para o
processo ensino/aprendizagem, ndo precisamos de recorrer a recursos complexos para a
obtencdo de melhores resultados e fomentar assim o uso destas.

Dada a especificidade dos alunos com NEE, podemos crer que a utilizagdo das
tecnologias com este tipo de alunos na disciplina de EVT esteja na casa de qualquer
coisa como umas décimas percentuais.

Dividindo a disciplina de EVT na vertente da expressao gréafica livre, geométrica
e dos operadores tecnoldgicos, podemos, com alunos portadores das mais diversas
deficiéncias, alcancar resultados que s6 com o emprego das novas tecnologias poderao
ser obtidos.

A utilizacdo do manual escolar em formato e-book, projectado numa tela facilita
a leitura daqueles que possuem défices de visdo, de audicdo e mesmo deficiéncias
motoras. A ampliacdo do manual por um projector facilita a leitura daqueles que tém
dificuldade em ver, a compreensdo das matérias aqueles que ouvem mal ou mesmo que
ndo ouvem nada, pois a interpretacdo é feita pela visdo e mesmo para os deficientes
motores dos membros superiores que ndo conseguem folhear um livro. Existem em
Portugal editoras que comercializam estes manuais digitais.

Aos deficientes mentais ou mesmo com paralisia cerebral, a utilizacdo das TIC
através da repeticdo e associacdo de imagens leva-0s a interiorizarem matérias que por
métodos convencionais seriam mais dificeis de compreender. Conforme o grau de
deficiéncia, podemos utilizar periféricos que estes possam manusear para adquirirem

destrezas nos mais variados dominios.
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Em plataformas escolares e na Internet existem aplicagdes a que estes alunos
podem aceder e que lhes permitem linguagens especificas para a compreensdo e
interiorizacdo de conteldos e matérias a partir de jogos ludico-didéacticos com fins
educativos e de aprendizagem.

As aplicagcbes com que trabalhamos neste projecto sdo disso exemplo, pois
complementam o que lhes é ensinado por métodos convencionais, podendo estes a partir
de casa aceder a essas aplicacfes como reforco e repeticdo do que aprendem na escola.

Sdo ja alguns os professores de EVT que criam as suas paginas Web e que
disponibilizam materiais que ddo acesso a aplicacdes dos mais diversos conteddos.
Mesmo nos sugerimos aos alunos que acedam e trabalhem com essas aplicacdes.

No que respeita a software educativo, em Portugal podemos referir a Porto
Editora e a Cnotinfor que disponibilizam em CD e DVD produtos que vao ao encontro
das caréncias especificas dos alunos portadores de NEE, como programas de desenho
integrados simples e faceis de usar e que servem para ilustrar paginas de historias e
textos, criar animac6es, imagens com transparéncias, gif’s com animacéo, icones, banda
desenhada, edicdo de fotografias e elementos gréficos que podem se integrados em
projectos desenvolvidos nas aulas de EVT, nas salas especificas de apoio e nas suas
casas.

NOs, professores, em sintonia com os pais e encarregados de educacao, podemos
estimular nestes alunos a aprendizagem, a criatividade e o sentido estético como forma
de desencadear neles motivagéo para as aprendizagens.

E importante formar e apoiar professores, ndo apenas para usarem e tirarem
partido nos processos de ensino-aprendizagem atraveés deste tipo de recursos
multimédia, mas também para serem utilizadores informados, criticos e com maior

exigéncia de qualidade relativamente aos produtos disponiveis no mercado.
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6 Investigacdo em Educacéo

No presente capitulo apresentamos os principais paradigmas de investigacdo em
educacdo e as metodologias possiveis, nomeadamente aquelas que adoptdmos.
Abordaremos as finalidades e os objectivos deste estudo e quais 0s instrumentos de
investigacao utilizados no decorrer do mesmo. Finalmente, apresentaremos a fiabilidade
dos inquéritos entregues a alunos e professores, bem como o método de anélise e

tratamento dos dados.

6.1  Paradigmas/linhas de investigacdo em Educacéo

Na &rea da investigacdo em educacdo existe uma multiplicidade de paradigmas,
ou seja, um conjunto de crencas, métodos ou constru¢es do conhecimento (Kuhn,
1983).

Para Valles (1997), ha na verdade a coexisténcia de varios paradigmas nas
investigagOes que se pretendem qualitativas ou quantitativas.

