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GLOSSARIO

COMPETENCIA DIGITAL

A competencia digital pode ser, genericamente, definida como a utilizacio segura, critica e
criativa das tecnologias digitais para alcancar objetivos relacionados com trabalho,

empregabilidade, aprendizagem, lazer, inclusao e/ou participacao na sociedade.
Fonte: DigiCompEdu
AMBIENTE DIGITAL

Um contexto, ou um “local”, tornado possivel por tecnologia e dispositivos digitais, geralmente
transmitido pela Internet, ou outros meios digitais, p. ex. uma rede de telefone moével. Os
ambientes digitais sao, geralmente, utilizados para interacio com outros utilizadores e para
aceder e publicar contetdo criado pelo utilizador. Os registos e evidencia da interacio de um

individuo com um ambiente digital constituem a sua pegada digital.

Fonte: DigiCompEdu

AE - APRENDIZAGENS ESSENCIAIS

PA - PERFIL DOS ALUNOS A SAIDA DA ESCOLARIDADE OBRIGATORIA

TECNOLOGIA DIGITAL

Qualquer produto ou servico que possa ser utilizado para criar, visualizar, distribuir, modificar,
armazenar, recuperar, transmitir e receber informacgo, eletronicamente, num formato digital.

Neste contexto, o termo “tecnologias digitais” é usado como o conceito mais geral, que abrange:

€ redes de computadores (ex. a Internet) e qualquer servico online suportado por estas

(websites, redes sociais, bibliotecas online, etc.);

@ qualquer tipo de software (ex. programas, aplicacoes, ambientes virtuais, jogos) em rede ou

instalado localmente;

# qualquer tipo de hardware ou “dispositivo” (ex. computadores pessoais, dispositivos moveis,

quadros interativos); e
# qualquer tipo de conteudo digital (ex. ficheiros, informacao, dados).

No contexto do Quadro DigCompEdu, a categoria de tecnologias digitais esta dividida nas
seguintes areas: dispositivos digitais; recursos digitais (= ficheiros digitais + software + servicos

online); dados.

Fonte: DigiCompEdu



RECURSO EDUCATIVO DIGITAL

O termo recurso digital refere-se, geralmente a qualquer contetdo publicado em formato legivel
por computador. Os recursos educativos digitais incluem qualquer tipo de conteldo digital
imediatamente compreensivel para um utilizador humanos concebidos e destinados a serem
usados para fins educativos. Consideramos também aqueles que nao tendo fins explicitamente

educativos possam ser integrados no processo educativo.

Fonte: DigiCompEdu (adaptado)
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ENQUADRAMENTO

Na sociedade contemporanea, os educadores enfrentam uma paisagem em constante mudanga
quando se trata do Digital, de tecnologias e do seu potencial para expandir as culturas
participativas. As transformagdes nos media estio a afetar todos os aspetos da nossa experiéncia
contemporinea. E necessario que a escola assuma a responsabilidade de ajudar os alunos a
desenvolver e a dominar as competéncias e os conhecimentos que necessitam para funcionar
num ambiente hipermédia. Uma das evidéncias da disseminagao das tecnologias digitais € a forma
como revolucionaram a maneira das pessoas tocarem, comporem, partilharem e comprarem
musica ou de experienciar e usufruir de criagoes visuais. Os produtores e artistas exploram o

potencial imediato e comunicativo da Internet para moldarem e disseminarem as suas criagoes.

As criancas e jovens abragam um mundo de performance artistica potenciada por novos materiais,
instrumentos e suportes, tanto fisicos como virtuais, que democratizaram os processos de

criacdo e interpretacao artistica de uma forma inimaginavel ha poucos anos.

Uma articulagdo entre as TIC, as Artes Visuais/Educagao Visual e a Musica/Educagao Musical
podera ser proveitosa e ter excelentes resultados, tanto na aprendizagem das tecnologias como
dentro do processo de formagao e expressio artisticas. As areas de expressao artistica, que vao
das artes visuais (Pintura, Design, Fotografia e Cinema) até as artes de palco (como o Teatro ou
a Danga), passando pela Literatura e pela Musica, conheceram modificagoes significativas com o
aparecimento de novas ferramentas, resultantes do desenvolvimento da tecnologia. Assim, e de
acordo com a sociedade em que vivemos, devemos fazer uso de todas as formas de
comunicagao, nao apenas a palavra escrita, utilizando uma comunicagao multimodal. Precisamos
compreender a importancia dos graficos, da imagem, da musica e do cinema, que sio tao

poderosos e, em algumas formas, profundamente entrelagados com a cultura dos jovens.

Os professores das disciplinas artisticas e os estudantes dos cursos de formagao inicial de
professores devem desenvolver uma compreensao clara do que constitui a Educagiao Artistica
na era do Digital e serem envolvidos em ambientes e processos no sentido do desenvolvimento
de competéncias digitais de acordo com as diferentes areas de competéncia contempladas no
referencial DigCompEdu, promovendo-as e desenvolvendo-as simultaneamente nas suas praticas
pedagodgicas com e nos seus alunos. Se os educadores nao conseguirem entender esta grande
mudanca cultural, as expressoes, a educagao musical ou a educagiao visual como disciplinas

curriculares serao cada vez mais alienadas da vida dos jovens, os quais vao encontrar a sua
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educagao noutros lugares. Os Centros de Formagao de Professores, as Associacoes de
Professores, as redes de escolas, as Universidades com a formagao inicial de professores, tém
um papel importante a desempenhar, desafiando as praticas conservadoras e permitindo

projetos inovadores e novas praticas educativas que podem ser disseminadas.

As tecnologias digitais que permitem criar, interpretar e partilhar arte tém neste momento um
preco bastante acessivel e permitem produzir, com grande qualidade, através da utilizagdo do
computador pessoal. Algumas das ferramentas que equipavam estudios e aplicages profissionais

estao agora disponiveis gratuitamente na Internet.

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

® Desenvolver Competéncias Digitais especificas das disciplinas das areas das
Expressoes, formulando estratégias para a sua integracao e promogao em sala de aula.

® Capacitar os docentes para a realizagao e implementagao, em sala de aula, de
atividades na area das expressoes, com diferentes tecnologias digitais e em diferentes
modalidades, recorrendo a estratégias diversificadas.

® Capacitar os docentes para o desenvolvimento de competéncias digitais dos alunos, no
ambito das expressoes.
Estimular os docentes para o experimentalismo e para a inovagao pedagodgica.
Promover a experiéncia e o desenvolvimento de diferentes técnicas e metodologias de
trabalho orientadas para as aprendizagens ativas, inclusao, promocao da criatividade e
da expressao, através de meios digitais no ambito dos Dominios/Organizadores
comuns a Educagao Artistica: Experimentagao e criagao; Interpretagao e comunicagao;

Apropriagao e reflexao.
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ROTEIRO

Nota tematica

Ensinar de modo criativo com tecnologias digitais € um desafio dificil de ignorar e que se impoe
a todos os professores que acompanhem a presente evolugao e que mantenham o Perfil dos
Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria (PA) como referencial das suas praticas.

