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O projeto LIG (Life is Green) liga-te ao parque corresponde ao projeto de uma aplicacao
para auxiliar o professor/estudante, visitante em utilizar e explorar o parque da cidade do
Porto, transformando-o num laboratdrio vivo. Esta aplicacdo sera construida para dar
resposta as necessidades da comunidade educativa, da comunidade local e dos turistas, para
utilizar os espacos verdes, enquanto indutores da sustentabilidade, e para que espaco e
aprendizagem estejam em perfeita sintonia. Esta ferramenta pretende constituir-se como
uma ferramenta pedagdgica potenciadora da interdisciplinaridade e simultaneamente um
instrumento para aplicar modelos pedagdgicos mais ativos sustentados na aprendizagem
colaborativa e centrada no aluno.

Palavras chave: Sistemas de Informacdo Geografica; mapas interativos; parque da cidade;
literacia digital; aprendizagem colaborativa

169



VIIl CONGRESSO IBERICO DE DIDATICA DA GEOGRAFIA

INTRODUCAO

Com o intuito a dar resposta a literacia digital para uma educacdo geografica pds-
moderna, desenvolveu-se um projeto colaborativo de turma no ambito do mestrado em
Ensino do 1.2 e 2.2 Ciclos do Ensino Basico. O projeto “LIG (Life is Green) liga-te ao parque”
corresponde a uma aplicagdo que visa para auxiliar o professor/estudante e ao visitante em
utilizar e explorar o parque da cidade do Porto, enquanto laboratdrio vivo. Esta aplicagdo sera
construida para dar resposta as necessidades da comunidade educativa, da comunidade local
e dos turistas, para utilizar os espacos verdes, enquanto indutores da sustentabilidade, e para
gue espaco e aprendizagem estejam em perfeita sintonia. Como tal, a espacialidade e a leitura
das paisagens nas diferentes linguagens tornam-se particularmente importantes, uma vez
gue, ajuda a dar resposta aos processos sociais, politicos, culturais e naturais. Neste contexto,
é essencial que se alcance a autonomia e a interdisciplinaridade, de forma a ajustar o
conhecimento do espacgo, particularmente dos espacgos verdes, onde o Parque da cidade do
Porto se integra.

A Geografia enquanto ciéncia do espaco pode, em primeira linha, usar os seus métodos
e técnicas para melhorar os servigos a sociedade e ao territério, incentivando, desenvolvendo
e promovendo o conhecimento geografico e o raciocinio espacial. O crescimento das
potencialidades das ferramentas geograficas, em diversos campos de atuacdo da geografia,
ajuda a simplificar a complexidade do mundo que nos rodeia. Atendendo a estes
pressupostos, esta ferramenta de informacdo geografica permite reconhecer a histéria, os
elementos e as potencialidades do parque da cidade, assumindo-se como uma ferramenta
tecnolégica e educativa. Para o efeito, a criacdo da aplicacdo disponibilizard informacdes com
elevada utilidade para a sociedade, para que a mesma, possa sentir-se mais ligada a este
espaco verde. Os principais resultados esperados sugerem que ao servir-se da aplicacdo, o
utilizador possa aceder a informacdao multimédia ou descritiva complementar facilitando a
deslocacdo pelo parque e a sua compreensao.

Procuramos que o resultado possa ser utilizado por associa¢des, escolas e outros
parceiros do poder local integrem o estudo exploratdrio acerca da interligacdo entre o parque,
o ensino da geografia e a utilizacdo das Novas Tecnologias de Informacdo Geogréfica.

1. O PAPEL DOS SISTEMAS DE INFORMAGAO GEOGRAFICA NO ENSINO E APRENDIZAGEM

Atualmente, as tecnologias de informacdo e comunicacdo permitem atuar sobre
praticamente todos os aspetos da nossa vida social. Consciente desta realidade, a Unido
Europeia tem em curso uma viragem de uma sociedade industrial para uma sociedade do
conhecimento (Forge, Blackman, Bohlin, & Cave, 2009). De facto, os objetivos cimeiros para a
Europa 2020 centram-se numa Europa mais inteligente, sustentavel e inclusiva. A educacdo e
as Novas Tecnologias de Informagdo tém conjuntamente um papel determinante na criagdo
de cidaddos mais ativos e conscientes.

