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Introducio

O Conjunto de Ferramentas para a Concegdo de Curriculos Integrados assenta nos fundamentos da aprendizagem
baseada em problemas, do design thinking e da aprendizagem visual para oferecer aos educadores um quadro
dindmico que integra a literacia digital em varias disciplinas. O seu objetivo € duplo: em primeiro lugar, melhorar
as praticas de ensino e a eficacia dos professores na promogao da literacia digital; e, em segundo lugar, melhorar a
sua proficiéncia na integracdo de competéncias digitais nos seus curriculos para acomodar diversos estilos de
aprendizagem. Ao abordar a lacuna de competéncias digitais - desde a avalia¢do critica da informagdo digital e a
sensibilizacdo para a seguranga em linha até a criagdo de conteudos digitais e a resolugdo colaborativa de
problemas - este Toolkit foi concebido para capacitar os educadores a criar ambientes de aprendizagem
envolventes, inclusivos e tecnologicamente ricos (Savery, 2006; Brown, 2008).

Este kit de ferramentas foi concebido para educadores de todos os niveis - desde professores do ensino basico e
secundario a instrutores do ensino profissional e superior - que estdo empenhados em melhorar as suas
competéncias de literacia digital e integrar pedagogias inovadoras nas suas praticas de ensino. E particularmente
benéfico para aqueles que trabalham com alunos que enfrentam diversos desafios, incluindo deficiéncias e acesso
limitado a oportunidades, garantindo que todos os alunos beneficiam de uma abordagem inclusiva da educacio
digital. Além disso, o Toolkit serve os criadores de curriculos, os designers instrucionais e os lideres educacionais
que pretendem implementar estratégias abrangentes e interdisciplinares de literacia digital que atendam a estilos e
necessidades de aprendizagem variados (UNESCO, 2021).

A literacia digital vai para além das competéncias técnicas basicas; engloba as capacidades criticas para avaliar,
criar e comunicar informagdes de forma eficaz em contextos digitais. No atual panorama digital em rapida
evolugdo, estas competéncias sdo essenciais para navegar e contribuir para um mundo ligado. Ao integrar a
literacia digital em todas as disciplinas, os educadores ndo s6 dotam os alunos de competéncias praticas para a
forca de trabalho moderna, como também promovem o pensamento critico, a criatividade e a colaboragdo em
diversos ambientes de aprendizagem. A investigacdo indica que, quando os professores integram habilmente a
literacia digital nos seus curriculos, ndo s6 colmatam a lacuna de competéncias digitais, como também promovem
um ambiente em que todos os alunos, independentemente das suas origens, podem prosperar a nivel académico e
social (Hobbs, 2010; Selwyn, 2016).



Capitulo 1: Introducio a literacia digital

Resultados de aprendizagem:

Depois de concluir o capitulo, sera capaz de:

1.

Definir literacia digital para o século XXI:

o Articular o conceito de literacia digital e o seu significado na educagdo moderna.

o Identificar as competéncias essenciais - incluindo a literacia da informagao, a comunicagao,

a colaboragdo, o pensamento critico e a proficiéncia técnica - que constituem a literacia
digital (Hague & Payton, 2010).
Compreender a inclusio digital:

o Explicar o conceito de inclusdo digital e a sua importancia para proporcionar oportunidades
de aprendizagem equitativas.

o Identificar os desafios enfrentados pelos alunos com menos oportunidades e debater estratégias
para resolver estas disparidades (Warschauer & Matuchniak, 2010).

Desenvolver competéncias digitais fundamentais:

o Demonstrar proficiéncia na navegagao dos principais componentes do mundo digital,
incluindo a avalia¢do de informag¢des on-line, a utilizagdo de ferramentas de comunicagio
digital e o envolvimento em praticas digitais colaborativas.

Utilizar ferramentas e plataformas digitais:

o Identificar e avaliar varias ferramentas e plataformas digitais (tais como sistemas de gestdo da
aprendizagem, aplicacdes de colaboracdo, bases de dados de investigacdo e software criativo)
que melhoram as experiéncias de ensino e aprendizagem (Bates, 2015).

o Aplicar estas ferramentas para conceber actividades de aprendizagem envolventes e eficazes.

Promover a utilizacio segura e responsavel da tecnologia:

o Descrever as melhores praticas em matéria de ciberseguranca, gestdo de pegadas digitais e
utilizacdo ética da informacao.

o Integrar estratégias na sala de aula que promovam comportamentos digitais seguros entre
os alunos (Ribble, 2015).

Cultivar uma mentalidade de crescimento em relagcio a tecnologia:

o Reconhecer o valor de uma mentalidade de crescimento no contexto da utilizagdo da tecnologia.

o Desenvolver abordagens para incentivar a experimentacao, a resiliéncia e a melhoria
continua, tanto nas praticas de ensino como na aprendizagem dos alunos (Dweck, 2006).

Identificar e ultrapassar os obstaculos ao acesso digital:

o Analisar as barreiras econémicas, geograficas e educativas comuns que dificultam o
acesso digital.

o Propor e implementar estratégias, tais como parcerias comunitarias, iniciativas
governamentais e programas de formagao especificos, para ultrapassar estes desafios.

Aceder e utilizar recursos e ferramentas para educadores:

o Identificar os principais recursos e ferramentas de desenvolvimento profissional & disposi¢do
dos educadores para melhorar a literacia digital.

o Desenvolver planos para integrar estes recursos nos programas curriculares existentes para
apoiar o desenvolvimento continuo dos professores e a aprendizagem dos alunos.



2.1 Defini¢io de literacia digital

A literacia digital engloba uma série de aptiddes e competéncias que permitem aos individuos navegar, avaliar e
criar informagdo de forma eficaz utilizando tecnologias digitais. Vai para além da mera proficiéncia técnica,
incorporando pensamento critico, comunicagdo, colaboragdo ¢ consideragdes éticas no dominio digital. De acordo
com a American Library Association (2000), a literacia digital ¢ definida como "a capacidade de utilizar as
tecnologias da informagdo e da comunicagdo para encontrar, avaliar, criar e comunicar informagdes que exigem
competéncias cognitivas e técnicas".

Para aprofundar esta defini¢do, a literacia digital pode ser dividida em varias componentes fundamentais. Wall e
Ryan (2012) categorizam-na em trés areas principais: 'Literacia em Tecnologias de Informagdo e Comunicagio
(TIC), 'Literacia da Informacdo' e 'Literacia Critica'. A Literacia em TIC refere-se a capacidade de utilizar
eficazmente as ferramentas tecnoldgicas; a Literacia da Informag@o envolve as competéncias necessarias para
aceder, organizar, criar, apresentar e avaliar a informagdo; enquanto a Literacia Critica enfatiza a capacidade de
pensar criticamente e resolver problemas num contexto digital. Esta abordagem abrangente garante que os
individuos ndo sejam apenas utilizadores capazes da tecnologia, mas também cidaddos digitais informados e
responsaveis.

Além disso, a literacia digital ¢ cada vez mais reconhecida como essencial para a participacdo numa sociedade
orientada para a tecnologia. Tal como referido por Warschauer e Matuchniak (2010), a literacia digital engloba
varias competéncias do século XXI que sdo de natureza interdisciplinar, incluindo competéncias em matéria de
informacdo, meios de comunicacdo e tecnologia; competéncias de aprendizagem e inovagdo; bem como
competéncias para a vida e a carreira. Esta perspetiva multifacetada sublinha que a literacia digital ndo consiste
apenas em saber utilizar dispositivos ou software, mas também em compreender como interagir de forma critica
com os contetidos digitais. Em termos praticos, a literacia digital envolve varios conjuntos de competéncias:
"consumir", "criar" e "comunicar". As competéncias de consumo estdo relacionadas com a capacidade de localizar
e compreender a informacao em linha; as competéncias de criagdo envolvem a producao de contetidos originais ou
a modificacdo de contetidos existentes; enquanto as competéncias de comunicagdo dizem respeito a partilha eficaz
de ideias através de varias plataformas digitais. Cada um destes conjuntos de competéncias desempenha um papel
crucial na vida quotidiana, permitindo que os individuos interajam com outros em todo o mundo e se envolvam de
forma significativa com a informagao que encontram.

Em conclusdo, a defini¢do de literacia digital exige uma compreensao do seu vasto ambito, que inclui capacidades
técnicas a par do pensamento critico e de consideragdes éticas. Como a tecnologia continua a evoluir rapidamente,
a promogao da literacia digital torna-se cada vez mais vital para garantir que os individuos possam prosperar num
mundo interligado.

Questdes para reflexao:

1. Como define a literacia digital nas suas préprias palavras e que significado tem para os
educadores e para os alunos atualmente?

2. Reflicta sobre uma ocasido em que as competéncias de literacia digital influenciaram a sua
experiéncia de ensino ou aprendizagem - que impacto tiveram no resultado?



3. De que forma é que o reforco da literacia digital pode ajuda-lo a enfrentar os desafios educativos
contemporaneos e a preparar os alunos para oportunidades futuras?

1.2 Compreender a inclusio digital: Responder as necessidades dos alunos com menos
oportunidades

A inclusdo digital refere-se aos esforcos concertados destinados a garantir que todos os estudantes - especialmente
os de comunidades marginalizadas ou mal servidas - tenham acesso fiavel as tecnologias digitais e as
competéncias necessarias para as utilizar eficazmente. Para muitos estudantes com menos oportunidades, o acesso
limitado a dispositivos € a uma conetividade fidvel a Internet pode ter um impacto grave nos seus resultados
educativos (Pew Research Center, 2021; Dastyari & Jose, 2024). A resolugdo destas desigualdades é essencial
para promover um ambiente educativo em que todos os alunos tenham a oportunidade de ter €xito num mundo
cada vez mais digital.

Uma estratégia fundamental para promover a inclusdo digital ¢ a melhoria das infra-estruturas e do acesso.
Garantir que as escolas e as comunidades beneficiem de uma conetividade robusta a Internet e que os alunos
tenham apoio financeiro para adquirir dispositivos digitais ¢ um passo fundamental para nivelar as condi¢des de
concorréncia. A pesquisa destaca que investimentos direcionados em infraestrutura digital podem mitigar as
disparidades com base no status socioecondomico, permitindo que todos os alunos participem plenamente de
ambientes de aprendizagem digital (Cabasan, 2024; Ulzheimer et al., 2021).

Igualmente importante ¢ a oferta de formag@o e apoio abrangentes aos professores. Os educadores a base da
literacia digital e devem estar equipados com as competéncias necessarias para integrar a tecnologia sem
problemas no seu ensino. Os programas de desenvolvimento profissional que se centram na melhoria da literacia
digital ndo so6 capacitam os professores, como também garantem que as praticas de ensino sdo inclusivas e
respondem as diversas necessidades dos alunos (Cabasan, 2024; Pagliara & Utge, 2023). Estas iniciativas ajudam
a colmatar o fosso entre os métodos de ensino tradicionais e as praticas digitais modernas, promovendo
experiéncias de aprendizagem mais envolventes e eficazes.

As acgOes sistémicas e coordenadas refor¢am ainda mais os esforgos de inclusdo digital. Ferramentas como a
estrutura de autorreflexdo SELFIE oferecem as escolas um meio estruturado de avaliar e melhorar as suas praticas
digitais, envolvendo toda a comunidade escolar no processo. Ao envolver educadores, administradores e alunos
nesta pratica reflexiva, as escolas podem implementar estratégias holisticas que abordam tanto as dimensdes
técnicas como culturais da inclusdo digital (Panesi et al., 2020; Pagliara & Utge, 2023).

Para além dos esforgos institucionais estruturados, a integracdo de quadros de aprendizagem mista e o cultivo de
ambientes de aprendizagem informais desempenham um papel crucial na promogdo da inclusdo digital. Um
modelo abrangente de aprendizagem mista tem em conta a tecnologia, a pedagogia e os factores humanos para
conceber programas que se adaptem as diversas carateristicas dos alunos. Além disso, a criagdo de oportunidades
de aprendizagem informal, entre pares, ajuda a quebrar os esteredtipos educativos tradicionais, proporcionando
um contexto mais flexivel e envolvente para os alunos desenvolverem competéncias digitais (Clarida, 2017;
Bobeva et al., 2015; Casacuberta, 2007).

Por ultimo, a ado¢do de uma concecdo de aprendizagem com poucas barreiras ¢ essencial para garantir que todos
os alunos possam aceder a aprendizagem digital com o minimo de obsticulos. Ao conceberem intencionalmente
ambientes de aprendizagem que resolvam as caréncias técnicas e as lacunas de competéncias - através de apoio
financeiro e técnico direcionado - as instituicdes de ensino podem criar oportunidades equitativas para todos os
alunos. Esta abordagem multifacetada ndo s6 colmata o fosso digital, como também lanca as bases para uma
educagdo a longo prazo



sucesso através da promocdo de ambientes onde a literacia digital se torna um recurso partilhado e inclusivo
(Ulzheimer et al., 2021).

Questoes para reflexao:

1. Quais sdo os principais desafios que observou relativamente a inclusio digital no seu contexto
educativo e de que forma é que esses desafios afectam o envolvimento e a aprendizagem dos
alunos?

2. Reflicta sobre um caso em que o acesso digital limitado teve impacto na experiéncia de
aprendizagem de um aluno - que estratégias poderiam ter atenuado esse impacto?

3. Como é que se podem conceber priticas e politicas de sala de aula que garantam um acesso
equitativo aos recursos digitais para todos os alunos, independentemente da sua origem?

1.3 Navegar no mundo digital: Principais componentes da literacia digital

A literacia digital ¢ um conjunto de competéncias multifacetadas que permite aos individuos navegar,
compreender e interagir eficazmente com o mundo digital. Como os alunos sio cada vez mais obrigados a
interagir com uma variedade de plataformas digitais, o desenvolvimento de competéncias solidas de literacia
digital € essencial para o sucesso académico e a aprendizagem ao longo da vida (Hague & Payton, 2010). Este
subcapitulo descreve os principais componentes da literacia digital, que incluem a literacia da informagdo, as
competéncias de comunicacdo, a colaboragdo, o pensamento critico e as competéncias técnicas.

A literacia da informacdo ¢ a capacidade de localizar, avaliar e utilizar a informagdo de forma eficaz. Na era
digital, os alunos devem ser capazes de analisar grandes quantidades de contetidos em linha, distinguir fontes
crediveis de fontes ndo fiaveis e sintetizar a informagao para apoiar a sua aprendizagem. O dominio da literacia da
informacdo ndo s6 reforga as competéncias de investigagdo, como também capacita os alunos para tomarem
decisdes informadas em contextos académicos e pessoais (Hague & Payton, 2010).

\

As competéncias de comunicacio num contexto digital referem-se a proficiéncia na utilizagdo de varias
plataformas digitais para uma expressdo e troca de ideias eficazes. Seja através de correio eletronico, redes sociais,
videoconferéncia ou documentos colaborativos, as competéncias de comunicagdo digital permitem aos alunos
articular claramente os seus pensamentos e estabelecer um didlogo significativo com colegas e educadores. Esta
competéncia é fundamental, uma vez que apoia ndo so6 a colabora¢do académica, mas também a criacdo de redes
profissionais e a comunicagdo interpessoal numa sociedade cada vez mais digital (Hague & Payton, 2010).

A colaboracio implica trabalhar eficazmente com outras pessoas através de ferramentas digitais para atingir
objectivos comuns. A capacidade de colaborar em linha - partilhar ideias, co-criar contetidos e resolver problemas
coletivamente - tornou-se indispensavel nos ambientes educativos e de trabalho modernos. A colaboragdo digital
promove o trabalho em equipa, incentiva perspectivas diversas e desenvolve competéncias essenciais para gerir
projectos complexos num mundo interligado (Hague & Payton, 2010).

O pensamento critico ¢ a capacidade de analisar, avaliar e interpretar contetidos digitais de forma critica. Numa
era em que a desinformacdo pode espalhar-se rapidamente, a capacidade de examinar a informagdo digital e
avaliar a sua relevancia e exatiddao ¢ vital. As competéncias de pensamento critico permitem que os alunos
naveguem nos cenarios digitais de forma ponderada, garantindo que as decisdes se baseiam em dados fiaveis e
num raciocinio s6lido (Hague & Payton, 2010).

As competéncias técnicas abrangem a compreensdo e a capacidade de utilizar dispositivos digitais e aplica¢des
de software. Estas competéncias sdo fundamentais para interagir com a tecnologia de forma confiante - desde as
tarefas basicas



como a utilizagdo de processadores de texto e folhas de célculo, a actividades mais complexas como a codificagdo
ou o design digital. A proficiéncia em competéncias técnicas ndo so facilita as experiéncias de aprendizagem,
como também prepara os alunos para uma variedade de fun¢des digitais nas suas carreiras futuras (Hague &
Payton, 2010).

Questdes para reflexdo:

1. Que componentes da literacia digital (como a literacia da informagio, a comunicac¢io digital, a
colaboracio, o pensamento critico e as competéncias técnicas) mais essenciais para o sucesso dos
alunos e porqué?

2. Reflicta sobre as suas actuais competéncias digitais - que pontos fortes pode identificar e que areas
podem beneficiar de um maior desenvolvimento para melhor apoiar a sua pratica de ensino?

3. Como pode incorporar actividades no seu curriculo que ajudem os alunos a desenvolver e
reforcar estas competéncias digitais fundamentais?

1.4 Ferramentas e plataformas digitais: Recursos essenciais para estudantes e professores

No panorama educativo atual, as ferramentas e plataformas digitais tornaram-se recursos indispensaveis tanto para
os alunos como para os professores. Estas tecnologias ndo s6 apoiam objectivos educativos fundamentais, como
também promovem o envolvimento, a criatividade e a aprendizagem em colaboracdo. Ao integrar estas
ferramentas no curriculo, os educadores podem melhorar a gestdo dos cursos, facilitar a comunicagdo eficaz e
criar ambientes de aprendizagem dinamicos que preparam os alunos para um futuro digital (Bates, 2015).

Os sistemas de gestio da aprendizagem (LMS), como o Google Classroom e o Moodle, estdo na vanguarda da
educacdo digital. Estas plataformas fornecem um espaco centralizado para a gestdo de cursos, permitindo aos
professores distribuir tarefas, partilhar recursos e acompanhar o progresso dos alunos. As solu¢gdes LMS
simplificam as tarefas administrativas e criam um ecossistema digital organizado onde os materiais de
aprendizagem sdo facilmente acessiveis. Para os alunos, isto significa ter um ambiente fidvel e estruturado que
apoia a aprendizagem ao seu proprio ritmo e a avaliagdo continua (Bates, 2015).

Ferramentas de colaboracio como o Microsoft Teams e o Slack enriquecem ainda mais a experiéncia da sala de
aula digital, promovendo o trabalho em equipa e uma comunicagdo eficaz. Estas aplicacdes oferecem
funcionalidades como mensagens em tempo real, videoconferéncia e partilha de ficheiros, que sdo essenciais para
a colaboracgdo sincrona e assincrona. Ao utilizar estas ferramentas, os professores podem criar projectos e debates
de grupo virtuais, enquanto os alunos podem trabalhar em conjunto em tarefas, independentemente da sua
localizagdo fisica. Isto ndo s6 melhora a comunicagdo, como também prepara os alunos para ambientes de trabalho
modernos que dependem da colaboragao digital (Bates, 2015).

As bases de dados de investigacao, como o JSTOR e o Google Scholar, funcionam como repositorios vitais de
literatura académica e materiais de investigacao. Estas plataformas ddo aos professores e aos alunos acesso a uma
grande quantidade de artigos académicos, estudos de investigagdo e documentos historicos, permitindo-lhes
participar numa aprendizagem baseada em provas. Ao utilizar estas bases de dados, os alunos desenvolvem
competéncias criticas de literacia da informagdo - aprendendo a avaliar fontes e a sintetizar conhecimentos - que
sdo essenciais para o sucesso académico e para a tomada de decisdes informadas numa sociedade digital (Bates,
2015).

Ferramentas criativas como o Canva e o Adobe Spark permitem aos alunos exprimir visualmente as suas ideias
e melhorar os seus resultados criativos. Estas aplicagoes de software fornecem interfaces de facil utilizagdo para a
conce¢do de apresentagdes, cartazes, infografias e outros suportes digitais. Ao fazé-lo, ndo s6 apoiam o
desenvolvimento da literacia digital, como também incentivam os alunos a pensar de forma criativa e a comunicar
ideias complexas através da narrativa visual. Para os professores, estas ferramentas oferecem



formas de apresentar conteudos e envolver os alunos, tornando a aprendizagem mais interactiva e agradavel
(Bates, 2015).

Em conclusdo, a integragdo de ferramentas e plataformas digitais ¢ fundamental no ensino moderno. Desde a
gestdo estruturada de cursos com plataformas LMS até a promogdo da expressdo criativa com ferramentas de
design, estas tecnologias oferecem um conjunto abrangente de recursos que beneficiam tanto os educadores como
os alunos. Ao adotar estas ferramentas, as instituigdes de ensino podem melhorar as praticas de ensino, apoiar a
aprendizagem colaborativa e preparar os alunos para os desafios de um mundo cada vez mais digital (Bates, 2015).

Questdes para reflexdo:

1. Como é que as ferramentas e plataformas digitais transformaram os seus métodos de ensino e a
participaciio dos alunos, e quais as ferramentas que se revelaram mais eficazes?

2. Reflicta sobre uma ferramenta ou plataforma digital especifica que utiliza - que carateristicas
unicas oferece que melhoram as experiéncias de aprendizagem?

3. De que forma pode integrar uma variedade de recursos digitais para criar um ambiente
de aprendizagem mais interativo, inclusivo e rico em recursos?

1.5 Utiliza¢iio segura e responsavel da tecnologia

A promogdo de uma utilizagdo segura e responsavel da tecnologia é fundamental em contextos educativos, uma
vez que os alunos interagem cada vez mais com plataformas digitais, tanto dentro como fora da sala de aula. Os
educadores desempenham um papel fundamental na orientagdo dos alunos para que desenvolvam as competéncias
necessarias para navegar no mundo digital de forma segura e ética. Isto inclui a sensibilizacdo para as praticas de
ciberseguranca, a compreensdo das implicagdes da sua pegada digital e a adogdo de normas éticas para a utilizacdo
da informag@o em linha (Ribble, 2015).

A ciberseguranca ¢ um dos elementos fundamentais da seguranca digital. Os alunos devem aprender a proteger
as suas informagdes pessoais utilizando palavras-passe fortes e unicas, reconhecendo tentativas de phishing e
utilizando redes seguras. Ao compreenderem os riscos associados a ambientes em linha ndo seguros e os métodos
para mitigar esses riscos, os alunos estdo mais bem preparados para salvaguardar as suas identidades digitais. A
integracdo da educagdo sobre ciberseguranca no curriculo ndo s6 desenvolve competéncias técnicas, como
também promove uma mentalidade de vigilancia e responsabilidade nos espacos digitais (Ribble, 2015).

Compreender a pegada digital de uma pessoa ¢ igualmente essencial. Cada a¢do em linha contribui para um rasto
digital que pode ter efeitos duradouros na reputagdo pessoal e profissional. Ensinar os alunos sobre a permanéncia
do contetido digital e as potenciais consequéncias do comportamento em linha ajuda-os a fazer escolhas
informadas sobre o que partilham. Esta consciencializagdo incentiva uma abordagem ponderada da comunicagéo e
do envolvimento digital, promovendo, em ultima analise, uma utilizagdo mais consciente ¢ responsavel da
tecnologia (Ribble, 2015).

Além disso, enfatizar o uso ético da informacdo ¢ fundamental na atual sociedade do conhecimento. Os alunos
devem estar bem familiarizados com os principios da integridade académica, incluindo a importancia de evitar o
plagio e de aderir a praticas de citacdo adequadas. A compreensdo das orientagdes éticas garante que os alunos nao
so respeitam a propriedade intelectual, como também contribuem para uma cultura de honestidade e respeito no
seu trabalho académico e nas interagdes em linha. Os programas que se centram nestes aspectos
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As normas éticas ajudam a formar cidaddos digitais responsaveis que valorizam tanto a criatividade como o rigor
intelectual (Ribble, 2015).

Em conclusdo, a integracdo da educagdo sobre ciberseguranca, pegadas digitais e utilizacdo ética da informacdo
nas praticas de ensino € essencial para promover uma cultura de responsabilidade nos espagos digitais. Ao dotar os
alunos destas competéncias-chave, os educadores podem capacita-los para navegar no mundo digital de forma
segura e responsavel, garantindo que a tecnologia serve como uma ferramenta para o crescimento, a aprendizagem
e o envolvimento social positivo (Ribble, 2015).

Questdes para reflexdo:

1. Que praticas implementa atualmente para promover a ciberseguranca e a responsabilidade
digital entre os seus alunos e qual a sua eficacia?

2. Refletir sobre um incidente que envolva a utilizacio de tecnologia (por exemplo, questdes de
privacidade, ciberseguranca ou utilizacio ética da informacio) - que licées foram aprendidas e
como podem informar as suas praticas futuras?

3. Como pode equilibrar a necessidade de exploracio tecnologica com a importincia de manter
um ambiente digital seguro e responsavel na sua sala de aula?

1.6 Cultivar uma mentalidade de crescimento em relacio a tecnologia

Uma mentalidade de crescimento em relagdo a tecnologia incentiva os alunos a encarar os desafios como
oportunidades de aprendizagem e ndo como obstaculos intransponiveis. Com base na investigacdo de Carol
Dweck (2006), a mentalidade de crescimento postula que as capacidades e a inteligéncia podem ser desenvolvidas
através da dedicagdo, persisténcia e aprendizagem com os contratempos. No dominio da tecnologia, esta
perspetiva € especialmente valiosa, pois motiva os alunos a explorar novas ferramentas, a experimentar solugdes
inovadoras e a persistir mesmo quando confrontados com desafios digitais complexos.

Cultivar esta mentalidade ndo tem apenas a ver com a aquisicdo de competéncias técnicas; envolve também o
desenvolvimento da resiliéncia e da adaptabilidade face a mudanga tecnologica. Quando os alunos encaram os
desafios como oportunidades de aprendizagem, tornam-se mais abertos a experimentacdo de tecnologias
emergentes ¢ sdo menos desencorajados pelos fracassos iniciais. Esta mudanga de perspetiva promove um
ambiente em que a aprendizagem ¢ continua e os erros sdo vistos como um feedback valioso e ndo como prova de
inadequacgdo (Dweck, 2006).

Os educadores podem desempenhar um papel fundamental no desenvolvimento de uma mentalidade de
crescimento, incentivando a experimentagdo com novas tecnologias. Criar uma cultura de sala de aula que valorize
a tentativa e o erro permite que os alunos corram riscos calculados e se envolvam na resolugdo inovadora de
problemas. Ao proporcionar um espago seguro para a experimentagdo, os professores ajudam os alunos a
compreender que encontrar dificuldades ¢ uma parte essencial do processo de aprendizagem e que cada desafio
oferece uma oportunidade para melhorar as suas competéncias digitais.

O feedback construtivo sobre projectos digitais € outra estratégia fundamental para promover uma mentalidade de
crescimento. Quando os educadores ddo um feedback atencioso e direcionado, ndo s6 ajudam os alunos a
identificar as areas a melhorar, como também refor¢am a ideia de que o progresso resulta de um esforg¢o continuo.
Celebrar o progresso - por mais gradual que seja - em vez de se fixar na perfei¢do incentiva os alunos a
persistirem, a aperfeicoarem as suas técnicas e, em ultima analise, a ganharem mais confianca nas suas
capacidades tecnoldgicas (Dweck, 2006).
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Além disso, dar énfase a uma mentalidade de crescimento transforma a forma como os alunos interagem com a
tecnologia a longo prazo. Ao centrarem-se no esfor¢o, na aprendizagem e na persisténcia, os educadores podem
capacitar os alunos para encararem os contratempos como obsticulos temporarios que contribuem para o
desenvolvimento geral. Esta atitude ndo s6 melhora as competéncias técnicas, como também equipa os alunos com
a resiliéncia necessaria para prosperar num cendrio digital em constante evolugdo, preparando-os para a
aprendizagem ao longo da vida e para o sucesso profissional.

Em conclusdo, ao cultivar uma mentalidade de crescimento em relagdo a tecnologia, os educadores podem
melhorar significativamente o empenho e a adaptabilidade dos alunos no mundo digital. Incentivar a
experimentacdo, fornecer feedback construtivo e celebrar os progressos ajuda os alunos a encarar os desafios
como oportunidades de crescimento. Em tltima andlise, esta mentalidade permite que os alunos vejam a

tecnologia como uma ferramenta dinamica para a melhoria continua e a aprendizagem ao longo da vida (Dweck,
2006).

Questdes para reflexdo:

1. Reflicta sobre uma experiéncia pessoal em que a ado¢io de uma mentalidade de crescimento em
relagcao a tecnologia levou a superacio de um desafio - 0 que aprendeu com essa experiéncia?

2. Como pode incentivar os seus alunos a encarar os desafios tecnologicos como oportunidades de
crescimento e aprendizagem e nio como obstiaculos?

3. Que estratégias ou actividades pode incorporar no seu ensino que promovam a resiliéncia, a
experimentacio e a aprendizagem continua com novas ferramentas digitais?

1.7 Barreiras ao acesso digital e estratégias para as ultrapassar

Apesar dos beneficios significativos que a literacia digital pode oferecer em contextos educativos, varias barreiras
formidaveis continuam a impedir o acesso equitativo aos recursos digitais. Estes obstaculos - econdmicos,
geograficos e educativos - limitam a capacidade de muitos alunos e educadores para se envolverem plenamente e
beneficiarem das ferramentas digitais modernas. Reconhecer e abordar estas barreiras € crucial para garantir que
todos os alunos possam participar na era digital (Warschauer & Matuchniak, 2010).

As barreiras econdmicas representam um dos desafios mais comuns para conseguir a inclusdo digital. Muitos
alunos e escolas debatem-se com a falta de recursos financeiros necessarios para comprar os dispositivos
necessarios, como computadores, tablets ou smartphones, e para manter um servigo de Internet consistente. Este
défice financeiro ndo s restringe o acesso a contetidos educativos, como também perpetua um ciclo de
desvantagem, limitando as oportunidades de desenvolvimento de competéncias digitais (Warschauer &
Matuchniak, 2010).

Para além dos desafios econdmicos, as barreiras geograficas complicam ainda mais o acesso digital. As zonas
rurais e remotas deparam-se frequentemente com conetividade a Internet limitada ou pouco fidvel, o que dificulta
a participagdo dos alunos em ambientes de aprendizagem em linha e o acesso a recursos educativos actualizados.
Do mesmo modo, as barreiras educativas, como a formagdo ¢ o apoio insuficientes aos educadores, podem
impedir a integracdo efectiva das tecnologias digitais no ensino. Sem orientagdo e desenvolvimento profissional
adequados, os professores podem ter dificuldade em tirar partido das ferramentas digitais de forma eficaz,
diminuindo assim os potenciais beneficios da literacia digital para os seus alunos (Warschauer & Matuchniak,
2010).

Para ultrapassar estes desafios, uma estratégia eficaz ¢ o desenvolvimento de parcerias comunitarias. A
colabora¢do com organizagdes locais, empresas e organizagdes sem fins lucrativos pode fornecer as escolas e
comunidades recursos e apoio adicionais. Essas parcerias podem ajudar a garantir doag¢des de dispositivos digitais,
criar centros de Internet comunitarios ou fornecer programas pos-escolares que
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centrar-se na literacia digital. Ao reunir recursos € conhecimentos, as parcerias comunitdrias podem colmatar a
lacuna para aqueles que sdo mais afectados por restrigdes economicas.

Outra estratégia vital envolve iniciativas governamentais destinadas a melhorar a infraestrutura digital. E
fundamental defender politicas que promovam a expansdo da banda larga em dareas rurais e carentes. Os
programas governamentais que subsidiam os custos da Internet ou fornecem assisténcia financeira para a
aquisicdo de tecnologia podem ajudar a garantir que todos os alunos, independentemente da sua localizagdo ou
estatuto econdémico, tenham acesso as ferramentas digitais necessarias para a aprendizagem moderna (Warschauer
& Matuchniak, 2010).