Mais do que nunca, as artes sao uma area fundamental na formagao dos jovens do século XXI.
O desenvolvimento do pensamento criativo e do pensamento critico sio exemplos do grande
potencial educativo do estudo das artes, intensificando a capacidade de pensar em profundidade,
de forma logica e argumentativa. Nao menos relevante, a sensibilidade estética promove a
observagio, analisando informagao, experiéncias ou ideias, reconhecendo especificidades e
intencionalidades de diferentes manifestagdes culturais e artisticas, reconhecendo-as e
distinguindo-as numa sociedade globalizada.

A escola em Portugal encontra-se num momento de reinvencao. Com a introducao da
Aprendizagens Essenciais (AE) nas dreas artisticas e a urgéncia de consolidagao de metodologias
ativas em sala de aula, os recursos digitais impéem-se como fortes aliados das expressées em
todos os seus dominios: apropriar, refletir, interpretar, comunicar, experimentar e criar. O
espago virtual abunda em novas ferramentas utilizaveis no ensino, quase todas em constante
mutacido. Aplicagoes e software de producao musical, desenho digital ou de manipulagao de
imagem surgem todos os dias, novas ou renovadas. Os caminhos a seguir sio mdltiplos e
circunstanciais, mas deverao fazer a sua integracio e compatibilizagio com os recursos a que
sempre recorremos, naturalizando a utilizagdo do espago virtual na area artistica.

A introdugao de recursos digitais no ensino das expressoes e das artes, como em qualquer outra
disciplina, requer tanto a exploracio das
ferramentas, como a adogdo de metodologias nao

expositivas e que coloquem o aluno no centro da

Conhecer/Analisar sua aprendizagem. Ao professor cabera o papel de
Refeltir/Repensar

Discutir/Partilhar motivador, orientador, desafiador. Neste modulo

procurar-se-a promover a reflexao sobre estas

questoes e sobre a sua operacionalizacao em sala

Descobrir/Explorar

Experimentar/Incluir de aula.

Renovar/Transformar . - . .

Numa dimensao mais transversal, consideramos
importante comegar por conhecer situagoes e

casos de sucesso experimentado.

Planear/Promover
Incluir/Disseminar

Analisar experiéncias e exemplos de sala de aula,
devera conduzir a reflexao da sua pertinéncia e
mais-valia, abrindo espaco a discussao e partilha
entre pares.

Numa fase seguinte, a descoberta e exploracio de recursos podera ser promotora da sua
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experimentacao e inclusao na atividade docente, renovando e transformando priticas de sala de
aula.

Finalmente, a contaminagdo e indugiao levara a disseminagao das praticas, incluindo-as e
integrando-as num plano geral de escola, devidamente articuladas com os objetivos de cada
comunidade.

Nesta légica, as atividades, que a seguir propomos, sio pensadas no ambito da articulagio dos
trés Dominios/Organizadores das AE comuns a Educagao Artistica e a sua Operacionalizagao:
Experimentacido e criagao; Interpretagao e comunicagao; Apropriacao e reflexao.

As diversas Areas de Competéncia do PA estio presentes nesta idealizacio, sendo que,
dependendo da atividade, metodologia, dinamizagao, abordagem, exploragao e diversificagao da
mesma, implicam que algumas das competéncias possam estar mais presentes ou serem mais
desenvolvidas, embora a mobilizagao e articulagio das mesmas, na maior parte dos casos, seja

indissociavel e de caracteristicas holisticas.

13



ATIVIDADES

Nesta fase do roteiro, sao sugeridas atividades para aplicar em contexto de formagao, algumas
das quais incluem exemplos, maioritariamente descritivos, de atividades passiveis de serem
aplicadas em sala de aula pelos professores.

As possibilidades seriam infinitas e, nessa medida, as atividades que a seguir propomos sao
meramente orientadoras e exemplificativas.

Do ponto de vista do formador, este podera, sempre que entender necessario, fazer a sua
adaptacao, alterando temas, substituindo os recursos, etc.

Por outro lado, os exemplos de atividades em sala de aula para professores, sao desprendidos
de conteudos rigidos, podendo cada docente ajusta-las ou construir a partir delas,
considerando as suas intengoes particulares e especificas.

As atividades estao divididas em 3 grupos:

e Pensar a arte e a tecnologia na educacdo
Sugere-se que as atividades, que se propoem ou exemplificam neste grupo, sejam
aplicadas transversalmente, aos dois niveis, | e 2, em fungao das especificidades do
grupo/necessidade dos formandos.

e Conhecer, explorar e Incluir a tecnologia
Sugere-se que as atividades, que se propéem ou exemplificam neste grupo sejam
aplicadas a formandos de nivel |.

e Criar com tecnologia
Sugere-se que as atividades, que se propoem ou exemplificam neste grupo sejam

aplicadas a formandos de nivel 2.

PENSAR A ARTE E A TECNOLOGIA NA EDUCACAO

Arte e tecnologia ha muito que se relacionam. Esta relagao esta em todo o lado e encontramo-
la diariamente nas nossas vidas, sobretudo na vida dos nossos adolescentes. E, por isso,
necessario deixar entrar este bindbmio nas nossas vidas profissionais. As unidades que
apresentamos pretendem promover a analise e reflexao sobre estes conceitos e a pertinéncia

da adogao dos seus principios na sala de aula.

Palavras-chave: Anilise, reflexao, colaboragao, pensamento critico, pensamento

metodoldgico.
Objetivos de aprendizagens (formandos): os constantes no AN da agao.
Ferramentas necessarias:

Computador, Ligagao a Internet.
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ATIVIDADE A: A ARTE E O DIGITAL

Al. Visualize o documentario PressPausePlay em http://www.presspauseplay.com/ (duragao
Ih20m) Podera ser uma tarefa de trabalho autonomo. Antecipadamente, pode ser feito o
download do filme para alojamento em local conveniente. E de visualizagio gratuita, mas é
necessario o login ou registo na plataforma de servico de video para se poder visualizar o
documentario, caso nao se tenha descarregado para disponibilizar.

A2. Divida o grupo de formandos em pequenos grupos de 3/4 elementos.

A3. A cada grupo disponibilize o seguinte texto:

A revolucao digital da ultima década libertou criatividade e talento, de uma
forma sem precedentes e oportunidades ilimitadas.

Mas significa uma cultura democratizada melhor arte ou, por contradicao, asfixia
o talento dos artistas?

Que mudangas ocorreram com a democratizagao do acesso a tecnologia, agora
ao alcance de todos e de utilizagao intuitiva, que antes era apenas feito por
profissionais e de acesso mais restrito passa a ser possivel para todos? Que
implicagoes!?

Como se relaciona o publico com a arte ou a peca de arte?

Qual o papel da educagao e do professor no acompanhamento dos jovens,
perante esta democratizagao sem limites e sem obstaculos?”

Apos a visualizagao do filme, discuta em grupo, estes e outros temas de
reflexao, no ambito das questoes levantadas pelo documentario.

Anote e desenvolva conclusoes.

A4. De volta ao grande grupo, solicite aos formandos que partilhem as suas conclusoes e

promova o debate.