Nas ultimas décadas, os avancos tecnoldgicos que revestem o desenvolvimento dos
computadores e da internet e a aquisicdo/disponibilizacdo de dados com natureza geografica
tém vindo a crescer exponencialmente. Os Sitemas de Informacdao Geogrdfica tém
acompanhado essa evoluc¢do, particularmente com os desenvolvimentos para a web (Lopes,
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Remoaldo, Ribeiro, Ribeiro, & Silva, 2017; V. Ribeiro, |.B. Monteiro, & M. Quinta e Costa,
2016). As novas abordagens pedagdgicas procuram incorporar o potencial das tecnologias
para o ensino e aprendizagem, razdo pela qual o ensino baseado na web tem vindo a crescer
significativamente (Azevedo, Ribeiro, & Osoério, 2016; Ribeiro & Monteiro, 2014; Ribeiro,
Remoaldo, & Gutiérrez, 2015; Vonderwell, 2003). Os SIG fornecem-nos capacidades para lidar
com a informacdo espacial e temporal, facilitando, desde logo, um conhecimento mais
proficuo da localizacdo, das relacdes e dos padrdes espacio-temporais (Azevedo et al., 2016;
Ribeiro & Monteiro, 2014). Apesar das potencialidades atuais da tecnologia para criar
ambientes de aprendizagem inovadores, na verdade, estamos ainda longe de maximizar o
proveito dessas potencialidades (Hermans, Tondeur, van Braak, & Valcke, 2008).

As metodologias ativas de ensino-aprendizagem tém uma procura crescente, onde os
estudantes tém um papel central no desenvolvimento de tarefas que devem privilegiar o
raciocinio critico e analitico, através da resolucdo de problemas do mundo real e de processos
colaborativos (Drew & Mackie, 2011) promovendo a interdisciplinaridade (Lopes et al., 2017;
Vitor Ribeiro, Isilda B. Monteiro, & Margarida Quinta e Costa, 2016; V. Ribeiro et al., 2016).
De facto, o desenvolvimento do raciocinio critico recorre a representacdes espaciais para nos
ajudar a relembrar, a comprender e a comunicar acerca das propriedades e rela¢des entre
objetos espaciais (Council & Committee, 2005). Os Sistemas de Informac¢do Geografica sdo
reconhecidos como uma das ferramentas mais eficazes para facilitar a aquisi¢cao de destrezas
espaciais (Lee & Bednarz, 2012) e para promover o raciocinio espacial. Esta tecnologia é a que
melhor se adapta em sala de aula para facilitar a compreensado dos conceitos relacionados
com o sistema terrestre (J. J. Kerski, 2008). O desenvolvimento dos SIG-web veio permitir
mitigar muitas das barreiras associadas aos SIG desktop, tidos como um dos responsaveis pela
baixa utilizacdo em sala de aula (Ribeiro & Monteiro, 2014).

1.1 Sociedade e Educacgdo geografica

Estima-se que o mercado dos Sistemas de Informacdo Geografica alcance os 10 mil
milhdes de délares em 2023, o que representa uma taxa de crescimento médio entre 2017 e
2023 de cerca de 9,6% (http://www.prnewswire.com). A adog¢do das tecnologias geoespaciais
em areas como as que lidam com as cidades inteligentes, business intelligence, transportes,
turismo, saude, protecdo civil, bancos, geomarketing, entre outras, desafiam os futuros
cidaddos a adquirirem competéncias ao nivel do seu manuseamento. Este marco extravasou
a sua mera utilizacdo em contexto de planeamento na administracdo publica ou consultorias
para entrar na vida quotidiana de qualquer cidadao.