Por ultimo, os programas de formacao para estudantes e educadores sdo essenciais para ultrapassar as barreiras
educativas. A oferta de workshops especificos e de cursos de desenvolvimento profissional pode melhorar as
competéncias digitais, capacitar os professores para integrarem eficazmente a tecnologia nos seus curriculos e, em
ultima analise, criar um ambiente de aprendizagem mais inclusivo. Estes programas ndo s6 dotam os participantes
de competéncias técnicas praticas, como também promovem a compreensdo de como as ferramentas digitais
podem ser utilizadas para melhorar os resultados educativos.

Ao abordar proactivamente estas barreiras econdmicas, geograficas e educativas através de parcerias comunitarias,
iniciativas governamentais e programas de formacgdo abrangentes, as institui¢des educativas podem criar um
cendrio digital mais equitativo. Tais esfor¢os sdo fundamentais para garantir que todos os alunos tenham a
oportunidade de prosperar num mundo cada vez mais orientado para a tecnologia (Warschauer & Matuchniak,
2010).

Questdes para reflexdo:

1. Quais sdo as barreiras mais significativas ao acesso digital que encontrou no seu ambiente
educativo e de que forma é que estas afectam a aprendizagem dos alunos?

2. Reflicta sobre uma estratégia que tenha implementado (ou considerado) para ultrapassar uma
barreira de acesso digital - quais foram os resultados e o que poderia fazer de diferente da proxima
vez?

3. Como pode colaborar com parceiros comunitarios, iniciativas governamentais ou outras
partes interessadas para criar solugdes sustentaveis que respondam aos desafios do acesso
digital?

1.8 Recursos e ferramentas para professores

Cenario de atividade n.° 1

Assunto Introdugdo a literacia digital
Titulo da Explorar as bases da literacia digital
atividade
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Objetivo da Familiarizar os professores com os fundamentos da literacia digital, incluindo a sua

atividade aplicacdo na sala de aula e a sua influéncia na aprendizagem dos alunos.
Calendario 45 minutos
Procedimento Instrucées para os formadores:

Familiarizar-se com os conceitos-chave da literacia digital, assegurando uma compreensao
clara das suas componentes: literacia da informagao, da comunicagdo e tecnologica.

e Comece por colocar a questdo "O que significa para si literacia digital?" ao
grupo. Para referéncia futura, escreva os pontos importantes num flipchart ou
utilize o MindMeister

e Explicar sucintamente a literacia digital com um PPT. Sublinhe o seu
significado para a educagdo formal moderna.

e Divida o grupo em pequenas equipas. Fornega a cada equipa um conjunto de
cendrios em que a literacia digital ¢ aplicada na sala de aula (por exemplo,
"Como ensinaria os alunos a verificar a credibilidade dos recursos em linha?").

e Peca as equipas que discutam e escrevam as suas estratégias.

Instrucdes para os formandos:

e Partilhe as suas ideias sobre o que significa para si a literacia digital e a
sua importancia na educagao.

e Tome notas durante a apresentacdo sobre os conceitos de literacia digital e
pense em exemplos da sua propria experiéncia de ensino.

e Trabalhe com os seus colegas para resolver os cendrios de sala de aula
fornecidos, fazendo um brainstorming de estratégias praticas para melhorar a
literacia digital dos alunos.

e [Esteja preparado para apresentar as ideias da sua equipa e discutir como
pode implementar a literacia digital nas suas praticas de ensino.

Material didatico e Diapositivos PowerPoint
Flipchart
e Cenarios de sala de aula sobre literacia digital

Areas de e Que desafios poderdo os professores enfrentar na promogao da literacia digital?
Reflexio / e Como ¢ que os professores podem adaptar estes conceitos a diferentes
Notas grupos etarios e niveis de proficiéncia técnica?

e Incentive os formadores a registar os equivocos comuns ¢ a aborda-los em
sessoes futuras.

Recursos e Orientacdes da UNESCO sobre literacia digital na educacéo
MindMeister para brainstorming em colaboragio
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https://www.mindmeister.com/app/folders
https://www.canva.com/design/DAGYbv0Orc0/fSR_WHWjc1HnY2aba022Wg/view?utm_content=DAGYbv0Orc0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGYb_Iq-KE/Q4saIM5iYgx0H4vRC53xYA/view?utm_content=DAGYb_Iq-KE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGYb_Iq-KE/Q4saIM5iYgx0H4vRC53xYA/view?utm_content=DAGYb_Iq-KE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGYbv0Orc0/fSR_WHWjc1HnY2aba022Wg/view?utm_content=DAGYbv0Orc0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGYb_Iq-KE/Q4saIM5iYgx0H4vRC53xYA/view?utm_content=DAGYb_Iq-KE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.mindmeister.com/app/folders

Cenario de atividade n° 2

Assunto Introdugio a literacia digital
Titulo da atividade | Explorar a literacia digital através de ferramentas interactivas
Objetivo da Familiarizar os professores com as ferramentas digitais que melhoram a literacia digital
atividade e demonstrar como estas ferramentas podem ser integradas no ensino na sala de aula
Calendario 60 minutos
Procedimento Instrucdes para os formadores:
e Apresentar trés ferramentas digitais fundamentais que podem ser
utilizadas para ensinar literacia digital:
Mentimeter: Para questionarios interactivos e sondagens em tempo real.
a. Padlet: Para brainstorming colaborativo e partilha de ideias.
b. Kialo Edu: Para debates estruturados em linha e pensamento critico.
e Divida os professores em trés grupos e atribua uma ferramenta digital a cada
grupo.
e Fornecer aos grupos acesso as ferramentas e tarefas especificas:
Grupo 1 (Mentimeter): Criar um teste de literacia digital para testar os
conhecimentos dos alunos sobre seguranc¢a em linha.
a. Grupo 2 (Padlet): Debater estratégias para ensinar os alunos a avaliar as
fontes em linha.
b. Grupo 3 (Kialo Edu): Criar um tema de debate como "Redes sociais: Uma
ferramenta de aprendizagem ou uma distracdo?".
e (Cada grupo apresenta a sua atividade, demonstrando como utilizou a
ferramenta e explicando como esta apoia a literacia digital.
e Incentivar perguntas e debates apos cada apresentacao.
Instrucdes para os formandos:
e Ougca as demonstragdes das ferramentas e faga perguntas se algo ndo
estiver claro.
e Trabalhar em conjunto para conceber e apresentar uma atividade utilizando a
ferramenta digital
e Participe no debate em grupo, partilhando ideias, preocupagdes ou ideias
adicionais sobre a utilizacdo destas ferramentas.
Material didatico e Computadores portateis ou tablets para cada grupo
e Mentimeter, Padlet e Kialo Edu
e Introducdo rdpida ao Mentimeter
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https://www.mentimeter.com/
https://padlet.com/
https://www.kialo-edu.com/
https://www.youtube.com/watch?v=fXENGE7-ehM

e Como utilizar o Padlet para estudantes
e Kialo: Como debater

Areas de Reflexio /
Notas

e Qual ¢é a ferramenta que considera mais adequada para o seu contexto de
ensino e porqué?

e Como ¢ que se podem ultrapassar potenciais obstaculos, tais como o
acesso limitado dos alunos a dispositivos ou a Internet?

Recursos

5 dos melhores recursos de literacia digital para professores
MediaSmarts

21 Recursos de literacia em linha para professores e alunos
Literacia digital para nativos digitais

Como ensinar literacia digital aos seus alunos

Cenario de atividade n° 3

Assunto Introdug@o a literacia digital

Titulo da Concegdo de um modulo de aprendizagem eletronica sobre literacia digital

atividade

Objetivo da Permitir que os professores criem um modulo de e-learning interativo e cativante

atividade centrado em topicos de literacia digital utilizando o H5P, uma plataforma versatil de
criagdo de contetdos de fonte aberta.

Tempo 60 minutos

Procedimento Instrucées para os formadores:

e Explicar a importancia dos contetidos interactivos no ensino da literacia
digital.

e Apresentar o0 H5P, uma ferramenta de co6digo aberto para a criagdo de modulos
interactivos de e-learning.

o  Mostre exemplos de tipos de conteudos HSP como questionarios, videos
interactivos e actividades de arrastar e largar.

e Apresente um exemplo de topico para o modulo, como "Seguranca e
privacidade em linha".

e Descrever os principais elementos a incluir, tais como:
Um pequeno video introdutdrio

a. Um teste de escolha multipla para verificar a compreensao

b. Uma atividade interactiva (por exemplo, exercicio de arrastar e largar para
identificar palavras-passe seguras e ndo seguras)

e Dividir os professores em pequenos grupos e dar-lhes acesso ao HSP.

e Atribua a cada grupo a tarefa de criar uma parte de um moédulo de
aprendizagem eletronica:
Grupo 1: Desenvolver um video ou uma apresentagao introdutoria cativante.
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https://www.youtube.com/watch?v=KmJY4j_F8Xc
https://www.youtube.com/watch?v=qWSp2yvVE4k
https://www.teachaway.com/blog/top-digital-literacy-resources-teachers-free-lesson-plan?utm_source=chatgpt.com
https://en.wikipedia.org/wiki/MediaSmarts?utm_source=chatgpt.com
https://www.teachthought.com/literacy/21-literacy-resources-for-the-digital-teacher/?utm_source=chatgpt.com
https://www.gse.harvard.edu/ideas/usable-knowledge/18/01/digital-literacy-digital-natives?utm_source=chatgpt.com
https://www.educationcorner.com/how-to-teach-digital-literacy/?utm_source=chatgpt.com
https://h5p.org/

e o0 T

Grupo 2: Criar um questiondrio de escolha multipla com pelo menos 5
perguntas sobre o tema.

Grupo 3: Conceber uma atividade de arrastar e largar ou de ponto de acesso.
Grupo 4: Compilar todos os elementos num moédulo de e-learning coeso.
Cada grupo apresenta a sua componente do modulo de e-learning.

Discuta a forma como os componentes individuais se integram no méddulo
global.

Instrucées para os formandos:

Trabalhe na parte do médulo de e-learning que lhe foi atribuida,
assegurando que ¢ interactiva e cativante.

Utilizar elementos multimédia (imagens, videos, audio) para aumentar o
interesse do modulo.

Apresentar o trabalho do seu grupo e ouvir as reacgdes

Material didatico

Computadores portateis ou de secretaria

H5P

Criar interactivos para o seu LMS ou Website
HS5P para principiantes

Os principios basicos

Tutoriais

Areas de
Reflexao /
Notas

Como podem os modulos de aprendizagem eletronica abordar diferentes estilos
de aprendizagem?

Que desafios podem surgir na criagdo ou implementagdo desses

moédulos e como podem ser mitigados?

Recursos

TeachThought
Edutopia

Cenario de atividade n.° 4

Assunto

Introdugdo a literacia digital

Titulo da atividade

Microensino de literacia digital

Objetivo da atividade

Capacitar os professores para sintetizarem a sua aprendizagem através da concecido e
apresentagdo de uma sessdo de micro-ensino

Calendario

60 minutos

Procedimento

Instrucées para os formadores:

17



https://h5p.org/
https://www.youtube.com/watch?v=7UH0qWudtp8
https://edwiser.org/blog/h5p-beginners-interactive-videos-made-easy/?gad_source=1&gclid=Cj0KCQiAx9q6BhCDARIsACwUxu4HKs33OfeGw2ADbs57XKFtcQLb_-M6zRzZ3SmIAC29hRMYDim9BwgaAmosEALw_wcB
https://h5p.org/documentation/for-authors/the-basics
https://h5p.org/documentation/for-authors/tutorials
https://www.teachthought.com/literacy/21-literacy-resources-for-the-digital-teacher/?utm_source=chatgpt.com
https://www.edutopia.org/

o e

e o 0 O
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Cada professor concebera e apresentara uma sessao de microensino de 10
minutos que incorpore conceitos e ferramentas de literacia digital
Fornecer aos professores um modelo estruturado para planear as suas
sessoes, incluindo

Objectivos de aprendizagem

Publico alvo (por exemplo, grupo etario ou nivel de competéncias)
Ferramentas digitais a utilizar (por exemplo, Padlet, Mentimeter, Canva ou
H5P)

Fluxo da aula: introdugdo, atividade principal e conclusdo

Dividir os professores em pequenos grupos (4-5 participantes).

Cada professor apresenta a sua sessdo de microensino ao seu grupo.

As sessdes devem incluir:

Uma breve explicagdo da ferramenta digital que esta a ser utilizada

Uma atividade pratica para os "alunos" (outros professores do grupo)

Uma reflexdo final ou uma tarefa de avaliagao

Apbs cada sessdo, os membros do grupo ddo um feedback construtivo com
base nos seguintes critérios:

Clareza dos objectivos

Envolvimento e interatividade

Integracdo efectiva da ferramenta digital

Instrugdes para os formandos:

e Utilize o modelo fornecido para planear uma breve aula sobre um
tema de literacia digital
e Seja criativo e pense em como pode tornar a sessdo interessante e
interactiva
e Apresentar a sessdo de microensino ao seu grupo
Material didatico e Modelos de planeamento
e Computadores portateis ou tablets
e Projetor ou smartboard para apresentacdo das aulas
Areas de Reflexio / e Que desafios encontraram os professores na integracdo das ferramentas
Notas digitais?
e Como ¢ que podem ultrapassar estes desafios em situagdes reais de
sala de aula?
e Discutir a importancia de equilibrar a utilizagdo da tecnologia
com o0s objectivos pedagodgicos.
Recursos e Programa Be Internet Awesome da Google
e Padrdes ISTE para Educadores

Questdes para reflexao:

1. Que recursos ou ferramentas digitais considerou mais titeis para melhorar a sua pratica
pedagogica e por que razio se destacam?

2. Reflicta sobre a forma como a integra¢io destes recursos alterou a sua abordagem ao
planeamento das aulas e ao envolvimento dos alunos ao longo do tempo.
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https://www.canva.com/design/DAGYydx06WU/vJNNb0UqkaPV1_F_ZNcDKw/view?utm_content=DAGYydx06WU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGYydx06WU/vJNNb0UqkaPV1_F_ZNcDKw/view?utm_content=DAGYydx06WU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://beinternetawesome.withgoogle.com/tr_all
https://iste.org/standards?utm_source=adwords&utm_medium=ppc&utm_campaign&utm_term=iste%20standards%20for%20educators&hsa_tgt=kwd-2369408286686&hsa_grp=172397474867&hsa_mt=b&hsa_cam=21846941707&hsa_ver=3&hsa_src=g&hsa_net=adwords&hsa_kw=iste%20standards%20for%20educators&hsa_acc=3340209094&hsa_ad=719109275227&gad_source=1&gclid=Cj0KCQiAx9q6BhCDARIsACwUxu7Xya4peEFciFNWQfWOiKs0j8WIgz3Two9z-yyhR38lUCbJ-mMS1ncaAtIxEALw_wcB

3. Que recursos adicionais ou oportunidades de desenvolvimento profissional o ajudariam a
melhorar a sua literacia digital e as suas praticas de ensino?

2.Fundamentos da aprendizagem baseada em problemas (PBL)
Resultados de aprendizagem:
Depois de concluir o capitulo, sera capaz de:

1. Definir Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP):

o Articular claramente o conceito de ABP, os seus principios subjacentes e os seus beneficios
para aumentar o envolvimento dos alunos e a aprendizagem profunda (Savery, 2006).

2. Conceber cenarios eficazes de PBL:

o Desenvolver e implementar cenarios PBL que se alinham com os objectivos curriculares,
incorporando desafios do mundo real que incentivam a investiga¢do e o pensamento
critico.

3. Fomentar a colaboracio e a comunicacio:

o Empregar estratégias para promover o trabalho de grupo, a colaboragdo e a comunicacgio
eficazes entre os alunos num contexto de ABP, melhorando assim a aprendizagem entre
pares e a resolugdo colectiva de problemas (Boud, Cohen, & Sampson, 2014).
4. Integrar a tecnologia para melhorar a resolucio de problemas:

o Utilizar ferramentas e plataformas digitais para apoiar e enriquecer o processo de resolugio de
problemas, possibilitando experiéncias de aprendizagem interactivas e tecnologicamente
avancadas (Ertmer & Ottenbreit-Leftwich, 2010; Voogt et al., 2015).

5. Envolver diversos alunos, incluindo alunos com menos oportunidades:

o Aplicar praticas de ensino inclusivas e adaptar as metodologias PBL para envolver os alunos de
diferentes origens e os que enfrentam desafios de acesso digital, garantindo oportunidades de
aprendizagem equitativas (Warschauer & Matuchniak, 2010).
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6. Implementar estratégias de avaliacio para PBL:

o Conceber e utilizar avaliagdes formativas e sumativas que avaliem eficazmente o processo € os
resultados da ABP, incluindo as componentes de aprendizagem colaborativa e reflexiva
(Belland, 2017).

7. Refletir sobre as praticas de ABP e adapta-las:

o Envolver-se na reflexdo e avaliagdo continuas das estratégias de ABP para identificar areas de
melhoria, adaptar praticas de ensino e melhorar os resultados globais de aprendizagem dos
alunos em diversos contextos educativos.

2.1 O que é a aprendizagem baseada em problemas? Principios fundamentais e beneficios

A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) ¢ uma abordagem pedagdgica que envolve os alunos na resolugdo
de problemas complexos do mundo real, como forma de adquirir conhecimentos especificos de uma disciplina e
competéncias essenciais para a vida. Em vez de receberem passivamente informacdes através de aulas
tradicionais, os alunos participam ativamente no processo de aprendizagem, explorando problemas que exigem
pensamento critico, colaboracdo e investigacdo autdnoma. Este método promove uma compreensdo mais profunda
da , uma vez que os alunos sdo encorajados a relacionar conceitos tedricos com aplica¢des praticas (Savery, 2006).

Os principios-chave da ABP giram em torno da aprendizagem centrada no aluno, da exploracdo baseada na
investigacdo e da resolucdo colaborativa de problemas. Num ambiente de ABP, os alunos sdo normalmente
confrontados com um problema aberto sem uma solugdo pré-determinada, o que os obriga a identificar o que
precisam de aprender para enfrentar o desafio de forma eficaz. Os instrutores actuam como facilitadores em vez de
fornecedores de conteudos tradicionais, orientando os alunos a medida que se envolvem na investigacao, discutem
ideias e reflectem sobre o seu processo de aprendizagem. Este modelo ndo s6 enfatiza a aquisicdo de
conhecimentos, mas também o desenvolvimento de competéncias transversais criticas, como o trabalho em
equipa, a comunicacdo e o pensamento adaptativo (Schmidt, 2009).

Os beneficios da Aprendizagem Baseada em Problemas sdo multifacetados. A investigagdo empirica demonstrou
que a ABP melhora o pensamento critico e as capacidades de resolucdo de problemas, promovendo
simultaneamente um sentido de responsabilidade ¢ de autonomia nos alunos. Os alunos envolvidos na ABP
tendem a apresentar niveis mais elevados de motivagdo e empenhamento, porque consideram que o seu trabalho ¢é
relevante para situagdes da vida real. Além disso, a natureza colaborativa da ABP ajuda a melhorar as
competéncias interpessoais, preparando os alunos para os desafios dos locais de trabalho modernos, onde o
trabalho em equipa e a adaptabilidade sdo cruciais. De um modo geral, a ABP ndo sé apoia o sucesso académico,
mas também equipa os alunos com as ferramentas necessarias para a aprendizagem ao longo da vida e o sucesso
profissional (Savery, 2006; Schmidt, 2009).

Questoes para reflexao:

1. Como define pessoalmente a Aprendizagem Baseada em Problemas e de que forma dos
métodos de ensino tradicionais na sua experiéncia?

2. Reflicta sobre um momento em que observou ou participou numa atividade de ABP. Que
beneficios especificos (por exemplo, maior envolvimento, compreensao mais profunda, maior
colaboraciio) notou e porque acha que isso aconteceu?

3. Como é que os principios fundamentais da ABP - tais como a investiga¢io centrada no aluno, a
resolucdo de problemas do mundo real e a aprendizagem em colaboracio - podem transformar
as praticas de ensino e os resultados dos alunos na sua sala de aula?
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2.2 Conceber cenarios de ABP eficazes: alinhar os problemas com os objectivos curriculares

A concecdo de cendrios eficazes de Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) requer um alinhamento
cuidadoso dos desafios do mundo real com os objectivos curriculares estabelecidos. Este alinhamento garante que
os problemas apresentados ndo sé sdo cativantes e auténticos, mas também apoiam diretamente os resultados de
aprendizagem pretendidos. Ao colmatar a lacuna entre o conteido teodrico e a aplicagdo pratica, os educadores
podem criar cenarios de ABP que promovem uma aprendizagem profunda e o desenvolvimento de competéncias
(Boud & Feletti, 2013).

Um principio fundamental na elaboracdo destes cendrios € garantir a autenticidade e a relevancia. Os problemas
devem refletir os desafios da vida real que se aplicam aos alunos, aumentando assim a motivagdo e a compreensao
do contexto. Os cenarios auténticos incentivam os alunos a aplicar os conhecimentos disciplinares a questdes
praticas, o que reforca o contetido curricular de uma forma significativa. Quando os problemas estio bem
alinhados com os objectivos curriculares, ¢ mais provavel que os alunos vejam a relevancia dos seus estudos e
desenvolvam as competéncias de pensamento critico necessarias para navegar em situagdes complexas (Savery,
2006).

As estratégias praticas para conceber cendrios de ABP eficazes incluem o envolvimento de educadores e
especialistas na matéria no processo de planeamento para identificar os principais objectivos curriculares. Esta
abordagem colaborativa ajuda a garantir que os problemas ndo sdo apenas desafiantes, mas também cobrem as
areas de conteudo necessarias. Além disso, a incorporagdo de feedback iterativo e de praticas de reflexdo no
processo de concegdo permite que os cenarios sejam continuamente aperfeigoados para melhor cumprir as normas
curriculares e responder as diversas necessidades dos alunos (Schmidt, 2009).

Outra estratégia essencial ¢ integrar métodos de avaliagcdo que sejam consistentes com a abordagem PBL e com os
objectivos curriculares. Ao alinhar as avaliagdes formativas e sumativas com os problemas concebidos, os
educadores podem monitorizar o progresso dos alunos e fornecer feedback direcionado que apoie a aprendizagem.
Este alinhamento garante que as avaliacdes ndo sdo vistas como tarefas isoladas, mas sim como componentes
integrais do processo de aprendizagem que reforcam as competéncias e os conhecimentos que estdo a ser
desenvolvidos ao longo do cenario (Boud & Feletti, 2013).

Em conclusdo, a concecdo de cenarios de ABP eficazes que se alinham com os objectivos curriculares é um
processo dindmico que exige um planeamento cuidadoso, colaboragdo e aperfeicoamento continuo. Quando os
educadores integram com sucesso problemas auténticos do mundo real no seu curriculo, criam experiéncias de
aprendizagem ricas que ndo s6 cumprem os objectivos académicos, mas também equipam os alunos com as
competéncias criticas necessarias para a aprendizagem ao longo da vida e o sucesso profissional (Savery, 2006;
Schmidt, 2009).

Questoes para reflexao:

1. Que estratégias utiliza ou poderia utilizar para garantir que os problemas que concebe para
cenarios de ABP sdo auténticos, relevantes e bem alinhados com os seus objectivos curriculares?

2. Reflicta sobre um cenirio de ABP que tenha concebido ou observado. Quais os elementos do
cendrio que apoiaram efetivamente os resultados de aprendizagem pretendidos e quais as dreas
que podem precisar de ser melhoradas?

3. Como é que a colaborag¢io com colegas e especialistas na matéria pode melhorar a conce¢io de
cenarios de ABP e que medidas pode tomar para integrar essas parcerias no seu processo de
planeamento?

2.3 Promover a colaboracio e a comunicacio num ambiente PBL
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Num ambiente de Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), a colaboragdo e a comunicacdo sdo elementos
essenciais que melhoram o processo de aprendizagem. Quando os alunos trabalham em conjunto para resolver
problemas complexos, trazem diversas perspectivas e conhecimentos, o que nao s6 aprofunda a compreensao do
assunto, mas também desenvolve competéncias interpessoais criticas. A colaboragdo efectiva é fomentada quando
os alunos se envolvem num dialogo aberto, partilham responsabilidades e se apoiam mutuamente nos desafios do
processo de aprendizagem (Boud, Cohen, & Sampson, 2014).

O estabelecimento de canais de comunicagdo claros € um passo fundamental para promover o trabalho de grupo
produtivo no dmbito da ABP. Os instrutores podem facilitar este processo, definindo expectativas para discussodes
regulares, incentivando a escuta ativa e utilizando plataformas digitais que permitam a interagdo e o feedback em
tempo real. Praticas de comunicagdo estruturadas, como a atribuicdo de fung¢des especificas ou a utilizagdo de
ferramentas de colabora¢do como foruns de discussdo e videoconferéncia, ajudam a garantir que todos os alunos
contribuem para os esfor¢os do grupo. Esta estrutura ndo s6 minimiza os mal-entendidos, como também promove
a responsabilizagdo e o respeito mutuo entre os membros da equipa (Boud et al., 2014).

Outro aspeto importante ¢ o cultivo deliberado de uma dindmica de grupo de apoio. A confianga e a seguranga
psicoldgica no seio das equipas permitem que os alunos expressem livremente as suas ideias e corram riscos sem
receio de serem julgados. Os educadores podem fomentar este ambiente criando oportunidades para exercicios de
constru¢do de equipas e modelando estratégias de comunicacdo eficazes. Quando os alunos se sentem seguros nas
suas interagdes de grupo, é mais provavel que se envolvam em discussdes reflexivas, oferecam feedback
construtivo e aperfeicoem de forma colaborativa as suas abordagens para resolver problemas (Mousavi & Ghaedi,
2021).

Para além destas estratégias interpessoais, a integragdo de ferramentas digitais pode melhorar significativamente a
colaboragdo num contexto de PBL. Ferramentas como espagos de trabalho digitais partilhados, editores de
documentos baseados na nuvem e plataformas de gestdo de projectos de colaboragdo fornecem aos alunos os
meios para trabalharem em conjunto de forma assincrona e sincrona. Estas tecnologias apoiam ndo s6 os aspetos
logisticos da colaboragdo, mas também a troca continua de ideias e recursos, enriquecendo ainda mais a
experiéncia de aprendizagem (Mousavi & Ghaedi, 2021).

Promover a colaboragdo e a comunicagdo num ambiente de ABP também envolve reflexdo e avaliagdo continuas.
Ao incorporar praticas de autoavaliagdo e de pares, os educadores podem incentivar os alunos a avaliarem
criticamente tanto as suas contribui¢des individuais como o processo global do grupo. Esta pratica reflexiva ajuda
os alunos a identificarem areas a melhorar, a reconhecerem estratégias de comunicagdo eficazes ¢ a
desenvolverem uma compreensdo mais matizada da dindmica da equipa - tudo isto é vital para o sucesso em
ambientes académicos e profissionais (Boud et al., 2014).

Em resumo, a colaboragdo e a comunicagdo eficazes sdo os pilares de um ambiente de ABP bem sucedido. Ao
estabelecer canais de comunicac¢do claros, fomentar dinamicas de grupo de apoio, integrar ferramentas de
colaboracdo digital e envolver-se em praticas de avaliacdo reflexivas, os educadores podem criar um espago de
aprendizagem onde os alunos prosperam coletivamente. Esse ambiente ndo s6 melhora os resultados académicos,
mas também equipa os alunos com as competéncias interpessoais necessarias para o sucesso ao longo da vida
(Mousavi & Ghaedi, 2021).

Questdes para reflexao:

1. Reflicta sobre as suas experiéncias de trabalho em grupo num contexto de ABP. Como ¢é que a
promocio da colaboracio e da comunicagio aberta entre os alunos influenciou os seus processos
de aprendizagem e de resolucio de problemas?

2. Que estratégias pode implementar para criar um ambiente de sala de aula em que todos os
alunos se sintam a vontade para partilhar ideias, dar feedback e contribuir para os debates em
grupo?
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3. Como é que pode abordar desafios como a participacio desigual ou barreiras de comunicacio nos
grupos PBL, e que métodos considerou eficazes para promover uma colaboracio equilibrada?

2.4 Integrar a tecnologia para facilitar a capacidade de resolucio de problemas

A integracdo da tecnologia em ambientes de aprendizagem baseada em problemas (ABP) ¢ uma estratégia
poderosa para melhorar as capacidades de resolu¢do de problemas dos alunos. Ao incorporar ferramentas e
plataformas digitais, os educadores podem criar experiéncias de aprendizagem dindmicas que permitem aos alunos
enfrentar desafios complexos em contextos auténticos. A tecnologia ndo s6 apoia a aquisi¢do de conhecimentos
especificos da disciplina, como também serve de ferramenta cognitiva que facilita a exploragdo, o ensaio € o
aperfeigoamento de solugdes (Ertmer & Ottenbreit-Leftwich, 2010).

Uma abordagem eficaz é a utilizagdo de simulagdes interactivas, software de modelacdo e ferramentas de analise
de dados que permitem aos alunos visualizar € manipular variaveis em tempo real. Estas tecnologias permitem que
os alunos experimentem diferentes cenarios, analisem os resultados e melhorem iterativamente as suas estratégias
de resolucdo de problemas. Por exemplo, as ferramentas de simulagdo podem ajudar os alunos a explorar
fendmenos cientificos ou desafios de engenharia, colmatando assim a lacuna entre conceitos tedricos e aplicagdes
praticas (Voogt et al., 2015). Estas experiéncias ndo s6 aprofundam a compreensdo, como também aumentam a
capacidade dos alunos para aplicar os seus conhecimentos em situacdes novas.

Para além das ferramentas de simulagdo, as plataformas de colaboragdo e os espacos de trabalho digitais
desempenham um papel crucial no apoio a resolugdo de problemas em grupo. Ao utilizar ferramentas de
colaboracdo baseadas na nuvem, os alunos podem trabalhar de forma sincrona ou assincrona para debater ideias,
partilhar resultados e co-construir solugdes. Estas tecnologias fomentam uma cultura de colaboragdo que é
essencial para resolver problemas multifacetados, uma vez que facilitam a troca de perspectivas diversas e
promovem o dialogo critico entre os membros da equipa (Redecker, 2017). A integragdo destas ferramentas em
contextos de ABP apoia, assim, os processos de aprendizagem individual e colectiva.

Além disso, a integracdo da tecnologia em ambientes PBL cria oportunidades de feedback imediato e iterativo. As
ferramentas digitais podem fornecer avaliagdes ¢ em tempo real, permitindo que os alunos monitorizem o seu
progresso e ajustem as suas estratégias em conformidade. Este ciclo de feedback ¢ vital para o desenvolvimento de
solucionadores de problemas resilientes que se sentem confortaveis com abordagens de tentativa e erro e melhoria
continua. Quando os educadores alinham estas ferramentas tecnologicas com os objectivos curriculares, criam um
ecossistema em que a resolugdo de problemas se torna um processo dinamico e reflexivo, reforcando as
competéncias técnicas e de pensamento critico (Ertmer & Ottenbreit-Leftwich, 2010; Voogt et al., 2015).

Em conclusdo, a integragdo da tecnologia em ambientes de aprendizagem baseada em problemas facilita o
desenvolvimento de competéncias solidas de resolugdo de problemas, proporcionando experiéncias interactivas,
colaborativas e ricas em feedback. Através da sele¢do e aplicacdo criteriosa de ferramentas digitais, os educadores
podem capacitar os alunos para enfrentarem desafios do mundo real, preparando-os assim para as exigéncias de
um panorama digital em rapida evolugdo (Redecker, 2017).

Questdes para reflexao:

1. Reflicta sobre um momento em que integrou a tecnologia numa atividade de ABP. Que
ferramentas ou plataformas digitais apoiaram mais eficazmente o processo de resolucio de
problemas e porqué?
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2. Como é que se pode encontrar um equilibrio entre a utilizacio da tecnologia e a manutencio das
abordagens tradicionais de resolucio de problemas para maximizar a participacio dos alunos e os
resultados da aprendizagem?