A5. Caso exista uma plataforma de partilha de materiais (mural ou férum), sugira que as notas
reflexivas dos formandos sejam partilhadas nesse espago e, eventualmente, comentadas pelos

restantes elementos do grupo.
Dé feedback regular aos formandos sobre o desenvolvimento das suas conclusoes.

Outros filmes (mais curtos e mais vocacionados para a artes graficas e visuais) que podera usar

para este exercicio:

How artists are using technology em https://www.youtube.com/watch?v=Nxh-5EXXGaM

(duragao 10min).

What is Digital Art? Em https://www.youtube.com/watch?v=2RWop0GIn24 (duragao émin.)
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ATIVIDADE B: ENSINO DE ARTE E TECNOLOGIAS DIGITAIS

Bl. Disponibilize a revista InVisibilidades, n° 14, em

https://www.apecv.pt/revistalinvisibilidades/ | 4/InVisibilidades | 4.pdf; Nesta revista estao relatadas

|2 experiéncias no ensino das artes e a sua relagdo com as tecnologias.

B2. Dividir formandos em grupos. Cada grupo devera escolher uma das experiéncias relatadas
(de preferéncia, cada grupo com uma experiéncia diferente que melhor se adeque a sua

atividade disciplinar)

B3. A cada grupo, disponibilize o seguinte texto:

O ensino das artes e a sua relagao com as tecnologias digitais foi alvo ja de algumas
reflexdes, mesmo em periodo pré-pandémico. A Revista ibero-americana de pesquisa em
educacio, cultura e artes “Invisibilidades” dedicou um dos seus nimeros a este tema e
apresentou um conjunto de relatos de experiéncias neste ambito.

Leia atentamente e reflita sobre a experiéncia em analise. Com base na experiéncia
analisada, debate em pequeno grupo questoes como:

Quais procedimentos pedagogicos/didaticos adotados?

Que metodologias foram selecionadas, em fung¢ao da inclusao de recursos digitais?

Que necessidades técnicas e tecnoldgicas?

Que vantagens/mais-valias encontra na sua utilizacao da tecnologia nesta atividade?

ApOs a leitura da experiéncia selecionada, discuta, em grupo, estes e outros temas
de reflexao, no ambito da utilizagao de recursos tecnolégicos/digitais.

Anote e desenvolvam conclusoes.

A4. De volta ao grande grupo, solicite aos formandos que, através de um porta-voz, apresente

a experiéncia analisada e partilhem as suas conclusoes. Promova o debate.

A5. Caso exista uma plataforma de partilha de materiais (mural ou férum), sugira que as notas
reflexivas dos formandos sejam partilhadas nesse espago e, eventualmente, comentadas pelos

restantes elementos do grupo.

Dé feedback regular aos formandos sobre o desenvolvimento das suas conclusoes.
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CONHECER, EXPLORAR E INCLUIR A TECNOLOGIA

A introdugao de recursos digitais no ensino das expressoes e das artes requer tanto a

exploragao das ferramentas, como a adogao de metodologias nao expositivas e que coloquem

o aluno no centro da sua aprendizagem. Ao professor cabera o papel de motivador,

orientador, desafiador. Nesta unidade, procurar-se-a promover a reflexao sobre estas

questoes e sobre a sua operacionalizagao em sala de aula.

Palavras-chave: Exploracao, criatividade, experimentagao, inclusao.

Objetivos de aprendizagens (formandos): os constantes no AN da acao.

Aprendizagens essenciais envolvidas:

Compreender os principios da linguagem das artes.

Expressar ideias, utilizando diferentes meios e processos.

Utilizar conceitos especificos da comunicagao visual (luz, cor, espago, forma,
movimentos, ritmo, proporgao, etc.).

Manifestar capacidades expressivas e criativas.

Desenvolver projetos e justificar intencionalidade.

Transformar narrativas, criando modos de interpretagao.

Improvisar pegas musicais, combinando e manipulando varios elementos da musica
(timbre, altura, dindmica, ritmo, forma, texturas), utilizando mdltiplos recursos (fontes
sonoras convencionais e nao convencionais, imagens, esculturas, textos, videos,
gravagoes, etc.) e com técnicas e tecnologias gradualmente mais complexas.
Compor pegas musicais com diversos propositos, combinando e manipulando varios
elementos da musica (altura, dindmica, ritmo, forma, timbres e texturas), utilizando
recursos diversos (voz, corpo, objetos sonoros, instrumentos musicais, tecnologias e
software).

Mobilizar aprendizagens de diferentes areas do conhecimento para a construgao do
seu referencial criativo.

Apresentar publicamente atividades artisticas em que se articula a mUsica com outras
areas do conhecimento.

Utilizar, com crescente dominio, vocabuldrio e simbologias para documentar,
descrever e comparar diversas pegas musicais.

Relacionar a sua experiéncia musical com outras areas do conhecimento, através de

atividades diversificadas que integrem e potenciem a transversalidade do saber.

Ferramentas necessarias:

Computador (ou telefone/tablet), ligacao a Internet.
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ATIVIDADE A: GOOGLE ARTS & CULTURE

Al. Apresentar a plataforma Google Arts & Culture (disponivel em computador ou mobile) em

https://artsandculture.soogle.com/

A2. Permitir que os formandos explorem livremente a plataforma, com o apoio do formador;
A3. Apds a exploragao livre cada formando devera selecionar uma das faculdades da plataforma
(jogos, obras de arte, pesquisa por tema, cor ou material, explorador de museu, etc,
aprofundando a sua manipulagao e as suas potencialidades. Apresentar, no final da sessao, a sua
exploracao aos restantes colegas;
A4. Apresentar (ou disponibilizar) os recursos para professores, disponiveis na plataforma:

e Aprender com o Google Arts & Culture em

https://artsandculture.google.com/project/learn (inclui planos de atividades)

e Guia do Professor para o Google Arts & Culture em

https://storage.googleapis.com/lesson-plans/Google-Arts-Culture Teacher-Guide.pdf

(inclui tutorial de utilizagao e atividades para alunos)

e 3 Dicas para professores em https://artsandculture.google.com/story/VYWQWRgpWTarPf|A

A5. Com base na exploragao anterior e destes recursos, solicitar aos formandos que planifiquem
uma atividade para a sua disciplina, em sala de aula (sugerimos para o efeito, a utilizagdo do
modelo disponibilizado no Anexo |); os formandos deverio, depois, aplicar a sua planificagao
numa das suas turmas.

A6. Solicitar aos formandos que apresentem o desenvolvimento da sua atividade em sala de aula,
identificando etapas da atividade, diditicas e metodologias utilizadas, mais-valias e
constrangimentos da utilizagao deste recurso digital em sala de aula.

A6. Partilhar o seu trabalho no espago existente para o efeito.

A7. Se possivel permitir que os formandos possam colocar questoes uns aos outros, sobre a sua
atividade e aplicagao, mesmo apés as apresentagoes orais (em férum, p.e.)

Promova uma avaliagao entre pares, dos produtos apresentados.
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ATIVIDADE B: KANDINSKY E A SINESTESIA

Bl. Explorar Kandinsky: sensagdes visuais e sensagoes sonoras. Através do Google Arts &

Culture, explorar o artista Wassily Kandinsky e a sua obra.