O trabalho desenvolvido integra-se ndo em apenas um mas em VArios
paradigmas educacionais, uma vez que foram postos em pratica alguns dos pressupostos
inerentes a cada um.

Uma vez que efectudmos uma investigacdo participativa, adoptamos um
Paradigma Critico, dado que nos introduzimos no ambiente social em que decorreu o
projecto fazendo parte integrante do grupo de alunos que foram alvo deste estudo, na
qualidade de observadores participantes e activos e tratimos posteriormente os diversos
dados recolhidos.

Também o Paradigma Construtivista foi adoptado, pois a realidade em que se
realizou o estudo possui caracteristicas especificas e subjectivas, dado que esta
investigacao é produto da interaccdo entre o investigador e o alvo da mesma. O trabalho
de investigacdo resultou da interpretacdo que efectuamos a partir da recolha de dados,
com a intengdo de chegarmos a conclusoes.

O Paradigma Naturalista também se integra neste trabalho, pois trata-se de um
estudo de caso com recurso a observacdo directa e cujas conclusdes podem vir a ser

relevantes para outros casos semelhantes a serem estudados.
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6.2  Metodologia quantitativa ou qualitativa

Sempre que procedemos a uma investigacdo recorremos a métodos que
geralmente sdo a metodologia quantitativa ou qualitativa. Pode afirmar-se que método é
um conjunto de abordagens utilizadas na investigacao educativa para recolha de dados
que serdo usados como base para se inferir, interpretar ou prevenir (Cohen & Manion,
1994).

Segundo Lessard-Hébert (1994), Metodologia é um conjunto de orientagdes que
comandam a investigacao cientifica. O seu objectivo € descrever e analisar os metodos,
clarificando as suas limitacGes e recursos, ou seja, contribuir para se entender, da forma
mais completa possivel, o processo da investigacdo cientifica.

A nossa investigacdo recorreu essencialmente & metodologia qualitativa,
privilegiando “a andlise de cada caso singular e opcbes que ndo implicassem
quantificacdo e medida” (Pardal, 1995).

O nosso estudo, e segundo as caracteristicas enunciadas por Bogdan (1994),
enquadra-se numa investigagdo predominantemente qualitativa porque:

a) apresenta um contexto natural, pois a fonte directa de dados (os alunos) e o

investigador participante foram as pecas essenciais;

b) a investigacdo qualitativa tende a ser mais descritiva, uma vez que os dados
sdo apresentados em forma de inquéritos, questiondrios e registos
fotograficos, bem como pelos trabalhos elaborados;

C) na investigacdo qualitativa hd mais interesse pelo processo do que pelos

produtos finais;

6.3  Finalidades e objectivos do estudo

A perspectiva deste estudo é interpretativa, pois a preocupac¢do fundamental tem
por base compreender em que medida a abordagem de contetdos da disciplina de EVT,
utilizando recursos digitais no apoio a aprendizagem, auxilia e facilita a aquisicdo de
conhecimentos e o0 que representam as tarefas propostas para os alunos que nelas
participam.

Foram envolvidos neste estudo métodos e técnicas de investigacao utilizados em
fungéo dos objectivos e finalidades formulados, em que pretendemos estudar entidades

bem definidas, neste caso a aprendizagem de contetdos da disciplina de EVT.
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O presente estudo tem como finalidade integrar as TIC como estratégia de
ensino-aprendizagem, com a intencdo de desenvolver competéncias essenciais e
estratégias de ensino mais eficazes dos contetidos programaticos ministrados aos alunos.

Assim, estudou-se 0 que acontece nos ecrds do computador e em suporte
convencional (folhas de desenho), nas vertentes da expressao artistica e geometrica em
situacOes de aprendizagem individual, tendo em conta o0s seguintes objectivos:

v Determinar em que medida a utilizacdo das TIC em situacGes de aprendizagem
desenvolve interac¢fes que facilitem a compreensdo de contetido programaticos
do curriculo da disciplina de EVT;

v Testar a eficacia da colaboracdo mediatizada por computador na motivacao para
as tarefas a realizar;

v' Confrontar a expressividade da linguagem visual dos trabalhos realizados
individualmente, com recurso as aplicagbes multimédia e pelo método

tradicional.
6.4  Desenvolvimento do estudo: Instrumentos de investigacéo

Durante uma investigacdo qualitativa, estuda-se e interage-se com 0s
intervenientes no seu local, por intermédio da sua linguagem (Lessard-Hébert, 1994).