3. De que forma é que as ferramentas digitais podem ajudar os alunos a visualizar problemas ou
dados complexos e como é que se pode avaliar o impacto destas tecnologias na sua capacidade de
desenvolver solugdes eficazes?

2.5 Envolver os alunos com menos oportunidades através da ABP

Envolver os alunos com menos oportunidades através da Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) ¢ uma
estratégia eficaz para colmatar as lacunas educativas e promover ambientes de aprendizagem equitativos. A ABP
enfatiza a resolugdo de problemas do mundo real que liga o conteudo académico as experiéncias vividas pelos
alunos, o que pode ser particularmente relevante para os alunos de meios sub-representados ou marginalizados. Ao
enquadrar os desafios de forma cultural e contextualmente relevante, os educadores podem aumentar a motivagao
e proporcionar experiéncias de aprendizagem significativas que encorajam os alunos a verem valor na sua
educacdo (Savery, 2006).

Um dos principais pontos fortes da ABP para envolver estes alunos é o seu foco na aprendizagem ativa e na
colaborag¢do. Num contexto de ABP, os alunos trabalham em equipas para investigar problemas complexos, o que
nao so6 desenvolve o pensamento critico e as capacidades de resolugdo de problemas, como também promove a
interagdo social e o apoio dos pares. Esta abordagem colaborativa ajuda a mitigar os sentimentos de isolamento
que os alunos com menos oportunidades podem sentir, e fornece-lhes uma rede de apoio dentro e fora da sala de
aula (Warschauer & Matuchniak, 2010).

O apoio eficaz ¢ crucial na implementagdo da ABP para os alunos que enfrentam desvantagens economicas,
geograficas ou educativas. A orientagdo personalizada e o apoio estruturado permitem aos educadores lidar com
diferentes niveis de conhecimentos e competéncias prévios. Ao subdividir problemas complexos em tarefas faceis
de gerir e ao fornecer feedback continuo, os professores podem ajudar estes alunos a ganhar gradualmente
confianca e competéncia. A investigacdo indica que este tipo de apoio € essencial para garantir que todos os
alunos, independentemente da sua origem, possam envolver-se de forma significativa em materiais dificeis
(Belland, 2017).

A integrag@o de recursos comunitarios e parcerias locais na ABP aumenta ainda mais o seu impacto nos alunos
com menos oportunidades. Os projectos baseados na comunidade que se baseiam em questdes locais e envolvem
partes interessadas externas - como empresas locais, organizagdes sem fins lucrativos e lideres comunitarios -
podem fornecer camadas adicionais de apoio e relevancia. Estas parcerias ndo s6 fornecem recursos praticos e
conhecimentos especializados, como também ajudam os alunos a relacionar o conteudo académico com contextos
do mundo real, reforcando a importancia e a aplicabilidade da sua aprendizagem (Warschauer & Matuchniak,
2010).

Além disso, a avaliagdo continua e as praticas de reflexdo no ambito dos quadros de PBL desempenham um papel
fundamental no envolvimento de alunos de diversas origens. Os educadores podem utilizar avaliagdes formativas
e actividades de autorreflexdo para acompanhar os progressos, colmatar lacunas de aprendizagem e adaptar o
ensino as necessidades individuais. Este processo iterativo garante que a experiéncia de aprendizagem permanega
dindmica e responsiva, em Ultima analise, capacitando os alunos a superar desafios e a se tornarem resilientes e
solucionadores de problemas autodirigidos (Mousavi & Ghaedi, 2021).

Questdes para reflexdo:
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1. Reflicta sobre um cenario em que a ABP ajudou a envolver alunos de meios sub-representados ou
mal servidos. Que aspetos especificos da atividade a tornaram mais inclusiva e envolvente?

2. Como é que pode modificar as suas estratégias de ABP para responder melhor as
necessidades e desafios tinicos enfrentados pelos alunos com menos oportunidades, como o
acesso limitado a tecnologia ou aos recursos?

3. Que papel podem desempenhar as parcerias comunitarias e os problemas localmente relevantes
no reforco da releviancia da ABP para todos os alunos, e como pode incorporar estes elementos na
sua pratica de ensino?

2.6 Estratégias de avaliagio para PBL

A avaliagdo num ambiente de Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) ¢ multifacetada, reflectindo a natureza
dindmica e centrada no aluno da abordagem. As estratégias de avaliagdo eficazes na ABP vao para além dos testes
tradicionais para captar a complexidade do processo de aprendizagem, centrando-se tanto no processo como no
produto da aprendizagem. Estas estratégias visam avaliar ndo s6 as solugdes finais para os problemas, mas
também as competéncias de colaboragdo, reflexdo e pensamento critico desenvolvidas ao longo do processo
(Savery, 2006).

Uma componente essencial da avaliagdo na ABP ¢ a utilizacdo da avaliacao formativa. Os métodos de avaliagdo
continua, tais como as auto-avaliacdes, o feedback dos pares e as observacdes do professor, fornecem uma visao
critica do progresso da aprendizagem dos alunos. As avaliacdes formativas, muitas vezes apoiadas por rubricas e
listas de verificacdo detalhadas, ajudam os alunos a identificar areas de melhoria e incentivam praticas de reflexao.
Este ciclo de feedback continuo permite que os alunos ajustem as suas abordagens em tempo real, promovendo um
envolvimento mais profundo no processo de resolu¢do de problemas (Belland, 2017).

Para além das estratégias formativas, a avaliagdo sumativa desempenha um papel essencial na medi¢cdo dos
resultados globais de aprendizagem da ABP. Neste contexto, as avaliagdes sumativas envolvem normalmente
tarefas auténticas, como apresentagdes de projectos, portefolios digitais ou relatorios exaustivos que exigem que
os alunos sintetizem a sua aprendizagem. Estas avaliagdes sao concebidas para avaliar até que ponto os alunos
aplicaram os conhecimentos teéricos a problemas do mundo real e para medir o seu pensamento critico e
capacidades de colaboragdo. Ao alinhar as avaliagdes sumativas com os objectivos curriculares, os educadores
garantem que a avaliacdo ¢ significativa e relevante (Mousavi & Ghaedi, 2021).

As praticas de avaliacido reflexiva sdo também vitais na ABP. Incentivar os alunos a se envolverem em
autorreflexdo por meio de diarios, relatdrios de grupo ou ensaios reflexivos ajuda-os a internalizar suas
experiéncias de aprendizagem. As avalia¢des reflexivas levam os alunos a analisar as estratégias que utilizaram, a
compreender os desafios que encontraram e a planear melhorias futuras. Este elemento metacognitivo ndo so
reforca a aprendizagem, como também cultiva o habito da aprendizagem ao longo da vida e da melhoria continua -
um objetivo fundamental da ABP (Belland, 2017).

Finalmente, a utilizacdo de ferramentas digitais pode melhorar o processo de avaliagdo em ambientes PBL.
Ferramentas como as plataformas de colaboracdo em linha, os portefolios electronicos e as rubricas digitais
permitem o acompanhamento em tempo real das interagdes de grupo e dos contributos individuais. Estas
tecnologias proporcionam um meio transparente e eficiente de recolher dados sobre o desempenho dos alunos,
facilitando o feedback atempado e apoiando os processos de avaliagdo autdnomos e orientados pelo professor. A
integracdo da tecnologia em

25



a avaliacdo alinha-se ainda mais com as competéncias digitais exigidas nos actuais ambientes de aprendizagem
(Mousavi & Ghaedi, 2021).

Questoes para reflexao:

1. Reflicta sobre os métodos de avaliacio que utiliza atualmente na sua sala de aula. Como podem ser
adaptados para captar mais eficazmente tanto o processo como os resultados das actividades de

ABP?

2. Como ¢é que as avaliagdes formativas (por exemplo, auto-avalia¢des, feedback dos colegas e
observacgdes do professor) podem ser integradas na ABP para fornecer informacdes atempadas e
orientar o progresso dos alunos?

3. De que forma é que as praticas de reflexdo, como os didrios dos alunos ou os relatérios de grupo,
podem melhorar a avaliacio das competéncias de colaboracio e de resoluciio de problemas num
contexto de PBL, e como é que implementaria estas estratégias?

2.7 Recursos e ferramentas para educadores

Cenarios de atividade n.° 1-5

Assunto Atividade baseada em problemas para alunos do ensino secundario
Titulo da atividade | Implementar a ABP com base no exemplo da analise e reconhecimento de noticias falsas
Objetivo da ® [Experimentar uma implementac¢do de PBL na perspetiva dos alunos
atividade e Identificar as carateristicas das noticias falsas e o seu impacto na sociedade.
e Investigar e analisar um incidente de noticias falsas do mundo real.
® Desenvolver e apresentar estratégias para combater a desinformagao.
® Aplicar o pensamento critico, a investigag¢ao e as competéncias de
colaboracdo. Esta atividade ¢ adaptavel a todas as disciplinas e pode ser
transcurricular.
Calendario 5 periodos de aulas (50 minutos cada)
Procedimento Instrugdes para os professores:

Aula 1: Introducao as noticias falsas

1. Atividade de aquecimento (10 minutos)

Mostre um pequeno video de noticias falsas virais ou uma manchete
(exemplo real). Discuta com os alunos:

O que ¢ que torna esta informacao credivel ou nao?

Como ¢ que acha que isto afectou as pessoas que acreditaram nisto?

2. Mini-palestra e debate (20 minutos)
Definir noticias falsas e discutir as suas carateristicas (por exemplo, sensacionalismo, falta
de fontes crediveis).
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Explorar os impactos das noticias falsas no mundo real (por exemplo, a nivel politico,
social, de saude). Partilhar uma lista de ferramentas para detetar noticias falsas (por
exemplo, pesquisa inversa de imagens, verificacdo da fonte).

3. Formacao da equipa e informacdo sobre o projeto (20 minutos)
Apresentar o projeto "Detectives da Verdade".

Distribuir o Guia de Investigacdo de Noticias Falsas e discutir os papéis:
Verificador de factos: Verifica a exatiddo das afirmacgodes.

Investigador: Encontra fontes crediveis e informagdes de base. Apresentador:
Desenvolve e faz a apresentacao.

Estratega: Propde solugdes e estratégias.

Aula 2: Investigacio e andlise

1. Recapitular e definir objectivos (10 minutos)
Rever as tarefas do projeto e clarificar as expectativas.

2. Fase de investigacio (40 minutos)

As equipas pesquisam um incidente de noticias falsas a sua escolha (o professor pode
fornecer uma lista de opgdes).

Perguntas de interesse:

Qual ¢ a historia?

Como e onde ¢ que se propagou? Quais

foram os impactos sociais?

Incentivar a utilizagdo de ferramentas de verifica¢ao de factos e de

fontes fidveis. O professor circula para apoiar as equipas e dar feedback.

Aula 3: Desenvolvimento de solugoes

1. Brainstorming de solucées (15 minutos)

As equipas debatem estratégias para combater a propagacdo das noticias falsas que
escolheram. Sugestdes do professor:

O que ¢ que funcionou ou ndo funcionou na resolugdo deste incidente?

Como ¢ que os individuos, os meios de comunicacdo social ou os governos podem agir?
2. Planeamento de resultados (35 minutos)

As equipas decidem o formato da sua apresentacdo (por exemplo, apresentacdo de
diapositivos, relatorio, video). Comegam a redigir ou a escrever o guido do seu projeto.

Aula 4: Finalizacdo dos resultados

1. Tempo de trabalho do projeto (50 minutos)

As equipas concluem os seus projectos.

O professor da feedback individual & equipa e assegura que todos os papéis estdo a
contribuir.

Aula 5: Apresentacoes e reflexdo

1. Apresentacoes (30 minutos)

As equipas apresentam as suas conclusdes e solugdes a turma.

Os pares e o professor avaliam as apresentagdes utilizando uma grelha de avaliagdo (por
exemplo, profundidade da analise, criatividade, viabilidade das solugdes).
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2. Reflexdo e debate (20 minutos)

Refletir sobre o processo de aprendizagem:

O que o surpreendeu nas noticias falsas?

Como ¢ que este projeto mudou a forma como consome as noticias?
Quais sdo as suas principais conclusdes sobre o combate a

desinformagao?
Material didatico Acesso a computadores/tablets com Internet
Folheto: Guia de investigacao sobre noticias falsas (preparado pelo professor)
Ferramentas multimédia para apresentagdes (por exemplo, PowerPoint,
Canva, software de edi¢do de video)
Recursos de verificagdo de factos (por exemplo, Snopes, FactCheck.org)
e Rubrica para avaliar o projeto do aluno
Areas para Areas de reflexio:
reflexdo /
Notas

Reflexdo sobre o contendo:

Os alunos estdo a identificar e a analisar os elementos-chave dos seus incidentes com
noticias falsas (por exemplo, mecanismos de propagagdo, impacto social)?

A analise ¢ apoiada por fontes crediveis e pela verificagdo dos factos?

Os alunos estdo a reconhecer as implicagdes mais amplas da desinformagao na
sociedade?

Reflexdo do processo:

Todos os membros do grupo estio a contribuir ativamente para as fungdes que lhes
foram atribuidas (verificador de factos, investigador, apresentador, estratega)?

As equipas estdo a utilizar eficazmente ferramentas e recursos para verificar

as afirmagoes e pesquisar informacdes de base?

A orientagdo do professor esta a garantir uma participagdo equitativa e a resolver
quaisquer desafios na dindmica do grupo?

Reflexdo sobre a apresentacio:

As apresentacdes sdo cativantes e claramente estruturadas para transmitir as
conclusdes e as solugdes propostas?

Os alunos estdo a demonstrar criatividade e sentido pratico nas solu¢des que
propdem?

As apresentagdes abordam eficazmente os critérios da rubrica (por exemplo,
profundidade da analise, qualidade da investigagdo, viabilidade das solucdes)?
Oferecer orientagdo continua e monitorizar a dindmica do grupo para garantir uma
participacdo equitativa.

Ajustar o calendario com base no horario das aulas ou no progresso dos alunos.
Pense em convidar um jornalista ou um perito em meios de comunicagdo social para
uma sessdo de perguntas e respostas para enriquecer o debate.
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Notas:
1. Diferenciacgio por grau de preparacio

Tarefas de apoio: forneca folhetos por niveis para pesquisa. Por exemplo, alguns
alunos podem utilizar fontes fornecidas pelo professor, enquanto outros pesquisam
de forma auténoma.

fungdes de grupo flexiveis: atribua fungdes mais simples (por exemplo, verificador
de factos) aos alunos que precisam de mais apoio e fungdes complexas (por
exemplo, estratega) aos que estdo prontos para um desafio.

preparagdo antes da aula: oferecer materiais de apoio, como videos ou artigos
simplificados, aos alunos que possam ter dificuldades com o tema.

2. Diferencia¢do por juros

escolha de topicos: permitir que os alunos escolham incidentes de noticias falsas
que estejam de acordo com os seus interesses (por exemplo, entretenimento,
politica, ciéncia).

opgoes criativas de producdo: deixe os alunos escolherem a forma de apresentar as
suas descobertas, como um video, infografia, esquete ou apresentacdo de
diapositivos tradicional.

extensoes individuais: incentivar os alunos avangados a investigar

questdes adicionais, como o papel dos algoritmos na disseminagdo de
desinformagao.

3. Diferenciagio por estilo de aprendizagem

alunos visuais: utilizar infografias, graficos e apresentacdes visuais para

apoiar a compreensdo dos padrdes das noticias falsas.

alunos auditivos: incorporar debates, podcasts ou entrevistas com profissionais

dos media.

alunos cinestésicos: incluir actividades praticas, como a criagdo de um "questionario
sobre noticias falsas" ou o0 mapeamento da difusdo de uma noticia falsa.

4. Diferenciagiio por nivel de apoio

orientagdo do professor: dedique mais tempo aos grupos que necessitam de

mais ajuda, oferecendo feedback direto durante as sessdes de pesquisa ou de
brainstorming.

assisténcia entre pares: associar os alunos mais fortes aqueles que necessitam de
mais orientagdo para um apoio colaborativo.

modelos e ferramentas: fornecer guias estruturados, listas de verificagdo e sitios Web
de verificacdo de factos pré-selecionados para os alunos que necessitem de mais
estrutura.

5. Diferencia¢io para ELLs (aprendizes da lingua inglesa)

materiais traduzidos: se possivel, oferecer folhetos ou resumos importantes
na sua lingua materna.

linguagem simplificada: utilizar uma linguagem direta e imagens nas
instrucdes.

apoio ao vocabulario: criar um glossario de termos (por exemplo,
"desinformagao", "credibilidade") com defini¢des e exemplos.

6. Diferenciagio para alunos com necessidades especiais

actividades fragmentadas: dividir as tarefas em etapas mais pequenas e mais faceis de
gerir.

avaliacOes alternativas: permitir apresentacdes em formatos ndo verbais (por
exemplo, cartazes ou apresentagdes de diapositivos narrados) para alunos com
dificuldades de comunicacao.

tempo alargado: proporcionar tempo adicional para investigacdo, preparagdo ou
reflexdo.
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7. Diferenciagiio para alunos sobredotados

e cxploragdo aprofundada: incentivar a analise avangada, como o exame dos motivos
econdmicos ou politicos subjacentes as noticias falsas.

e papéis de liderancga: designa-los como lideres de grupo ou mentores para apoiar os
colegas.

e projectos independentes: deixe-os conceber a sua propria atividade de extensdo,
como uma proposta para uma campanha de literacia medidtica em toda a escola.

Recursos

Recursos:

Sitios Web e ferramentas em

linha Plataformas de

verificacio de factos

e Snopes: Uma das plataformas mais populares para desmascarar historias virais de
noticias falsas.

e FactCheck.org: Centra-se nas afirmagdes politicas e na sua exatiddo.

e PolitiFact: Verifica noticias politicas e atribui uma classifica¢do "Truth-O-Meter".

o TruthOrFiction.com: Separa a verdade da ficcdo em noticias e afirmacdes
virais.

Ferramentas de investigacao

o Explorador de verificacdo de factos do Google: Agrega verificagdes de
factos de fontes crediveis.

e Hoaxy: Visualiza como a desinformagao se espalha online.

o NewsGuard: Avalia a fiabilidade das fontes de noticias com uma extensao
do navegador

Educacéo para a desinformacio

e O Projeto de Literacia das Noticias: Oferece recursos ¢ licdes sobre
a compreensdo dos media noticiosos.

e Viés dos media/verificacio de factos: Analisa a parcialidade e a credibilidade das
fontes de noticias.

Recursos multimédia

Documentdrios

o "The Social Dilemma" (Netflix): Explora a forma como os algoritmos das redes
sociais alimentam a desinformagao.

e "Fake: Searching for Truth in the Age of Misinformation" (PBS):
Examina os efeitos das noticias falsas na democracia.

Canais do YouTube

o  Série CrashCourse Media Literacy: Fornece uma visdo geral rapida dos conceitos
de literacia medidtica.

e TED Talks: Pesquise por "fake news" ou "media literacy" para encontrar
discussdes de especialistas sobre o tema.

Ferramentas interactivas para o pensamento critico
e Pesquisa inversa de imagens do Google: Ajuda a verificar a origem das imagens.
e TinEye: Outro motor de pesquisa de imagens invertido.
e Obter mas noticias: Um jogo que ajuda os utilizadores a compreender como
sdo criadas e difundidas as noticias falsas.
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https://www.snopes.com/
https://www.factcheck.org/
https://www.politifact.com/
https://www.truthorfiction.com/
https://www.newsguardtech.com/
https://newslit.org/
https://mediabiasfactcheck.com/
https://images.google.com/
https://www.tineye.com/
https://getbadnews.com/

Simulador de noticias falsas: Demonstra como funcionam as campanhas de
desinformagao.

Livros para adolescentes

"Becoming a Fact-Checker: A Guide to Identifying Fake News" de Connie Wills

Um guia para principiantes sobre como compreender as noticias falsas e desenvolver
competéncias de verificacdo de factos, escrito a pensar nos jovens leitores.

"A Era da Desinformacdo: Fake News and the Power of Facts in a World of
Misinformation" de Eric Alterman

Exemplos simplificados e historias do mundo real que se repercutem nos
adolescentes, realgando a importancia da literacia mediatica.

"Literacia mediatica era digital", de Peter W. Logan

Apresenta uma panoramica dos conceitos de literacia mediatica, dicas de
identificag¢do de noticias falsas e o impacto social da desinformag¢@o, com exemplos
relevantes para os adolescentes.

"Fake News and Propaganda: Decoding Media Bias" de Tara McCarthy Adaptado

a publicos mais jovens, este livro introduz conceitos como parcialidade,
credibilidade e influéncia dos media através de uma linguagem clara e de
imagens.

"Rising Above Fake News: Finding Accurate and Trustworthy Information in a
World of Clickbait" de J. M. Bedell

Especificamente escrito para adolescentes, este livro ensina-os a detetar noticias
falsas e a interagir de forma responsavel com os meios digitais.

Artigos e recursos em linha para adolescentes

"How to Spot Fake News" (Como detetar noticias falsas) da Common Sense Media
Ligacdo ao sitio Web: Oferece dicas rapidas e exemplos especificamente concebidos
para os jovens leitores identificarem noticias falsas em linha.

"10 Questions for Fake News Detection" (10 perguntas para a detecdo de noticias
falsas) do News Literacy Project Ligacdo ao sitio Web: Uma lista de controlo pratica
que os adolescentes podem utilizar para avaliar historias e fontes de noticias.
"Porque € que as noticias falsas sdo um problema (e como podes ajudar a

acabar com elas)" da Junior Scholastic

Destinado a alunos do ensino basico e secundario, este artigo explica os conceitos
basicos das noticias falsas e oferece conselhos praticos.

"Media Smarts: Break the Fake" da MediaSmarts

Ligagdo ao sitio Web: Apresenta uma campanha interactiva com actividades e videos
para ajudar os adolescentes a aprender a verificar as informagdes em linha.

"Redes sociais e desinformacdo: O que os adolescentes precisam de saber"

da ConnectSafely

Fornece exemplos de como a desinformacao se espalha em plataformas como o
Instagram, o TikTok e o Snapchat.
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https://www.commonsensemedia.org/
https://newslit.org/
https://mediasmarts.ca/

3.Design thinking para a resoluciio de problemas digitais

Resultados de aprendizagem:
Depois de concluir o capitulo, sera capaz de:

1. Compreender os fundamentos do design thinking:

o Explicar os principios fundamentais e os fundamentos teoricos do design thinking como
uma abordagem centrada no ser humano para a inovacdo (Brown, 2009; Johansson-
Skoldberg, Woodilla, & Cetinkaya, 2013).

2. Aplicar as fases do processo de design thinking:

o Identificar e descrever as cinco fases principais - empatia, definicdo, ideacao, prototipo e teste -
e demonstrar como cada fase contribui para a resolugao eficaz de problemas digitais.
3. Empatia com os alunos e identificacio dos desafios digitais:

o Utilizar técnicas de empatia, como entrevistas, observagdes ¢ mapeamento do percurso do
utilizador, para descobrir e compreender os desafios digitais enfrentados pelos estudantes, com
especial destaque para os que tém menos oportunidades.

4. Definir claramente os problemas digitais:

o Desenvolver competéncias para sintetizar dados qualitativos e quantitativos em declaracdes
de problemas claras e acionaveis que respondam as necessidades especificas dos alunos
digitais.

5. Gerar solucdes criativas utilizando ferramentas digitais:

o Utilizar uma variedade de técnicas de ideacdo e plataformas digitais para debater e

desenvolver solugdes inovadoras para os desafios digitais identificados.
6. Criar prototipos e testar solucdes digitais:

o Conceber prototipos de baixa fidelidade de solugdes digitais, implementar ciclos de teste
iterativos em salas de aula e aperfeigoar essas solugdes com base no feedback dos utilizadores.

7. Analisar e aprender com estudos de caso:

o Avaliar criticamente estudos de casos reais de projectos de design thinking, em particular os
que abordam desafios digitais para estudantes com menos oportunidades, para extrair as
melhores préaticas e estratégias para uma implementagdo bem sucedida.

8. Integrar o design thinking no planeamento do curriculo digital:

o Desenvolver estratégias para integrar metodologias de pensamento de concecdo na concegdo do
curriculo e nas praticas de ensino, a fim de promover uma cultura de inovagéo, colaboragéo e
melhoria continua em ambientes de aprendizagem digital.

9. Refletir e adaptar as praticas de resoluciio de problemas digitais:

o Envolver-se em praticas de reflexdo para avaliar o impacto do design thinking no ensino e na
aprendizagem e ajustar as abordagens para melhor satisfazer as necessidades digitais em
evolugdo dos alunos.

3.1 Introdugio ao design thinking: Uma estrutura para a inovac¢io
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O design thinking ¢ uma abordagem a inovacao centrada no ser humano que enfatiza a empatia, a criatividade e a
resolugdo iterativa de problemas. Na sua esséncia, esta estrutura consiste em compreender as necessidades e
experiéncias dos utilizadores finais, o que permite aos educadores e inovadores reformular os desafios e
desenvolver solucdes digitais adaptadas (Brown, 2009; Johansson-Skoldberg, Woodilla, & Cetinkaya, 2013). Num
panorama digital em rapida evolucdo, o Design Thinking oferece uma metodologia robusta para abordar
problemas complexos, incentivando a experimentagéo e o aperfeicoamento continuo.

O processo de Design Thinking esta normalmente organizado em varias fases: empatia, defini¢do, ideacao, criacdo
de prototipos e testes. Durante a fase de empatia, os profissionais reunem conhecimentos profundos sobre as
experiéncias e os desafios do utilizador. Esta compreensdo fundamental conduz a uma definicdo bem articulada do
problema, que abre caminho a ideacdo criativa. A fase de ideag@o incentiva a geracdo de uma vasta gama de
solugdes, promovendo um ambiente onde as ideias inovadoras podem florescer. Estas ideias sdo depois
transformadas em protétipos tangiveis, que sdo sujeitos a testes no mundo real e a melhorias iterativas. Este
processo ciclico ndo s6 aumenta a relevancia e a viabilidade das solugdes digitais, como também garante que estas
se mantém alinhadas com as necessidades dos utilizadores ao longo do desenvolvimento (Brown, 2009).

No contexto da resolugdo de problemas digitais, o Design Thinking ¢ particularmente poderoso porque faz a ponte
entre as possibilidades tecnoldgicas e as necessidades centradas no ser humano. Ao integrar continuamente o
feedback dos utilizadores, as ferramentas digitais e as tecnologias educativas podem ser aperfeigoadas para se
tornarem mais intuitivas e eficazes. Esta abordagem iterativa ¢ fundamental em ambientes digitais onde as rapidas
mudangas tecnoldgicas e a evolugdo das expectativas dos utilizadores exigem solugdes ageis e adaptaveis
(Johansson-Skdldberg et al., 2013). Em Ultima analise, o Design Thinking equipa os educadores, os designers
digitais e os solucionadores de problemas com um conjunto de ferramentas versatil para promover a inovagao,
permitindo-lhes criar experiéncias de aprendizagem significativas e promover mudangas com impacto.

Questdes para reflexdo:

1. Como pode integrar os principios fundamentais do design thinking na sua abordagem atual
a resoluciio de problemas digitais e que mudancas prevé na sua pratica de ensino?

2. Reflicta sobre um desafio recente na sua sala de aula ou escola que poderia ter beneficiado de
uma abordagem de design thinking. Como é que a aplica¢iio deste quadro poderia ter
conduzido a um resultado diferente?

3. De que forma é que a adocio de uma mentalidade de design thinking promove uma cultura de
inovacio e criatividade entre os seus alunos e como pode medir o seu impacto?

3.2 Empatia com os alunos: Compreender os seus desafios digitais

A empatia ¢ o passo fundamental no processo de design thinking que se centra na compreensao das necessidades,
experiéncias e desafios dos utilizadores finais - neste caso, os alunos. Ao envolverem-se ativamente com os alunos
através de entrevistas, observagdes e mapeamento de empatia, os educadores podem obter conhecimentos
profundos sobre os desafios digitais especificos que enfrentam. Esta abordagem centrada no ser humano permite
que os professores descubram ndo s6 as questdes técnicas (como o acesso a dispositivos ou a uma Internet fidvel),
mas também os factores emocionais e motivacionais que influenciam as experiéncias digitais dos alunos (Brown,
2009).

No atual panorama digital em rapida evolugdo, os alunos deparam-se com uma série de desafios que podem
dificultar o seu crescimento académico e pessoal. Estes desafios incluem o acesso limitado a ferramentas digitais,
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niveis varidveis de literacia digital, ansiedade induzida pela tecnologia e dificuldades em navegar numa
quantidade avassaladora de informagdo em linha. Através de um envolvimento empatico, os educadores podem
identificar estes desafios na sua raiz, compreendendo como questdes como infra-estruturas inadequadas ou apoio
insuficiente afectam a capacidade dos alunos para serem bem sucedidos em ambientes digitais (Johansson-
Skoldberg, Woodilla, & Cetinkaya, 2013). Esta compreensdo ¢ fundamental para conceber intervengdes e solugdes
digitais que sejam eficazes e respondam as necessidades reais dos alunos.

A utilizagdo de técnicas como entrevistas de empatia, grupos de discussdo e mapeamento do percurso do utilizador
permite aos educadores obter uma imagem abrangente da experiéncia do aluno. Por exemplo, uma entrevista de
empatia pode revelar que um aluno tem dificuldade em navegar em plataformas de aprendizagem em linha devido
a falta de exposi¢do ou apoio prévios, enquanto uma discussdo de grupo de discussdo pode revelar frustracdes
comuns com a acessibilidade dos recursos digitais. Estes conhecimentos ndo s6 destacam os obstaculos técnicos,
mas também langcam luz sobre as reacgdes emocionais € os padroes de comportamento que acompanham os
desafios digitais. A integracdo destas conclusdes no processo de concegdo garante que as solugdes subsequentes
sejam adaptadas para abordar as dimensdes cognitivas e afectivas da aprendizagem digital (Carlgren, Rauth, &
Elmquist, 2016).

Em ultima andlise, a integracdo da empatia no processo de resolugcdo de problemas digitais permite que os
educadores desenvolvam estratégias inovadoras e centradas no utilizador que respondam eficazmente aos desafios
dos alunos. Ao revisitarem e aperfeicoarem continuamente a sua compreensdo da experiéncia do aluno, os
professores podem criar ambientes de aprendizagem digital que sejam adaptaveis, de apoio e inclusivos -
assegurando que todos os alunos tém a oportunidade de prosperar num mundo orientado para a tecnologia (Brown,
2009).

Questdes para reflexao:

1. Como é que atualmente recolhe informagdes sobre os desafios digitais dos seus alunos e que
métodos poderia implementar para aprofundar a sua compreensao das suas necessidades?

2. Reflicta sobre uma experiéncia em que ouvir as perspectivas dos seus alunos levou a uma
mudanca significativa na sua abordagem. Que conhecimentos fundamentais retirou desse
processo?

3. Como pode utilizar técnicas de empatia, como entrevistas ou mapeamento do percurso do
utilizador, para descobrir desafios digitais ocultos que possam estar a afetar a participagio e a
aprendizagem dos alunos?

3.3 Fases do processo de design thinking (empatia, definicdo, ideacio, protétipo e teste)

O processo de design thinking ¢ uma estrutura centrada no ser humano para a inovagdo que orienta os
profissionais através de uma série de fases iterativas para resolver problemas complexos. Esta metodologia da
énfase a criatividade, a colaboragdo e a uma compreensao profunda das necessidades dos utilizadores, o que a
torna particularmente adequada para o desenvolvimento de solugdes digitais em contextos educativos. Ao passar
por fases distintas - empatia, defini¢do, ideacdo, prototipo e teste - os pensadores de design podem transformar
desafios em oportunidades acionaveis (Brown, 2009; Johansson-Skoldberg, Woodilla, & Cetinkaya, 2013).