O artista e a sua obra: https://artsandculture.google.com/entity/wassily-

kandinsky/m0856z?categoryld=artist

Galeria Kandinsky (exposicao virtual) em

https://artsandculture.soogle.com/pocketgallery/ewUBnNU20 | oslg

Sound like Kandinsky em https://artsandculture.google.com/project/kandinsky

Do ponto de vista das artes visuais, além de todo o legado artistico e estético, este € um autor
que podera ser explorado com base numa enorme variedade de conteidos, nomeadamente,
elementos através da linguagem visual (ponto, linha, forma, cor, plano, etc.) cabera ao professor
determinar o enfoque nos seus objetivos.

B2. Com base nos principios da sinestesia, explorar e experimentar o jogo Play a Kandinsky em

https://artsandculture.soogle.com/experiment/sgF5ivv 1 05ukhA
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B3. Disponibilizar aos formandos experiéncias possiveis sobre o tema

Existem online, de acesso livre, experiéncias de desenho digital, onde o que se desenha é
traduzido para sons, estabelecendo relagoes e correspondéncias. Neste ambito, o artista

Kandinsky é uma inspiragao e referéncia.

Basta desenhar uma forma no ecra para ouvir os sons correspondentes. Os alunos podem
experimentar esta ferramenta com uma exploragao orientada para que eles possam
descobrir como aceder a todos os diferentes elementos da musica dentro de um desenho

de Kandinsky.

Esta atividade pode funcionar (com algumas pequenas adaptagdes) com um modelo de
aprendizagem virtual, hibrida ou presencial. Funciona bem com alunos mais novos, do 1.°
ciclo e do 2.° ciclo, podendo ser facilmente adaptado para diferentes niveis de ensino. Pode

ser utilizada na relagao de elementos visuais com o som (ouvir formas/desenhar sons).
Exploracao livre

E importante dar aos alunos algum tempo para explorar e brincar com a nova ferramenta.
Isso permite que eles experimentem e descubram recursos por si préprios, além de ajuda-
los a permanecer na tarefa, quando comegarmos a trabalhar. Depois de dar-lhes alguns

minutos para explorar, questiona-se os alunos sobre o que eles notaram, experienciaram.

Quando exploram a aplicagao proposta inspirada no Kandinsky, os alunos costumam
mencionar como as cores diferentes soavam também diferentes e como, as vezes, os rostos
aparecem no ecra. Normalmente, os alunos também partilham que desenharam certas

formas ou escreveram algo e gostaram do som.
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Exploracdao Orientada

Depois de os alunos explorarem por si mesmos a aplicagao inspirada em Kandinsky, podemos dar algumas
indicagoes e tarefas de exploragao para os ajudar a descobrir o que podem fazer. Algumas linhas de orientagao,
como exemplo:

Desenha uma linha e, depois, um circulo ao lado dela. Soam iguais ou diferentes?

Altera as cores, usando os circulos na parte inferior. O que aconteceu com o som? Se forem cores
quentes? Ou frias?

Onde podes desenhar para fazer um som agudo? E um som grave?

O que acontece se desenhares um triangulo?

Consegues fazer um padrao com duas notas?

Criacdo / Composicao

Depois de os alunos praticarem um pouco e se discutir como podem mudar o timbre e a altura, podem ser
sugeridas uma série de orientagoes para que eles criem as suas préprias composicoes. Como a criagao é rapida
com esta aplicagao inspirada em Kandinsky, muitas vezes os alunos siao capazes de passar por varias exploragoes
numa sé aula, como por exemplo:

Compor usando apenas linhas.
Compor com a escrita as letras do seu nome.
Compor, ao desenhar, um ser vivo.

I

E importante os alunos partilharem as suas composicoes, com o professor e com os colegas. Os alunos adoram
ouvir os trabalhos uns dos outros. E também uma oportunidade para se fazer comentarios e desenvolver o
sentido critico e estético. Podem também falar do seu processo criativo. E uma atividade que beneficia, caso
exista na sala de aula, da utilizagdo do Quadro Interativo Multimédia ou de outro de superficie tangivel em
atividade de sala de aula.

Outras possibilidades

Se os alunos tiverem acesso a instrumentos ou outros sons e objetos também podem juntd-los as suas
composicoes Kandinsky e criar arte (desenhar, pintar, etc.). Pode ser um étimo projeto interdisciplinar de maior
duragao e dimensao, conectando arte visual e musica. Os alunos podem fazer arte inspirada em Kandinsky nas
suas aulas de arte (numa aplicagao de ilustragcao e desenho digital) e depois compor musica, para acompanha-la
na aula de Educagao Musical. Pode resultar também numa exposicao de arte (existem varias aplicagoes online,
gratuitas, que poderao responder a esta proposta) ou pega aos alunos que gravem as suas musicas e usem um
codigo QR para conectar ao video ao lado das suas obras de arte.

Para gravar os alunos com outros instrumentos, nomeadamente acUsticos, na sonorizagao das criagoes artisticas
inspiradas em Kandinsky, pode ser utilizado software de gravacao e edigao audio. As gravagoes podem
posteriormente ser adicionadas aos videos ou outro suporte visual das obras, funcionando como um todo em
complementaridade. Para este efeito, pode também ser utilizado software de edigao video.

Conexdes com outras areas tematicas

A arte ¢, naturalmente, uma integragao natural, ja que o préprio Kandinsky era um artista. Normalmente, a
medida que discutimos os diferentes elementos da musica (altura, timbre, etc.), os alunos podem ser orientados
para conexoes com os elementos da arte (forma, cor, etc.). Nesta experiéncia, a cor das formas determina o
seu timbre, entdo ha uma conexao facil que torna a ideia abstrata da cor do som um pouco mais concreta.

Avaliacdo - O professor, para avaliar os alunos, pode criar e aplicar diferentes rubricas de avaliagao para todo
o processo e resultado final, de acordo com o que é proposto e realizado pelos alunos em cada tarefa da

atividade.




B4. Com base na exploragao destes recursos, solicitar aos formandos que planifiquem uma
atividade para a sua disciplina, em sala de aula (sugerimos para o efeito, a utilizagdo do modelo
disponibilizado no Anexo |); os formandos deverao depois, aplicar a sua planificagio numa das
suas turmas. Podera utilizar as ferramentas que entenda pertinentes;

B5. Solicitar aos formandos que apresentem o desenvolvimento da sua atividade em sala de aula,
identificando etapas da atividade, didaticas e metodologias utilizadas, mais-valias e
constrangimentos da utilizagao deste recurso digital em sala de aula.

Bé. Partilhar o seu trabalho no espaco existente para o efeito.

B7. Se possivel, permitir que os formandos possam colocar questoes uns aos outros, sobre a sua
atividade e aplicagdo, mesmo apos as apresentagoes orais (em forum, p.e.).

Promova uma avaliagao, reflexao e discussao entre pares, dos produtos apresentados.

PARA SABER MAIS:

Video exemplo Kandinsky - Grade | - YouTube - Projeto de Amy Burns da comunidade
Midnight Music. (duragao 7min).