Considerando que a educagao geografica promove a aquisicdo dos conceitos de
localizacdo, lugar, regido, ambiente, movimento e interagdo (Silva & ferreira, 2002), o recurso
a estas tecnologias facilitam a apreensao de diversos conceitos e de andlise espacial por parte
dos alunos (J. Kerski, 2015; Schultz, Kerski, & Patterson, 2008). Nas ultimas décadas tem-se
recorrido a duas abordagens: ensinar acerca dos SIG ou ensinar com os SIG (J. J. Kerski, 2008).
Enquanto a primeira abordagem nos remete mais para uma formacdo assente no
manuseamento destas ferramentas, a segunda incide mais sobre uma ferramenta que facilita
a compreensdao dos fendmenos. Reconhece-se que cada vez mais disciplinas diferentes
recorrerem aos SIG para facilitar a analise e compreensdo de conteddos com natureza
geografica (Historia, Matematica, Sociologia, Biologia, Geologia...) onde os mapas analégicos
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se tornam insuficientes. As recentes inovacdes no mercado dos SIG permitem a utilizacdo
multiutilizador, multiplataforma, multidispositivo em tempo real e com a facilidade de alterar
entre diferentes formas de representacao (mapas topograficos, mapas tematicos diversos ou
imagens de satélite) e impelem ao ensino com os SIG uma maior usabilidade.

De facto, a proximidade da Geografia aos SIG permite uma ponte eficaz com a
comunidade. Joseph Kerski advogou que esta relacdo advém do facto de assisirmos a uma
sociedade:

e com maiores preocupagdes com temas tradicionalmente inerentes aos gedgrafos
(poluigao, riscos, patrimdnio, incidentes urbanos, agua);

e que utiliza as geotecnologias de forma crescente;

e disponibilidade das geotecnologias, através da cloud e de diferentes dispositivos méveis;

e que conta histdrias com mapas.

Esta disponibilidade dos cidaddos para consumirem informacado geografica ndo pode
ficar na outra margem das salas de aula. Os professores procuram estratégias para motivar os
estudantes para a aprendizagem que conduzam ao seu sucesso escolar, particularmente,
tornando-os cidaddos geograficamente mais competentes, ativos e interventivos. Tem-se
reconhecido o papel preponderante que estas tecnologias no processod e ensino e
aprendizagem. Vejamos o impacto do Pokémon Go, da adesao dos cidadaos as plataformas
de crowdsourcing, do registo de incidentes, da publicacao de fotografias georreferenciadas
(e.g. Flickr), da utilizacdo de aplicagbes como o Bing Maps, Google Maps, Google Earth,
OpenStreetMap, entre outros. De facto, a comunidade tem-se disponibiizado para realizar a
sua propria recolha de dados geograficos e utilizar este tipo de ferramentas no seu quotidiano.
Isto coloca desafios ao mercado dos SIG que cruzam hoje fontes oficiais de dados com os
dados provenientes da comunidade voluntaria (Goodchild, 2007), mas fundamentalmente na
adocdo de novas praticas pedagdgicas.

Porém, tal demonstra a afinidade dos cidadaos para lidarem com o territério e com a
informacao geografica que nele incide. Do ponto de vista educativo, esta € uma oportunidade
para empoderar os futuros cidadaos, para desenvolver parcerias com vista a criacdao de
comunidades mais inteligentes, colaborativas e sustentaveis. Com efeito, as recentes
capacidades dos web mapping permitem uma interacdao mais simples, eficaz e eficiente dos
cidaddos, estudantes e professores.