O trabalho de campo, situado onde decorre o dia-a-dia dos alunos observados,
foi a situacdo aplicada na nossa investigacdo para a recolha de informagdo, com a
intencdo de observar e analisar atitudes e desempenhos, bem como encorajar os alunos a
opinar relativamente as suas experiéncias.

Os alunos alvo deste estudo eram ja conhecidos do investigador deste projecto,
pois tinham sido seus alunos no ano lectivo anterior, 0 que permitiu estabelecer um
clima de a vontade e confianca entre professor/investigador e alunos e que a recolha dos
dados fosse tdo auténtica e tdo real quanto possivel.

O trabalho de campo foi desenvolvido através de um conjunto variado de
métodos de recolha de dados/informacdo. Neste estudo, essa recolha foi efectuada
recorrendo aos seguintes metodos:

v Observacao de acontecimentos na sala de TIC;

v" Conversas formais e informais com os alunos alvos deste estudo;

v Conversas formais e informais com os professores de EVT desta escola;
v

Preenchimento de uma ficha de avaliacao diagnostica;
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v Preenchimento de grelhas de observacdo das unidades desenvolvidas;

\

Registos fotograficos;

v Realizacdo de inquéritos de resposta aberta e fechada aos professores de EVT
desta escola;

v Realizacdo de questionarios e inquéritos de resposta aberta e fechada aos alunos
alvos deste estudo;

v Registo das competéncias desenvolvidas e adquiridas pelos alunos no final deste
projecto;

v Tratamento estatistico dos dados recolhidos e apurados.

6.4.1 A observacdo

Nesta investigacdo recorremos a uma observagdo simples, baseada nas
caracteristicas dos alunos e na abordagem dos contetdos a si dirigidos.

A observacdo pode realizar-se segundo dois processos: a observacdo
participativa, que assenta num “processo de resolucdo de problemas, no decurso do qual
se combinam as questdes de amostragem, de formulacdo de hipoteses e de verificacdo
das hipoteses” (Erikson, 1986) e a observacdo ndo-participativa. Adoptdmos a primeira
como forma de recolha de dados na presente investigacdo, sendo o0
professor/investigador o instrumento principal de observacéo.

No decorrer dos modulos/aulas em que decorreu este projecto, efectudmos
recolha de dados por observacédo directa, questionarios e inquéritos, compilados numa
grelha no final de cada unidade de trabalho, em contexto com as actividades
desenvolvidas e os alunos sujeitos a este estudo. Foi nossa preocupa¢do ndo nos
envolver no desenrolar das tarefas propostas para que os resultados fossem imparciais,
originais e objectivos. O ambiente e a forma como as tarefas propostas se realizaram ao
longo das unidades de trabalho foram também alvo de registo da nossa observacao.

Esta observacgéo possibilitou a recolha de dois tipos de dados: o registo de notas
correspondentes as situacdes observadas, como por exemplo o empenho, motivacao,
criatividade, entre outros, e o registo do desenvolvimento dos trabalhos ao longo de
cada unidade de trabalho, nas respectivas grelhas de observacao elaboradas para o efeito
e das quais falaremos mais adiante.

De Janeiro a Junho de 2006, participamos em 37 mddulos/aulas de 45 minutos,

cerca de 18 aulas de 90 minutos, com os alunos seleccionados. Estes modulos foram
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desenvolvidos mediante a disponibilidade dos horarios escolares dos sujeitos, pois
existiu essa facilidade uma vez que os alunos do Ensino Especial tém uma carga horéaria
mais reduzida pelo facto de ndo frequentarem todas as areas curriculares disciplinares.
A conducdo de todas as actividades foi sempre da responsabilidade do respectivo
professor/investigador.

A observacdo, na nossa perspectiva, € 0 meio mais viavel para a recolha de
informacdes referentes a comportamentos e interpretacdo de resultados, pois
apercebemo-nos e opinamos com mais eficacia enquanto eles decorrem e, deste modo,

situamo-nos em melhores condic¢des para elaborar 0s N0ssos registos.