Video sobre Sinestesia - Can you "Hear Colors" or "See Sounds"? disponivel em
https://youtu.be/Zv8E-e7iNqw (duragiao 5min).

CRIAR COM TECNOLOGIA

A introducao de recursos digitais no ensino das expressoes e das artes surge nesta etapa, muitas vezes
naturalizada. Os nativos digitais manipulam imagem e sons de forma tao imperativa, tdo quotidiana que é
ja uma rotina da sua realidade. Mas é preciso encaminha-los para um processo também criativo e critico.

Neste grupo de atividades procurar-se-a promover a criagao (musical, grafica) com tecnologia.

Palavras-chave: Inclusao, construgao, criagio, disseminagio.
Objetivos de aprendizagens (formandos): os constantes no AN da agao

Aprendizagens essenciais envolvidas:

® Referenciadas na atividade
Ferramentas necessarias:

Computador (ou telefone/tablet), ligagao a Internet.
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https://www.youtube.com/watch?v=QqQ-btq_NBk
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ATIVIDADE A: Composicao com sons vocais e corporais - digital e
analégico

Aprendizagens Essenciais:

Improvisar pecas musicais, combinando e manipulando varios elementos da musica (timbre, altura,
dinamica, ritmo, forma, texturas), utilizando multiplos recursos (fontes sonoras convencionais e nao
convencionais, imagens, esculturas, textos, videos, gravagdes, etc.) e com técnicas e tecnologias
gradualmente mais complexas;

Compor pegas musicais com diversos propositos, combinando e manipulando varios elementos da musica
(altura, dindmica, ritmo, forma, timbres e texturas), utilizando recursos diversos (voz, corpo, objetos
sonoros, instrumentos musicais, tecnologias e software);

Mobilizar aprendizagens de diferentes areas do conhecimento para a construgiao do seu referencial
criativo;

Cantar, a solo e em grupo, a uma e duas vozes, repertorio variado com e sem acompanhamento
instrumental, evidenciando confianca e dominio basico da técnica vocal;

Tocar diversos instrumentos acusticos e eletrénicos, a solo e em grupo, repertério variado, controlando
o tempo, o ritmo e a dindmica, com progressiva destreza e confianga. Interpretar, através do movimento
corporal, contextos musicais contrastantes. Mobilizar sequéncias de movimentos corporais em contextos
musicais diferenciados;

Apresentar publicamente atividades artisticas em que se articula a musica com outras areas do
conhecimento;

Comparar caracteristicas ritmicas, melddicas, harmonicas, dindmicas, formais, timbricas e de textura em
pecas musicais de épocas, estilos e géneros musicais diversificados. Utilizar, com crescente dominio,
vocabulario e simbologias para documentar, descrever e comparar diversas pegas musicais;

Utilizar, com crescente dominio, vocabulario e simbologias para documentar, descrever e comparar
diversas pegas musicais;

Relacionar a sua experiéncia musical com outras areas do conhecimento, através de atividades
diversificadas que integrem e potenciem a transversalidade do saber.

Nesta atividade, os alunos sao envolvidos num processo de aprendizagem sobre sons vocais, corporais, o
canto A Cappella e o beat-boxing como forma de arte e identificarao a diferenca entre sons melddicos e
percussivos. Estio envolvidos varios conceitos relacionados com o Timbre, Altura, Ritmo, Intensidade,
Melodia, Harmonia e a representagao visual, através de simbologia representativa de materiais sonoros
diversos utilizada para a organizagio da forma e estrutura da composigao.

Existem aplicages online baseadas na técnica do Beatbox que proporcionam uma experiéncia de
aprendizagem musical e visual divertida e interativa. Podem ser utilizadas em atividades com alunos de
todos os niveis do Ensino Basico e Secundario, com as adaptagdes e adequagdes especificas necessarias e

consideradas pertinentes para um processo de ensino e aprendizagem eficaz.
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Escolha o seu estilo musical entre diferentes atmosferas que sido disponibilizadas e comece a compor,
montar, gravar e partilhar a sua composicao.

A combinagio certa de musica, graficos, animagao e interatividade tornam este género de aplicagSes ideais
para todos.

Tarefa - Parte | — Exploragiao, em trabalho auténomo, da aplicagdo pelos alunos nos dispositivos
eletroénicos a sua escolha (computador, smartphone, tablet) seguindo algumas orientagées do professor
colocadas na plataforma digital de suporte a aprendizagem utilizada como, por exemplo:

Acedam a (indicar aos alunos o enderego onde se encontra a aplicagao pretendida) para comegarem a
utilizar esta aplicagdo (versio WEB).

Utilizem apenas as versoes livres e gratuitas.

E s6 arrastar e largar os simbolos (que se encontram na barra inferior da pagina) para cada personagem,
para que esta comece a reproduzir a frase musical correspondente ao simbolo escolhido.

Cliquem novamente em cada personagem para parar de tocar, para tocar sozinha ou ser substituida (no
menu que aparece em cima de cada uma).

Selecionem as frases musicais, de forma a conseguirem estruturar uma composi¢ao que vos agrade; uma
mistura e combinagdo de timbres interessantes; diferentes texturas... As frases musicais ndo tém que
tocar todas sozinhas ou todas ao mesmo tempo! Explorem as possibilidades!

Gravem e partilhem aqui a vossa composigio através do “link” gerado ao “salvar”. (colem o URL nos
comentarios).

Podem escolher o vosso nome de artista, escolher um nome para a composigio e, dedicarem a alguém;

Ougam as composigoes dos colegas e comentem.

Tarefa - Parte 2 — Aprender os sons vocais basicos da técnica e estilo Beatbox, executar um padrio
ritmico simples seguindo a pulsagdo/tempo. Comegar a pratica vocal do Beatbox pela imitagdo dos sons
do bombo, da caixa e dos pratos de choque. Utilizagao da sonoridade de palavras e pequenas frases para
obter pequenos padrdes ritmicos possiveis de utilizar em Ostinato, como o exemplo em video Boots and
Cats - YouTube (duragdo Imin) ou com palavras em portugués, acentuando as consoantes tornando a
sonoridade mais percussiva. Comegar com um tempo mais lento e com a pratica experimentar diferentes

andamentos.

Tutorial video sobre a produgao de sons Beatbox que pode ser disponibilizado aos alunos para praticarem.

Shlomo teaches the basic sounds (Beatboxing Masterclass Part 2) - YouTube (duragao 3min).

Tarefa - Parte 3 — Trabalho com os alunos em pequenos grupos, distribuindo e atribuindo a cada grupo
os diferentes sons vocais para serem combinados e funcionar como um todo, de forma articulada e com
musicalidade. Tentar que todos sigam e se mantenham dentro do tempo. Pode ser utilizado para o efeito

um Metrénomo.