A primeira fase, Empatia, centra-se na obtengdo de uma compreensdo abrangente dos utilizadores e das suas
experiéncias. Nesta fase, os educadores e os inovadores interagem diretamente com os alunos através de
entrevistas, observagdes e mapeamento de empatia para descobrir os seus desafios e necessidades digitais. Esta
abordagem imersiva ajuda a revelar ndo sé os obstaculos técnicos, como o acesso limitado a ferramentas digitais,
mas também
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os factores emocionais e contextuais que moldam a experiéncia de aprendizagem (Brown, 2009). Ao dar
prioridade a empatia, o processo garante que as solucdes subsequentes estdo profundamente enraizadas nas
experiéncias do utilizador no mundo real.

Apds a empatia, a fase Definir envolve a sintese das ideias recolhidas para articular uma declaragdo clara do
problema. Esta etapa ¢ fundamental, uma vez que enquadra o desafio de uma forma que orienta o processo de
ideagdo para a satisfacdo das necessidades fundamentais dos utilizadores. Os educadores destilam as suas
observagdes em defini¢des concisas do problema, estabelecendo uma agenda direcionada para a exploracdo
criativa. Uma declaracdo de problema bem definida serve de base para gerar solu¢des inovadoras que sejam
relevantes e direcionadas (Johansson-Skoldberg et al., 2013).

A fase de Ideacdo ¢ onde a criatividade assume um papel central. Durante esta fase, os educadores e os alunos
fazem um brainstorming de uma vasta gama de potenciais solu¢gdes sem julgamento, encorajando o pensamento
divergente e a exploragdo de ideias ndo convencionais. Técnicas como o mapeamento mental, sessoes de
brainstorming e esbog¢os sdo normalmente empregues para gerar um amplo espetro de possibilidades. Esta
abordagem de mente aberta permite que os participantes considerem multiplos dngulos e perspectivas, acabando
por enriquecer o conjunto de ideias a partir das quais podem surgir solugdes eficazes (Carlgren, Rauth, &
Elmquist, 2016).

Uma vez gerada uma variedade de ideias, o processo passa para a fase de Protétipo. Aqui, as ideias selecionadas
sdo transformadas em representagdes tangiveis e de baixa fidelidade, como esbogos, modelos ou maquetas
digitais. A prototipagem serve como uma fase experimental em que a viabilidade e o potencial impacto das
solu¢des podem ser rapidamente avaliados. Ao criarem estas versdes preliminares, os educadores e os inovadores
podem explorar a funcionalidade e a usabilidade das suas ideias de uma forma rentavel e iterativa (Brown, 2009).

A fase final, o teste, envolve a avaliagdo dos prototipos com utilizadores reais para obter feedback e
conhecimentos. Esta fase critica permite que os designers compreendam o desempenho das solugdes propostas na
pratica, identificando os pontos fortes e identificando as areas a melhorar. O teste ndo é um evento Unico, mas um
processo iterativo em que ¢ essencial um aperfeigoamento continuo com base no feedback dos utilizadores. Esta
fase garante que o produto final ndo s6 resolve eficazmente o problema inicial, mas também satisfaz as
necessidades em evolucdo dos seus utilizadores (Johansson-Skoldberg et al., 2013).

Em conclusdo, a natureza iterativa do processo de design thinking - desde a empatia com os utilizadores até ao
teste e aperfeicoamento de prototipos - cria um quadro robusto para a resolugdo de problemas digitais. Ao passar
continuamente por estas fases, os educadores e inovadores podem adaptar-se a novos desafios, garantindo que as
suas solugdes permanecem inovadoras, centradas no utilizador e eficazes. Esta abordagem promove uma cultura
de melhoria continua, capacitando as partes interessadas a navegar com confianca nas complexidades da
transformac@o digital (Carlgren et al., 2016).

Questdes para reflexao:

1. Que fase do processo de design thinking considera mais dificil e que estratégias pode utilizar
para ultrapassar esses desafios nos seus projectos digitais?

2. Reflicta sobre um projeto (passado ou hipotético) em que poderia aplicar todo o processo de
design thinking. Como é que cada fase pode contribuir para o desenvolvimento de uma
solucio digital mais eficaz?

3. Como é que a natureza iterativa do design thinking - passando da empatia ao teste -
melhora a sua capacidade de aperfeicoar e melhorar as ferramentas digitais para a
educacio?
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3.4 Definicdo de problemas num contexto digital

A defini¢do de problemas num contexto digital € um primeiro passo fundamental no processo de design thinking,
uma vez que estabelece uma diregdo clara para enfrentar desafios complexos que surgem da integracdo da
tecnologia em ambientes de aprendizagem e de trabalho. Em contextos digitais, os problemas sdo muitas vezes
multifacetados, envolvendo restri¢cdes técnicas, questdes de experiéncia do utilizador e factores socioculturais
mais amplos. Ao definir rigorosamente estes problemas, os educadores e os inovadores digitais garantem que o
desenvolvimento subsequente de solugdes ¢ direcionado e eficaz, langcando as bases para a inovagdo centrada no
utilizador (Brown, 2009; Johansson-Skdldberg, Woodilla, & Cetinkaya, 2013).

Na pratica, o processo de definicdo de problemas digitais requer uma sintese cuidadosa de dados qualitativos e
quantitativos para captar o ambito total da questdo. Métodos como entrevistas aos utilizadores, analise analitica e
investigacdo contextual ajudam a descobrir desafios subjacentes - desde a acessibilidade digital e preocupacdes
com a privacidade dos dados até as ineficiéncias da interface do utilizador - que podem ndo ser imediatamente
aparentes. Esta abordagem abrangente permite que as partes interessadas articulem declaragdes de problemas
precisas que reflictam as necessidades Unicas dos utilizadores digitais. Os esforgos de colaboragdo que envolvem
equipas multifuncionais aumentam ainda mais a clareza destas definicdes de problemas, garantindo que as
perspectivas técnicas, humanas e organizacionais sdo todas consideradas (Johansson-Skoldberg et al., 2013;
Carlgren, Rauth, & Elmquist, 2016).

Uma declaracdo de problema bem definida num contexto digital ndo s6 orienta as fases de ideagdo e prototipagem,
mas também alinha as expectativas das partes interessadas e a atribuigdo de recursos ao longo do processo de
inovacdo. Ao identificar os desafios digitais especificos em causa, os educadores e os inovadores podem criar
solucdes especificas e escaldveis que sdo continuamente aperfeigoadas através de testes e feedback iterativos. Esta
abordagem rigorosa a defini¢do do problema ¢ indispensavel para o desenvolvimento de solugdes digitais com
impacto que respondam eficazmente as necessidades dos utilizadores e promovam mudangas significativas num
panorama tecnologico em rapida evolug¢do (Brown, 2009; Carlgren et al., 2016).

Questoes para reflexao:

1. Que técnicas utiliza para definir claramente os problemas digitais no seu contexto educativo
e como é que essas declaracoes de problemas orientam o desenvolvimento subsequente de
solucoes?

2. Reflicta sobre um desafio digital especifico com que se deparou recentemente. Como é que
a definicio clara do problema ajudou a identificar potenciais solu¢des?

3. De que forma é que a definigiio colaborativa de problemas - envolvendo varias partes interessadas
- pode conduzir a solugdes digitais mais abrangentes e eficazes?

3.5 Técnicas de ideagiio: gerar solugdes criativas com ferramentas digitais

A fase de ideacdo no design thinking € uma etapa critica em que a criatividade e a inovagdo assumem uma posi¢ao
de destaque. Esta fase envolve a geracdo de uma vasta gama de ideias e solugdes para resolver problemas digitais
definidos. Ao incorporar ferramentas digitais - como quadros brancos virtuais, software de mapeamento mental e
plataformas de brainstorming colaborativas - os educadores e inovadores podem facilitar um ambiente em que as
ideias ndo s6 sdo rapidamente geradas, como também sdo visualmente organizadas e facilmente partilhadas. Estas
ferramentas digitais melhoram o processo de ideagdo, permitindo a colaboragdo em tempo real entre equipas
distribuidas, quebrando as restricdes geograficas e de tempo e promovendo um intercAmbio mais dindmico de
conceitos criativos (Dam & Siang, 2018; Johansson-Skdldberg, Woodilla, & Cetinkaya, 2013).
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Além disso, as técnicas de ideacdo digital apoiam uma abordagem iterativa a resolucdo criativa de problemas.
Com a ajuda de ferramentas digitais, as equipas podem rapidamente criar protdtipos e aperfeicoar as suas ideias
através de ciclos de feedback continuos. Este processo iterativo permite a rapida evolugdo dos conceitos de ideias
abstractas para solucdes tangiveis. As ferramentas que facilitam a colaboragdo assincrona garantem que cada
membro da equipa possa contribuir com as suas perspectivas unicas, conduzindo, em ultima anélise, a solugdes
mais robustas e diversificadas. Como resultado, os educadores e os inovadores estdo mais bem equipados para
enfrentar desafios digitais complexos, aproveitando a criatividade colectiva e garantindo que as suas solucdes sdo
inovadoras e viaveis (Brown, 2009; Carlgren, Rauth, & Elmquist, 2016).

Questdes para reflexdo:

1. De que forma é que as ferramentas digitais, como os quadros brancos virtuais e o software de
mapeamento mental, melhoram a colabora¢io em tempo real durante a fase de conce¢io e de
que forma é que estas ferramentas podem ajudar a ultrapassar as limitacoes geograficas e de
tempo na sua préatica de ensino?

2. Reflicta sobre uma experiéncia em que as técnicas de idea¢io digital permitiram a sua equipa criar
rapidamente prototipos e aperfeicoar ideias. Que aspectos do processo de feedback iterativo foram
mais eficazes na transformacao de conceitos abstractos em solucdes tangiveis e como podera
otimizar este processo em projectos futuros?

3.6 Prototipagem e teste de solu¢des digitais na sala de aula

A criagdo de prototipos de solugdes digitais na sala de aula € um passo fundamental para transformar ideias
abstractas em produtos tangiveis e testaveis. Nesta fase, os educadores criam modelos de baixa fidelidade - tais
como esbogos, wireframes ou maquetas interactivas - que representam a funcionalidade central de uma ferramenta
digital ou plataforma de aprendizagem. Estes protdtipos constituem um meio pratico de visualizar ideias e
identificar potenciais desafios numa fase inicial do processo de desenvolvimento. Ao participarem na
prototipagem, os professores podem alinhar as inovagdes digitais com os objectivos curriculares e as necessidades
dos alunos, garantindo que a solucdo € viavel e relevante (Brown, 2009; Dam & Siang, 2018).

Testar estes prototipos num ambiente de sala de aula auténtico ¢ essencial para recolher feedback em tempo real
dos principais utilizadores: os alunos e os educadores. Durante as sessdes de teste, os utilizadores interagem com o
prototipo, oferecendo informagdes valiosas sobre a sua usabilidade, envolvimento e impacto global na
aprendizagem. Este processo de teste iterativo permite a identificacdo de pontos fortes e fracos, permitindo aos
educadores aperfeicoar a concegdo com base em observacdes diretas ¢ no feedback dos utilizadores. Esta
abordagem centrada no utilizador ndo s6 valida a concegédo inicial, como também promove um ambiente de
colaboracdo em que a melhoria continua ¢ incentivada (Johansson-Skdldberg, Woodilla, & Cetinkaya, 2013).

O ciclo iterativo de criacdo de protdtipos e testes conduz, em ultima analise, ao desenvolvimento de solucdes
digitais adaptaveis e eficazes em diversos contextos de aprendizagem. Através de ciclos repetidos de feedback e
aperfeigoamento, as ferramentas digitais evoluem para enfrentar os desafios dindmicos das salas de aula
modernas, assegurando que aumentam a participacdo dos alunos e promovem a literacia digital. Este processo
minimiza os riscos associados as implementagdes digitais em grande escala e permite que os educadores criem
solugdes inovadoras e centradas no utilizador que satisfacam as necessidades em evolugao dos seus alunos (Dam
& Siang, 2018; Brown, 2009).

Questdes para reflexao:
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1. Como é que as ferramentas e plataformas digitais melhoram a sua capacidade de gerar ideias
inovadoras durante a fase de ideacio e quais as ferramentas que considera mais eficazes?

2. Reflicta sobre uma sessio de brainstorming que incorporou técnicas de idea¢io digital. Que
factores contribuiram para a geracio de solugdes diversas e criativas?

3. Que estratégias pode implementar para garantir que todos os membros da equipa contribuem da
mesma forma durante as sessdes de ideacdo digital, especialmente quando utiliza ferramentas de
colaboracio em linha?

3.7 Prototipagem e teste de solucdes digitais na sala de aula

A criagdo de prototipos de solugdes digitais na sala de aula é um passo fundamental para transformar ideias
abstractas em ferramentas de aprendizagem concretas. Esta fase permite que os educadores e os alunos
desenvolvam modelos de baixa fidelidade - como esbogos, wireframes ou maquetas interactivas - que captam as
principais funcionalidades de uma solucdo digital. Ao participarem na criagdo de prototipos, os professores podem
visualizar rapidamente ideias inovadoras e identificar potenciais desafios antes de investirem no desenvolvimento
em grande escala. Este processo alinha-se com os principios do design thinking que defendem a experimentagio
rapida e o fracasso precoce para promover a criatividade e melhorar os resultados da aprendizagem (Brown, 2009;
Dam & Siang, 2018).

Testar estes prototipos num ambiente de sala de aula auténtico ¢ igualmente importante. Durante a fase de teste, as
solugdes digitais sdo apresentadas aos alunos e as suas interagdes sdo observadas e documentadas. Esta avaliagéo
centrada no utilizador ajuda os educadores a recolher feedback essencial sobre a usabilidade, o envolvimento ¢ a
eficacia. Os testes iterativos permitem o aperfeicoamento continuo dos protdtipos com base em dados do mundo
real, garantindo que o produto final ¢ funcional e responde as necessidades dos alunos. Esta abordagem néo s6
melhora a concegdo das ferramentas digitais, como também envolve ativamente os alunos no processo de
aprendizagem, promovendo uma compreensdo mais profunda da literacia digital e das competéncias de resolugdo
de problemas (Johansson-Skoldberg, Woodilla, & Cetinkaya, 2013).

O ciclo iterativo de prototipagem e teste serve como um quadro dindmico para o desenvolvimento de solugdes
digitais inovadoras no sector da educagdo. Ao aperfeigoar repetidamente os seus prototipos através de sucessivas
rondas de feedback, os educadores podem garantir que as ferramentas digitais finais sdo adaptadas aos desafios
especificos dos seus ambientes de sala de aula. Este processo promove uma atmosfera de aprendizagem
colaborativa e adaptativa, em que os alunos contribuem ativamente para a evolugdo dos recursos digitais. Em
ultima andlise, a prototipagem e os testes permitem aos educadores conceber solugdes eficazes e centradas no
utilizador que ndo s6 melhoram a aprendizagem digital, mas também desenvolvem competéncias essenciais para o
século XXI (Dam & Siang, 2018).

Questdes para reflexao:

1. Como pode integrar a prototipagem na sua sala de aula para transformar ideias digitais em
ferramentas de aprendizagem tangiveis, e que passos iniciais daria?

2. Que desafios prevé quando testa protétipos digitais com os alunos e como os pode enfrentar para
aperfeicoar a sua solucio digital de forma iterativa?

3. De que forma é que o feedback continuo dos alunos durante a fase de teste pode melhorar a
concecio e a funcionalidade das suas solucdes digitais para melhor satisfazer as suas necessidades
de aprendizagem?

3.8 Estudos de casos: projectos de design thinking para estudantes com menos oportunidades
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Num ambiente urbano, uma iniciativa de design thinking conhecida como Project Bridge capacitou os alunos de
escolas com poucos recursos para enfrentarem desafios relacionados com o acesso e a literacia digitais. O projeto
comegou com sessdes de empatia, em que os alunos realizaram entrevistas e observacgdes para identificar barreiras
como o acesso limitado a dispositivos e competéncias digitais inadequadas. Com base nestes conhecimentos, 0s
participantes conceberam e criaram prototipos de centros de recursos digitais de baixo custo que poderiam ser
integrados em bibliotecas locais e centros comunitarios. Esta abordagem nao s6 melhorou o envolvimento digital
dos alunos, como também promoveu um sentido de propriedade e de capacitacdo da comunidade (Brown, 2009;
Johansson-Skoldberg, Woodilla, & Cetinkaya, 2013). Do mesmo modo, numa comunidade rural com escassa
conetividade a Internet, o projeto Rural Connections utilizou o design thinking para desenvolver modulos de
aprendizagem digital offline e solu¢des de conetividade portateis. Ao envolverem-se com as partes interessadas
locais e ao prototiparem iterativamente solu¢cdes como hubs Wi-Fi alimentados por energia solar, os estudantes
conseguiram melhorar a inclusdo digital e colmatar o fosso tecnoldgico na sua area (Dam & Siang, 2018).

Num outro estudo de caso, o projeto Inovacdes Inclusivas centrou-se nos alunos com deficiéncia que enfrentam
barreiras adicionais em ambientes de aprendizagem digital. Educadores e alunos colaboraram através de uma
extensa pesquisa de empatia para identificar desafios especificos de acessibilidade. Isto levou ao desenvolvimento
de ferramentas digitais adaptativas, incluindo interfaces personalizaveis e tecnologias de assisténcia, que foram
prototipadas e aperfeigoadas com base no feedback dos utilizadores. O processo de concegao iterativo garantiu que
as solugdes digitais finais eram ndo s6 funcionais, mas também adaptadas as diversas necessidades dos alunos,
melhorando assim significativamente o seu envolvimento e os resultados académicos (Carlgren, Rauth, &
Elmquist, 2016; Brown, 2009).

Um outro exemplo é o projeto Community Collaborations, que visava a lacuna de literacia digital entre as
familias migrantes em bairros economicamente desfavorecidos. Nesta iniciativa, os educadores, as organizacdes
locais sem fins lucrativos ¢ os membros da comunidade associaram-se para conceber em conjunto curriculos de
literacia digital culturalmente receptivos e modulos de formagao interactivos. Através de entrevistas de empatia e
workshops colaborativos, a equipa do projeto identificou as barreiras linguisticas e as questdes de acesso como
principais obstaculos. Os prototipos desenvolvidos durante a fase de ideagdo foram testados em centros
comunitarios, resultando em solugdes escalaveis que ndo s6 melhoraram as competéncias digitais como também
reforcaram os lagos comunitdrios. Este estudo de caso demonstra como o design thinking pode impulsionar
solugdes inclusivas e baseadas na comunidade que abordam os desafios unicos enfrentados pelos alunos com
menos oportunidades (Johansson-Skoldberg et al., 2013; Dam & Siang, 2018).

Questdes para reflexdo:

1. Como é que os estudos de caso de design thinking apresentados o inspiram a abordar as
desigualdades digitais no seu préprio contexto educativo?

2. Reflicta sobre os desafios destacados nestes estudos de caso que afectam os alunos com menos
oportunidades. Como é que desafios semelhantes podem ser resolvidos eficazmente através de
uma abordagem de design thinking?

3. De que forma podem os projectos colaborativos de design thinking capacitar os alunos carenciados
e promover um ambiente de aprendizagem digital mais inclusivo na sua sala de aula ou escola?

3.9 Recursos e ferramentas para educadores

Cenario de atividade n.° 1
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Design thinking na sala de aula

Assunto
Titulo da Design thinking na investigagdo - melhorar ambiente escolar
atividade
Objetivo da Orientar os formandos na compreensdo do modo como as ferramentas digitais podem
atividade apoiar a resolucdo de problemas através da aplicagdo do design thinking, com énfase na

analise da situacdo a melhorar e na promogao de praticas reflexivas.
Calendario

Izpéte/problémas definé3ana
e B =
. D;:;.i:“ g l
> "Gliezzis" .

60 min

Procedimento Instrucoes para os formadores

Passo 1: Explicar como fazer a investigacao. ( documental, investigacao de campo,
investigacdo etnografica).

Passo 2: Explique aos alunos que podem fazer investigagdo em duas areas possiveis:
-Explorar as solucdes ou servicos digitais existentes e procurar problemas para os resolver.
-Estudar o ambiente e definir problemas e situagdes que possam ser resolvidos no futuro
com uma nova soluggo digital.

Instrucdes para os formandos (se optarem pela investigacio no terreno ou pela
investigacio etnografica):

Passo 1: Passeie pela sua escola ou parque escolar e pense num problema que gostaria de
mudar ou resolver. Utilize a ficha de trabalho para registar as suas ideias.

Passo 2: Pode também utilizar inquéritos criados pelos seus professores sobre o ambiente
escolar.

Passo 3: a sua folha de célculo.

Passo 4: Depois de preencherem as fichas de trabalho, reinem-se para discutir os possiveis
problemas identificados pelos membros do grupo.

Passo 5: Criar um cartaz com possiveis problemas (por exemplo, ver acima).

Passo 6: Votar nos problemas.
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Passo 7: Escolha o que trabalhar.

Etapa 8: Iniciar o processo de investigacdo. Pode explorar as solugdes digitais existentes e
pensar no que gostaria de mudar ou melhorar. Pode também fazer um cartaz com o local
problematico e as suas possiveis solugdes.

Aqui, por exemplo, pode ver o parque da escola secundaria de Jaunpiebalga e as ideias que
os alunos gostariam de mudar.

Material didatico | Ficha de trabalho de
investigacdo Cartaz
Computador portatil com ligacdo a Internet
Projetor ou quadro inteligente
Areas de O que ¢ que eu gostaria de mudar? Que
reflexao / desafios irei enfrentar?
Notas
Recursos Ficha de trabalho de investigacdo

Cenario de atividade n° 2

Assunto Design thinking na sala de aula

Titulo da Definir o problema identificado

atividade

Objetivo da Orientar os formandos sobre a forma de desenvolver uma descrigdo clara e concisa do
atividade problema ou questdo que uma equipa pretende abordar num projeto

Calendario 60 min

Procedimento Instrucdes para os formadores

Etapa 1: Enumerar os temas possiveis

Faga uma lista de todos os desafios com que se deparou ou dos desejos que imaginou.
Passo 2: Enquadrar o problema

Reescreva os enunciados dos problemas em perguntas do tipo "como ", de modo a enquadrar o
problema como uma possibilidade. Descreva o seu desafio de forma simples e otimista. Seja
suficientemente abrangente para permitir a descoberta de areas de valor inesperado e
suficientemente restrito para tornar o topico manejavel.

Passo 3: Decidir sobre os objectivos finais
Defina os seus objectivos para realizar este desafio de design. Seja honesto na determinagéo
de um ambito realista do seu projeto, tanto em termos de tempo como de resultados. O que ¢
que vai trabalhar para produzir? Onde espera chegar no final deste projeto?
processo?
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Etapa 4: Definir medidas de sucesso

Quais sdo 0s seus objectivos gerais para este projeto? Quais os resultados que definirdo o
seu sucesso? Como ¢ que vai medir esse sucesso? Os exemplos podem incluir o nimero de
participantes no seu programa, o feedback positivo dos pais, o aumento do entusiasmo dos
alunos ou indicadores semelhantes. Muitas vezes, estas medidas tornam-se mais claras a
medida que se aprofunda o projeto, mas é util comegar a considera-las no inicio do processo.
Instrucdes para os formandos

Passo 1: Definir um desafio

Utilize a primeira ficha de trabalho para escrever os seus desafios

Etapa 2: Criar um plano de projeto

Um desafio claramente definido orientara as suas perguntas e ajuda-lo-a a manter-se no
caminho certo durante todo o processo. Passe algum tempo com a sua equipa para criar um
entendimento comum sobre o objetivo a atingir. Ficha de trabalho n.° 2 aqui

Passo 3: Recolher pensamentos

Em equipa, falem sobre o desafio de concegdo que escolheram para trabalhar. Recolham e
escrevam pensamentos sobre o vosso desafio. Comecem com uma visdo ampla: perguntem-
se porque ¢ que as pessoas podem precisar, querer ou envolver-se com o topico que estdo a
investigar.

Discutir como podem refinar o desafio se este parecer demasiado amplo ou demasiado
especifico. Reveja a lista de critérios e restrigdes para o desafio. Discuta com a sua equipa se
¢ necessario acrescentar ou alterar esta lista.

Com base nos pensamentos que , reformule o desafio, se necessario, para incorporar o
pensamento da equipa. Continue a reescrever o seu desafio até que este pareca acessivel,
compreensivel e acionavel para todos na equipa.

Passo 4: Criar um lembrete visivel

Afixe o desafio num local que todos os membros da equipa possam ver, para se lembrarem do
seu foco ao longo do processo.

Material e Um desafio de concecio claro e, expresso numa frase.
didatico e Um bom desafio ¢ formulado com um sentido de possibilidade. Seja suficientemente
amplo para permitir a descoberta de areas de valor inesperado e suficientemente restrito
para tornar o topico manejavel.
e Lembre-se de estar aberto a novas informagdes, tente descobrir o que ainda ndo sabe.
Areas de Que desafios podem os professores enfrentar para promover o pensamento projectual?
reflexdo / Como ¢ que os professores podem adaptar o design thinking em fun¢@o da idade, das
Notas competéncias, etc. da turma?
Recursos Ficha de trabalho n.° 2 - Plakats Ficha de

trabalho - Plakats
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Cenario de atividade n° 3

Assunto Design thinking na sala de aula

Titulo da Criar uma solugdo para o problema identificado

atividade

Objetivo da | Orientar os formandos sobre a forma de desenvolver a confianga criativa e uma mentalidade
atividade positiva de crescimento.

Calendario 60 min

Procedimento | Instruc¢des para os formadores

Passo 1: Definir um tema claro

Decidir sobre um objetivo especifico para a sessao e clarificar os resultados que se pretendem
alcangar.

Desenvolver um conjunto de perguntas bem pensadas para orientar o processo de brainstorming.
Passo 2: Escolher o ambiente certo

Reserve um espago com bastante area de parede onde os participantes possam estar de pé, e
interagir livremente.

Etapa 3: Preparar os materiais

Reuna objectos essenciais como post-it, marcadores e papel. Alguns alunos poderao utilizar
computadores portateis, por isso certifique-se de que tém acesso a Internet.

Instrugdes para os formandos

Passo 1: Escolha uma pessoa para liderar o grupo durante a atividade. Passo

2: Apresente o seu topico

Apresentar brevemente o desafio em que esta a trabalhar

Etapa 3: Equipar todos para a participacio

Reuna a sua equipa junto a uma parede ou a um Padlet. Dé a todos um bloco de post-it € um
marcador. Incentive as pessoas a desenharem e a serem visuais. Lembre-os de escreverem em
letras grandes e de anotarem apenas uma ideia por Post-it.

Passo 4: Afixe a pergunta sobre a qual estdo a fazer o brainstorming na parede para que todos
possam ver. Pega aos participantes para dedicarem alguns minutos a escrever as suas primeiras
ideias antes de comegarem a trabalhar em grupo. Depois, facilite o brainstorming e registe cada
ideia individual.

Passo 5: Agrupar ideias semelhantes

Depois de fazer o brainstorming, dedique alguns minutos a agrupar ideias semelhantes. Isto
ajudara a organizar tudo e facilitara a compreensao.

Passo 6: Escolher as melhores ideias

Cada pessoa escolhe a sua ideia favorita - algo de que gosta mais ou que considera ser o melhor.
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Todos recebem alguns votos e todos escolhem em siléncio para evitar influenciar os outros.
Podem marcar as vossas escolhas com pontos autocolantes ou desenhando pontos nos post-its.

Etapa 7: Contagem dos votos e decisiao

Depois de todos terem votado, contem o numero de votos que cada ideia obteve. Depois, em
grupo, falem sobre as melhores ideias e decidam quais as que devem ser trabalhadas. Sejam
realistas em relagdo ao que podem fazer e escolham trés das melhores ideias para se
concentrarem.

Passo 8: Escolher uma ideia

Depois do brainstorming, dividam-se em pequenos grupos de duas a quatro pessoas e escolham
uma ideia para trabalhar. Quando o seu grupo escolher uma ideia, pense em formas simples de
a concretizar. Concentre-se em criar uma versao basica que mostre as partes mais importantes.
Mantenha o processo divertido e aberto - ndo se preocupe em ser perfeito ou em escolher
apenas uma op¢ao demasiado depressa.

Passo 9: Fazer um cartaz ou um mural para mostrar o resultado

Em equipa, utilizem uma folha de papel grande para captar e resumir o vosso conceito. Ou
pode também utilizar o quadro canva

Aqui pode ver um exemplo de ideias de alunos sobre como fazer ornamentos para a celebragdo
nacional da Letonia.
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Ldejap valsts svethn arn dekeriew

Material Computadores portateis com ligagdo a
didatico Internet Papel

Marcadores
Areas de e Que ferramenta utilizar para criar e partilhar as ideias
reflexdo / e Todos os alunos participam ativamente na atividade?
Notas e  Criar papéis para os alunos
Recursos Padlet

https://www.startdesign.lv/dizaina-domasana-ka-piecu-solu-process

Cenario de atividade 4
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Assunto

Design thinking na sala de aula

Titulo Prototipagem

da

atividad

e

Objetiv Orientar os formandos sobre a forma de aplicar os métodos de design thinking a um
o da problema real de aprendizagem dos alunos.
atividad

e

Calendario | 60 min

Procedim | Instrugdes para os formadores

ento

Ofereca aos seus alunos a possibilidade de escolherem o protétipo da sua ideia. Eis alguns
exemplos. Instrucdes para os formandos

Passo 1: Assistir a uma apresentacao

Passo 2: Faca um pequeno brainstorming para decidir qual o método que vai utilizar.
Passo 3: Escolha a melhor ideia para a sua prototipagem de ideias.

Etapa 4: Para solugdes digitais, pode utilizar uma das plataformas: www.invison.com

www.marvel.com www.figma.com

Passo 5: Comece a criar prototipos da sua ideia
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Eis um exemplo de solucdo digital:

https://www.figma.com/proto/imwltyg6hMFmGX5TCe4xfu/Mobings?type=design& node-id=1-

4&t=FcjoDoZv072jjgRX-0&scaling=min-zoom&page- id=0%3 A 1 &starting-point-node-
id=1%3A4

Material Os protétipos permitem-lhe partilhar a sua ideia com outras pessoas e discutir a forma de a

didatico aperfeigoar. E possivel criar prototipos de quase tudo. Escolha a forma que melhor se adapta a sua
ideia.

Areas de Tempo - a prototipagem de algumas ideias exige mais do que apenas uma aula. Os seus alunos vao

reflexdo precisar de mais tempo? Devem ter o tempo que for necessario.

/ Notas

Recursos Computadores portateis com ligacdo a

Internet Cartdo
Cola

Escovas

de

pintura

Fios,

etc...

Cenario de atividade 5

Assunto Design thinking na sala de aula

Titulo da Avaliagdo/ensaio

atividade

Objetivo da Orientar os formandos sobre a forma de obter feedback sobre a sua ideia e o produto que
atividade criou.
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Calendario

60 min

Procedimento

Instrucdes para os formadores

Passo 1: Monitorizar as alteracdes ao longo do tempo

Aplique as competéncias de investigacdo que os seus alunos desenvolveram durante a fase
de investigacdo para observar sinais de progresso. Procure mudangas de comportamento,
mudancas nas relagdes ou comentarios notaveis dos alunos. Faca perguntas, ouca historias e
documente as suas descobertas com notas e fotografias.

Instrucées para os formandos

Passo 1: Realize reunides de reflexdo com a sua equipa para trocar historias sobre o
que observou. Registe as principais citagdes e observagdes e trabalhe em conjunto para
identificar temas recorrentes.

Passo 2: Reflictam em equipa sobre as mudangas que notaram. Compare estas observagdes
com as condi¢des iniciais e reveja as ideias da sua investigagao inicial. Considere a
possibilidade de criar um resumo visual do "antes e depois" para realgar as diferengas.
Etapa 3: Acompanhar e medir o impacto

Decida como ird monitorizar o sucesso.

e Vairecolher feedback direto das pessoas?
e E possivel medir os resultados através de numeros ou dados?
e Ira utilizar fontes de dados externas para avaliar o impacto?