1.2 Cidades inteligentes e educac¢ao para o desenvolvimento sustentavel

Segundo as diversas iniciativas da Comissdo Europeia incluidas no plano para a Europa
2020, destacamos a agenda digital. Esta tem como objetivo principal fomentar e desenvolver
a economia europeia, criando beneficios sustentaveis quer ao nivel econémico, social e
ambiental, tendo por base o mercado digital. Neste contexto, emerge o conceito de “smart
city” ou de cidade inteligente onde as estratégias desenvolvidas devem mitigar os problemas
da ainda crescente procura dos espacos urbanos (Chourabi et al., 2012). A relacdo entre as
pessoas e as comunidades é um dos elementos criticos a ter em conta, sendo a tecnologia,
particularmente dos dispositivos méveis (Coccoli, Guercio, Maresca, & Stanganelli, 2014), uma
das pontes mais eficazes para alcancgar este nivel de “inteligéncia urbana”, pese embora ter
vindo a ser negligenciada (Chourabi et al., 2012). A educacdo desempenha hoje um papel
fundamental para alcancarmos uma cidadania mais participativa e informada.
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Assim, com o sentido de disponibilizar as mesmas oportunidades de comunicacdo e
informacdo para todos, este projeto pretende dar resposta aos desafios do desenvolvimento
sustentdavel prescrita no Relatério de Brundtland, “our common future”, de 1987 que refere
gue este “é um desenvolvimento que satisfaz as necessidades do presente sem comprometer
a capacidade das geracdes futuras satisfazerem as suas préprias necessidades.”
(http://www.worldbank.org/depweb/english/sd.html). Atualmente tém vindo a ser
introduzidos os conceitos de educacdo para a sustentabilidade ou de educacdo para o
desenvolvimento sustentavel (Figueiré & Raufflet, 2015). A UNESCO reconhece que a
educacgdo é um elemento crucial para a mudancga de atitudes na sociedade.

Para viver, aprender e trabalhar bem em uma sociedade cada vez mais
complexa, rica em informacgao e baseada em conhecimento, os alunos
e professores devem usar a tecnologia de forma efetiva, pois em um
ambiente educacional qualificado, a tecnologia pode permitir que os
alunos se tornem: wusuarios qualificados das tecnologias da
informacgao; pessoas que buscam, analisam e avaliam a informacao;
solucionadores de problemas e tomadores de decisbes; usudrios
criativos e efetivos de ferramentas de produtividade; comunicadores,
colaboradores, editores e produtores; cidaddaos informados,
responsaveis e que oferecem contribuicdes (UNESCO, 2008).

De facto, os recentes “desenvolvimentos das ferramentas digitais e dos ambientes
colaborativos” tém vindo a assumir um papel de maior destague na nossa sociedade,
particularmente no contexto do ensino e aprendizagem (Voogt, Erstad, Dede, & Mishra,
2013). Atualmente devemos “passar da tradicional exposi¢cdo para uma pratica que permita
criar conteudos e partilha-los em ambientes virtuais” (Lessig, 2008; Voogt et al., 2013). Neste
sentido, o projeto LIG vai também ao encontro do conceito de cidade inteligente e dos novos
desafios da agenda digital para a Europa que visa a utilizacdo das tecnologias de informacao
e comunicacdo, particularmente as geograficas, no parque urbano do Porto. Assim pretende-
se atingir o objetivo primordial de criar condi¢cdes de sustentabilidade, melhorar as condi¢des
de vida das populacdes criando uma economia mais criativa baseada exploracdo e
conhecimento do espaco.

2.0 PROJETO LIG
2.1 Area de estudo

A LIG — Live is Green é um projeto que estd a ser desenvolvido por 7 alunas do
Mestrado em Ensino do 1.2 Ciclo do Ensino Bdsico e Portugués e Histdria e Geografia de
Portugal no 2.2 Ciclo do Ensino Basico. As bases do projeto nasceram da implementacdao de
uma pedagogia ativa através de uma aprendizagem colaborativa, centrada no aluno, no
ambito da Unidade Curricular de Ciéncia, Ambiente e Patrimdnio. Atualmente o projeto sera
desenvolvido no ambito de uma parceria entre a Camara Municipal do Porto e a Escola
Superior de Educacdo de Paula Frassinetti (ESEPF).