Tarefa - Parte 4 — Imitagdo, pratica sonora vocal e identificagio pelos alunos dos sons/padroes

disponiveis na aplicacao. Segue-se a experimentacao de diferentes combinagées. Podemos formar
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https://www.youtube.com/watch?v=3WWLPoWBwbg
https://www.youtube.com/watch?v=3WWLPoWBwbg
https://www.youtube.com/watch?v=IWEEyMq8ETc
https://www.youtube.com/watch?v=IWEEyMq8ETc

pequenos grupos de alunos para interpretarem a sua propria versao e registar o audio (com um software
de gravagao e edicao audio e em video). Outra das possibilidades é a criagao de simbolos visuais
representativos e atribuidos a diferentes padrées ritmicos, melodicos ou sons que, quando distribuidos
por cada aluno correspondem a sua parte performativa em pequeno ou grande grupo. Esta
distribui¢ao/atribuicio pode ser com objetos fisicos ou realizada de forma digital, sequenciando objetos
cuja sequéncia ira corresponder a partitura a ser interpretada. Podemos, também, neste tipo de atividade
incluir sons corporais, de fontes sonoras nao convencionais e de instrumentos, diversificando e

aprofundando diferentes conceitos e praticas.

O resultado deste trabalho com os alunos pode ser registado num formato multimédia e disseminado,
através da sua partilha com a comunidade escolar. Caso exista na sala de aula, a utilizagdo do Quadro
Interativo Multimédia ou de outro de superficie tangivel pode potenciar o desenvolvimento da atividade,
promover a interatividade, a manipulagao de formas visuais e simbologia para a organizagao da forma e

estrutura das composigoes.

Avaliacdo - O professor, para avaliar os alunos, pode criar e aplicar diferentes rubricas de avaliagao para
todo o processo e resultado final, de acordo com o que é proposto e realizado pelos alunos em cada

tarefa da atividade.

Para saber mais:

- Exemplo de performance real pelos alunos - YouTube (duragao 2min).

- Exemplo da utilizacdo de uma aplicacdo Beatbox com um Quadro Interativo Multimédia - YouTube

(duragio 2min).

- Exemplo da aplicagao na “vida real” - YouTube (duragao 3min).

Ferramentas necessarias:

Computador/Smartphone/Tablet, Ligacdo a Internet, Colunas de som e outro equipamento e materiais
diversos que se considere necessario, de acordo com as variagoes possiveis na exploragio desta atividade
(Quadro Interativo Multimédia, Interface Audio, Microfones, Dispositivos para gravacio video, materiais
artistico-plasticos, instrumentos musicais, software de gravagao e edi¢ao audio, software de gravagao e

edigio video).
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https://www.youtube.com/watch?v=uFscFLepGmg
https://www.youtube.com/watch?v=uFscFLepGmg
https://www.youtube.com/watch?v=hpSBmbhjpno
https://www.youtube.com/watch?v=hpSBmbhjpno
https://www.youtube.com/watch?v=aAbFrf405hY
https://www.youtube.com/watch?v=aAbFrf405hY

ATIVIDADE B: ARTE E SOCIEDADE: UMA OBRA, UMA MENSAGEM

A arte, enquanto instrumento de intervengao social, sempre teve um papel ativo e preponderante. A
tecnologia nao sé facilitou como potenciou a sua agdo que, mais do que nunca, intervém no
desenvolvimento dos jovens e nao deve ser ignorada em sala de aula.

Palavras-chave: Criatividade, pensamento critico, experimentagao, interdisciplinar, sensibilidade estética
e artistica, papel social da arte.

Objetivos de aprendizagens (formandos): os constantes no AN da agao.

Aprendizagens essenciais envolvidas:

Promover a identificagdo e compreensiao de manifestagdes culturais, da interpretagio de objetos da
cultura visual e da linguagem das artes visuais.

Reconhecer tipologia e fungao do objeto de arte.

Relacionar arte e ambiente e promover o reconhecimento da importancia da imagem e da arte como
meios de comunicagao, capazes de veicular diferentes significados (econémicos, politicos, sociais,
ambientais,etc.).

Analisar criticamente narrativas visuais, tendo em conta as técnicas e tecnologias artisticas.

Significados, processos, intencionalidade artistica e critérios estéticos (vivéncias, experiéncias,
conhecimentos).

Intervengao na comunidade, reconhecendo o papel das artes nas mudangas sociais.

Ferramentas necessarias:

Computador, Ligagdo a Internet.

Bl. Apresente uma ferramenta de manipulagao de imagem/desenho e ilustragao digital. Existem, online e
gratuitas, um grande nimero de possibilidades. A escolha da ferramenta a apresentar deve levar em conta
o nivel de proficiéncia dos formandos. Pode também sugerir que sejam os formandos a explorar as
possibilidades, permitindo uma selegao/escolha individual. Em qualquer dos casos, deve ser dada a
possibilidade de explorarem livremente a ferramenta.

Existem inimeros tutoriais online para todas as ferramentas disponiveis, mas aconselhamos a visualizagao
dos tutoriais disponibilizados nos sites dos responsaveis pelas ferramentas.

B2. Proponha a realizacao de exercicio de criagao/manipulagao de imagem utilizando a aplicagao
selecionada e que prepare a fase seguinte da atividade. Podera guiar o exercicio através de tutoriais
disponiveis online. Sugerimos que sejam propostos exercicios no ambito das ferramentas basicas (pincéis,
selegdo e recorte, criagao de formas), layers, uso de cor, corregao de formas.

B3. Proponha agora um exemplo de atividade sobre manipulagao de imagem.
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Esta atividade é aconselhada para alunos a terminar o 3.2 ciclo ou no Ensino Secundario.

Selecione um tema, um autor ou uma obra que seja compativel com o objetivo, conteudos ou AE que
estiver a explorar com os alunos, por exemplo Natureza Morta/Still Life (cor, luz, forma, volume, etc.);

Exploragado livre: Divida os alunos em pequenos grupos e pega que explorem informacgdes relevantes
sobre a obra/tema escolhido (em fungdo dos seus objetivos). Poderd propor Google Arts&Culture, num museu
online, etc.

Os alunos deverdo, durante a sua pesquisa, recolher as informagdes pretendidas (sugere-se, p.e. a
utilizagdo de um guido de pesquisa, que oriente os alunos no seu trabalho — exploragdo orientada)

Agora, apresente a reportagem sobre a intervengao Not Longer Life em

https://www.youtube.com/watch?v=f2fOnJr98Hc (ative as legendas ou vé traduzindo a informacgdo); podera

também apresentar o site dos artistas em https://quatrecaps.com/not-longer-life. Repare como o estudo de

uma natureza morta poderd orientar os alunos numa analise da obra de arte e da sua mensagem mais
profunda, interessante e atual. Incentive os alunos a pesquisarem sobre os exemplos de intervencdo social da
arte.

Discuta com os alunos o papel da arte na difusdo de uma mensagem; se pertinente, relacione a
atividade com outras disciplinas (Ciéncias Naturais, p.e.)

Apresente a ferramenta de imagem e desenho digital. Deixe os alunos explorarem livremente a
ferramenta; deixe-os experimentar a ferramenta que lhes propGe e ndo se preocupe que eles fardao
descobertas incriveis!

Proponha pequenos objetivos com a ferramenta, se necessario (recorte de imagem, mudar a cor,
sobrepor imagens, etc.)

Proponha-lhes que, a semelhanga do Not Longer Life, eles possam, através da aplicagdo, manipular a
imagem (uma obra escolhida pelo professor ou pelos alunos), de forma a construir uma mensagem visual.