Material didatico

Notas Cartazes/
papel

Areas de
reflexdo /
Notas

Perguntas para os estudantes

e Que historias gostaria de ouvir os seus colegas partilharem?

Que realizagdes gostaria de ver destacadas num relatorio escolar?

e Como ¢ que apresentaria a ideia a dire¢do da escola para garantir mais
financiamento?

e Que comentarios gostaria de ouvir dos alunos sobre a sua ideia?

Recursos

Notas

4.Técnicas de aprendizagem baseadas no visual
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Resultados de aprendizagem:
Depois de concluir o capitulo, sera capaz de:

1. Compreender os fundamentos tedricos:

o Explicar as principais teorias subjacentes a aprendizagem baseada no visual, incluindo a
teoria da codificagdo dupla, a teoria da aprendizagem multimédia e a teoria da carga
cognitiva.

o Articular a forma como estas teorias apoiam a utilizagdo de recursos visuais para melhorar a
compreensao, a retencdo e o envolvimento (Mayer, 2009; Paivio, 1986).

2. Avaliar e selecionar ferramentas visuais:

o Identificar varias ferramentas visuais - tais como videos, infografias, diagramas e mapas
conceptuais - e explicar o seu papel na simplificacdo de informagdes complexas.

o Avaliar criticamente a eficacia destas ferramentas para diferentes areas de contetudo e
perfis de alunos (Novak & Caifias, 2008).

3. Integrar elementos visuais no curriculo e no planeamento das aulas:

o Demonstrar como conceber planos de aulas que integrem técnicas de aprendizagem
baseadas no visual para abordar diversos estilos de aprendizagem.
o Desenvolver estratégias para integrar sem problemas os recursos visuais em ambientes de
sala de aula digitais e tradicionais (Mayer, 2009).
4. Apoiar os alunos com necessidades educativas especiais:

o Adaptar estratégias de aprendizagem visual para satisfazer as necessidades individualizadas
dos alunos com necessidades educativas especiais.
o Utilizar recursos visuais para criar ambientes de aprendizagem acessiveis e inclusivos que
melhorem a compreensdo e reduzam a carga cognitiva (CAST, 2018; Okolo & Diedrich, 2014).
5. Melhorar a aprendizagem em colaboracio através de recursos visuais:

o Utilizar plataformas digitais e ferramentas interactivas (por exemplo, quadros interactivos,
espacos de trabalho digitais partilhados) para promover a colaboragdo visual e a aprendizagem
entre pares.

o Facilitar actividades de grupo que utilizem ferramentas visuais para promover a discussao, a
partilha de ideias e o pensamento critico (Resta & Laferriére, 2015).

6. Avaliar o impacto das técnicas visuais:

o Desenvolver e aplicar estratégias de avaliacdo para avaliar a eficacia das técnicas de
aprendizagem visual na participagdo dos alunos e no seu desempenho académico.
o Utilizar avaliagdes formativas e sumativas para aperfeicoar materiais visuais e
abordagens pedagdgicas com base no feedback.
7. Refletir e inovar na pratica:

o Envolver-se em praticas de reflexdo para analisar o impacto das estratégias de
aprendizagem baseadas no visual na dindmica da sala de aula e nos resultados da
aprendizagem.

o Identificar 4reas de melhoria e abordagens inovadoras para uma maior integracdo de
ferramentas visuais nas praticas de ensino.

4.1 O poder dos recursos visuais na melhoria da aprendizagem: fundamentos teéricos

Os recursos visuais desempenham um papel fundamental na aprendizagem, facilitando a compreenséo e a retengéo
da informacao através de canais de processamento duplos. De acordo com a teoria da codificacao dupla, os
aprendentes processam informagao verbal e ndo verbal.
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informacdo verbal em canais separados, mas interligados, o que melhora a retencdo e a recordagdo da memoria
(Paivio, 1986). A moderna teoria da aprendizagem multimédia sublinha ainda que a combinagdo de imagens bem
concebidas com explica¢des verbais pode reduzir a carga cognitiva e conduzir a uma aprendizagem mais eficaz
(Mayer, 2009). Esta base teorica sublinha o potencial dos recursos visuais para simplificar conceitos complexos e
envolver os alunos de forma mais profunda do que apenas o texto.

Para além da codificacdo dupla, a teoria da carga cognitiva fornece um quadro para compreender como 0s recursos
visuais ajudam a aprendizagem, gerindo a capacidade limitada da memoria de trabalho. Os recursos visuais bem
concebidos podem apresentar a informagdo num formato mais organizado e acessivel, reduzindo a carga cognitiva
externa e permitindo que os alunos se concentrem nos conceitos essenciais (Mayer, 2009). Ao utilizar
estrategicamente diagramas, infografias e meios interactivos, os educadores podem ajudar os alunos a construir
modelos mentais robustos que facilitam uma compreensdo mais profunda e uma retencdo a longo prazo. Esta
sinergia entre informacgdo visual e verbal apoia a criagdo de experiéncias de aprendizagem mais ricas que
respondem a diversos estilos cognitivos.

A integracdo de técnicas de base visual em ambientes de aprendizagem digital melhora ainda mais os resultados
educativos. As ferramentas digitais, como as simula¢des interactivas, os videos e os organizadores graficos, tiram
partido destes fundamentos teéricos para promover a aprendizagem ativa ¢ o envolvimento. Estudos recentes
indicam que a incorporagdo de elementos visuais em contetdos digitais ndo s6 melhora a compreensdo, como
também aumenta a motivacdo e a acessibilidade do aluno (Schnotz & Bannert, 2003). Consequentemente, os
educadores que adoptam estratégias de aprendizagem baseadas no visual podem criar experiéncias educativas
mais inclusivas, eficazes e envolventes que respondem as necessidades de todos os alunos.

Questdes para reflexao:

1. Como é que atualmente integra elementos visuais nos seus materiais didacticos e que impacto
observou na compreensio e no envolvimento dos alunos?

2. Reflicta sobre uma aula em que a utilizacio de recursos visuais melhorou significativamente a
aprendizagem. Que carateristicas especificas dos recursos visuais contribuiram para uma
compreensio mais profunda e como aplicar estas ideias em aulas futuras?

3. De que forma podem as ferramentas digitais emergentes melhorar ainda mais a utilizacio de
recursos visuais na sala de aula e como podem estas ferramentas ser adaptadas para apoiar
diversos estilos de aprendizagem e necessidades cognitivas?

4.2 Utilizar videos, infografias, diagramas e mapas conceptuais no ensino

Os videos sdo um poderoso auxiliar de ensino e aprendizagem, pois utilizam os principios da aprendizagem visual
para criar experiéncias educativas dindmicas e cativantes. Com base na teoria da aprendizagem multimédia de
Mayer (2009), os videos bem elaborados combinam informag¢do visual e auditiva para apresentar conceitos
complexos de uma forma acessivel, reduzindo a carga cognitiva e melhorando a retengdo. Ao incorporar
animacgdes, demonstra¢des da vida real e narracdo de historias, os videos permitem aos educadores ilustrar ideias
abstractas e promover uma compreensao mais profunda entre diversos alunos. Além disso, os videos permitem
uma aprendizagem ao seu proprio ritmo, em que os alunos podem fazer pausas, rever e refletir sobre o contetido,
apoiando assim a participagdo ativa e a literacia digital. Esta abordagem multifacetada ndo s6 enriquece o ensino
na sala de aula, como também capacita os alunos para avaliarem criticamente e aplicarem conteudos multimédia
no seu percurso de aprendizagem (Mayer, 2009; Paivio, 1986).
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Os infograficos, diagramas e mapas conceptuais sdo ferramentas visuais poderosas que ajudam a transformar
informagdes complexas em formatos acessiveis e cativantes. As infografias condensam dados e narrativas em
representagdes visualmente atraentes, tornando a informagdo essencial facilmente digerivel para os alunos. Os
diagramas fornecem elementos visuais estruturados que ilustram relagdes e processos, enquanto os mapas
conceptuais permitem aos alunos organizar e integrar conhecimentos através da apresentacdo de ligacdes
hierarquicas entre ideias (Novak & Caiias, 2008). Em conjunto, estas ferramentas visuais apoiam diversos estilos
de aprendizagem e promovem o envolvimento ativo com o conteido, melhorando assim a compreensdo e a
retengao.

As vantagens de incorporar estas ferramentas visuais no ensino sdo multifacetadas. A investiga¢do indica que
quando os alunos processam a informacdo visualmente, isso pode reduzir a carga cognitiva e facilitar uma
compreensdo mais profunda (Mayer, 2009). As infografias ¢ os diagramas ajudam os alunos a visualizar conceitos
abstractos e relagdes de dados, enquanto os mapas conceptuais incentivam o pensamento critico, levando os
alunos a identificar ligagdes entre ideias. Esta representacdo visual do conhecimento ndo s6 reforca a
aprendizagem, como também promove a criatividade e a capacidade de resolugdo de problemas. Como resultado,
os alunos ficam mais bem equipados para sintetizar informacao e aplicé-la a situagdes do mundo real.

Na pratica, os educadores podem integrar infografias, diagramas e mapas conceptuais em varios aspectos do
curriculo. Por exemplo, os professores podem utilizar infografias para resumir topicos complexos, criar diagramas
para explicar processos ou empregar actividades de mapeamento de conceitos durante projectos de grupo para
ajudar os alunos a organizar as suas ideias de forma colaborativa. As ferramentas digitais ¢ o software - como o
Canva para infografias, o Lucidchart para diagramas e o CmapTools para mapas conceptuais - facilitam a criacdo
e a utilizagdo interactiva destes recursos visuais na sala de aula. Ao incorporar estas estratégias, os educadores
podem melhorar a experiéncia global de aprendizagem, tornando o contetido mais cativante, memoravel e
acessivel a todos os alunos (Mayer, 2009; Novak & Canias, 2008).

Questdes para reflexdo:

1. Como é que pode integrar videos, infografias, diagramas e mapas conceptuais nas suas
praticas de ensino actuais para simplificar tépicos complexos e aumentar a participacio dos
alunos?

2. Reflicta sobre uma aula em que utilizou uma ferramenta visual. Que impacto teve na
compreensao dos seus alunos e como podera melhorar a sua concecio ou implementacio no
futuro?

3. De que forma podem as ferramentas digitais melhorar a criagio e utilizagio de materiais
didacticos visuais na sua sala de aula e como pode garantir que esses materiais respondem a
diversas necessidades de aprendizagem?

4.3 Aprendizagem visual para alunos com necessidades educativas especiais

As estratégias de aprendizagem visual oferecem beneficios significativos para os alunos com necessidades
educativas especiais, proporcionando vias alternativas para a compreensao, retencdo de memoria e envolvimento.
Estas estratégias - tais como a utilizacdo de imagens, videos, organizadores graficos e imagens interactivas - sdo
particularmente eficazes na redug@o da carga cognitiva e na clarificacdo de conceitos complexos para alunos que
podem ter dificuldades com a instrucdo tradicional baseada em texto. Os principios do Desenho Universal para a
Aprendizagem (UDL) sublinham a importancia de fornecer multiplos meios de representacdo, e 0s recursos
visuais sdo uma ferramenta poderosa para o conseguir, acomodando diversos estilos ¢ necessidades de
aprendizagem (CAST, 2018; Mayer, 2009).

Os fundamentos teoricos da aprendizagem visual no ensino especial sdo bem apoiados pela investigacdo. A teoria
da codificagao dupla defende que a informagdo € processada através de canais verbais e visuais separados e que,
quando estes canais sdo efetivamente combinados, a aprendizagem e a recordacdo sdo significativamente
melhoradas
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(Mayer, 2009). Para os alunos com necessidades especiais, os apoios visuais podem funcionar como andaimes que
colmatam as lacunas de compreensdo, promovem a autonomia e reduzem as barreiras impostas pelas dificuldades
de aprendizagem. Além disso, os recursos visuais adaptados, como diagramas simplificados ou organizadores
graficos personalizados, ajudam a concretizar conceitos abstractos, aumentando assim a acessibilidade e o
envolvimento (CAST, 2018).

Na prética, os educadores podem tirar partido de uma variedade de ferramentas visuais digitais e analogicas para
satisfazer as necessidades individuais dos seus alunos. As plataformas digitais - tais como quadros interactivos,
aplicagdes educativas e apresenta¢cdes multimédia - permitem a criacdo e adaptacdo de contetidos visuais que
podem ser personalizados para apoiar perfis de aprendizagem individuais. Além disso, estas ferramentas facilitam
o feedback em tempo real e as experiéncias de aprendizagem interactivas, que sdo particularmente benéficas para
os alunos que necessitam de apoio adicional. Ao integrar estas estratégias visuais nos planos de aula e nos PEI
(Programas de Ensino Individualizado), os professores podem promover um ambiente de aprendizagem mais
inclusivo e eficaz que permita que todos os alunos tenham sucesso (Okolo & Diedrich, 2014).

Questdes para reflexdo:

1. Como é que utilizou estratégias de aprendizagem visual na sua sala de aula para apoiar alunos
com necessidades educativas especiais e que resultados observou?

2. Reflicta sobre um caso especifico em que uma ferramenta visual (por exemplo, organizador
grafico, video interativo) ajudou a clarificar um conceito dificil para um aluno. Que
modificacées poderiam aumentar ainda mais a sua eficacia?

3. De que forma pode integrar ferramentas visuais digitais para criar uma experiéncia de
aprendizagem mais personalizada para alunos com necessidades especiais e como ira avaliar
0 seu impacto na participacio e compreensao dos alunos?

4.4 Colaboracio visual num ambiente digital: melhorar a aprendizagem entre pares

A colaborag¢@o visual num ambiente digital aproveita o poder da tecnologia para facilitar a interacdo em tempo real
e a co-construcdo de conhecimentos entre pares. Ferramentas digitais como quadros interactivos, espagos de
trabalho digitais partilhados e plataformas de mapas mentais em linha permitem aos alunos visualizar ideias
complexas, construir conceitos de forma colaborativa e resolver problemas coletivamente. Estas plataformas ndo
s6 fomentam o pensamento criativo, mas também colmatam as lacunas de comunicagdo, proporcionando uma
linguagem visual comum, o que ¢ especialmente benéfico para salas de aula diversificadas, onde os alunos podem
ter diferentes niveis de proficiéncia linguistica e competéncias técnicas (Resta & Laferriére, 2015).

Os beneficios da colaboracdo visual vao para além da simples partilha de ideias; também promovem um
envolvimento mais profundo e melhoram a presenga cognitiva nas comunidades de aprendizagem. Ao visualizar
dados e ideias em conjunto, os alunos sdo mais capazes de negociar o significado, desafiar suposi¢des e integrar
multiplas perspectivas. Este processo de colaboragdo apoia o desenvolvimento do pensamento critico e das
capacidades de resolucdo de problemas, uma vez que os alunos sdo encorajados a discutir, debater e aperfeigoar as
suas ideias num ambiente digital de apoio. A investigacdo indica que, quando os alunos se envolvem ativamente
em interagdes visuais entre pares, melhoram a compreensdo e a retencdo do material, bem como um maior sentido
de comunidade e de pertenga (Bower, 2019; Garrison, Anderson, & Archer, 2001).

Na prética, os educadores podem integrar a colaboragdo visual em varias actividades da sala de aula para melhorar
a aprendizagem entre pares. Por exemplo, durante projectos de grupo ou sessdes de brainstorming, as ferramentas
visuais digitais podem ser utilizadas para co-criar mapas conceptuais ou diagramas que esbocam ideias e relagdes
fundamentais.
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Estas actividades ndo s6 estimulam o pensamento criativo, como também permitem aos professores monitorizar a
dindmica do grupo e fornecer feedback atempado. Ao integrar estas estratégias no curriculo, os professores podem
criar um ambiente de aprendizagem inclusivo que aproveita os pontos fortes da colaboragdo visual para apoiar
uma aprendizagem ativa, empenhada e colaborativa (Bower, 2019).

Questdes para reflexdo:

1. Como é que integrou ferramentas de colaboracio visual digital na sua sala de aula e que impacto
tiveram na participacio dos alunos e na aprendizagem entre pares?

2. Reflicta sobre uma atividade de grupo em que a colaboragio visual melhorou a compreensio de
um conceito complexo. Que carateristicas especificas das ferramentas digitais utilizadas
contribuiram mais para este resultado?

3. De que forma pode tirar maior partido das plataformas de colaboracio visual digital para
promover a inclusio e a participaciao ativa de todos os alunos e como pode avaliar a sua eficacia na
melhoria dos resultados da aprendizagem?

4.5 Recursos e ferramentas para educadores

Cenario de atividade n.° 1

Assunto Técnicas de aprendizagem baseadas no
visual (para todas as disciplinas
escolares)

Titulo da atividade Criando videos atraentes com o Clipchamp.

Objetivo da atividade | Incentivar os professores a criar e utilizar videos para apoiar o processo de
aprendizagem.

Calendario 45 minutos
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Procedimento

Instrugdes para os formadores

- fazer uma apresentagdo global da ferramenta a utilizar em
https://clipchamp.com/en/ ;

- introduza o tutorial criado (ver Recursos abaixo) e conduza os
participantes pelas diferentes etapas;

- pedir aos formandos que criem um video sobre um tema especifico
relacionado com o seu ensino, tendo em conta os seus objectivos e 0s
temas a ensinar.

Instrugdes para os formandos
- iniciar sess@o no Clipchamp;
- seguir as instrugdes dos formadores;

- criam um video com base nas instru¢des dos formadores e elaboram
um plano de aula onde irdo utilizar o video criado.

Material didatico

https://clipchamp.com/en/ / Clipchamp tutorial /computadores
/ videoprojector

Areas de reflexdo
/ Notas

Porqué utilizar videos como recursos visuais?

Recursos

Tutorial Clipchamp /
https://www.canva.com/design/DAGcLyfSanY/YuXlJ-
HHPZt0xgbplEPSzBA/view?utm_content=DAGcLyfSanY &ut
m_campaign=designshare&utm medium=link2&utm sourc
e=uniquelinks&utlld=h41604d54bd
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https://clipchamp.com/en/
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https://www.canva.com/design/DAGcLyfSanY/YuXJ-HHPZt0xqbplEPSzBA/view?utm_content=DAGcLyfSanY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h41604d54bd
https://www.canva.com/design/DAGcLyfSanY/YuXJ-HHPZt0xqbplEPSzBA/view?utm_content=DAGcLyfSanY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h41604d54bd

Cenario de atividade n° 2

Assunto Técnicas de aprendizagem baseadas no visual

Titulo da atividade Criar bandas desenhadas relevantes com storyboardthat.com

Objetivo da atividade | Incentivar os professores a criar e utilizar bandas desenhadas para apoiar o processo
de aprendizagem.

Calendario 30 minutos

Procedimento Instrucdes para os formadores

- fazer uma apresentagdo global da ferramenta a utilizar em
www.storyboardthat.com

- introduza o tutorial criado (ver apresentagdo Powerpoint sobre o Canva
na sec¢do Recursos) e conduza os participantes pelas diferentes etapas;

- pedir aos formandos que criem uma banda desenhada sobre um tema
especifico relacionado com o seu ensino, tendo em conta os seus objectivos e
0s temas a ensinar.

Instrucdes para os formandos
- iniciar sessdo em Storyboardtht.com;
- seguir as instrugdes dos formadores;

- criar uma banda desenhada com base nas instrugdes dos formadores
e desenhar um plano de aula onde utilizardo a tira criada.

Material didatico www.storyboardthat.com/ Storyboardque tutorial /computadores / videoprojector
Areas de reflexio Porqué utilizar banda desenhada como suporte visual?

/ Notas

Recursos Tutorial do Storyboardthat:

https://www.canva.com/design/DAGbbOcrQ5M/APnIXJ8NnCZR 20
aPR_HuQ/view?utm_content=DAGbbOcrQ5M&utm_campaign=desi
gnshare&utm medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlld=h9d3 39a592d /
www.storyboardthat.com



http://www.storyboardthat.com/
https://www.canva.com/design/DAGbbOcrQ5M/APnIXJ8NnCZRf2oaPR_HuQ/view?utm_content=DAGbbOcrQ5M&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h9d339a592d
https://www.canva.com/design/DAGbbOcrQ5M/APnIXJ8NnCZRf2oaPR_HuQ/view?utm_content=DAGbbOcrQ5M&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h9d339a592d
https://www.canva.com/design/DAGbbOcrQ5M/APnIXJ8NnCZRf2oaPR_HuQ/view?utm_content=DAGbbOcrQ5M&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h9d339a592d
http://www.storyboardthat.com/

Cenario de atividade n° 3

Assunto

Técnicas de aprendizagem baseadas no visual (todas as disciplinas escolares)

Titulo da atividade

Criar videos relevantes com o Fliki.ai

Objetivo da atividade

Incentivar os professores a criar e utilizar videoclipes gerados por IA para
apoiar o processo de aprendizagem.

Calendario

30 minutos

Procedimento

Instrugdes para os formadores

- fazer uma apresentagdo global da ferramenta a utilizar em
https:/fliki.ai/

- Introduza o tutorial criado (ver apresentacdo Powerpoint sobre o Canva
nos Recursos abaixo) e conduza os participantes pelas diferentes etapas;

- pedir aos formandos que criem um video sobre um tema especifico
relacionado com o seu ensino, tendo em conta os seus objectivos e 0s
temas a ensinar.

Instrugdes para os formandos

- iniciar sess@o em https://fliki.ai/;

- seguir as instrugdes dos formadores;

- criam um videoclip com base nas instru¢des dos formadores e elaboram
um plano de aula onde utilizardo o video criado.

Material didatico

https:/fliki.ai/ / Fliki.ai tutorial /computadores / videoprojector

Areas de reflexio / Notas|

Porque utilizar videos gerados por IA como recursos visuais?

Recursos

Tutorial Fliki.ai: https://www.canva.com/design/DAGcL4x4Gvs/W2vhnvEdf
NFh7s40DdB5nA/view?utm_content=DAGclL.4x4Gvs&utm_c

ampaign=designshare&utm medium=link2&utm_source=u
niquelinks&utlld=h679620c96a
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https://fliki.ai/
https://fliki.ai/
https://www.canva.com/design/DAGcL4x4Gvs/W2vhnvEdfNFh7s4ODdB5nA/view?utm_content=DAGcL4x4Gvs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h679620c96a
https://www.canva.com/design/DAGcL4x4Gvs/W2vhnvEdfNFh7s4ODdB5nA/view?utm_content=DAGcL4x4Gvs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h679620c96a
https://www.canva.com/design/DAGcL4x4Gvs/W2vhnvEdfNFh7s4ODdB5nA/view?utm_content=DAGcL4x4Gvs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h679620c96a
https://www.canva.com/design/DAGcL4x4Gvs/W2vhnvEdfNFh7s4ODdB5nA/view?utm_content=DAGcL4x4Gvs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h679620c96a

Cenario de atividade n.° 4

Assunto Técnicas de aprendizagem baseadas no visual (todas as disciplinas
escolares)
Titulo da atividade Criar percursos de aprendizagem relevantes com goosechase.com

Criar historias digitais, cagas ao tesouro ou aprendizagem passo a passo
com a ajuda da aplicacdo Goosechase.l

Objetivo da atividade Incentivar os professores a criar e utilizar historias digitais, aprendizagem
passo a passo, etc., para apoiar o processo de aprendizagem.

Calendario 45 minutos

Procedimento Instrugdes para os formadores

- fazer uma apresentagdo global da ferramenta a utilizar em
goosechase.com

- Introduza o tutorial criado (ver apresentacdo Powerpoint sobre o
Canva nos Recursos abaixo) e conduza os participantes pelas diferentes
etapas;

- pedir aos formandos que criem um processo de aprendizagem passo
a passo sobre um topico especifico relacionado com o seu ensino,
tendo em conta os seus objectivos e os topicos a ensinar.

Instrugdes para os formandos
- iniciar sessdo em goosechase.com;
- seguir as instrugdes dos formadores;

- criar um processo de aprendizagem passo a passo baseado em
as instruc¢des dos formadores e elaboram um plano de aula onde
utilizaré o recurso criado.

Material didatico goosechase.com/ / goosechase.com tutorial /computadores /
videoprojector

Areas de reflexdo / Notas| Porqué criar as histdrias digitais ou os processos de aprendizagem?

Recursos Tutorial Goosechase.com:
https://www.canva.com/design/DAGcc5z93Ks/Oasa2NQYsk
AhgfWO3UmNcw/view?utm content=DAGcc5z93Ks&utm ¢
ampaign=designshare&utm medium=link2&utm_source=u

niquelinks&utlld=h60750b5254
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https://fliki.ai/
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https://www.canva.com/design/DAGcc5z93Ks/Oasa2NQYskAhqfWO3UmNcw/view?utm_content=DAGcc5z93Ks&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h60750b5254
https://www.canva.com/design/DAGcc5z93Ks/Oasa2NQYskAhqfWO3UmNcw/view?utm_content=DAGcc5z93Ks&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h60750b5254

5.Narracio de historias digitais para uma aprendizagem inclusiva

Resultados de aprendizagem:
Depois de concluir o capitulo, serd capaz de:

e Compreender os fundamentos tedricos:

o Explicar os conceitos-chave e os fundamentos teoricos da narragdo de historias
digitais, incluindo o seu papel no reforgo do envolvimento, da compreensao e da
retencao através de narrativas multimédia (Robin, 2008; Lambert, 2013).
e Articular o papel da narracgio de historias digitais na aprendizagem inclusiva:

o Descrever como a narragdo de historias digitais pode criar ambientes de aprendizagem
inclusivos, permitindo que diversas vozes e capacitando os alunos marginalizados para
partilharem as suas narrativas pessoais e culturais (Lambert, 2013; Robin, 2008).
e Desenvolver competéncias de storyboarding:

o Demonstrar a capacidade de planear e organizar projectos de narracdo digital
através de um storyboard eficaz, garantindo um fluxo narrativo coerente ¢ a
integracdo de varios elementos multimédia (Ohler, 2013).
e Melhorar a literacia digital e as competéncias técnicas:

o Adquirir e aplicar as competéncias técnicas necessarias para criar, editar e partilhar
historias digitais, incluindo a utilizagdo de ferramentas digitais e software de apoio
a criagcdo de conteudos multimédia.
e Integrar a narracgio de histdrias digitais na aprendizagem baseada em projectos:

o Conceber e implementar projectos de narracdo de historias digitais no ambito de
uma estrutura de aprendizagem baseada em projectos para promover a
aprendizagem ativa, a colaboragdo e o pensamento critico na sala de aula (Thomas,
2000).

e Promover a participacio e a capacitacio dos alunos:

o Utilizar a narracdo de historias digitais como meio de envolver ativamente os alunos,
encorajando a auto-expressao, a reflexdo e o desenvolvimento de uma forte identidade
pessoal, particularmente entre os alunos de meios marginalizados (Lambert, 2013; Robin,
2008).

e Avaliar e refletir sobre praticas de narracao de historias digitais:

o Avaliar criticamente a eficacia da narracao de histdrias digitais como ferramenta
pedagdgica, utilizando avaliagdes formativas e sumativas para aperfeicoar e adaptar
estratégias para satisfazer as diversas necessidades dos alunos.

e Promover ambientes de aprendizagem colaborativos e inclusivos:

o Desenvolver estratégias que aproveitem a narragdo de histérias digitais para facilitar a
colaboracgdo entre pares e os debates inclusivos, garantindo que todos os alunos se
sintam valorizados e representados no processo de aprendizagem.

5.1 O que ¢é a narracio de historias digitais? Envolver os alunos através da narrativa
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A narracdo de historias digitais € uma abordagem educativa inovadora que combina a narra¢do de historias
tradicional com ferramentas multimédia digitais para criar narrativas interactivas e convincentes. Envolve a
integracdo de texto, imagens, dudio e video para transmitir historias que se identifiquem com os alunos,
transformando assim conceitos abstractos em experiéncias de aprendizagem memoraveis. Ao aproveitar o
poder dos meios digitais, os educadores podem criar narrativas que ndo so6 informam, mas também inspiram
e envolvem os alunos, tornando a aprendizagem um processo mais imersivo e dinamico (Robin, 2008).

Na sua esséncia, a narracdo de historias digitais aproveita a sinergia entre a narrativa e a tecnologia para
facilitar um envolvimento cognitivo e emocional mais profundo. Este processo permite que os alunos
participem ativamente na cria¢do e interpretacdo de histdrias, melhorando o seu pensamento critico e a sua
expressao criativa. Através da utilizacdo de elementos multimédia, a narragdo de histérias digitais ajuda a
simplificar ideias complexas e a apresentd-las num formato acessivel e apelativo para diversos alunos. Esta
abordagem multimodal apoia varios estilos de aprendizagem, combinando estimulos visuais, auditivos e
textuais, o que pode levar a uma melhor reten¢do e compreensdo do material (Ohler, 2013).

A narragdo de histérias digitais também desempenha um papel crucial na promog¢do de ambientes de
aprendizagem inclusivos. Proporciona uma oportunidade aos alunos de diversas origens para partilharem as
suas perspectivas e experiéncias, assegurando a representacao de varias vozes na sala de aula. Esta inclusgo
ndo so6 enriquece a experiéncia de aprendizagem, como também da poder aos grupos marginalizados,
validando as suas narrativas culturais e experiéncias pessoais. Além disso, a narracdo de historias digitais
pode colmatar lacunas na educagdo tradicional, permitindo que os alunos explorem e expressem as suas
identidades num ambiente de apoio e colabora¢do, promovendo assim a equidade e a inclusdo social
(Lambert, 2013).

Na prética, os educadores implementam a narracdo de historias digitais, orientando os alunos através de um
processo estruturado que inclui as fases de planeamento, producdo e partilha. Durante a fase de
planeamento, os alunos desenvolvem storyboards e guides que descrevem a narrativa que pretendem
transmitir. Na fase de producdo, os alunos utilizam ferramentas digitais para criar e montar os seus
elementos multimédia. Por fim, a fase de partilha envolve a apresentacdo das historias concluidas aos
colegas e a comunidade escolar em geral, o que ndo s6 aumenta a confianca e as competéncias de
comunicagdo, como também promove uma cultura de aprendizagem colaborativa. Este processo pratico e
criativo melhora a literacia digital, aumenta o envolvimento e facilita uma compreensdo mais profunda dos
contetidos através da narrativa (Ohler, 2013).

Questdes para reflexdo:

1. Como é que a narracio de historias digitais pode transformar o ambiente da sua sala de
aula, tornando os conceitos abstractos mais acessiveis e cativantes para os seus alunos?

2. Que estratégias podem ser utilizadas para garantir que os projectos de narracio de
historias digitais sdo inclusivos e permitem que cada aluno expresse a sua perspetiva
unica?

3. De que forma pode a integragio de varios elementos multimédia na
A narracio de histérias melhora a compreensio e a retencio da pelos alunos?

5.2 Criar um storyboard: planear histérias digitais para aprendizagem

A criacdo de um storyboard ¢ um passo fundamental na narrag@o de histdrias digitais que fornece um plano
visual para organizar os elementos narrativos antes do inicio da produgdo. Este processo de planeamento
permite aos educadores e alunos mapear a sequéncia de eventos, identificar cenas chave e determinar
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a integracdo de componentes multimédia, como texto, imagens, dudio e video. Ao delinear visualmente a
historia, os professores podem garantir que a narrativa digital final é coerente ¢ esta alinhada com os
objectivos de aprendizagem, tornando, em ultima analise, os conceitos abstractos mais acessiveis e
cativantes para os alunos (Lambert, 2013).

Na pratica, o processo de storyboarding envolve a divisdo da narrativa em segmentos ou cenas discretos,
cada um acompanhado de esbogos visuais, anotacdes e descrigdes elementos dudio ou textuais pretendidos.
Este planeamento detalhado ndo so clarifica o fluxo da historia digital, como também destaca as areas onde
podem ser necessarios recursos adicionais ou intervengdes criativas. A medida que os alunos e os
educadores colaboram nestes planos visuais, aperfeicoam as suas ideias, resolvem potenciais
inconsisténcias e asseguram que a estrutura narrativa apoia tanto o dominio do contetido como a expressao
criativa (Ohler, 2013). Esta abordagem metddica ao planeamento promove uma compreensdo mais
profunda das técnicas de narragdo de historias e melhora as competéncias de literacia digital.