173



VIl CONGRESSO IBERICO DE DIDATICA DA GEOGRAFIA

Em termos de enquadramento institucional a ESEPF pertence ao Instituto das Irmas de
Santa Doroteia que esta presente em diversas regides do planeta: Itdlia, Espanha, Portugal,
Malta, Inglaterra, Suica, Albania, América do Norte (E.U.A.), América Latina (Argentina, Brasil,
Peru, Bolivia, México), Africa (Angola, Mogambique, Camardes, S. Tomé e Principe), Asia
(Taiwan, Filipinas). E responsavel por 11 centros educativos em Portugal, sendo a Escola
Superior de Educacdo de Paula Frassinetti (ESEPF), localizada no Porto, a Unica instituicdo de
ensino superior em Portugal (Figura 1). A introducdo da componente tecnoldgica,
particularmente das ferramentas de informacdo geografica, tém vindo a ser ja testadas em
diferentes Unidades Curriculares de Licenciatura e de Mestrado para a promog¢do da
interdisciplinaridade. Este projeto distingue-se pela pedagogia ativa implementada e por ter
sido desenhada pelas estudantes durante o processo de ensino e aprendizagem.
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Figura 1. Localizacao dos Centros Educativos e da ESEPF
Fonte: Ribeiro & Monteiro, 2014
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O contexto geografico deste projeto insere-se no parque urbano da cidade do Porto
(Figura 2). O Parque da Cidade do Porto é considerado o maior parque urbano de Portugal
ocupando uma darea total de cerca de 83 hectares, possuindo 10km de caminhos.

Segundo a Camara Municipal do Porto, Ezequiel de Campos, entre 1916 e 1918,
pressionou para a compra de alguns terrenos para a construcao deste parque. No entanto, sé
em 1991 é que se iniciou o projeto através do arquiteto paisagista Sidonio Pardal. O Parque
da Cidade do Porto tem caracteristicas determinantes, por vezes desconhecida dos visitantes.
Na sua construcdo foram aproveitadas pedras de demoli¢des de diversos edificios e outras
estruturas, assim como “a construcdo de muros de suporte de terras, estadias, charcos
drenantes para a retencdo de agua das chuvas, descarregadores de superficie dos lagos,
tanques, abrigos, bordaduras de caminhos e pavimentos, perfazendo cerca de 11km, criando
uma ideia de rural e campestre”.

J& como um marco para a Cidade do Porto, este parque adquire também um grau de
importancia elevado ao ser escolhido pela Ordem dos Engenheiros, em 2000, como uma das
“100 obras mais notdveis construidas do século XX em Portugal”. Assim, neste parque ao longo
de todo o ano sdo dinamizados varios eventos nacionais e internacionais, o que permite uma
maior ligacdo do ambiente natural ao ambiente citadino, este tdo carateristico da localizacdo
onde esta inserido o parque em andlise. O parque possui uma enorme riqueza bioldgica e
estende-se até as proximidades do Oceano Atlantico numa area com cerca de 80 ha.

Parque da cidade do Porto

Figura 2. Localizagao Geografica do Parque Urbano da Cidade do Porto
Fonte: Autores
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2.2 Contexto

O projeto LIG tem como objetivo primordial “dar vida” ao parque da cidade do Porto,
criando um instrumento tecnolégico, multidispositivo, que permita conhecer a sua histéria e
diversidade, o seu conteldo e as suas potencialidades. Os principais instrumentos que estdo
a ser adotados sdo os Sistemas de Informacdo Geogréfica, particularmente através da
disponibilizacdo da informacdo geocodificada, através de mapas dindmicos, story map e de
uma app. A informacado disponibilizada é de elevada utilidade para a sociedade, que assim,
pode sentir-se mais conectada ao principal espago verde existente na cidade e que apresenta
um elevado valor simbélico e pedagdgico. Este projeto nasce com foco em trés vertentes: uma
dirigida ao contexto escolar e outra aos turistas e residentes locais.

A criacdo de um plataforma que facilite a leitura e interpretacdo do parque da cidade
do Porto através das Novas Tecnologias de Informacdo Geografica (NTIG), com a vista a dar
resposta as necessidades da comunidade educativa, da comunidade local e dos turistas. Para
esse efeito recorre-se a utilizagdo das Novas Tecnologias de Informacdao Geografica para
responder a duas vertentes: turismo e aprendizagem em diversos contextos.