6.4.2 Grelhas de observacéo

Os instrumentos de observacdo utilizados consistem em documentos de registo
alusivos as unidades de trabalho desenvolvidas com os alunos, quanto ao método
tradicional e digital aplicados neste projecto, bem como para o seu confronto. Em anexo
encontram-se as grelhas de observacdo utilizadas e que referem pardmetros como
ferramentas e materiais utilizados, competéncias desenvolvidas e adquiridas pelos
alunos, analise de conteudos explorados como a cor, a linha e a forma, e a
receptividade, comportamentos e atitudes face as tarefas propostas.

Estes documentos proporcionam uma Visdo e compreensdo mais precisa
relativamente a0 modo como os alunos interagem com o0 computador e com as
aplicacdes educativas utilizadas neste projecto e ainda formular juizos no estudo
comparativo das metodologias tradicional e digital, utilizadas para confronto dos
trabalhos realizados.

A andlise dos dados recolhidos foi efectuada recorrendo a tabelas e a folha de
calculo Microsoft Excel.

Adoptamos como técnica alternativa de registo a fotografia digital para recolha

de imagens relativamente ao ambiente em que o projecto se desenvolveu.

6.4.3 Inquéritos aos alunos

Num inquérito e para que os resultados obtidos sejam rigorosos, devemos ter em

conta a clareza nas perguntas formuladas, o aspecto gréafico e a dimensdo do mesmo.
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Tais factores devem ainda ser mais cuidados quando direccionados aos alunos com
NEE, ndo sé pelo facto das suas idades como também pelas suas caracteristicas.

Ao longo do projecto reformuldmos o tipo de inquéritos que iamos
apresentando, optando mais pelos de resposta fechada, uma vez que os alunos em
questdo possuem uma capacidade muito fraca de desenvolverem respostas precisas e
bem fundamentadas, devido as suas limitacdes por serem portadores de NEE.

Os inquéritos aplicados no final de cada Unidade de Trabalho foram: na
primeira unidade um alusivo a receptividade da aplicagdo Paint; na segunda unidade,
dois inquéritos, um de resposta aberta e outro de fechada sobre a receptividade a
unidade de Geometria, em que recorremos a aplicacao/projecto www.geometricas.net e
na terceira unidade, um inquérito de resposta fechada sobre a receptividade a unidade
Desenho Digital. No final do projecto apresentdmos aos alunos um inquérito sobre
comportamentos e atitudes tidos por estes ao longo deste projecto, outro onde os alunos
avaliaram os niveis de competéncia ecnoldgica adquiridos e, por fim, estes fizeram uma
avaliacdo geral do projecto que foi desenvolvido com eles.

De salientar que nos inquéritos aplicados se pretendia aferir sempre a opinido
dos alunos sobre a execucdo dos trabalhos com e sem recurso as TIC.

Para facilitar a leitura e interpretacdo dos dados foram elaboradas tabelas e
gréficos, recorrendo ao programa Microsoft Excel, bem como uma analise descritiva

dos mesmos.

6.4.4 Inquéritos aos docentes de EVT

No final desta investigacdo recorremos a dois inquéritos distintos, aplicados aos
professores de EVT da escola onde o projecto se desenvolveu.

O primeiro inquérito aplicado aos professores, alusivo as “Atitudes Face aos
Computadores”, era essencialmente de respostas fechadas. As questdes colocadas foram
de escolha multipla e tinham como objectivo auscultar até que ponto os professores se
encontram motivados para utilizar as TIC nas aulas de EVT e nelas desenvolver
actividades com o recurso a estas, bem como avaliar os niveis de competéncia
tecnoldgica destes docentes de EVT.

No que respeita ao inquérito acerca das “TIC no processo Ensino-
-Aprendizagem” era de respostas abertas. O seu objectivo foi aferir opinides sobre as

experiéncias a que os alunos foram sujeitos, nomeadamente a utilizagdo do computador
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e respectivas aplicacbes multimédia Paint e www.geometricas.com em situacfes de
aprendizagem e o impacto das mesmas nas aulas de EVT.

Os dados recolhidos foram submetidos a uma analise de natureza descritiva.

6.5  Validagdo dos instrumentos de investigacéo

A questdo da validacdo dos métodos de recolha da informacédo que utilizamos é
pertinente, pois € um processo pelo qual o investigador ou o avaliador se assegura que
aquilo que quer recolher como informag6es e 0 modo como as recolhe servem
adequadamente os objectivos da investigacdo, avaliagdo ou pesquisa. No momento em
que validamos a planificacdo das Unidades de Trabalho, validamos também os
instrumentos de investigacdo, tais como as grelhas de observacao e 0s inqueéritos antes
da sua aplicacdo a populacdo-alvo.