O storyboard também desempenha um papel fundamental na promogdo da inclusdo e da colaboragdo na
sala de aula. Quando os alunos com necessidades de aprendizagem diversas trabalham em conjunto para
criar um guido, trazem perspectivas e pontos fortes Unicos para o projeto, assegurando que a historia digital
final reflecte uma rica tapegaria de ideias e experiéncias. Este processo de colaboragdo ndo sé incentiva a
participacdo ativa de todos os alunos, como também proporciona um quadro estruturado em que todas as
vozes sao valorizadas. Ao participarem na fase de elaboracdo do guido, os alunos podem negociar o
significado, contribuir de forma criativa e ganhar confianca na sua capacidade de comunicar visualmente
ideias complexas (Robin, 2008). Em tltima analise, um storyboard bem elaborado serve de roteiro para a
fase de producao, orientando a criagdo de histdrias digitais dinAmicas que ressoam com diversos publicos.

Questdes para reflexdo:

1. Como é que a criagiio de um storyboard o ajuda a organizar as suas ideias e a garantir
que a sua historia digital comunica eficazmente a mensagem pretendida?

2. Que métodos podem ser utilizados para envolver todos os alunos, incluindo os que tém
necessidades educativas especiais, no processo de elaboracio do storyboard, de modo a
promover um ambiente de aprendizagem mais inclusivo?

3. Reflicta sobre uma ocasiio em que um storyboard detalhado melhorou um projeto digital
em que esteve envolvido. Que elementos especificos do storyboard contribuiram para o
sucesso do projeto e como pode aplicar estas estratégias em futuras iniciativas de narracao
digital?

5.3 A narracio de histérias digitais como ferramenta para capacitar os alunos marginalizados

A narragdo de historias digitais oferece uma plataforma dinamica para os alunos marginalizados articularem
as suas experiéncias pessoais e identidades culturais, permitindo-lhes recuperar as suas narrativas e
fomentar um sentido de agéncia. Ao integrar elementos multimédia, como imagens, audio e video, a
narracdo de histérias digitais transforma experiéncias individuais em narrativas cativantes que ressoam
tanto no contador de historias como no publico. Este processo ndo s6 melhora a auto-expressdo e a reflexdo
critica, como também desafia as narrativas dominantes, validando diversas perspectivas que sdo
frequentemente sub-representadas nos contextos educativos tradicionais (Lambert, 2013; Robin, 2008).

Além disso, a pratica de contar historias digitais ¢ uma ferramenta poderosa para desenvolver a literacia
digital e capacitar os alunos para se tornarem participantes activos nas suas comunidades de aprendizagem.
Ao criarem e partilharem as suas historias digitais, os alunos desenvolvem competéncias essenciais em
matéria de comunicagao,
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colaboracdo e pensamento critico, a0 mesmo tempo que promove um ambiente de sala de aula inclusivo.
Este processo de colaboragdo ndo so refor¢a a autoestima e o empenho académico entre os grupos
marginalizados, como também incentiva a aprendizagem entre pares € a empatia, contribuindo, em ultima
analise, para a mudanca social e para um panorama educativo mais equitativo (Lambert, 2013; Robin,
2008).

Questdes para reflexdo:

1. Como é que a narracio de historias digitais pode ser utilizada na sua sala de aula para
proporcionar aos alunos marginalizados uma plataforma para partilharem as suas
experiéncias e perspectivas unicas?

2. Quais sdo alguns dos desafios potenciais que pode enfrentar ao implementar projectos de
narracio de historias digitais com alunos marginalizados, e como pode abordar esses
desafios para garantir um ambiente de aprendizagem inclusivo?

3. De que forma pode o processo de criacio e partilha de historias digitais melhorar a
literacia digital e capacitar os alunos para se envolverem de forma critica tanto nas
suas narrativas pessoais como em questdes sociais mais vastas?

5.4 Aprendizagem baseada em projectos: integracio de histérias digitais no curriculo

A aprendizagem baseada em projectos (PBL) oferece um quadro dindmico para integrar a narragdo de
historias digitais no curriculo, permitindo que os alunos se envolvam com o conteido de uma forma
auténtica e pratica. Ao incorporar projectos de narracdo de historias digitais no PBL, os educadores
incentivam os alunos a explorar questdes do mundo real, a desenvolver competéncias de pensamento critico
e a aplicar conceitos teoricos através da construcdo de narrativas criativas. Neste contexto, a narragdo de
historias digitais funciona como um meio e um produto de aprendizagem, em que os alunos criam
narrativas multimédia que reflectem a sua compreensdo da . Esta integragdo ndo sé torna a aprendizagem
mais relevante, como também capacita os alunos, dando-lhes voz para exprimirem as suas ideias e
experiéncias (Lambert, 2013; Robin, 2008).

A integragdo da narracdo de histdrias digitais na PBL promove um ambiente de aprendizagem inclusivo que
apoia a colaboracg@o, a literacia digital e a expressdo pessoal. Quando os alunos trabalham em conjunto em
projectos de narracao de histérias digitais, participam num processo de colaboragdo que envolve a pesquisa,
o planeamento e a producdo de contetidos multimédia. Esta abordagem promove a aprendizagem ativa e
ajuda os alunos a desenvolver competéncias de comunicagao, criatividade e resolucdo de problemas, uma
vez que tém de trabalhar para garantir que as suas narrativas digitais representam com precisdo ideias
complexas. Além disso, ao alinhar estes projectos com os objectivos curriculares, os educadores podem
adaptar a instrugdo para satisfazer as diversas necessidades de aprendizagem, proporcionando
simultaneamente oportunidades para que as vozes marginalizadas sejam ouvidas. Esta abordagem contribui
para uma experiéncia educativa mais equitativa, uma vez que permite que todos os alunos se liguem ao
contetido de forma significativa (Thomas, 2000).

Questdes para reflexdo:

1. Como pode integrar projectos de narracio de historias digitais no seu curriculo atual para
melhorar os resultados da aprendizagem baseada em projectos e promover a participacio
ativa no mundo real?

2. Reflicta sobre uma atividade de aprendizagem baseada em projectos anterior que
tenha tido impacto nos seus alunos. Como é que a incorporacio da narracgiao de
historias digitais pode aprofundar ainda mais a sua compreensao e ligacio pessoal ao
material?
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3. Que desafios potenciais podem ser encontrados ao implementar a narragio de histérias
digitais numa estrutura PBL e que estratégias podem ser utilizadas para garantir que o
processo permanece inclusivo e eficaz para todos os alunos?

5.5 Recursos e ferramentas para educadores

Cenario de atividade n.° 1

Assunto

Narragdo de historias digitais para uma aprendizagem inclusiva

Titulo da atividade

Bullying e cyberbullying utilizando o Canva para contar historias
e promover a inclusio

Objetivo da atividade Para praticar a narrag@o de historias incrementais utilizando o
Canva
Tempo 60 minutos

Instrugdes para os formadores:

Os formandos formam pequenos grupos e reflectem sobre o tema
da convivéncia no respeito pelos outros.

Os grupos sao convidados a discutir e a refletir sobre a gestdo de
conflitos, a fim de identificar e combater comportamentos que
envolvam zombaria, ameagas, agressao, intimidacao e insultos.

Cada grupo discute a histéria a apresentar, decide contar uma
experiéncia vivida pela turma e a forma como a vitima de
bullying e de ciberbullying reagiu aos ataques e a difamagéo de
que foi alvo

Os grupos implementam acg¢des eficazes para combater o
fenémeno do bullying e do cyberbullying, preparando os alunos
para reconhecerem os comportamentos de exclusdo numa fase
precoce e para procurarem ajuda, falando sobre o assunto com
pessoas de referéncia
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Os grupos utilizam uma ferramenta digital Canva para criar
uma histéria através da criagdo de uma narrativa digital (video
curto de aproximadamente 2 minutos)

https://www.canva.com/design/DAGYZpBopDo/I1299T
15uXB4f1BIfpGmDXQ/edit?utm content=DAGYZpB
opDo&utm campaign=designshare&utm medium=link
2&utm_source=sharebutton

Para criar uma narrativa digital, a primeira coisa a fazer é
escrever uma historia e dividi-la em sequéncias

Posteriormente, ¢ necessario destacar as palavras-chave
presentes em cada sequéncia, o que facilitara a insergdo de
imagens ou videos que sirvam para ilustrar a historia

Decidimos criar uma histdria sobre bullying e cyberbullying
utilizando o Canva

A primeira coisa a fazer para utilizar o canva ¢ criar uma
conta.

Ao entrar no Canva, as iniciais do nosso nome aparecerao no
canto superior direito e, assim, confirmamos que iniciamos
sessdo com a nossa conta

Na pagina inicial existem muitas sugestdes para utilizar o
Canva
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http://www.canva.com/design/DAGYZpBopDo/I299T

Optamos por apresentar a narra¢ao de historias digitais através
de um video para dispositivos moveis, uma vez que as criangas
utilizam sempre os seus telemdveis e t€m, assim, a
oportunidade de visualizar melhor a historia

Para inserir um video, clique no projeto e, em seguida, escolha
os modelos oferecidos pelo Canva

Na parte superior central, encontra o projeto de escrita sem
titulo. Neste caso, tem de dar um nome ao projeto.

Demos o nome de "N&o estds sozinho se te atreves a falar"

65




Comecemos por nos posicionar no ecra primeira pagina vazia.
Ao abrir o menu pendente a esquerda, podemos inserir textos,
imagens, videos

Inserimos no primeiro ecrd um video disponibilizado
gratuitamente pela canvas sobre uma paisagem maritima

40,

I |2 te 14 [a

Deve utilizar sempre imagens ou videos disponibilizados
gratuitamente pelo Canva.

Se utilizarmos um video pago ou uma imagem do Canva e
pagarmos, arriscamo-nos a perder todo o trabalho que fizemos.

As imagens pagas sdo indicadas com a palavra Edu

| @
- Brand 3
0

. @D Grafiche

Na primeira pagina onde inserimos o video da paisagem
maritima, removemos a escrita do modelo
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preparado pelo Canva e inserir o primeiro texto relativo titulo da
historia

acrescentar desenhos e animagdes

Podemos inserir outra pagina utilizando o sinal+ que se
encontra na parte inferior

Também no menu suspenso a esquerda encontramos a palavra
uploads, neste caso podemos inserir videos ou imagens feitas
por nos ou imagens retiradas da internet. Tenha cuidado
porque a utilizacdo de modelos tirados da Internet ¢ arriscada
porque, quando ndo é autorizada, pode resultar em abuso
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Também adicionamos algumas imagens aos videos e depois
acrescentdmos musica

Escolhemos musica sem direitos de autor de Chopin

Finalmente, descarregamos o video e a narragdo esta pronta

O video contém elementos visuais (imagens ou curtas-
metragens) e textos que utilizam uma linguagem simples e
acessivel a todos. Os videos incluem musica emocional
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Os grupos partilham as suas historias com os restantes
participantes

O video pretende melhorar o clima na sala de aula, educar os
jovens para a empatia e incentivar comportamentos de bullying e
prevaricagdo numa fase precoce.

Instrucdes para os formandos

D¢ a sua opinido sobre a narracao de historias e as emocgdes
suscitadas pela narrag@o sobre o tema do bullying e do
ciberbulismo que promovem a incluséo.

Reflexdes sobre comportamentos que integram o bullying e o
cyberbullying e como preveni-los contando historias através
da narragdo digital

Material didatico

Computador
Internet

Canva

Areas de reflexdo / Notas

Acha que o Canva ¢ a ferramenta mais adequada para criar
histérias?

Considera que possui as competéncias necessarias para utilizar
esta aplicagdo?

Considera que esta metodologia ¢ eficaz e eficiente no ambiente
escolar?

Recursos

https://www.youtube.com/watch?v=¢VFJVBcG 7Y&a
b_channel=mjmfoodie

https://www.youtube.com/watch?v=IQDieTsrkzc&ab ¢
hannel=TechExpress

Cenario de atividade n° 2
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https://www.youtube.com/watch?v=gVFJVBcG_7Y&ab_channel=mjmfoodie
https://www.youtube.com/watch?v=gVFJVBcG_7Y&ab_channel=mjmfoodie
https://www.youtube.com/watch?v=IQDieTsrkzc&ab_channel=TechExpress
https://www.youtube.com/watch?v=IQDieTsrkzc&ab_channel=TechExpress

Assunto

Narragdo de historias digitais para aprendizagem de arte

Titulo da atividade

"A luz de Caravaggio" - utilizagdo da narracao de histdrias para a
aprendizagem da arte

Objetivo da atividade Para praticar  incrementar narragdo de historias  usando
0 Adobe Express
Calendario 60 minutos

Instrugdes para os formadores:
Passo 1: Organizar os grupos

1. Dividir os formandos em grupos de quatro.

O Incentivar a diversidade de competéncias em
cada grupo (por exemplo, investigadores
fortes, pensadores criativos e participantes
com conhecimentos técnicos).

2. Explicar o objetivo da atividade:

O Destacar os objectivos: aprender técnicas de
narracdo digital com base no exemplo da
analise do impacto de Caravaggio na arte.

O Sublinhar a importdncia da empatia, da
colaboragdo e da criatividade.

Etapa 2: Pesquisar Caravaggio

3. Atribuir 20 minutos para a investigagdo. D€ instrugdes
aos grupos para se concentrarem em:
O Principais pormenores biograficos e anedotas
sobre a vida de Caravaggio.
o O principais artisticas
inovagoes introduzidas por
ele.
4. Incentive-os a utilizar fontes fiaveis (por exemplo,
sitios Web de historia da arte, enciclopédias digitais).
O Fornecer uma lista de recursos sugeridos, se
necessario.

Etapa 3: Planear o projeto de narracio de historias

5. Cada grupo seleciona as obras de Caravaggio que
melhor representam as suas técnicas artisticas.
O Aconselhar os grupos a escolherem 2 a 4 obras
de arte
para facilitar a gestéo.
6. Orientar os grupos na criagdo de um esbogo que
destaque os principais contributos de Caravaggio.
o Exemplo: Marcos cronoldgicos, inovagdes

tematicas ou técnicas artisticas como o claro-
escuro.

https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:E
U:6¢324b01-ccb1-5b9¢e-88d5-
c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=text
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7. Peca-lhes que elaborem um calendario passo a passo
para completar o projeto, incluindo a atribuicdo de
tempo para escrever, conceber e finalizar o video.

8. Instrua-os a organizar os seus materiais, criando uma
pasta no ambiente de trabalho com as imagens
selecionadas.

o D¢ énfase a utilizagdo de imagens de alta
qualidade e sem direitos de autor.

Etapa 4: Apresentando o Adobe Express

9. Explicar que os grupos vdo utilizar o Adobe Spark
para criar uma histéria. Forneca uma visdo geral do
Adobe Express:

o Explique a sua funcionalidade e por que razio
¢ uma ferramenta adequada para a narragdo de
historias digitais.

o Partilhar a ligacdo a plataforma (Adobe
Express).

10. Ajudar os grupos a criar contas.

® (Certifique-se de que cada participante confirma o seu
inicio de sessdo, localizando as suas iniciais no canto
superior direito do ecra.

[y
The quick and eay create-anything app.

Loskinga s Adabe apres o pur srguleaont

By

Etapa 5: Processo de criacdo da historia

11. Orientar os grupos para:

O Escrever uma historia coerente sobre a vida e
a arte de Caravaggio

o Dividir a historia em sequéncias ldgicas (por
exemplo, Inicio da vida, Descoberta artistica,
Técnicas, Legado).

O Destaque palavras-chave em cada sequéncia
para ajudar a identificar imagens e videos
relevantes.

12. Mostre aos formandos como selecionar um modelo no
Adobe Express:

https://new.express.adobe.com/explore/template s
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https://www.adobe.com/express/
https://www.adobe.com/express/
https://new.express.adobe.com/explore/templates

O Substitua o texto do marcador de posigdo pelo
titulo da historia.

O Remover e substituir as imagens de amostra
por outras selecionadas da pasta do ambiente
de trabalho ou da biblioteca da Adobe.

13. Demonstrar como adicionar novas paginas:

o Utilize a fungdo "Adicionar pagina" para
estruturar a historia em segmentos distintos.

O Insira textos, imagens e videos através do
menu do lado esquerdo.

Q

Ricerca

]

Le tue
risorse

Marchi

&

Carica

@

Modelli

()

Multimedia

T

Testo

Q

Elementi

B

Grafici e
griglie

(]

Add-on

o Para alterar o titulo, clique no titulo
apresentado e adicione o seu proprio titulo.

O Para alterar as imagens, selecione e elimine as
que pretende eliminar e adicione-as & fonte
aberta ou as proprias imagens dos formandos

14. Fornecer sugestdes para a selecio dos meios de
comunicacao:
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o Utilize imagens e videos sem direitos de
autor da biblioteca da Adobe ou crie suportes
originais.

Q File multimedisli X

Tui Foto  Video  Audio

5 7 Carica da dispositivo
Lene

% Genera Immagine
Marchi Q, caravaggio *

o 1,031 risultati per "CARAVAGGIO"

o Destacar os riscos da utilizagdo ndo autorizada
de contetidos da Internet.

https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:E
U:6¢324b01-ccb1-5b9¢e-88d5-
c¢5ac9d00aed7?learn=for-
you&category=media&tab=photos

15. Incentivar a criatividade com elementos visuais e
auditivos:
O Adicione musica que complemente o tom
emocional da histoéria.
o Exemplo: A musica classica como Chopin ¢
eficaz e isenta de direitos de autor.

File multimediali 2 X

Tutti Foto Video Audio

& Carica da dispositivo

@ Registra il voiceover

Q, classica X

164 risultati per "classica”
Squeaky Toy Rubber Duc...

» Stridulo, Giocattolo, Gomma, A...
<1s W

g | Wolf Howl Bay 03
Lupo, Ululato, Multiple, Lupo, Baia...
| s

https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:E
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U:6¢324b01-ccb1-5b9e-88d5-
c5ac9d00aed7?1earn=for-
you&category=media&tab=audio&gq=CHOPIN

Etapa 6: Finalizacao e apresentacio do projeto

16. Assegurar os grupos:
O Reveja o video para verificar a sua clareza,
fluidez e acessibilidade da linguagem.
O Descarregar o video final para evitar a perda
de trabalho.
17. Facilite uma sessio de apresentacio em que cada
grupo partilha a sua histéria com a turma.
18. Conduzir um debate de feedback apds cada
apresentacao:
o Concentrar-se nas técnicas de narragcdo de
historias, na criatividade e na capacidade de
evocar empatia.

Conselhos adicionais para os formadores

® Prestar apoio em tempo real durante a atividade:
O Responder a perguntas sobre o Adobe Express.
o0 Dar feedback sobre as linhas gerais da historia
e as escolhas de meios de comunicagao.
® Salientar o valor educativo do projeto:
o Desenvolver a empatia através da narragdo de
historias.
O Melhorar a colaboragdo em grupo e as
competéncias de literacia digital.
® Monitorizar o conteudo adequado:
O Assegurar que todos os materiais utilizados
sd0 respeitosos, ndo ofensivos e estdo de
acordo com o objetivo da atividade.

Material didatico

Computador
Internet
Adobe Express

Areas de reflexdo / Notas

Acha que o Adobe Express ¢ a ferramenta mais adequada para
criar historias?

Considera que possui as competéncias necessarias para utilizar
esta aplicagdo?

Considera que esta metodologia ¢ eficaz e eficiente no ambiente
escolar?

Recursos

https://www.youtube.com/watch?v=XARgZbXY7QY

https://www.youtube.com/watch?v=1 WPargwZXo04
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https://www.youtube.com/watch?v=XARgZbXY7QY
https://www.youtube.com/watch?v=1WPargwZXo4

https://www.youtube.com/watch?v=gNCozk-2DyY

Cenario de atividade n° 3

Assunto

Narragdo de historias digitais para o envolvimento dos alunos

Titulo da atividade

Explorar a Agenda 2030 para os Objectivos de
Desenvolvimento Sustentavel utilizando a narragao de
historias digitais

Objetivo da atividade Utilizar a narrac@o de historias digitais para melhorar o
envolvimento dos alunos, promover a criatividade, a narragdo de
historias e as competéncias de cidadania

Calendario 60 minutos

Procedimento Instrucdes para os formadores:

Introdug@o (5 minutos):

Os professores formam pequenos grupos e reflectem sobre a
narracdo de histdrias e o seu potencial, pensando em possiveis
narrativas envolventes para os alunos sobre os temas da
Agenda 2030.

Demonstragao (10 minutos):

Os grupos observam um exemplo de uma historia digital e cada
grupo discute a histdria observada, identificando os objectivos
prioritarios a abordar que dizem respeito a Agenda 2030

Preparacdo da atividade (15 minutos):

Os grupos criam a sua propria mini-historia digital utilizando
ferramenta Microsoft Sway

Decidimos criar uma historia sobre a utilizagdo do Microsoft
Sway

https://sway.cloud.microsoft/mZnlyaPOroegSI8y
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https://www.youtube.com/watch?v=gNCozk-2DyY
https://sway.cloud.microsoft/mZn1yaP0roegSl8y

Comecemos a criar a nossa narrativa digital sobre a Agenda
2030 para o Desenvolvimento Sustentavel escrevendo no
motor de busca Google Sway Microsoft

Entramos no sitio Web da Sway e acedemos ao mesmo partir
do botao situado no canto superior direito

Introduzimos o nosso endereco de correio eletronico e a nossa
palavra-passe

Se ainda nfo tivermos uma conta, procedemos ao registo
introduzindo o nosso endere¢o de correio eletronico

Por conseguinte, acedemos a pagina inicial da Sway

Agora podemos clicar em Criar novo onde podemos inserir
imagens e textos
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O Sway oferece-nos varias imagens, videos
Nela escrever a agenda 2030 e escolher as imagens que
correspondem aos objectivos que alcangar.

Em cada imagem guardada, na parte inferior, existe um sinal+
que nos permite adicionar outras imagens e outros textos

Ou podemos procurar na Internet alguns objectivos que néo ,
guarda-los e depois arrastd-los para a nossa janela

Para ver o resultado, clique no botdo Reproduzir no canto
superior direito

Agenda for ‘

yment Goals

Mlline
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Em seguida, podemos clicar em Partilhar e copiar a ligacao

| ==, o
Ing the 2030 Agenda for
aable Development Goals
Pigital Sterytelling

Por fim, se clicarmos nos trés pontos pretos no canto superior
direito, podemos exportar

p— ; 3
1030 Agenda for
velopment Goals
peytelling

Partilha e feedback (10 minutos):
Os grupos partilham as suas histdrias digitais e discutem a forma
de melhorar o envolvimento e a narrac¢do de historias.

Reflexdo (5 minutos):

Os grupos reflectem sobre a forma como a narrag@o de historias
digitais tem muitos beneficios, porque desenvolve o pensamento
criativo, promove narrativas originais e envolventes e ajuda os
alunos a tomar consciéncia e a interiorizar os objectivos da
Agenda 2030

Instrugdes para os formandos
Os estudantes sdo convidados a dar a sua opinido sobre a
narragdo de historias digitais

Os alunos sdo convidados a refletir sobre a eficacia método
utilizado para a aprendizagem

Material didatico

Computador/tablet

Plataforma de narragfo de historias digitais Microsoft Sway
Projetor para partilhar historias digitais

Areas de reflexdo / Notas

Como ¢é que a narracdo de histdrias digitais pode ser eficaz e
eficiente para a aprendizagem?

A narragdo de historias digitais em projectos interdisciplinares é
importante para os alunos compreenderem imediatamente?
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que o Microsoft Sway ¢ a ferramenta mais adequada
para criar historias?

Recursos

https://www.youtube.com/watch?v=KQy6_bp_K60

https://www.youtube.com/watch?v=77Zsd2E6X9JU

Cenario de atividade n.° 4

Assunto

Narragdo de historias digitais para a aprendizagem da moda
moderna na escola

Titulo da atividade

Escola de moda

Objetivo da atividade Praticar a narragao de historias incrementais utilizando a
aplicacdo Animoto
Calendario 60 minutos

Instrugdes para os formadores:

Passo 1: Organizar os grupos

3. Dividir os formandos em grupos de quatro.

O Incentivar a diversidade de competéncias em
cada grupo (por exemplo, investigadores
fortes, pensadores criativos e participantes
com conhecimentos técnicos).

4. Explicar o objetivo da atividade:

O Destacar os objectivos: aprender técnicas de
narracdo digital com base no exemplo da
analise das novas tendéncias da moda em
Italia e em todo o mundo.

O Sublinhar a importancia da empatia, da
colaboragdo e da criatividade.

Etapa 2: Pesquisa: moda atual

5. Atribuir 20 minutos para a investigagdo. Dé
instrugdes aos grupos para se concentrarem em:
o O mais importantes
inovagdes materiais mais
importantes da moda.
O Os estilistas mais inovadores do mundo
6. Incentive-os a utilizar fontes fidveis (por exemplo,
sitios Web de historia da arte, enciclopédias digitais).
o Fornecer uma lista de recursos sugeridos, se
necessario.
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http://www.youtube.com/watch?v=KQy6_bp_K60
http://www.youtube.com/watch?v=7Zsd2E6X9JU

Etapa 3: Planear o projeto de narracio de historias

9. Cada grupo seleciona um estilista que melhor
representa a sua forma de pensar
O Aconselhar os grupos a escolherem 2 a 4 obras|
de arte
para facilitar a gestdo.

10. Orientar os grupos na criagdo de um esbogo que
destaque a contribui¢do do estilista.

o Exemplo: escolha de cores, materiais,
elementos particulares de inovagao.

11. Pega-lhes que elaborem um calenddrio passo a
passo para completar o projeto, incluindo a
atribuicdo de tempo para escrever, conceber e
finalizar o video.

12. Instrua-os a organizar os seus materiais, criando uma

pasta no ambiente de trabalho com as imagens
selecionadas.

o D¢ énfase a utilizagdo de imagens de alta
qualidade e sem direitos de autor.

Passo 4: Introduzir o Animoto

11. Explique que os grupos vdo utilizar o0 Animoto para
criar uma histéria em video. D€ uma visdo geral do
Animoto:

o Explique a sua funcionalidade e por que
razdo ¢ uma ferramenta adequada para a
narracdo de historias digitais.

o Partilhar a ligagdo para a plataforma
(Animoto.com).

12. Ajudar os grupos a criar contas.

® C(Certifique-se de que cada participante confirma o seu
inicio de sessdo, localizando as suas iniciais no canto
superior direito do ecra.

% 7 Remove the Animoto watermark and unlock even more features ARG

£ by upgrading to a Professional plan

Etapa 5: Processo de criacdo da historia

16. Orientar os grupos para:
o Escrever uma histéria coerente sobre os
novos estilos da moda moderna
o Dividir a historia em sequéncias logicas (por
exemplo, estilista, materiais utilizados,
cores, inovagao).
17. Mostre aos formandos como selecionar um modelo em
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https://www.adobe.com/express/

Animoto: https://animoto.com/builder/templates

O Criar uma pasta com as seguintes imagens:

1. o titulo da historia e os logotipos.

2. Um mapa com os principais novos
estilos de moda e estilistas

3. Um mapa onde explica o que
escolheu para o seu trabalho e
porqué

4. Uma colegdo de estilistas escolhidos

5. Uma colegdo das suas obras

18. Adicione imagens do seu computador:

o Clique em "o meu dispositivo" para carregar
as suas fotografias a partir do seu
computador;

o Clique em "Projeto" - importar de - o meu
dispositivo - para adicionar fotografias do
seu PC;

o Nas imagens, clique no corac¢do localizado
na imagem para poder utiliza-las na "sec¢do
favorita".

Media Library

PROJECT STOCK FAVORITES

0 Comegar a partir da pagina 1. Alterar a
fotografia com a primeira imagem com o
titulo e os logdtipos

O Nas paginas seguintes, acrescente antes as
imagens com o texto da sua pesquisa e
depois as imagens dos estilistas e das suas
obras escolhidas

0 Em cada pagina, pode alterar a hora de
apresentacao

19. Dar dicas para a selegdo dos meios
de comunicagdo: 20.
o Utilizar imagens e videos isentos de direitos

de autor
O Destacar os riscos da utilizacdo ndo
autorizada de contetidos da Internet.
21. Incentivar a criatividade com elementos visuais e
auditivos:
O Adicione musica que complemente o tom
emocional da histoéria.

https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfF
iDCLoug?bsft clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-
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https://animoto.com/builder/templates
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34

81¢7-52577340a05b&bsft uid=94c37a62- 1216-
47fc-8edb- 6b0b667464dc&bsft mid=7b2d330d-
4b0a- 4d2a-b829-

b715f521debe&bsft eid=0a23513f-451b- 7581-
adbe- 43¢555f1fb7a&bsft txnid=0b76¢205-e29c-
4401-84b5-
30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft e
k=2025-01-

10T06%3A58%3A24Z&bsft aaid=78a7ebba- 516¢-
4£56-90ad-

c468cd94c49f&bsft Ix=4&bsft tv=34

Etapa 6: Finalizacdo e apresentacio do projeto

19. Assegurar a existéncia de grupos:
O Reveja o video para verificar a sua clareza,
fluidez e acessibilidade da linguagem.
O Descarregar o video final para evitar a perda
de trabalho.
20. Facilite uma sessio de apresentagiio em que cada
grupo partilha a sua histoéria com a turma.
21. Conduzir um debate de feedback apos cada
apresentacao:
o Concentrar-se nas técnicas de narracdo de
historias, na criatividade e na capacidade de
evocar empatia.

Conselhos adicionais para os formadores

® Prestar apoio em tempo real durante a atividade:

O Responder a perguntas sobre o Adobe
Express.

o Dar feedback sobre as linhas gerais da
histéria e as escolhas de meios de
comunicagao.

® Salientar o valor educativo do projeto:

O Desenvolver a empatia através da narragdo
de historias.

O Melhorar a colaboracdo em grupo e as
competéncias de literacia digital.

® Monitorizar o conteudo adequado:

O Assegurar que todos os materiais utilizados
s80 respeitosos, ndo ofensivos e estdo de
acordo com o objetivo da atividade.

Material didatico

Computador
Internet
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https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34

animoto.com

Areas de reflexdo / Notas Acha que o Animoto.com ¢ a ferramenta mais adequada para

criar historias?

Considera que possui as competéncias necessarias para utilizar
esta aplicagdo?

Considera que esta metodologia ¢ eficaz e eficiente no ambiente
escolar?

Recursos

https://www.youtube.com/watch?v=Z719-P6FtOGY
https://www.youtube.com/watch?v=IHO4iIKqMvY
https://www.youtube.com/watch?v=OMRqZ000GL0O

6.Integracio inovadora do curriculo e das competéncias digitais

Resultados de aprendizagem:
Depois de concluir o capitulo, sera capaz de:

e Compreender os fundamentos da integracio curricular:

o

o

Explicar a importancia da integracdo das competéncias digitais nos contetidos
curriculares tradicionais para preparar os alunos para as exigéncias do século XXI.
Articular os fundamentos teoricos e os beneficios praticos de um curriculo inovador e
de base tecnologica (Mishra & Koehler, 2006).

o Identificar e avaliar abordagens de integracio curricular:

o

Descrever varios modelos e estratégias para integrar ferramentas digitais em todas as
disciplinas, incluindo projectos interdisciplinares e abordagens de aprendizagem mista.
Avaliar a eficacia de diferentes abordagens (por exemplo, aprendizagem baseada em
projectos, modelos de sala de aula invertida) para aumentar a participacdo dos alunos e os
resultados da aprendizagem.

e Alinhar os objectivos curriculares com os quadros de competéncias digitais:

o

o

Mapear os objectivos curriculares existentes para quadros de competéncias digitais, tais
como as normas ISTE e DigCompEdu.