No contexto educativo, as TIC sdo ainda reconhecidas como sendo ferramentas muito
importantes para o processo de ensino e aprendizagem na aquisicao dos conhecimentos e no
desenvolvimento das criancas (Lindahl & Folkesson, 2012). Os professores de diferentes niveis
de ensino podem assim despoletar a aquisicao de competéncias geograficas, tais como, a
localizagdo, e simultaneamente promover a interdisciplinaridade da aprendizagem, uma vez
gue, serda disponibilizada informacdo acerca da fauna, flora e dos principais habitats. Mais do
gue apreciar uma arvore, um arbusto, uma rocha, uma ave ou outro qualquer elemento do
parque, o utilizador poderda aceder a informacao multimédia ou descritiva complementar. Por
outro lado, a ligacdo ao parque resulta, desde logo, em facilitar a deslocacdo pelo mesmo e a
procura de mobilidrio fundamental, tal como bancos, agua, casas de banho, bar. A inovacao
do projeto passa por criar ferramentas que valorizem o espacgo verde e sirva de atrativo para
o seu usufruto. Desde logo, destaca-se a vocacdo pedagdgica para promover a
interdisciplinaridade, através dos instrumentos de informacdo geografica.

Na linha das mais recentes abordagens pedagdgicas para o ensino da geografia, o
desenvolvimento das tecnologias de informacdo geografica. Por isso, e considerando:

e 0 crescimento das novas tecnologias;

* a existéncia de uma rede aberta de wi-fi designada Porto digital;

e a falta de informacdo disponivel para os utilizadores deste espaco central da
sustentabilidade urbana;

e adimensado do espaco, a diversidade bioldgica e paisagistica, a oferta de equipamentos de
lazer (campos de futebol, voleibol, gindsio, restauracdo, casas de traca ruralizada, entre
outros) e de apoio;

* a aposta da Unido Europeia na criacdo de espacos mais sustentaveis, inclusivos e
inteligentes;

e as orientacdes da agenda digital para a Europa.

Assim, sente-se a necessidade de dotar o espagco com instrumentos tecnoldgicos,
inovadores que estimulem a utilizacao do parque, em diferentes contextos, particularmente
pedagdgicos, com o apoio das NTIG (realidade aumentada, storymaps, mapas interativos
disponiveis em multiplos dispositivos: teleméveis, tablets, computadores...).
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A LIG assume-se como uma ferramenta elaborada por estudantes para estudantes e
para a sociedade civil, a qual foi gizada a luz dos novos paradigmas da sustentabilidade urbana,
da criacdo de territérios inteligentes, inteligiveis e inclusivos. De igual modo, facilita a
interdisciplinaridade e a aprendizagem em contexto, respondendo a diversas metas de
aprendizagem para o 1.2 e 2.2 Ciclos do Ensino Basico. A ferramenta podendo tornar-se
também como colaborativa, cumpre com alguns dos propdsitos da agenda digital para a
Europa, que passamos a citar “Utilizacdo de conteldos e ferramentas digitais no ensino e na
aprendizagem, reforcando a literacia e as competéncias digitais, com um melhor acesso para
todos, especialmente para as pessoas com deficiéncia; Reforco da investigacdo e
desenvolvimento no dominio das TIC.”

2.3 Método e dados

O projeto resulta de uma experiéncia pedagdgica de aprendizagem ativa que visou a
promog¢do do conhecimento geografico através de uma aprendizagem colaborativa. Em
consequéncia do sucesso obtido, resultou a estruturagao do projeto LIG e do estabelecimento
de uma parceria com a Camara Municipal do Porto para ser desenvolvido. A primeira fase,
exploratdria, resultou da experiéncia didatica, na UC de CAP, durante o segundo semestre do
ano letivo 2016/2017. O projeto tem agora duas fases: a primeira resulta da construcgdo da
app e dos respetivos storymaps, durante o primeiro semestre do ano letivo 2017/2018 em
torno das camélias.