A validade de um instrumento de recolha de informacéo verifica se 0 recurso
mede realmente o assunto para que foi elaborado ou se esta relacionado com o mesmo.
Neste estudo validaram-se os conteddos das planificacdes das Unidades de Trabalho,
das grelhas de observacdo e dos inquéritos a aplicados a professores e alunos. O
processo de validacdo refere-se a adaptabilidade dos itens formulados em cada inquérito
e procura explicar de que forma um conjunto de questdes espelha o dominio de um ou
mais contetdos. Tal é conseguido através da solicitacdo de opinides aos sujeitos
envolvidos no assunto em estudo, que avaliam a adaptabilidade dos contetdos e/ou dos
instrumentos, tendo sempre em consideragdo 0s objectivos para que os inqueritos foram
elaborados.

Assim, solicitou-se a participacdo dos professores da disciplina de EVT da
escola onde o projecto se desenvolveu e dos alunos envolvidos no mesmo, sendo que a
responsabilidade final da validacdo dos instrumentos de investigacdo foi sempre do
autor destes, tendo em conta as respostas apresentadas e tidas como pertinentes pelo

professor/investigador.

6.6  Fiabilidade dos inquéritos aos alunos e docentes

A fiabilidade dos inquéritos apresentados aos sujeitos alvos de um estudo é uma
das caracteristicas principais a ter em conta pelo investigador na criacdo destes, com 0

objectivo de recolher dados concretos na investigacdo. A fiabilidade de um inquérito
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tem como significado a exactidao ou precisdo dos dados recolhidos. Um instrumento de
investigacao fiavel é aquele em que se pode confiar por fornecer os mesmos dados
depois de ter sido utilizado mais do que uma vez.

Para uma medicdo exacta da fiabilidade, um inquérito devera ser aplicado pelo
menos duas vezes a0 mesmo sujeito ou grupo de sujeitos, mas num intervalo de tempo
alargado, como forma dos sujeitos esquecerem o contetdo deste passado na primeira
vez. Tal procedimento ndo é praticavel devido as limitagdes de tempo numa
investigacao deste tipo, dado o limite de tempo exigido para investigacdo num curso de
Mestrado.

Como os alunos a quem foram aplicados os inqueritos eram conhecidos do
investigador e sabendo nds que as respostas dadas seriam fidedignas, optdmos por
aplicar uma sé vez cada tipo de inquérito, pois, tal como comprovado, conseguimos
apurar que as atitudes e opinides dos alunos, apds a sua participagdo no estudo e da
experiéncia vivenciada ao longo das Unidades de Trabalho, ndo sofreram alteracdes.

No caso dos professores, também os inquéritos foram aplicados uma Unica vez e,
nesta situacdo, nem se justificava a sua aplicacdo mais vezes, pois apenas se pretendeu

aferir as suas opinides no final do projecto desenvolvido e ndo ao longo do mesmo.

6.7 Método de anélise e tratamento de dados

Segundo Lessard-Hébert (1990), a partir de dados obtidos em bruto deverdo
existir quatro niveis de organizacdo para 0 seu correcto tratamento: a identificacdo da
informacado disponivel; a emergéncia dos temas pertinentes; a visibilidade dos dados; a
natureza dos proprios dados. A questdo fundamental é todo o processo, ou seja, 0 que
acontece, bem como o produto e o resultado final (Bogdan e Biklen, 1994).

A analise efectuada ao longo das sessOes de trabalho da observacdo participante
permitiu comecar a organizar ideias, clarificar os objectivos e concretizar as questdes do
estudo. A fase de recolha é motivadora, mas a fase de organizacdo dos dados requer
muito trabalho de secretéria.

Pelo facto de estarmos perante uma investigacdo qualitativa, no tratamento dos
dados ndo foram privilegiadas operacbes que exigiam quantificacdo e medida. No
entanto, a analise foi quantificada quando tal se revelou necessario e pertinente. "Os
estudos de caso, geralmente considerados estudos qualitativos, podem combinar uma

grande variedade de métodos, incluindo técnicas quantitativas™ (Bell, 1997). A situagédo
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concreta que nos exigiu a elaboracdo de um quadro quantitativo foi a que adveio do
confronto entre a metodologia tradicional com a digital, uma vez que teriamos que obter
resultados que nos permitissem concluir sobre as questdes que nos levaram a esta
investigacao.