Desenvolver estratégias para garantir que a literacia digital seja integrada em
contetidos especificos e praticas de ensino (Comissao Europeia, 2017; ISTE, 2017).

e Integrar as competéncias digitais em todo o curriculo:

o

Conceber planos de aulas e actividades que integrem ferramentas digitais em areas
tematicas para apoiar o ensino diferenciado e abordar diversos estilos de aprendizagem.
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https://www.youtube.com/watch?v=lHO4ilKqMvY
https://www.youtube.com/watch?v=lHO4ilKqMvY
https://www.youtube.com/watch?v=OMRqZoo0GL0

o Empregar estratégias para promover a aprendizagem interdisciplinar e projectos
colaborativos que desenvolvam competéncias digitais criticas e do século XXI (Voogt,
Fisser, Good, Mishra, & Yadav, 2015).

e Reforcar a criatividade, o pensamento critico e a colaboracio:

o Desenvolver estratégias de ensino que utilizem a aprendizagem digital para estimular a
criatividade, promover o pensamento critico e incentivar a resolucdo colaborativa de
problemas entre os alunos.

o Criar ambientes de aprendizagem em que os alunos se envolvam ativamente nos
contetidos através de experiéncias interactivas e tecnologicas.

e Envolver diversos alunos utilizando ferramentas digitais:

o Implementar estratégias digitais que tenham em conta as diferentes preferéncias de
aprendizagem, assegurando uma educacdo inclusiva para todos os alunos.
o Utilizar os principios do Design Universal para a Aprendizagem (UDL) para criar
contetidos digitais acessiveis e cativantes (CAST, 2018).
e Analisar e aplicar as melhores praticas de estudos de caso:

o Avaliar criticamente estudos de casos de projectos de integragdo curricular bem
sucedidos para identificar os principais factores que contribuem para ambientes de
aprendizagem digital eficazes.

o Adaptar e aplicar as ligoes aprendidas com estes estudos de caso ao seu proprio contexto
de ensino.

o Refletir e planear a melhoria continua:

o Avaliar o impacto da integracdo digital na participagdo dos alunos e no desempenho
académico.

o Desenvolver planos de desenvolvimento profissional para se manter atualizado em
relacdo as ferramentas digitais emergentes e as praticas de integracdo curricular,
assegurando a melhoria continua das praticas de ensino.

6.1 Abordagens 2 integracio curricular

A integracdo curricular inovadora envolve o alinhamento de areas de conteudo tradicionais com
competéncias digitais para criar uma experiéncia de aprendizagem coesa que prepare os alunos para as
exigéncias do século XXI. As abordagens a integracdo curricular vao desde melhorias especificas a cada
disciplina, utilizando ferramentas digitais, até projectos interdisciplinares que integram a tecnologia em
varias areas de contetdo. Quadros de referéncia como o Technological Pedagogical Content Knowledge
(TPACK) salientam a importancia de harmonizar a tecnologia com a pedagogia e o conteudo, assegurando
assim que as competéncias digitais ndo sdo ensinadas isoladamente, mas sdo perfeitamente integradas na
instrucdo diaria (Mishra & Koehler, 2006). Este alinhamento apoia uma abordagem mais dinamica,
centrada no aluno, que tira partido dos recursos digitais para melhorar os resultados da aprendizagem ¢ a
literacia digital.

Outra abordagem eficaz ¢ a aprendizagem baseada em projectos (PBL), em que as ferramentas digitais sdo
utilizadas para envolver os alunos na resolugdo de problemas do mundo real. Na ABP, os alunos trabalham
em projectos que exigem que apliquem conhecimentos da disciplina e competéncias digitais para criar,
analisar e apresentar solugdes. Este método ndo s aprofunda a compreensao dos conteidos, como também
promove o pensamento critico, a colaboracao e a criatividade.

O modelo de sala de aula invertida representa uma abordagem transformadora do ensino em que o contetido
das aulas tradicionais ¢ apresentado fora da sala de aula, normalmente através de aulas em video e outros
meios digitais, enquanto o tempo da aula é dedicado a aprendizagem ativa e colaborativa. Este modelo
muda o enfoque da rececdo passiva para o envolvimento ativo, permitindo aos alunos reverem o material no
seu proprio ritmo.
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e vém para a aula preparados para aplicar os seus conhecimentos através de debates, resolugdo de
problemas e actividades interactivas. A investiga¢do efectuada por Abeysekera ¢ Dawson (2015) sugere que
a sala de aula invertida ndo s6 aumenta o envolvimento dos alunos, como também reduz a carga cognitiva,
uma vez que os alunos podem fazer uma pausa e revisitar contetidos desafiantes sempre que necessario,
refor¢ando assim a sua compreensao.

Além disso, o modelo de sala de aula invertida promove um ambiente de aprendizagem mais personalizado,
incentivando a instrugdo diferenciada e a colaboragdo entre pares. Os educadores podem utilizar o tempo
em sala de aula para atender as necessidades individuais dos alunos, fornecer feedback imediato e facilitar o
trabalho em grupo, o que melhora o pensamento critico e as habilidades de comunicagdo. Bergmann e Sams
(2012) demonstraram que, quando os alunos se envolvem ativamente no contetido através da resolugdo de
problemas e de projectos de colaboracdo, o desempenho académico global melhora. Esta abordagem
pedagdgica inovadora ndo sé apoia o desenvolvimento de competéncias de pensamento de ordem superior,
como também se alinha com as exigéncias educativas contemporineas de uma maior literacia digital ¢ de
experiéncias de aprendizagem interactivas (O'Flaherty & Phillips, 2015).

Ao incorporar modelos de aprendizagem combinada e de sala de aula invertida, os educadores podem
personalizar ainda mais a instrugdo, tornando o curriculo mais acessivel e envolvente, a0 mesmo tempo que
respondem a diversas necessidades de aprendizagem (Voogt, Fisser, Good, Mishra, & Yadav, 2015). Esta
integragdo inovadora do curriculo e das competéncias digitais permite que os alunos se tornem participantes
activos no seu processo de aprendizagem e dota-os das competéncias necessarias para o sucesso futuro.

Questdes para reflexdo:

1. Como pode integrar eficazmente ferramentas e competéncias digitais no seu
curriculo atual para melhorar a participacio dos alunos e os resultados da
aprendizagem?

2. Que desafios poderio surgir ao alinhar as competéncias digitais com os conteiados
curriculares tradicionais e que estratégias poderao ser utilizadas para os ultrapassar?

3. De que forma podem as abordagens interdisciplinares ou baseadas em projectos para a
integracio curricular promover o dominio da matéria e a literacia digital entre os seus
alunos?

6.2 Alinhar os objectivos curriculares com os quadros de competéncias digitais

O alinhamento dos objectivos curriculares com os quadros de competéncias digitais é essencial para
garantir que a educacdo continua a ser relevante na atual sociedade orientada para a tecnologia. Este
alinhamento envolve o mapeamento dos resultados de aprendizagem existentes com os padrdes de
competéncia digital estabelecidos - como o quadro DigCompEdu (Comissdo Europeia, 2017) e os Padrdes
ISTE para Educadores (ISTE, 2017) - para criar um curriculo que ndo sé cubra o contetido académico
principal, mas também equipe os alunos com as competéncias digitais necessarias para o século XXI. Ao
integrar as competéncias digitais em todos os aspectos do curriculo, os educadores podem dar aos alunos a
oportunidade de se envolverem com os conteudos através de métodos inovadores e tecnoldgicos que
promovem o pensamento critico e a resolugdo de problemas (Mishra & Koehler, 2006).

Uma abordagem sistematica a este alinhamento comeca com uma revisdo minuciosa dos objectivos
curriculares ¢ com a identificagdo das areas em que as competéncias digitais podem complementar e
melhorar os resultados de aprendizagem tradicionais. Os educadores podem utilizar ferramentas como o
mapeamento do curriculo para visualizar as ligagdes entre o conteido especifico da disciplina e as
competéncias digitais necessarias. Este processo envolve a analise de planos de aula, avaliagdes e
estratégias de ensino existentes e, em seguida, a integragdo de ferramentas e actividades digitais que
satisfacam os objectivos académicos e de literacia digital. Por,
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integrar software de analise de dados numa aula de ciéncias ou utilizar a narracao de histdrias digitais para
melhorar as artes da linguagem pode proporcionar aplicagdes praticas de competéncias digitais, reforgando
simultaneamente o conhecimento da matéria (Voogt, Fisser, Good, Mishra, & Yadav, 2015).

Em ultima analise, o alinhamento dos objectivos curriculares com os quadros de competéncias digitais
transforma o ensino e a aprendizagem numa experiéncia mais coesa e dindmica. Esta integracdo garante que
os alunos ndo estdo apenas a absorver contetidos, mas também a desenvolver literacias digitais criticas que
os capacitardo num mundo em rapida evolug¢do. Além disso, este alinhamento apoia o desenvolvimento
profissional dos educadores, permitindo-lhes inovar as suas praticas de ensino e integrar eficazmente a
tecnologia nas suas salas de aula. Como resultado, as escolas podem promover um ambiente de
aprendizagem inclusivo e preparado para o futuro que prepara os alunos para terem sucesso académico e
profissional numa era digital.

Questdes para reflexdo:

1. Como pode mapear os seus objectivos curriculares actuais para quadros de
competéncias digitais, como o DigCompEdu ou as Normas ISTE, e que areas
especificas da sua instrucdo podem beneficiar mais com este alinhamento?

2. Reflicta sobre uma aula ou unidade em que a integracdo de ferramentas digitais poderia
ter melhorado os resultados da aprendizagem. De que forma é que o alinhamento dessa
aula com as normas de competéncia digital alteraria a sua abordagem?

3. Que estratégias pode utilizar para atualizar e aperfeicoar continuamente a integracio das
competéncias digitais no seu curriculo, de modo a garantir que este se mantém relevante face
a evolucio das tendéncias tecnologicas?

6.3 Estratégias para integrar as competéncias digitais em todas as disciplinas

A integracdo de competéncias digitais em todas as disciplinas envolve a integracdo da tecnologia no
curriculo, de modo a que as competéncias digitais sejam desenvolvidas como uma parte natural do processo
de aprendizagem. Em vez de ensinarem as competéncias digitais isoladamente, os educadores podem
integrar a tecnologia em todas as areas disciplinares - quer seja utilizando software de analise de dados em
matematica, narragdo de histérias digitais em artes da linguagem ou simulagdes virtuais em ciéncias. Esta
abordagem integrada alinha-se com os principios do Conhecimento Pedagdgico Tecnolégico do Conteudo
(TPACK), que enfatiza a intersec¢do da tecnologia, pedagogia e conteudo para melhorar os resultados da
aprendizagem (Mishra & Koehler, 2006). Ao fazé-lo, os alunos ndo s6 dominam os contetidos académicos
essenciais, como também desenvolvem competéncias essenciais de literacia digital, necessarias no mundo
atual, orientado para a tecnologia.

As estratégias eficazes para integrar competéncias digitais incluem a aprendizagem baseada em projectos
(PBL), projectos interdisciplinares e a utilizagdo de ferramentas digitais auténticas que reflectem praticas do
mundo real. Por exemplo, os professores podem conceber projectos de colaboragdo em que os alunos criam
apresentagdes multimédia ou portefolios digitais que exigem investigagdo, visualizagdo de dados e analise
critica. Além disso, a utilizagdo de plataformas digitais - tais como simulag¢des interactivas, foruns de
discussdo em linha e ambientes de programagdo - proporciona aos alunos uma experiéncia pratica e ajuda-
os a aplicar conhecimentos tedricos em contextos praticos. Estas abordagens promovem competéncias de
pensamento de ordem superior e preparam os alunos para futuros desafios académicos e profissionais,
tornando as competéncias digitais parte integrante da sua aprendizagem quotidiana (Voogt, Fisser, Good,
Mishra, & Yadav, 2015).

O desenvolvimento profissional dos educadores ¢ crucial para garantir a integracdo bem sucedida das
competéncias digitais em todas as disciplinas. Os professores devem estar equipados com os conhecimentos
técnicos e as estratégias pedagdgicas necessarias para integrar eficazmente as ferramentas digitais nos seus
planos de aula.
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A formacao continua, as sessdes de planeamento colaborativo e o acesso a quadros de competéncias digitais
- como as Normas ISTE - podem apoiar os educadores neste esforco. Ao actualizarem continuamente as
suas competéncias e partilharem as melhores praticas, os professores podem criar um ambiente de
aprendizagem dindmico que ndo s6 aumenta o envolvimento dos alunos, como também promove uma
cultura de inovagao e aprendizagem ao longo da vida.

Questdes para reflexdo:

1. Como pode modificar os seus planos de aula actuais para integrar ferramentas e estratégias
digitais que apoiem tanto a aprendizagem de matérias especificas como a literacia digital em
geral?

2. Reflicta sobre uma atividade de aprendizagem baseada em projectos bem sucedida que
tenha facilitado ou observado. Que componentes digitais contribuiram para o seu sucesso e
como podem ser adaptados a outras areas tematicas?

3. Que oportunidades ou recursos de desenvolvimento profissional considera que
melhorariam a sua capacidade de integrar as competéncias digitais no seu curriculo e como
poderia defendé-las na sua comunidade escolar?

6.4 Reforcar a criatividade, o pensamento critico e a colaborag¢io através da aprendizagem digital

Os ambientes de aprendizagem digital oferecem oportunidades Uinicas para promover a criatividade, o
pensamento critico e a colaborag@o entre os alunos. Ao integrar vérias ferramentas e plataformas digitais no
ensino, os educadores podem criar experiéncias interactivas e envolventes que incentivam os alunos a
explorar solugdes inovadoras e a desafiar o pensamento convencional. De acordo com Mishra e Koehler
(2006), a integracdo da tecnologia na pedagogia ndo s6 enriquece a apresentacdo de contetidos, como
também cultiva um ambiente em que a resolugdo criativa de problemas e a investigacdo colaborativa se
tornam centrais para o processo de aprendizagem. Esta abordagem ajuda os alunos a desenvolver um
conjunto s6lido de competéncias do século XXI, essenciais para o sucesso académico e a preparacdo para a
carreira no futuro.

As plataformas de aprendizagem digital, como os espagos de trabalho colaborativos em linha, as simulagdes
interactivas e as ferramentas de criagdo de contetidos multimédia, proporcionam aos alunos diversas vias
para exprimirem as suas ideias e participarem em analises criticas. Por , os ambientes de aprendizagem
baseados em projectos que incorporam narragdo de histdrias digitais ou tarefas de visualizagdo de dados
exigem que os alunos sintetizem informacdes, avaliem multiplas perspectivas e trabalhem coletivamente
para produzir resultados inovadores. Estas experiéncias ndo s6 aumentam a criatividade como também
promovem o pensamento critico, desafiando os alunos a avaliar a informagdo digital e a aplicar conceitos
tedricos a cenarios do mundo real (Voogt, Fisser, Good, Mishra, & Yadav, 2015). Além disso, a utilizacdo
de ferramentas de colaboragdo digital facilita a aprendizagem e a reflexdo entre pares, refor¢ando o trabalho
em equipa e a comunicacdo eficaz entre os alunos.

Para aproveitar eficazmente estes beneficios, os educadores devem conceber experiéncias de aprendizagem
que integrem intencionalmente as ferramentas digitais nos objectivos curriculares. Estratégias como a
incorporacdo de projectos de colaboracdo, a utilizacdo de simulagdes interactivas e a facilitacdo de foruns
de discussdo virtuais podem melhorar significativamente a capacidade dos alunos para pensar criticamente
e trabalhar em colaborac¢do. Além disso, o desenvolvimento profissional e o0 apoio continuo aos professores
sd0 cruciais para garantir a implementagdo bem sucedida destas praticas inovadoras. Ao alinhar as
iniciativas de aprendizagem digital com estruturas educativas estabelecidas - como as Normas ISTE para
Educadores (ISTE, 2017) - os professores podem criar ambientes dindmicos e inclusivos que promovem a
criatividade, o pensamento critico e a resolugdo colaborativa de problemas.
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Questdes para reflexdo:

1. Como pode modificar as suas actuais actividades de aprendizagem digital para aumentar
ainda mais a criatividade, o pensamento critico e a colaboracio entre os seus alunos?

2. De que forma é que as ferramentas e plataformas digitais oferecem oportunidades para os
alunos em conjunto e efectuarem uma analise critica? D€ exemplos da sua experiéncia na
sala de aula ou de observacgoes.

3. Como é que a integracio de actividades de aprendizagem digital baseadas em projectos pode
transformar o ambiente da sala de aula e apoiar o desenvolvimento de competéncias
essenciais do século XXI nos seus alunos?

6.5 Envolver os alunos com estilos de aprendizagem variados utilizando ferramentas digitais

No atual panorama educativo diversificado, os alunos demonstram uma vasta gama de preferéncias de
aprendizagem - desde estilos visuais e auditivos a cinestésicos e de leitura/escrita. As ferramentas digitais
oferecem uma plataforma versatil e adaptavel para responder a estas necessidades de aprendizagem
variadas, proporcionando multiplos meios de representacdo e envolvimento. Por exemplo, as apresentacdes
multimédia, as simulagdes interactivas e a narracdo de histdrias digitais podem servir os alunos visuais,
enquanto os podcasts, os foruns de discussdo e as gravagdes de voz servem os alunos auditivos. Ao integrar
estas ferramentas digitais no curriculo, os educadores podem criar ambientes de aprendizagem mais
inclusivos que promovam o acesso equitativo de todos os alunos aos contetidos educativos (Mayer, 2009).

A utilizacdo de ferramentas digitais também facilita o ensino diferenciado, permitindo professores conceber
actividades que apoiem simultaneamente estilos de aprendizagem individuais. Os quadros interactivos e os
mapas mentais digitais ajudam os alunos visuais a organizar e processar a informagdo, enquanto as
actividades préticas facilitadas por jogos educativos ou software de simulagdo podem envolver os alunos
cinestésicos. Além disso, as plataformas que permitem um feedback personalizado e uma aprendizagem ao
ritmo proprio, como os sistemas de gestdo da aprendizagem, permitem que os alunos que léem/escrevem
explorem conteudos textuais e escritos ao seu proprio ritmo. Esta abordagem multifacetada ndo s6 aumenta
o envolvimento e a compreensdo, como também capacita os alunos para assumirem um papel ativo no seu
percurso de aprendizagem (CAST, 2018).

A integracdo eficaz de ferramentas digitais na sala de aula exige um desenvolvimento profissional continuo
e uma pratica reflexiva. Os educadores devem avaliar continuamente o impacto destas tecnologias na
aprendizagem dos alunos e ajustar as suas estratégias em conformidade para satisfazer as necessidades em
evolucdo dos seus diversos alunos. O planeamento colaborativo e a utilizagdo de quadros de competéncias
digitais - como as Normas ISTE para Educadores - apoiam ainda mais os professores na conce¢do de aulas
que integram ferramentas digitais de forma significativa. Em ultima andlise, ao adotar uma abordagem
abrangente a integragdo digital, os educadores podem melhorar os resultados da aprendizagem, promover a
criatividade e criar um ambiente de sala de aula mais inclusivo e centrado no aluno (ISTE, 2017).

Questdes para reflexdo:

1. Como observou a manifestacio de diferentes estilos de aprendizagem na sua sala de aula e
que ferramentas digitais poderiam ser utilizadas para apoiar melhor estas necessidades
diversas?

2. Que plataformas ou ferramentas digitais considerou mais eficazes para envolver os
alunos com varias preferéncias de aprendizagem e que provas tem do seu impacto?

3. Como é que pode avaliar e aperfeicoar a integrac¢io de ferramentas digitais na sua
pratica de ensino para garantir que todos os alunos beneficiam de uma experiéncia de
aprendizagem personalizada e inclusiva?
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6.6 Estudos de casos: projectos de integracdo curricular bem sucedidos (projectos de colaborag¢io
e aprendizagem interdisciplinar)

Os projectos inovadores de integracdo curricular aproveitam o poder da colaboracdo e da aprendizagem
interdisciplinar para incorporar sem problemas as competéncias digitais nas areas disciplinares tradicionais.
Neste subcapitulo, examinamos trés estudos de caso que ilustram como as escolas integraram com sucesso
as competéncias digitais nos seus curriculos, resultando num maior envolvimento dos alunos, numa
compreensdo mais profunda e no desenvolvimento de competéncias do século XXI. Estes projectos
alinham-se com quadros como o TPACK (Mishra & Koehler, 2006) e as Normas ISTE para Educadores
(ISTE, 2017), demonstrando o potencial das experiéncias de aprendizagem baseadas na tecnologia para
transformar a educacéo.

O primeiro estudo de caso, conhecido como o Projeto Colaborativo STEAM, foi implementado numa
escola secundaria suburbana. Neste projeto, os alunos trabalharam em equipas interdisciplinares para
enfrentar os desafios ambientais locais, integrando a ciéncia, a tecnologia, a engenharia, a arte ¢ a
matematica. Os participantes utilizaram ferramentas digitais de narracdo de historias e software de analise
de dados para conceber e criar prototipos de solugdes inovadoras, tais como modelos de energia sustentavel
e projectos de produtos ecologicos. Este esfor¢o de colaboragdo ndo s6 aprofundou os seus conhecimentos
especificos, como também refor¢ou a sua criatividade e capacidade de resolucdo de problemas, fundindo os
conhecimentos técnicos com a expressao artistica (Voogt, Fisser, Good, Mishra, & Yadav, 2015; Mishra &
Koehler, 2006).

O segundo estudo de caso envolveu uma Iniciativa de Historia Digital numa escola secundaria, onde os
alunos colaboraram na criacdo de apresentagdes multimédia sobre eventos histdricos significativos. Este
projeto exigiu que os alunos fizessem uma investigagdo exaustiva, digitalizassem materiais de arquivo e
utilizassem software de edicdo de video e de design grafico para produzir linhas de tempo interactivas e
documentarios narrativos. Ao combinarem a investigagdo historica com a produgdo de meios de
comunicacdo digitais, os alunos ndo s6 enriqueceram a sua compreensdo do passado, como também
desenvolveram competéncias criticas de literacia digital. O projeto promoveu um ambiente de colaboragdo
que incentivou o feedback dos colegas e a melhoria iterativa, em conformidade com as melhores praticas de
aprendizagem interdisciplinar (Robin, 2008).

Um terceiro estudo de caso, o Environmental Literacy and Digital Storytelling Project (Projeto de
Literacia Ambiental e Narracdo de Historias Digitais), foi realizado numa escola urbana para ligar as
ciéncias ambientais as artes da linguagem. Os alunos foram incumbidos de criar portefolios digitais que
documentavam questdes ambientais locais através da andlise cientifica e da escrita criativa. Ao integrarem
ferramentas digitais como mapas interactivos, camaras digitais e software de apresentacdo multimédia, os
alunos conseguiram produzir narrativas convincentes que combinavam dados empiricos com reflexdo
pessoal. Esta abordagem interdisciplinar ndo s6 aumentou o envolvimento dos alunos, como também
promoveu uma compreensdo mais profunda dos desafios ambientais e da importidncia das praticas
sustentaveis, demonstrando as vantagens de alinhar o curriculo com as competéncias digitais (CAST,
2018).

Estes estudos de caso sublinham o impacto transformador da integracdo de competéncias digitais no
curriculo através de projectos colaborativos e interdisciplinares. Tirando partido das ferramentas digitais e
fomentando a colaboragdo, os educadores podem criar experiéncias de aprendizagem ricas e cativantes que
preparam os alunos para as complexidades do mundo moderno. O sucesso destes projectos reside na sua
capacidade de ligar o contetido académico a aplicagdes do mundo real, permitindo que os alunos
desenvolvam literacias digitais essenciais enquanto participam ativamente no seu processo de
aprendizagem.

Questdes para reflexdo:
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1. Como é que pode adaptar um destes estudos de caso as necessidades e ao contexto unicos da
sua propria sala de aula ou escola e que modificacdes seriam necessarias para garantir o seu
sucesso?

2. Que ferramentas digitais e estratégias de colaboracio especificas poderia implementar
para promover a aprendizagem interdisciplinar na sua area tematica e como mediria o
seu impacto na participaciao dos alunos e nos resultados da aprendizagem?

3. Reflicta sobre os potenciais desafios que podera enfrentar ao integrar as competéncias
digitais nos curriculos tradicionais. Que estratégias utilizaria para ultrapassar estes
obstaculos e manter um ambiente de aprendizagem coeso e inclusivo?

6.7 Recursos e ferramentas para educadores

Cenario de atividade n.° 1

Assunto Integragdo inovadora do curriculo e das competéncias digitais

Titulo da Modelo de sala de aula invertida: potenciar a aprendizagem centrada no aluno

atividade

Objetivo da O objetivo da atividade é apresentar aos formandos o modelo de sala de aula

atividade invertida e ajuda-los a integrar a tecnologia para facilitar a aprendizagem ativa e
aumentar a motivagao na sala de aula.

Calendario 45 min

Procedimento Instrucdes para os formadores

Procedimento:

1. Introducio (5 minutos):

o Facauma breve apresentacdo da abordagem da sala de aula
invertida, que implica que os alunos recebem primeiro informagdes
de uma plataforma em linha, de um video ou de qualquer outra
fonte e, em seguida, participam em actividades na sala de aula
fisica.

o https://www.canva.com/design/DAGbau7ZXHw/Tzd-
vre3pxRAMRsmuV7Z3A/edit?utm_content=DAGbau7ZX
Hw&utm campaign=designshare&utm medium=link2&ut
m_source=sharebutton

2. Mostrar exemplo (10 minutos):

o Apresente uma ilustragdo de uma aula invertida que utilize uma
aplicacdo digital como o Google Classroom ou o Edpuzzle. A aula
pode ser relacionada com qualquer matéria, de acordo com o
interesse do professor.

o https://www.canva.com/design/DAGbbGrKsKM/7r2vNY3
Uyc RVWkxQtLDfw/view?utm_content=DAGbbGrKsKM

&utm_campaign=designshare&utm medium=link2&utm_s
ource=uniquelinks&utlld=hf0f525bbcf#6
o https://www.youtube.com/watch?v=LcKnx7197yk

3. Preparacio da atividade (15 minutos):
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https://www.canva.com/design/DAGbau7ZXHw/Tzd-vre3pxRAMRsmuV7Z3A/edit?utm_content=DAGbau7ZXHw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbau7ZXHw/Tzd-vre3pxRAMRsmuV7Z3A/edit?utm_content=DAGbau7ZXHw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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https://www.canva.com/design/DAGbau7ZXHw/Tzd-vre3pxRAMRsmuV7Z3A/edit?utm_content=DAGbau7ZXHw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbbGrKsKM/7r2vNY3Uyc_RVWkxQtLDfw/view?utm_content=DAGbbGrKsKM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hf0f525bbcf&6
https://www.canva.com/design/DAGbbGrKsKM/7r2vNY3Uyc_RVWkxQtLDfw/view?utm_content=DAGbbGrKsKM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hf0f525bbcf&6
https://www.canva.com/design/DAGbbGrKsKM/7r2vNY3Uyc_RVWkxQtLDfw/view?utm_content=DAGbbGrKsKM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hf0f525bbcf&6
https://www.canva.com/design/DAGbbGrKsKM/7r2vNY3Uyc_RVWkxQtLDfw/view?utm_content=DAGbbGrKsKM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hf0f525bbcf&6
https://www.youtube.com/watch?v=LcKnx7I97yk

o Divida os formandos em grupos mais pequenos e peca-lhes que
desenvolvam um plano de aulas sobre um tdpico do seu curriculo.
Equipe-os com ferramentas digitais, como a cria¢do de videos e
plataformas de exame em linha como Kahoot ou Quizlet, para
criar conteudos interactivos ou aulas em video.
4. Partilha e reflexio (10 minutos):
o  Os grupos partilham os seus planos de aula e analisam as vantagens
e desvantagens da implementagdo de uma inversdo da sala de aula.
5. Conclusio (5 minutos):
o Motivar os professores a utilizar modelos de ensino invertido nas
suas salas de aula.

Instrucdes para os formandos

e Tome notas durante a apresentagc@o sobre a abordagem da sala de
aula invertida e pense em exemplos da sua propria experiéncia de
ensino...

e Colabore com os seus colegas para abordar os planos de aula que tem de
criar e desenvolver actividades praticas que aumentem a motivagdo dos
alunos para participarem ativamente na sala de aula.

e Prepare-se para apresentar as ideias da sua equipa e participar numa
conversa sobre os beneficios da implementacao do método da sala de aula
invertida nas suas praticas de ensino.

Material Computadores/tablets
didatico Ferramentas de cria¢do de video em linha https://edpuzzle.com/discover
https://www.loom.com/education
Plataformas de questionarios interactivos (Quizlet, Kahoot)
https://quizlet.com/
https://kahoot.com
Areas de De que forma pode a aprendizagem invertida promover a aprendizagem auto-regulada
reflexdo / entre os alunos?
Notas
Que obstaculos podem os educadores encontrar na transi¢do para a aprendizagem
flexivel?
Recursos Rede de aprendizagem invertida

Tutorial Edpuzzle
https://edpuzzle.com/getting-started

Guia de criagdo de videos em tear
https://support.loom.com/hc/en-us/articles/360015714197-Getting-Started- Video-
Tutoriais
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https://edpuzzle.com/discover
https://www.loom.com/education
https://quizlet.com/
https://kahoot.com/
https://www.flippedlearning.org/
https://edpuzzle.com/getting-started
https://support.loom.com/hc/en-us/articles/360015714197-Getting-Started-Video-Tutorials
https://support.loom.com/hc/en-us/articles/360015714197-Getting-Started-Video-Tutorials

Cenario de atividade n° 2

Assunto Integragdo inovadora do curriculo e das competéncias digitais

Titulo da atividade | Aprendizagem em colaboragdo com ferramentas em linha

Objetivo da O objetivo da atividade ¢ ilustrar como os educadores podem melhorar a

atividade aprendizagem em colaboragdo num ambiente virtual ou de sala de aula, utilizando
ferramentas digitais.

Tempo 45 min

Procedimento Instrucoes para os formadores

Introducao (5 minutos):

e Um resumo conciso das vantagens da aprendizagem em colaboragao.
e  https://www.canva.com/design/DAGbfzH7EBU/IHSMPg47ZRj2m]
LNgESikkQ/edit?utm_content=DAGbfzH7EBU&utm_campaign=

designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Demonstracio (10 minutos):

e Demonstrar aos educadores como utilizar ferramentas de colaboragao,
tais como
https://padlet.com/
https://miro.com/
Google Docs.
Dé um exemplo de um esfor¢o de colaboragdo, como a criagdo de um
mapa mental digital no Miro ou a partilha de documentos no Google Docs.
e  https://miro.com/welcomeonboard/eIBnYXhBQ210VI1ZLWkIxV
W5VAGISRUNIbFkvQy9qcEpi YmVES3daajhFQ253eGJ5S041b
0Eva0grRmlIFdVIECFZ50OE8vUDdrZVFKkNFNJc30Q4T1VycUcyc
WQxdUIhdjl2QkUrY 1FaeVA50UhyY XlhaURRcndgeGOOOXZI
WWRnNjghZQ==?share_link 1d=824130403602

Preparacéo da atividade (15 minutos):

e  Atribuir instrutores a grupos distintos. Utilizardo uma plataforma digital
a sua escolha (por exemplo, Google Docs, Miro, Padlet) para colaborar
numa missdo (por exemplo, brainstorming de ideias, conce¢do de um
plano de aulas).

Apresentacio e debate (10 minutos):
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https://www.canva.com/design/DAGbfzH7EBU/lHSMPg4ZRj2mjLNqE5ikkQ/edit?utm_content=DAGbfzH7EBU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbfzH7EBU/lHSMPg4ZRj2mjLNqE5ikkQ/edit?utm_content=DAGbfzH7EBU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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e  Os resultados colaborativos dos grupos sdo apresentados e as
ferramentas sdo discutidas em relagdo a sua facilitacdo da comunicacao
e da partilha de ideias.
Reflexdo (5 minutos):

e Considere o potencial destas ferramentas para promover o pensamento
critico e a colaboragdo na sala de aula.