A segunda fase do projeto decorrera no segundo semestre do ano letivo 2017/2018 e
no ano letivo 2018/2019, sendo aplicado as restantes espécies existentes no parque. Alguns
dos dados serdo fornecidos pela Camara Municipal do Porto e a construcao da base de dados
geografica, multimédia, restante informacado geogréfica, fichas de atividade pelos diferentes
publicos (basico e secundario) serad da responsabilidade da equipa. A plataforma terd uma
funcdo que permitird incluir difirentes recursos tecnoldgicos, storymaps e uma plataforma
colaborativa, onde os participantes poderao registar as suas fotografias e comentarios.

2.4 Objetivos

O projeto LIG tem como uma das vertentes essenciais a compreensado da espacialidade
como resultado de processos sociais, politicos, culturais e naturais, pois através da aplicacdo
o cidad3do ou o turista tem a oportunidade de aprofundar o conhecimento do espaco verde
em questdo, ndo sé a sua fauna e flora, como as suas atividades culturais podendo levar
também a sua familia, dinamizando e promovendo a utilizacdo de um espa¢o emblematico e
natural da cidade. Os objetivos que estdao a nortear a elaboracao desta aplicacdo sao:

- Compreender a espacialidade como resultados de processos sociais, politicos, culturais e
naturais;

- Compreender a importancia das diferentes linguagens na leitura da paisagem;

- Promover a autonomia;

- Incentivar o trabalho de campo;

- Fomentar a interdisciplinaridade;

- Localizar e orientar no espaco;

- Estimular o trabalho cooperativo;
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- Reconhecer a importancia da dimensao histérica na analise geografi-ca;
- Promover a utilizacdo do espaco natural;

- Ampliar o conhecimento de uma forma simplificada;

- Aprofundar o conhecimento da fauna e da flora do parque da cidade.

Este projeto também pretende dotar os utilizadores do parque de uma ferramenta que
facilite a leitura e compreensao da paisagem, e.g., através de mapas, story maps, elementos
multimedia. Assim, também permitira desenvolver a autonomia do cidadao e incentivar o
trabalho de campo para alunos e professores de acordo com o grupo etdrio fomentando a
interdisciplinaridade. Neste sentido, a aplicacdo visa também ampliar o conhecimento de uma
forma simplificada e diversificada, pois tera diversos idiomas, linguagem adequada a diversas
faixas etarias, assim como almejamos a que esta seja adequada para pessoas com deficiéncia
auditiva e visual.

2.5 Outcomes esperados

O projeto elaborado pretende ser indutor da interdisciplinaridade, como por exemplo
entre a Geografia, Histéria, Biologia, Matematica e TIC, fomentando assim a aprendizagem em
contexto que cada vez mais se torna significativa para o aluno. Por outro lado, também se
pode tornar um recurso pedagdgico/tecnoldgico para trabalhar uma educag¢do para a
sustentabilidade através de um caso concreto.

Neste sentido, esperamos que esta seja uma ferramenta inovadora pela abordagem
integrada do espaco, na senda dos desafios tecnoldgicos do séc. XX| prescritos na agenda
digital. Assim, torna-se também uma ferramenta em linha com os alicerces de uma cidade
inteligente, difusora de uma cultura mais voltada para a valorizacdo de uma sociedade mais
sustentavel e inclusiva, os trés eixos preconizados pela Europa 2020.