A apresentacdo dos trabalhos dos alunos é importante na medida em que eles poderdo verbalizar a
intencionalidade do seu trabalho.

Quem sabe, no final, a turma ndo poderd organizar uma exposicdo virtual com as suas obras de arte,
através de aplicagBes disponiveis online gratuitamente, para que toda a comunidade possa conhecer os seus

trabalhos.

Avaliagao - O professor, para avaliar os alunos, pode criar e aplicar diferentes rubricas de avaliagdo para todo o

processo e resultado final de acordo com o que é proposto e realizado pelos alunos em cada tarefa da atividade.

B4. Com base na exploragao destes recursos, solicitar aos formandos que planifiquem uma atividade de
projeto para a sua disciplina, em sala de aula (sugerimos para o efeito, a utilizagio do modelo
disponibilizado no Anexo |); os formandos deverao, depois, aplicar a sua planificagao numa das suas
turmas. Podera utilizar as temas/ferramentas apresentadas ou outras que entenda pertinentes;

B5. Solicitar aos formandos que apresentem o desenvolvimento da sua atividade em sala de aula,

identificando etapas da atividade, didaticas e metodologias utilizadas, mais-valias e constrangimentos da

27



https://www.youtube.com/watch?v=f2fOnJr98Hc
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utilizagao deste recurso digital em sala de aula.

B6. Partilhar o seu trabalho no espago existente para o efeito.

B7. Se possivel, permitir que os formandos possam colocar questoes uns aos outros, sobre a sua atividade
e aplicagao, mesmo apos as apresentagoes orais (em forum, p.e.).

Promova avaliagao entre pares.

Nota final: A atividade que aqui se propoe é uma atividade de abrangéncia ilimitada. Ou seja, € meramente
orientadora e sugestiva. Na verdade, é adaptavel quer em conteldos curriculares selecionados, quer em
ferramentas escolhidas e sua integragao pedagogica. Maior, sera o objetivo dos formandos explorarem as
potencialidades do digital na lecionagao das artes visuais, bem como a adogao de metodologias que
coloquem o aluno no centro da sua aprendizagem que se quer motivadora, atual, exploratéria, criativa,

consciente e critica.
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ORIENTACOES PEDAGOGICAS

O que propomos neste Médulo pode ser desenvolvido em sessGes presenciais ou online, dedicadas a
apresentacao e exploragao dos recursos, bem como ao debate (em grupo ou em breakout rooms) da sua
pertinéncia e aplicabilidade, em sala de aula. Existe um foco nas estratégias de integracao dos recursos
digitais. Na dinamizagdo da formagdo, os formandos devem ser estimulados a explorar os guides de
recursos disponibilizados, as secgdes “Saber Mais”, a experimentar, a descobrir, a explorar, a interpretar
e projetar possibilidades educativas para a construgdo de Cenarios de Aprendizagem potenciadores do
Blended Learning, numa articulagdo natural e complementar entre o digital, o analégico, o fisico e o virtual.
Desta forma, pretende-se também potenciar o prolongamento das aprendizagens no tempo e no espago
e a mobilizagao dos contextos das aprendizagens formais, nao formais e informais para o desenvolvimento
das AE. O professor é visto como orientador, promotor, dinamizador e facilitador de aprendizagens e os

alunos sio envolvidos na construgio do seu conhecimento.

A acompanhar as atividades sao apresentadas as AE que estio envolvidas e a ligagdo aos conceitos,
contetidos e competéncias para o enquadramento e percegao das potencialidades das mesmas. Também
podem estar presentes as suas possibilidades de ligacdo e exploragao em diferentes abordagens que
possam ser escolhidas pelos formandos.

Sdo apontadas sugestSes, mas existem varias possibilidades e caminhos de aplicagdo e abordagem inerentes
ao entendimento, interpretagdo, leitura e capacidade de transferéncia e adaptabilidade para novos e
diferentes cenarios.

Outras abordagens possiveis que, potenciadas pelo digital, podemos fazer na ligagdo da Educagio
Musical/Musica com as Artes Visuais e Tecnologicas sdo as partituras graficas, a notagao musical nao
convencional e os Musicogramas. Podem ser idealizadas atividades com caracteristicas transversais e em
articulagdo com o digital e o analogico.

A utilizagao da linguagem visual para representar o som, a melodia, o ritmo, a harmonia, o movimento, as
sequéncias, padroes, a forma da composicao, as diferentes partes e estrutura e, por outro lado, a
sonorizagdo de imagens fixas e com movimento (pinturas, desenhos, fotografias, animagbes, videos, curtas-
metragens). Pode e deve ser, também, incentivada nos formandos a articulagio com diferentes areas do
conhecimento como a Portugués (a poesia, por exemplo), a Matematica (sequéncias, formas, etc.), as
Ciéncias, a Historia e as diferentes Expressées como a Dramatica (teatro e dramatizagdes, por exemplo)

e a Fisico-Motora (a Danga, por exemplo).
Deixamos aqui alguns diferentes exemplos:

Partituras graficas

Tutorial sobre Graphic Scores (partituras graficas) - Graphic Scores Part | (duragao |3min).

Exemplos:
Year 7 Graphic Notation with ostinatos

Graphic score example.

Line Rider - Mountain King
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https://www.youtube.com/watch?v=UASffadKitM
https://www.youtube.com/watch?v=ZsbcBVCWFjc
https://www.youtube.com/watch?v=Z_FYSVfn8Jk
https://www.youtube.com/watch?v=RIz3klPET3o

SLIDING GRAPHIC SCORE april 2020

"Thunderstorm" a graphic notation composition by Alex Chorley, age 12

Musicogramas

Muzogram "Mozart - Marsz turecki"

Musicograma "Pantera Rosa"

MUSICOGRAMA "The Pink Panther" - |
#Percusién corporal #MUSICOGRAMA: We will rock you "QUEEN" - RITMO CON MANQOS

Musicograma En mi tribu
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https://www.youtube.com/watch?v=hs6BFS0Tc64
https://www.youtube.com/watch?v=bBawmitub64
https://www.youtube.com/watch?v=DlV3lZ-ktzw
https://www.youtube.com/watch?v=HDgzw3382I8
https://www.youtube.com/watch?v=D1o_Xnx6_e8
https://www.youtube.com/watch?v=APe_3eQkbqQ
https://www.youtube.com/watch?v=8rMLrEJlzNo

AVALIACAO

No ambito da atividade formativa que realizou e considerando o impacto na sua pratica docente

relativamente a integragao e percegao do digital na educagao, registe a sua opiniao sobre as seguintes

afirmacoes:

Discordo
totalmente

Discordo

Concordo

Concordo
plenamente

Nao se
aplica

A atividade centra a sua agao num processo de
aprendizagem ativa e significativa dos alunos.

Entendi como exequivel a possibilidade de aplicar o formato
da atividade nas minhas aulas (excluindo limitagdes técnicas e
tecnoldgicas do meu agrupamento).

A atividade foi apresentada de forma suficientemente flexivel
para que a possa ajustar/adaptar as minhas necessidades e
contexto enquanto professor(a).

A atividade potenciou a minha capacidade de integrar o
digital em sala de aula.

