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UTILIZAR UM QUADRO INTERACTIVO NA SALA DE AULA:
ALGUMAS DICAS UTEIS

Propomo-nos neste artigo deixar algumas dicas que poderdo ser Uteis a
quem utiliza ou vai a utilizar quadros interactivos em contextos educativos.
O nosso objectivo é alertar para alguns aspectos importantes a considerar
que, estamos certos, poderdo contribuir para um melhor aproveitamento
das potencialidades desta tecnologia.

Utilizar um quadro interactivo numa sala de aula requer alguma experién-

cia prévia, quer a nivel técnico (ligagdo ao computador, manuseamento do computador, calibragao,
Internet, utilizacdo do projector de video), quer a nivel pedagogico (como encadear as imagens e
documentos a projectar, selecgdo de conteudos adequada ao nivel escolar em causa, estratégias mais
participativas ou mais expositivas, controlo s6 do professor ou controlo partilhado). Quantas mais
funcionalidades os professores aprenderem e experimentarem (escrever, desenhar, fazer esbogos,
utilizar som, imagens, video), mais enriquecedora podera ser a experiéncia de aprendizagem induzida
pelas tecnologias interactivas.

No entanto, mais importante que essa preparagdo sao a vontade e o
empreendorismo para tornar o sistema de ensino e aprendizagem na
sala de aula verdadeiramente interactivo. De outra forma, o quadro
interactivo ndo passara de uma nova forma de ilustracdo da aula, mais um
audiovisual a perpetuar as praticas tradicionais de ensino.

Existe todo um conjunto de elementos, desde as actividades propostas, a

forma de estar na sala de aula, da organizagéo do espaco, a selecgdo dos temas, que devem envolver
toda a turma, tornando o0 ambiente de aprendizagem por si s6 interactivo.

Ao comegar a utilizar este tipo de equipamentos, cada professor/educador devera, pois, fazer um
exercicio de reflexdo sobre a forma como organiza o espago / tempo, para poder incorporar nas suas
estratégias pedagdgicas as caracteristicas e potencialidades desta nova ferramenta de trabalho. Esta
interactividade deve igualmente sair da sala de aula e estender-se a comunidade educativa, promovendo
o intercambio de documentos, de ideias, de boas praticas conseguidas. Os alunos deverdo ser os
principais criadores dos contelidos a apresentar nos quadros interactivos, ndo os professores. Aos
professores cabe o papel de ajudar a reflectir e validar os contetidos produzidos pelos alunos. Os alunos
normalmente s3o mais criativos e tém mais tempo que os professores.

De qualquer forma, diz a experiéncia daqueles que ja usam estas tecnologias, que quanto mais se
trabalha com um quadro interactivo, mais e melhor proveito se tira dele.

Esta aprendizagem por parte do professor tem que envolver, também, os alunos, revelando-se uma
aprendizagem simultanea, mutuamente enriquecedora, pois, por vezes, existem detalhes técnicos que
os alunos ja conhecem de outros dispositivos. Utilizar um quadro interactivo eficazmente pressupde
também conhecer com alguma profundidade o software de qualidade que existe de acordo com as vérias
areas curriculares e que pode ser utilizado em contexto educativo, recorrendo a este tipo de
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equipamentos. A mais valia de um quadro interactivo nao esta no quadro em si, mas no software que esta
instalado no computador e nas estratégias de utilizagdo colocadas em acgéo.

Existem basicamente trés formas de trabalhar com os quadros interactivos:

= com software incluido no préprio equipamento, concebido
especialmente para o efeito (de notar que muito do software
incluido nos quadros interactivos pode ser facilmente substituido
por ferramentas de apresentag&o ou linguagens de autoria);

com software que permite editar documentos e organizar contetidos (ferramentas para criar
apresentagdes, linguagens de autoria e software de mapas conceptuais);

com software pronto a utilizar: Invento, J& Esta, Dragdes e Companhia, Tobias, 0 Palhaco,
entre outros.

Dentre as vantagens da utilizagdo dos quadros interactivos na sala de aula, apontadas pelos mais
experientes, salientamos as seguintes:

Maior envolvimento e motivagéo por parte dos alunos;

Apresentagdes feitas por alunos e professores mais atractivas e dinamicas;

Estimulag&o visual, cinestésica e auditiva;

Promoc&o de plenarios, chuvas de ideias, discussdes dirigidas, com conclusdes digitalizadas na
hora;

Interactividade, colaboragéo, espirito critico.

Sé&o também mencionadas algumas desvantagens:

de indole pratica, como custo, instalagdo e falta de mobilidade (Estas desvantagens podem ser
minimizadas optando por equipamentos portateis e quadros de porcelana tradicionais que além
de serem baratos ja existem em muitas escolas);

e de indole pedagégica, quando por parte de professores/educadores existe alguma relutincia
em aceitar os desafios da mudanga ou quando optam por utilizar os quadros interactivos apenas
como uma ferramenta ao servigo do professor.
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