Esta aplicacdo incentiva a utilizacdo do parque da cidade em diferentes contextos
valorizando o suporte digital das ferramentas geograficas, desenvolvendo assim a literacia
digital e contribuindo para pormenorizar a leitura da paisagem promovendo a utilizacdo do
espaco através de ferramentas geograficas. O projeto LIG podera ser facilmente replicavel em
outros espacos aliando a geografia, a comunidade académica e o territério, sendo uma fonte
fecunda de conhecimento a diversos niveis adequado a diversos publicos do meio que nos
envolve. Por estes factos auspicia-se que os outcomes sejam:

- Uma ferramenta inovadora e indutora da interdisciplinaridade (Geografia, Histéria, Biologia,
geologia, Matematica e TIC) no contexto do ensino;

- Facilite e promova a aprendizagem em contexto;

- Seja uma resposta tecnoldgicas adequadas aos desafios para o ensino no século XXI (agenda
digital);

- Contribua para a criacdo de uma cidade inteligente, sustentavel e inclusiva (os trés eixos
preconizados pela Europa 2020);

- Facilite a divulgacao e sensibilizagdo para a importancia dos espacos verdes;

- Seja difusora de uma cultura mais voltada para a valorizacao de uma sociedade mais atenta,
participativa e sustentavel;

- Incentive a utilizacdo do parque da cidade em diferentes contextos valorizando o suporte
digital das ferramentas geograficas;
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- Contribua para pormenorizar a leitura da paisagem e para promover a utilizacdo, leitura e
interpretacdo do espaco através de ferramentas geograficas;
- Facilite a alianca entre a geografia, a comunidade académica e o territdrio.

3. NOTAS CONCLUSIVAS

Nos professores inicia-se a mudanca e nos alunos a mudanca perdura e é no sentido
da mudanca que este projeto se iniciou. A elaboracado desta ferramenta pretende dar um novo
rumo as geragoes futuras facilitando novas ferramentas de ensino e aprendizagem, ao mesmo
tempo que torna acessivel a informac¢ao a diferentes publicos: escolar, turista e visitante.
Neste sentido o projeto LIG e as aplicagbes resultantes permitirdo ver de outra forma a
sociedade da informacdo, dando a oportunidade de dinamizar um espaco verde, esquecido
muitas vezes no ambiente citadino. O seu caracter inclusivo permitirda aqueles que possuem
algum tipo de deficiéncia, particularmente visual, usufruir do parque da cidade do Porto
ampliando os conhecimentos sobre a fauna e flora, assim como conhecer a sua histéria e
atividades que estejam a ser desenvolvidas.

Com isto, interligamos também os trés pilares fundamentais para uma sociedade mais
sustentdvel, ou seja, o social, o econdmico e o ambiental nos quadros das grandes politicas
educativas, pedagogicas em torno dos ambientes digitais e colaborativos. Assim, as premissas
da sustentabilidade s3ao exploradas quer em contextos formais quer nao-formais,
dinamizando o conceito de cidade ativa, mais participativa levando a que a literacia digital
faca cada vez mais parte do nosso quotidiano e do quotidiano dos nossos alunos e cidadaos.
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La herramienta informatica Google Earth viene siendo utilizada en los ultimos afios
como una aplicacidon que permite a los usuarios obtener imagenes de satélite de la superficie
de La Tierra. En el ambito de la ensefianza de la geografia esta aplicacidon es muy importante
ya que nos permite tener una imagen global de la superficie del planeta, que representa la
esfericidad de La Tierra y que, al mismo tiempo, crea relaciones entre los distintos elementos
geograficos de la superficie. El objetivo de esta investigacion es la de crear una propuesta
didactica para trabajar la geografia humana con Google Earth, usando como ejemplo los
sectores econémicos presentes en la ciudad de Barcelona.

Palabras clave: Google Earth; geografia; ensefianza-aprendizaje; Barcelona; economia

INTRODUCCION

La utilizacion en las clases de la herramienta Google Earth puede suponer un elemento
facilitador en la tarea de ensefiar geografia, ya que la aplicacidon representa fielmente la
superficie de La Tierra en su forma esférica y, también, permite gracias a la opcion de las capas
de informacion, poner en relaciéon multitud de elementos geograficos sobre la propia
superficie del planeta, ya sean accidentes fisicos o elementos humanos.

Para trabajar la geografia humana en clase, es necesario conocer la distribucién e
interrelacion que existe entre los elementos que la componen, ya sea la poblacidn, las vias de
comunicacion, el acceso a las materias primas o las industrias donde se transforman.
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