Inicidmos o tratamento dos dados pela organizacdo e analise de todo o material
produzido ao longo da nossa investigacdo. Os dados recolhidos através das grelhas de
observacdo e de registo captados foram tratados através da analise do conteudo dos
mesmos, mediante os parametros previamente estipulados. Os trabalhos realizados pelos
alunos foram também analisados, sendo alvo de uma analise cuidada, o que nos levou a
retirar conclusdes em relacdo aos objectivos formulados, tanto para cada proposta de
trabalho apresentada como para o estudo em geral.

Nos inquéritos de resposta aberta aplicados aos alunos com NEE envolvidos no
estudo e aos professores de EVT docentes da escola, foram tidas em conta as principais
coincidéncias de resposta dadas por estes.

A apresentacdo dos dados foi efectuada de trés formas distintas: sempre que o
tratamento estatistico fosse pertinente foram submetidos a procedimentos estatisticos
por recurso ao programa Microsoft Excel, através de tabelas e de natureza descritiva.

Dos trabalhos realizados e da analise e tratamento dos dados obtidos em cada
Unidade de Trabalho desenvolvida, depardmos com alguns contrastes e semelhancas,

que serdo descritas, em pormenor, nos capitulos seguintes.
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Capitulo 7 — Um caso de estudo
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7 Um caso de estudo

Neste capitulo caracterizamos as componentes deste estudo, homeadamente o
Desenho Tradicional e o Desenho Digital, inseridos nos contetdos da disciplina de
EVT, previamente seleccionados, e que dizem respeito a expressao grafica livre —
Desenho e expressao grafica rigorosa - Geometria.

Nesta investigacdo, que assentou no confronto entre as metodologias tradicional
e digital, faremos uma abordagem as técnicas e ferramentas utilizadas ao longo deste
projecto, bem como as caracteristicas do desenho tradicional e da imagem digital.

O desenvolvimento das trés Unidades de Trabalho realizadas com e sem recurso
ao computador, nomeadamente unidade Paint, unidade Geometria e unidade Desenho
Digital, onde utilizdamos os materiais convencionais da disciplina de EVT e as
aplicagBes multimédia Paint do Windows e www.geometricas.net, serdo também

descritas neste capitulo.

7.1 O Desenho Tradicional

O desenho € a mais notavel das formas de expressdo grafica e a base de todas as
técnicas de expressdao plastica, acompanhando a histéria dos homens desde a pré-
histéria aos nossos dias. Desde as primeiras garatujas até ao desenho rigoroso, o
desenho estd sempre presente como forma de comunicacdo e de expressdo de ideias,
sentimentos e projectos.

Podemos destacar trés grandes momentos na forma de representar/desenhar ao
longo da historia. O primeiro assentava ndo tanto no que se observava mas sim no que
se idealizava e é anterior a0 Renascimento. O segundo prolongou-se desde o
Renascimento até ao seculo XX e caracterizou-se, sobretudo, pela representacdo da
observacao do real, ao ponto de fazer surgir a perspectiva rigorosa. O terceiro momento
é traduzido por movimentos como o Cubismo e representa uma revolugdo no modo de
desenhar/representar o real: a obra ndo é feita a partir do real; pelo contréario, é a obra
que gera a razdo de ser de um real.

O desenho, como forma de representar e comunicar, é bastante vasto e
importante, pois aplica-se em diferentes areas do saber e aprender, desde as carteiras da
escola até aos mais sofisticados ateliers de design.
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E frequente ouvir-se dizer: “eu ndo tenho jeito para o desenho”. Contudo, esta
ideia é errada, pois, tal como a matematica ou a escrita, 0 desenhar também se aprende.

Aprender a “saber desenhar” é em grande parte uma questdo de pratica e de
observagdo. O desenho € o resultado da utilizacdo da nossa vontade em representar o

que nos sensibiliza quando observamos tudo aquilo que nos rodeia.

Figura 9 — Desenho tradicional

Para desenhar € preciso sentir prazer. Quando comecamos a desenhar um tema,
por muito simples que ele seja e por muita ou pouca afinidade que tenhamos com ele, a
partir do momento em que comecamos a idealiza-lo, senti-lo e expressa-lo, vai
adquirindo uma nova “vida”; consequentemente 0 nosso empenho e entusiasmo
aumentam incentivando-nos positivamente.