A atividade veio reforgar a utilizagio de metodologias mais
ativas na minha pratica docente.

A atividade tornou-me mais capacitado e confiante para
promover o desenvolvimento das competéncias digitais dos
meus alunos.

A atividade envolveu-me num processo reflexivo e critico
importante para a minha pratica e a integragao digital em sala
de aula.

A inclusao dos recursos digitais enriquece as atividades
letivas, potenciando metodologias ativas e facilitando o
desenvolvimento das aprendizagens.

A integragao dos recursos digitais apresentados tem o
potencial de promover a inclusio, a criatividade e o espirito
critico.

Fiquei motivado para continuar a investir na inclusdo dos
recursos digitais nas minhas praticas, experimentando e
inovando pedagogicamente.

A partilha, colaboragao, debate e discussiao entre formandos
foi fértil e enriquecedora.

Pontos fortes da atividade.

Sugestoes de melhoria da atividade.

Outras questdes que entenda pertinentes registar.

Nota: O modelo que propomos pode ser aplicado a todas as atividades apresentadas. No entanto, assume-se como

sugestio orientadora e podera ser adaptado em conteldo ou forma, mediante os objetivos do formador ou

plataforma em que for aplicado.
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SINTESE FINAL

No ensino das Expressoes, é necessario ter em atencao a promogao de diferentes tipos de experiéncias
artisticas, possibilitando aos alunos o assumir de diversos papéis, numa diversidade de ambientes e
cendrios de aprendizagem, estimulando a criatividade. E importante selecionar atividades plurais que lhes
proporcionem um envolvimento direto no processo de ensino e aprendizagem, promovendo as
aprendizagens significativas e essenciais, preparando-os para um refor¢o da autonomia e para a aplicagao
em novas situagoes/problemas dos conhecimentos e competéncias desenvolvidas.

Assim, este modulo pretende, através das suas propostas, junto dos professores/formandos, demonstrar
como o digital e as ferramentas tecnologicas, de forma naturalmente articulada correspondente a sua boa
utilizagdo, podem potenciar o processo de ensino e aprendizagem na area das Expressoes, democratizar
processos criativos, promover a criatividade e desenvolver nos professores e alunos as multiliteracias para
desenharem e construirem o seu futuro. Contribuir para um processo de ensino e aprendizagem dos
diversos dominios, contetidos e areas de exploragao das Expressées (Educagiao Musical/Musica, Educagio
Visual e Educagao Tecnoldgica), nao sé utilizando um suporte tradicional, mas com a integragao efetiva

do digital.
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GUIA DE APLICACOES E RECURSOS

Guia de Recursos Gratuitos - Educaciao Musical/Musica e

Tecnologia

Sugerimos a visita e consulta dos materiais e do guia de recursos gratuito e disponivel na comunidade de
pratica e aprendizagem “Midnight Music”, dinamizada por Katie Wardrobe. O guia de recursos no ambito
da Educagao Musical e Tecnologia, “The Ultimate free Musictech Resource Guide”, com incidéncia sobre
propostas de aplicagdes e software de utilizagdo gratuita, é atualizado todos os anos letivos com a
colaboragiao dos elementos da comunidade, de acordo com as experiéncias de utilizagao educativa e de

acordo com novidades que vao surgindo neste ambito.

A organizagao abarca as varias tipologias de recursos, ferramentas, sites, software e areas de exploragao
da Educagio Musical e Tecnologia. Algumas sugestoes sao também transversais a diferentes areas. Todas

as sugestoes tém sempre uma breve explicagdo ou enquadramento.

A partir daqui, chega-se facilmente a sugestoes de atividades, metodologias e possibilidades de integragao

e potencializagao do digital em diferentes cenarios de aprendizagem.

Disponivel em: About | Midnight Music , Free Music Tech Resources (acesso em 12/03/2022)
Exemplos de tipologias referenciadas: Treino Auditivo, Notagdo Musical, Gravagio e Edicao Audio,

Estagcoes de trabalho de audio digital - Digital Audio Workstations (DAW), Criacgao e arranjo de padroes.

BIBLIOTECAS/BANCOS DE MUSICA E SOM
Bancos de musica e sons gratuitos (Royalty Free)
Musica (royalty free e download gratuito) https://www.jamendo.com/

Banco de Sons e Efeitos Sonoros https:/freesound.org/

BANCOS DE IMAGEM
Bancos de imagens gratuitos (fotografias, videos) Royalty free

Pexels https://www.pexels.com/

Pixbay https://pixabay.com/

Freepick https://br.freepik.com/
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http://www.midnightmusic.com.au/about/
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https://pixabay.com/
https://br.freepik.com/
https://br.freepik.com/

Guia de sugestoes ‘“‘Saber Mais” - para todos

LIGAGCOES NA WEB

Creative Commons

About CC Licenses - Creative Commons

Copyright Alliance

Direitos de Autor (b-on.pt)

Direito de Autor - IGAC

Direitos de Autor | Internet Segura

SPAUTORES

OUTROS RECURSOS E FERRAMENTAS EDUCATIVAS

Apps para educagio

Art Education Apps

Cool Tools for School

* - Cool Tools for Schools

Ultimas ferramentas | Apoio as Escolas
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https://creativecommons.org/
https://creativecommons.org/about/cclicenses/
https://copyrightalliance.org/
https://www.b-on.pt/boas-praticas/direitos-de-autor/
https://www.igac.gov.pt/pedagogia-e-prevencao-do-direito-de-autor
https://www.internetsegura.pt/DireitosAutor
https://www.spautores.pt/
https://appseducacao.rbe.mec.pt/
https://www.educationalappstore.com/app/category/art-apps
https://cooltoolsforschool.net/
https://sites.google.com/view/cool-tools-for-schools/home/cool-tools-for-schools
https://apoioescolas.dge.mec.pt/Ferramentas

ANEXO I:

Planificacdao (proposta de modelo)

O modelo que aqui propomos devera ser entendido apenas e s6 como uma sugestdo. Podera ser ajustado as
necessidades de cada situagao de formagao.

O primeiro quadro pretende ser um resumo da atividade planificada.

No segundo quadro, pretende-se que a atividade seja dividida em tarefas, ou seja, podera ser replicado tantas vezes
quantas as tarefas em que a atividade for dividida.

(1) Conjunto de palavras que identifiquem a tematica

(2) Local onde decorre a aula e organizagio do espago (ex|. sala de aula / ilhas de mesas para trabalho de grupo)
(3) Como estdo distribuidos os alunos (ex. Trabalho de Grupo, trabalho individual, pares)
(4) Como intervém o professor (ex. papel observador, papel orientador, papel de lideranga)

(5) Que metodologias ativas serdo usadas

TITULO DA
ATIVIDADE

Sintese da atividade

Duracao total
(minutos)

Descricdo sumaria da atividade

Conteudo / Conceitos /
Palavras-chave ("

Aprendizagens Essenciais

Temal/assunto da |° tarefa

Duragao (minutos)

Ferramentas / Recursos

Espago de aprendizagem @

Papel dos alunos @

Papel do Professor

Metodologias

Descrigao / Operacionalizagao
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