O desenho exprime-se fundamentalmente através da linha e da cor. A expressédo
comunicada atraves do desenho faz-se atraves do seu contetdo e também da forma do
desenho, isto é, através da expressdo dos elementos graficos do desenho, como o trago
que sdo as linhas que o formam e a cor que o torna mais atraente.

Quando desenhamos, a nossa méo trabalha em sintonia com a nossa cabeca.
Desenhar e pintar é pensar com as linhas, as formas e as superficies coloridas. Nao sé
melhora a nossa percepcdo visual como também se desenvolve a coordenagdo entre

olhos e méaos.
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7.2 Materiais e técnicas de expressdo utilizadas no Desenho Tradicional

A escolha dos meios e materiais esta intimamente relacionada com a técnica
escolhida para o desenho. Um mesmo objecto desenhado a bico de pena e a grafite
produz resultados absolutamente diferentes.

Qualquer material serve para desenhar. Com um pau desenhamos na terra e na
areia molhada e mesmo com um pedaco de tijolo podemos riscar sobre uma superficie.
Na sala de aula utilizamos o giz para desenhar no quadro e o lapis para desenhar na
folha de desenho.

Muitos dos materiais de desenho sdo fabricados a base de dgua ou Gleos e séo
aplicados secos, como por exemplo os lapis-aguarela. Outros materiais de desenho
necessitam de ser humedecidos, como € o caso das aguarelas e 0s guaches.

Como materiais mais comuns para o desenho podemos utilizar o lapis de grafite,
0 carvdo, os pasteis, os marcadores ou canetas de feltro, os lapis de cor, lapis de cera,
sanguinea, tinta-da-china, os guaches e as aguarelas. Vamos agora debrucar-nos sobre
0s materiais que com maior frequéncia utilizamos nas aulas de EVT.

O lépis de grafite é o meio mais simples de desenho que utilizamos para

desenhar. De facil utilizacdo, permite uma gama muito variada de expressdes ou tons
que dependem do seu grau de dureza. As minas mais duras permitem tracos finos de
cinzento palido e que normalmente utilizamos para desenhos rigorosos e as mais macias
produzem tragos mais grossos e negros, utilizadas para desenhos rapidos ou de
observacao. Este riscador requer dois materiais complementares que s@o a borracha e a
afia. As tonalidades obtém-se por aproximacao, sobreposi¢cao ou cruzamento de tragos,
gue podem ser longos ou curtos e que vado sendo menos intensos a medida que saimos
da zona de sombra para a zona de luz. Os tragcos do desenho, conforme for o grau de
dureza da mina e a rugosidade do papel, produzem marcas e texturas que podem ser
obtidas pela pressao que fazemos sobre o papel quando desenhamos.

O carvao é um excelente meio de desenho que permite tanto tracos largos e
vigorosos como linhas suaves.

E ideal para cobrir zonas grandes, como descobririam os pintores de frescos do
Renascimento; é um meio artistico antiquissimo pois ja era usado na arte rupestre; 0s
diferentes tons obtém-se de igual modo aos dos lapis de grafite; o carvdo que hoje em

dia se fabrica ndo € mais que madeira queimada.
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E um material muito expressivo e responde muito bem aos movimentos fluidos
de desenho e as variacBes na pressdo. Tanto as barras de carvdo comuns como as barras
de carvao comprimido podem usar-se fazendo com que a ponta ou o costado da barra
entrem em contacto com o suporte.

As canetas de feltro, denominadas pelos nossos alunos de “marcadores”, foram

desenvolvidas nos anos 60 pelos japoneses. Os primeiros marcadores disponiveis eram
pretos, mas actualmente existe uma vasta gama de cores, inclusive em cores
standartizadas e numeradas, para trabalhos graficos onde é necessario garantir um
grande rigor cromatico. A tinta é feita a partir de pigmentos misturados numa solucéo
de alcool. A durabilidade é muito curta e as pontas de feltro frageis. E impossivel
remover a tinta e a cor destes, quando exposta & luz altera-se e tende a desaparecer. E
facilmente absorvida pelo papel, chegando muitas vezes a passar para o verso da folha.
A sua utilizacdo pode ser vantajosas para certos trabalhos pois produzem tragos
homogéneos quer em espessura quer em cor. A principal dificuldade reside em criar