Instrugdes para os formandos
Ouga as demonstragdes das ferramentas e pergunte se algum pormenor nao ¢ claro.

Colaborar para desenvolver e demonstrar uma atividade que utilize o instrumento
digital.

Participe no debate em grupo, contribuindo com ideias, preocupacgdes ou percepgdes
adicionais sobre a utilizagdo destas ferramentas.

Material didatico Computadores/tablets
Ferramentas de colaboracdo (Google Docs, Miro, Padlet)
Projetor (para mostrar o trabalho)
Areas de Quais as ferramentas digitais que melhor apoiam a aprendizagem em colaboragdo
reflexdo / na sua area disciplinar?
Notas Como ¢ a aprendizagem em colaboragdo pode ser utilizada para dar resposta as
diversas necessidades dos alunos?
Recursos Funcionalidades de colaboragdo do Google Docs

https://support.google.com/docs/answer/9331169?hl=en

Guia do Padlet do Quadro Interativo

Miro
https://padlet.help/l/en/article/9i9aadt8tn-how-do-i-get-started-with-padlet

Cenario de atividade n° 3

Assunto

Integragdo inovadora do curriculo e das competéncias digitais

Titulo da atividade

Gamificagdo na educagio: tornar a aprendizagem divertida
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Objetivo da

Dar a conhecer aos educadores ferramentas digitais e técnicas de gamifica¢do que

atividade aumentam a motivagao e o envolvimento na aprendizagem.
Tempo 45 min
Procedimento Instrucdes para os formadores

Introducio (5 minutos):

e Definir gamificacdo na educagdo e dar exemplos, como a atribui¢do de
pontos por participagdo e o estabelecimento de niveis de dominio.

e  https://www.canva.com/design/DAGbgfkvXOU/DDFXHFfmAfs7
SLs9qfdQyw/edit?utm_content=DAGbgfkvX0U&utm_campaign=
designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Demonstrac¢ao (10 minutos):

e Demonstrar o processo de criacdo de experiéncias de aprendizagem que
se assemelham a jogos, utilizando wuma plataforma como
.https://kahoot.it/

e  https://www.canva.com/design/DAGbgVCVAB8/sbeGmi6Q7HE
PIRijtM30aQ/edit?utm_content=DAGbgVCVAB8&utm_campai
gn=designshare&utm medium=link2&utm_source=sharebutton

Preparacio da atividade (15 minutos):

e Os professores colaboram em parcerias ou pequenos grupos. um
instrumento digital (como o Kahoot, Classcraft ou Seesaw) para
desenvolver uma atividade gamificada que seja pertinente para a sua .

Jogar o jogo (10 minutos):

e Os grupos testam os jogos uns dos outros de uma forma divertida e
competitiva.

Reflexao e conclusio (5 minutos):

e Examinar o impacto da gamifica¢do no envolvimento e na motiva¢ao dos
alunos e apresentar uma descri¢do dos obstaculos encontrados.

Instrugdes para os formandos
Utilize um instrumento digital para desenvolver uma atividade que possa ser utilizada
na sua sala de aula.
Apresente o trabalho do seu grupo e pega feedback.
Material didatico | Computadores/tablets

Ferramentas de gamificagdo (Kahoot, Classcraft, gangorra)
Projetor (para apresentar os jogos)
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Areas de Como ¢ que a gamificag¢do pode afetar a motivagdo dos alunos numa sala de aula

reflexdo / virtual ou fisica?

Notas Como podem os professores equilibrar os elementos do jogo com os objectivos
curriculares?

Recursos Gamificacdo na

educacdo
https://elearningindustry.com/gamification-in-education-advancing-21st- century-
learning

Visdo geral do Classcraft
https://www.techlearning.com/how-to/what-is-classcraft-and-how-can-it- be-used-to-

teach-tips-and-tricks

Guia de criagdo de jogos Kahoot
https://kahoot.com/blog/2021/01/28/how-to-create-kahoot-tips-teachers/

Cenario de atividade n.° 4

Integracdo inovadora do curriculo e das competéncias digitais

Assunto

Titulo da A abordagem interdisciplinar

atividade

Objetivo da Oferecer aos professores ideias e actividades praticas que integrem diferentes

atividade disciplinas escolares, resultando em aulas envolventes e reais que promovam a
criatividade, a colaboragdo e a compreensdo de varias disciplinas pelos alunos.

Tempo 55 minutos

Procedimento Instrugdes para os formadores

Introducio ao ensino interdisciplinar (10 minutos):

e Comece por explicar o conceito de aprendizagem interdisciplinar ¢ as
suas vantagens, nomeadamente a forma como ajudam a criar experiéncias
de aprendizagem envolventes e reais para os alunos.
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e Debater a forma como as aulas interdisciplinares permitem aos alunos
estabelecer ligacdes entre disciplinas e desenvolver uma compreensdo mais
profunda de temas complexos.

e  https://www.canva.com/design/DAGb-

XDpMRs/eT6A7Fp81F5 5SHS5kTt cQA/edit?utm content=DAGb-

XDpMRs&utm campaign=designshare&utm medium=link2&utm

_source=sharebutton

Parte 1: Explorar a literatura e o desporto (10 minutos):

e Explique como a literatura e o desporto podem estar ligados. Por , a
literatura retrata frequentemente o desporto como uma metéafora da vida,
do desenvolvimento do caracter e do trabalho de equipa.

e Apresentar exemplos de obras literarias ou histérias que envolvam
desporto (por exemplo, The Basketball Diaries de Jim Carroll, Chasing
the Dream: The Rags-to-Riches Story of Serena Williams).

e Sublinhe como as historias de desporto realgam temas como a
perseveranca, o trabalho de equipa e a superagdo de desafios.

Parte 2: Integracio das artes no desporto (15 minutos):

e Explicar como as artes (como as artes visuais, a musica ou o teatro)
podem ser integradas no desporto para aumentar a criatividade e a
compreensao.

e Exemplos:

O

Artes visuais: Peca aos alunos que criem trabalhos artisticos (por
exemplo, cartazes, ilustragdes ou colagens) que representem o
espirito de um desporto ou um momento desportivo famoso.
Miisica: Explorar a forma como os eventos desportivos ou os
atletas inspiraram cangdes, videos musicais ou hinos (por exemplo,
"We Are the Champions" dos Queen). Utilizar o ritmo para ensinar
o movimento (coreografia desportiva).

Dramatizac¢io: Pega aos alunos que representem ou encenem uma
cena de um filme ou romance relacionado com o desporto ou que
criem esquetes que ilustrem o trabalho de equipa no desporto.

Parte 3: Concecao da atividade - integracio da literatura, das artes e do desporto

(15 minutos):

e  Mostrar aos professores como conceber uma aula interdisciplinar combinando
literatura, artes ¢ desporto. Apresentar um exemplo de atividade.
e Exemplo: Atividade - "A Arte do Trabalho em Equipa"

1.

Literatura: Ler uma passagem ou um conto que realce a
importancia do trabalho de equipa no desporto (por exemplo, The
Mighty Ducks).

Artes: Peca aos alunos que criem uma representacao visual (por
exemplo, um logdtipo de equipa, um cartaz ou uma ilustragdo) com
base nos temas da historia.

Desporto: Os alunos participam numa atividade de formacao de
equipas que privilegia a colaboragdo, como uma corrida de estafetas
ou um desafio de grupo.
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m_campaign=designshare&utm medium=Ilink2&utm _sourc
e=sharebutton

Parte 4: Partilha e feedback (5 minutos):

e Convidar os professores a apresentarem os planos de aula interdisciplinares
ou as ideias de actividades que . Déem feedback sobre o grau de integragao
das trés disciplinas.

Instrugdes para os formandos

e Discuta de que forma estas actividades podem aprofundar a aprecia¢do dos
desportos pelos alunos e incentiva-los a pensar de forma criativa.

e Participar na atividade de exemplo, "A arte do trabalho de equipa". Leia
um conto ou um excerto, crie trabalhos artisticos e participe numa atividade
fisica que reforce os temas da literatura.

o Trabalhar em pequenos grupos para planear as suas proprias actividades
interdisciplinares, integrando as trés disciplinas.

e Discutir os desafios da integracdo destas disciplinas e as formas de os
ultrapassar, tais como manter um equilibrio entre os contetidos
especificos da disciplina e as actividades de colaboracao.

Material Recursos e materiais didacticos:
didatico
1. Modelo de plano de aula:
o Um modelo simples para os professores criarem um plano de
aula interdisciplinar
o https://www.canva.com/design/DAGb-
kuD6As/ckOR7xySkgnlFzZZf- KW4w/edit?utm_content=DAGb-
kuD6As&utm campaign=designshare&utm medium=link2
&utm_source=sharebutton
Areas de Envolvimento dos alunos:
reflexdo /
Notas

e De que forma é que a integragdo de actividades criativas (arte, musica,
teatro) com literatura e desporto teve impacto no seu nivel de
envolvimento na aula?

e Como ¢é que este método pode ajudar os alunos a ver a relevancia de
diferentes disciplinas para situacdes da vida real?

Aplicacio pratica:

e Como ¢ que adaptaria esta abordagem interdisciplinar a diferentes grupos
etarios ou capacidades de aprendizagem?

e Que desafios podera enfrentar na sala de aula ao integrar estas matérias e
como os podera ultrapassar?
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Avaliac¢ao e feedback:

e Como ¢ que se pode avaliar a aprendizagem dos alunos em trés
disciplinas diferentes (Literatura, Artes e Desporto)?

e Que tipos de avaliagdes formativas (por exemplo, discussées em grupo,
trabalhos artisticos, apresentagdes) poderdo ser Uteis para avaliar a eficacia
da aula?

Colaboracio:

e Como ¢ que este método interdisciplinar pode incentivar a
aprendizagem em colaboracio entre os alunos e como ¢ que isso pode
ser benéfico para a dinamica da sala de aula?

e Reflicta sobre a forma como esta abordagem pode promover um espirito
de comunidade na sua sala de aula através do trabalho de equipa, de
projectos partilhados e de apoio mutuo.

7. Avaliacao e feedback na educacio digital

Resultados de aprendizagem:
Depois de concluir o capitulo, serd capaz de:

Compreender os principios fundamentais da avaliacio digital:

o Explicar os fundamentos teoricos e os principios fundamentais da avaliacdo para a
aprendizagem em contextos digitais, incluindo a importancia do feedback formativo e
dos ciclos de avalia¢do continua (Black & Wiliam, 2009; Hattie & Timperley, 2007).
Distinguir entre avaliagdes formativas e sumativas em ambientes digitais:

o Identificar as diferentes finalidades, métodos e ferramentas digitais utilizadas para as
avaliagdes formativas e sumativas e avaliar de que forma cada tipo apoia a aprendizagem
dos alunos e a tomada de decisdes em matéria de ensino (Hattie & Timperley, 2007).

Implementar estratégias de feedback eficazes:

o Desenvolver estratégias para fornecer feedback atempado, personalizado e
construtivo utilizando plataformas presenciais e digitais em ambientes de
aprendizagem mista, assegurando que o feedback promove a aprendizagem auto-
regulada e a melhoria continua (Redecker, 2017).

Utilizar a andlise da aprendizagem e as informacdes baseadas em dados:

o Adquirir competéncias para recolher, analisar e interpretar dados de avaliacdo digital
através da andlise da aprendizagem e utilizar estes conhecimentos para informar as
praticas de ensino e
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adaptar os métodos de ensino para colmatar as lacunas de aprendizagem identificadas (Siemens,
2013; Papamitsiou & Economides, 2014).
5. Desenvolver priticas de avaliacio inclusivas:

o Conceber e implementar métodos de avaliacdo que sejam acessiveis e equitativos para
todos os alunos, incluindo os que tém menos oportunidades, aplicando os principios do
Desenho Universal para a Aprendizagem (UDL) e adaptando as ferramentas de
avaliacdo digital conforme necessario (CAST, 2018).
6. Integrar uma série de ferramentas e recursos digitais:

o Identificar e avaliar varias ferramentas e recursos digitais para avaliacdo e feedback, e
integrar essas ferramentas de forma eficaz nas praticas de ensino para melhorar o
envolvimento dos alunos e os resultados de aprendizagem (ISTE, 2017).

7. Refletir e adaptar as praticas de avaliacio:

o Envolver-se numa pratica reflexiva para avaliar continuamente o impacto da
avaliagdo digital e das estratégias de feedback sobre o desempenho dos alunos e
aperfeigoar as abordagens pedagogicas com base em provas baseadas em dados e nas
melhores praticas emergentes.

7.1 Avaliagio da aprendizagem em contextos digitais: principios fundamentais

A avaliagdo para a aprendizagem em contextos digitais redefine a avaliagdo tradicional, dando énfase ao
feedback continuo e formativo que informa tanto o ensino como a aprendizagem. Em ambientes digitais, a
avaliacdo ndo € apenas um processo sumativo, mas um ciclo continuo que ajuda a identificar lacunas na
aprendizagem, monitoriza o progresso ¢ promove a autorregulagdo. Os educadores utilizam varias
ferramentas digitais - tais como questionarios em linha, foruns de discuss@o interactivos e portefolios
digitais - para recolher dados em tempo real e fornecer feedback personalizado e imediato (Black &
Wiliam, 2009; Nicol & Macfarlane-Dick, 2006). Esta abordagem ndo s6 apoia a aprendizagem dos alunos,
como também promove uma compreensdo mais profunda da matéria, permitindo que os alunos reflictam
sobre o seu desempenho e ajustem as suas estratégias em conformidade.

Os principios fundamentais da avaliagdo da aprendizagem em contextos digitais incluem a clareza dos
objectivos de aprendizagem, o feedback atempado e construtivo e a participacdo ativa dos alunos. Ao
articular claramente os objectivos de aprendizagem e os critérios de sucesso, as avaliagdes digitais ajudam
os alunos a compreender o que se espera deles e como atingir esses objectivos. A integra¢do de ferramentas
digitais permite o fornecimento de feedback imediato, o que € essencial para promover a auto-corre¢do e a
melhoria iterativa. Além disso, o envolvimento dos alunos em processos de autoavaliagdo e de avaliagdo
pelos pares através de plataformas digitais cultiva um sentido de propriedade e incentiva estratégias
metacognitivas. Este alinhamento da tecnologia com as praticas de avaliacdo formativa ndo s6 personaliza a
experiéncia de aprendizagem, como também garante que os ajustamentos pedagogicos sdo orientados por
dados e respondem as necessidades dos alunos (Redecker, 2017; Nicol & Macfarlane-Dick, 2006).

Além disso, a natureza interactiva da avaliagdo digital facilita um ciclo de feedback mais dindmico entre
educadores e alunos. As ferramentas digitais podem acompanhar o progresso da aprendizagem através de
painéis de analise e visualizacdo, oferecendo aos educadores uma visdo dos padrdes de desempenho dos
alunos. Esta abordagem baseada em dados permite a concecdo de intervengdes especificas e apoia um
ensino diferenciado adaptado aos estilos de aprendizagem individuais. Em tultima andlise, a utilizagdo de
métodos de avaliagdo digital ajuda a cultivar uma mentalidade de crescimento entre os alunos, realgando o
progresso,
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resiliéncia e melhoria continua, que sdo cruciais para a aprendizagem ao longo da vida num mundo cada
vez mais digital (Hattie & Timperley, 2007).

Questdes para reflexdo:

1. Como é que as ferramentas de avaliagio digital melhoram a sua capacidade de
fornecer feedback atempado e personalizado que apoia a aprendizagem e a
autorregulacio dos alunos?

2. Reflicta sobre uma atividade de avaliacio digital que tenha implementado ou observado.
Que aspectos do processo contribuiram para um feedback formativo eficaz e como poderia
melhora-lo ainda mais?

3. De que forma ¢ que a integracio da anilise de dados nas avaliacdes digitais pode ajuda-lo a
identificar lacunas de aprendizagem e a adaptar a sua instrucio para satisfazer as diversas
necessidades dos seus alunos?

7.2 Avaliagiio formativa e sumativa com recurso a ferramentas digitais

As ferramentas digitais revolucionaram a forma como os educadores conduzem as avaliagdes formativas e
sumativas, criando oportunidades para uma avaliagdo mais interactiva, atempada e personalizada da
aprendizagem dos alunos. A avaliagdo formativa, que se concentra em fornecer feedback continuo para
apoiar a aprendizagem dos alunos, ¢ melhorada por plataformas digitais que oferecem recolha de dados em
tempo real, questiondrios adaptaveis e mecanismos de feedback interativo. Do mesmo modo, as avaliagdes
sumativas - concebidas para avaliar a aprendizagem dos alunos no final de uma unidade de ensino - podem
ser eficazmente administradas através de exames em linha, portefolios digitais e sistemas de classificagdo
automatizados. Em conjunto, estas ferramentas digitais permitem aos educadores conceber experiéncias de
avaliagdo que estdo alinhadas com os objectivos de aprendizagem, ao mesmo tempo que envolvem os
alunos num ambiente rico em tecnologia (Black & Wiliam, 2009; Hattie & Timperley, 2007).

No dominio da avaliacdo formativa, as ferramentas digitais, como os sistemas de gestdo da aprendizagem,
os questionarios em linha e as plataformas digitais de colabora¢do, permitem aos educadores recolher e
analisar os dados dos alunos em tempo real. Estas ferramentas fornecem feedback imediato aos alunos,
permitindo-lhes compreender o seu progresso e identificar areas a melhorar durante o processo de
aprendizagem. Além disso, as avaliagcdes digitais podem incorporar elementos multimédia - tais como
simulagdes interactivas ou respostas em video - que respondem a diferentes estilos de aprendizagem,
promovendo assim um ambiente de aprendizagem mais inclusivo. A capacidade de acompanhar o
desempenho dos alunos ao longo do tempo através de analises e painéis de controlo permite ainda que os
educadores adaptem as suas estratégias de ensino para satisfazer as necessidades individuais dos alunos
(Black & Wiliam, 2009).

A avaliag@o sumativa em contextos digitais utiliza a tecnologia para avaliar eficazmente os resultados de
aprendizagem cumulativos. Exames online, portefolios digitais e avaliagdes baseadas em projectos sdo
exemplos de como as ferramentas digitais podem captar a amplitude e a profundidade da aprendizagem dos
alunos no final de uma unidade ou curso. Estas avalia¢des beneficiam de carateristicas como a classificagdo
automatizada, que ndo s6 aumenta a eficiéncia como também proporciona uma pontuagdo consistente e
objetiva. Além disso, as plataformas digitais podem suportar ambientes de teste seguros e oferecer uma
variedade de tipos de perguntas - desde escolha multipla a respostas abertas - garantindo que as avaliagdes
sdo rigorosas e abrangentes (Hattie & Timperley, 2007).

A integragdo de avalia¢des formativas e sumativas utilizando ferramentas digitais cria um ciclo de feedback
continuo que melhora o processo global de ensino e aprendizagem. Ao combinar os dados em tempo real
das avalia¢des formativas com a avaliacdo exaustiva fornecida pelas avaliagdes sumativas, os educadores
podem desenvolver uma compreensao holistica do desempenho dos alunos. Esta
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A abordagem integrada permite ajustes instrucionais oportunos e promove uma cultura de melhoria
continua entre alunos e professores. Além disso, os dados de avalia¢do digital podem ser utilizados para
informar a concegdo do curriculo, identificar tendéncias e apoiar a tomada de decisdes baseadas em provas,
conduzindo, em ultima andlise, a melhores resultados de aprendizagem e a experiéncias educativas mais
personalizadas (Redecker, 2017).

Questdes para reflexdo:

1. Como podem as ferramentas digitais ser utilizadas para fornecer feedback
formativo imediato e acionavel que apoie a aprendizagem e a autorregulacao dos
alunos?

2. Quais sdo alguns dos desafios que podera encontrar ao implementar avaliacdes digitais
sumativas e que estratégias podera utilizar para os enfrentar?

3. Como pode integrar dados de avaliagdes digitais formativas e sumativas para
informar as suas praticas de ensino e melhorar os resultados globais de
aprendizagem?

7.3 Dar feedback num ambiente de aprendizagem mista e digital

Em ambientes de aprendizagem mista e digital, fornecer feedback eficaz é fundamental para melhorar a
aprendizagem e o envolvimento dos alunos. Estes ambientes combinam o ensino presencial com
modalidades digitais, oferecendo multiplas vias de comunicag@o e interacdo. Neste contexto, o feedback
torna-se ndo s6 uma ferramenta de avaliacdo, mas também um mecanismo dindmico que promove a
melhoria continua, apoia a aprendizagem auto-regulada e ajuda a criar uma experiéncia de aprendizagem
mais personalizada. A medida que os educadores navegam nestes contextos hibridos, devem utilizar
estratégias de feedback tradicionais e digitais para satisfazer as diversas necessidades dos seus alunos
(Hattie & Timperley, 2007).

As ferramentas digitais transformaram significativamente o processo de feedback, permitindo respostas
atempadas, adaptadas e interactivas. Tecnologias como sistemas de gestdo da aprendizagem, feedback
automatico de questiondrios e foruns de discussdo em linha permitem aos educadores fornecer feedback
imediato e especifico sobre o trabalho dos alunos. Este mecanismo de resposta rapida ajuda os alunos a
identificar precocemente as ideias erradas, a ajustar as suas estratégias de aprendizagem e a manterem-se
empenhados no contetido. A capacidade de incorporar elementos multimédia - tais como comentarios em
video, documentos digitais anotados ou gravagdes audio - aumenta ainda mais a clareza e o impacto do
feedback, tornando-o mais acessivel e cativante para os alunos com preferéncias de aprendizagem variadas
(Black & Wiliam, 2009).

Um ambiente de aprendizagem mista capitaliza os pontos fortes do feedback digital e presencial. Em
ambientes presenciais, os professores podem oferecer orientacdo personalizada e diferenciada através da
interacdo direta, enquanto as plataformas digitais oferecem oportunidades para um feedback continuo e
reflexivo. Por , depois de uma discussdo na sala de aula ou de uma atividade de grupo, os educadores
podem dar com feedback digital que resume os pontos-chave, destaca as areas a melhorar ¢ incentiva a
exploracdo adicional. Esta combinagdo de feedback imediato e pessoal e de apoio digital continuo cria um
ciclo de feedback abrangente que reforca o desempenho dos alunos e promove uma mentalidade de
crescimento (Redecker, 2017).

No entanto, o fornecimento de feedback eficaz num ambiente misto também apresenta desafios. Os
educadores devem equilibrar o imediatismo e a personalizagdo do feedback presencial com a escalabilidade
e a consisténcia das ferramentas de feedback digital. O desenvolvimento profissional e a
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a colaboragdo entre os professores € essencial para tirar partido destas ferramentas de forma eficaz e para
conceber estratégias de feedback que sejam simultaneamente reactivas e sustentaveis. Ao alinharem as
praticas de feedback com os quadros educativos estabelecidos e ao reflectirem continuamente sobre o seu
impacto, os educadores podem cultivar uma cultura de feedback construtivo e formativo que impulsione a
melhoria dos resultados do ensino e da aprendizagem.

Questdes para reflexdo:

1. Como pode integrar métodos de feedback digitais e presenciais para criar um ciclo de
feedback coeso e continuo na sua sala de aula mista?

2. Que ferramentas ou plataformas digitais utilizou ou considerou utilizar para fornecer
feedback atempado e personalizado, e como que podem ser optimizadas para as
necessidades dos seus alunos?

3. Reflicta sobre uma experiéncia recente de feedback na sua sala de aula. Como é que o
modo de feedback (digital ou presencial) influenciou a aprendizagem dos alunos e que
ajustamentos poderiam melhorar a sua eficicia num contexto de aprendizagem mista?

7.4 Utilizar a anilise e os dados para informar o ensino e a avalia¢iio

Os ambientes de aprendizagem digital geram grandes quantidades de dados que podem ser aproveitados
para informar e melhorar tanto a instru¢do como a avaliacdo. Através da andlise da aprendizagem, os
educadores podem recolher, analisar e interpretar dados sobre a participagdo, o desempenho e a interagdo
dos alunos com os conteudos digitais em tempo real. Este manancial de informagdo fornece informagdes
sobre padrdes e comportamentos de aprendizagem individuais, permitindo aos professores adaptar o ensino
as necessidades especificas dos seus alunos. Como explica Siemens (2013), a analise da aprendizagem
transforma os dados brutos em informagdes acionaveis que apoiam a tomada de decisdes baseadas em
provas no dominio da educagdo.

As ferramentas de analise da aprendizagem integradas em plataformas digitais - como os sistemas de gestdo
da aprendizagem e o software de aprendizagem adaptativa - oferecem painéis de controlo e visualizagdes
que acompanham os principais indicadores de desempenho, incluindo o tempo de execugdo das tarefas, os
resultados dos questionarios e a participagdo em debates em linha. Estas ferramentas ndo s6 destacam as
areas em que os alunos se destacam, como também ajudam a identificar potenciais lacunas de
aprendizagem numa fase inicial. De acordo com Papamitsiou e Economides (2014), a utilizagdo destas
abordagens baseadas em dados permite que os educadores implementem intervengdes atempadas,
promovendo assim uma experiéncia de aprendizagem mais reactiva e personalizada que pode conduzir a
melhores resultados académicos.

Além disso, a integracdo da andlise de dados nas praticas de avaliacdo permite um ciclo de feedback
continuo entre alunos e educadores. As avaliagdes digitais podem ser concebidas para fornecer feedback
imediato, e os dados agregados podem revelar tendéncias ao longo do tempo, informando as estratégias de
avaliacdo formativa e sumativa. Como referem Baker e Inventado (2014), esta abordagem apoia o ensino
adaptativo, permitindo aos educadores aperfeigoar os planos de aula e as estratégias de ensino com base em
provas empiricas. Por sua vez, os alunos beneficiam de um ambiente de aprendizagem que evolui em
resposta ao seu progresso, promovendo assim uma cultura de melhoria continua ¢ de aprendizagem auto-
regulada.

Apesar das vantagens significativas, o aproveitamento da analise na educagdo digital também coloca
desafios, incluindo questdes de privacidade dos dados, a necessidade de formacdo dos educadores na
interpretacdo dos dados e potenciais enviesamentos na recolha de dados. Ferguson (2012) salienta a
importancia de abordar estes desafios para garantir que a analise ndo s6 melhora a instrugdo, mas fa-lo de
uma forma ética e equitativa. medida que as institui¢des de ensino continuam a adotar e a aperfeigoar os
mecanismos de avaliacdo digital e de feedback, ¢ necessario adotar uma abordagem equilibrada que
salvaguarde os dados dos alunos e os
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promover o desenvolvimento profissional ¢ essencial para maximizar os beneficios da andlise da
aprendizagem na educacao.

Questdes para reflexdo:

1. Como pode utilizar a analise digital para identificar e abordar as lacunas de
aprendizagem individuais na sua sala de aula e que ferramentas especificas podem apoiar
este processo?

2. Reflicta sobre uma situa¢io em que os dados levaram a alteragdes nas suas praticas de
ensino. Quais foram os principais factores que influenciaram a sua decisio e de que forma
€ que estas alteracdes tiveram impacto nos resultados de aprendizagem dos alunos?

3. Que desafios prevé na implementa¢io da analise da aprendizagem no seu contexto educativo
e que estratégias poderia utilizar para atenuar questdoes como a privacidade e a parcialidade
dos dados?

7.5 Praticas de avaliagiio inclusivas: adaptacio aos alunos com menos oportunidades

As praticas de avaliagdo inclusiva na educacdo digital sdo concebidas para garantir que todos os alunos,
especialmente aqueles com menos oportunidades, possam demonstrar a sua aprendizagem de forma a
refletir os seus pontos fortes e desafios unicos. Os alunos oriundos de meios com poucos recursos, 0s
alunos com deficiéncia ou os alunos com acesso digital limitado encontram frequentemente barreiras
adicionais que os métodos de avaliagdo tradicionais podem ndo acomodar. Ao adotar os principios do
Desenho Universal para a Aprendizagem (UDL), os educadores podem desenvolver estratégias de avaliagdao
que proporcionem multiplos meios de envolvimento, representacao e expressao, garantindo assim que todos
os alunos tenham oportunidades equitativas de sucesso (CAST, 2018).

Uma estratégia eficaz para a avaliagdo inclusiva é a utilizagdo de diversas ferramentas digitais que
oferecem varias modalidades de demonstragdo de conhecimentos. Por exemplo, os educadores podem
incorporar projectos multimédia, questionarios interactivos ou portefolios digitais que permitam aos alunos
exprimir a sua compreensao através de texto, audio, imagens ou video. Esta abordagem ndo sé responde a
diferentes estilos de aprendizagem, como também apoia o ensino diferenciado, permitindo aos professores
modificar as tarefas e o feedback com base nas necessidades individuais dos alunos. A investigagdo indica
que, quando as avaliagdes formativas sdo concebidas tendo em mente a flexibilidade, ndo s6 melhoram a
aprendizagem como também promovem um sentido de apropriagdo e motivagdo entre os alunos que, de
outra forma, poderiam ser marginalizados pelos métodos convencionais (Black & Wiliam, 2009).

Além disso, a integracdo da andlise digital e dos mecanismos de feedback em tempo real reforca ainda mais
a inclusividade das praticas de avaliagdo. As plataformas digitais podem acompanhar o progresso dos
alunos e fornecer um feedback imediato e personalizado que sirva de base a ajustamentos pedagogicos e a
autorregulacdo dos alunos. Esta abordagem baseada em dados permite que os educadores identifiquem e
resolvam prontamente as lacunas de aprendizagem, garantindo que os alunos com menos oportunidades
recebam o apoio de que necessitam. Além disso, a criagdo de uma cultura de feedback continuo e de pratica
reflexiva ajuda a construir uma mentalidade de crescimento, capacitando todos os alunos para se
envolverem numa melhoria continua, assegurando simultaneamente que os processos de avaliagdo
permanecem adaptaveis e equitativos (Hattie & Timperley, 2007).

Questdes para reflexdo:

1. Como pode modificar as suas actuais praticas de avaliac¢do digital para melhor
acomodar os alunos que enfrentam barreiras adicionais a aprendizagem?

2. Reflicta sobre uma experiéncia de avalia¢io digital em que um aluno com menos
oportunidades teve dificuldade em demonstrar os seus conhecimentos. Que
alternativa
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estratégias ou ferramentas que poderiam ter sido implementadas para criar uma avaliacio
mais inclusiva?

3. De que forma é que o feedback e a andlise digital em tempo real podem ajudi-lo a
identificar lacunas de aprendizagem e a adaptar o seu ensino para satisfazer as
diversas necessidades de todos os alunos?

7.6 Recursos e ferramentas para educadores

No panorama em rapida evolugdo da educacao digital, os educadores necessitam de um conjunto robusto de
ferramentas e recursos para avaliar eficazmente a aprendizagem dos alunos e fornecer um feedback
significativo. As ferramentas digitais permitem que os professores simplifiquem os processos de avaliagéo,
fornecam feedback atempado e criem experiéncias de aprendizagem cativantes que respondam as diversas
necessidades dos alunos. Ao tirar partido destas tecnologias, os educadores podem recolher dados em
tempo real sobre o desempenho dos alunos e ajustar a instru¢do em conformidade, promovendo assim um
ambiente de aprendizagem mais reativo e personalizado (Black & Wiliam, 2009).

Igualmente importantes sdo os recursos que oferecem orientacdo, melhores praticas e estruturas para a
integragdo de competéncias digitais no ensino. Estes recursos ajudam os educadores a enfrentar os desafios
da transformacgdo digital, fornecendo estratégias baseadas na investigacdo e dicas praticas para uma
avaliacdo e feedback eficazes. Com acesso a normas e diretrizes abrangentes - como as fornecidas pelo
ISTE e pelo quadro do Desenho Universal para a Aprendizagem (UDL) - os professores podem conceber
um ensino que seja simultaneamente inclusivo e inovador. Esta sinergia entre ferramentas e recursos apoia
o desenvolvimento profissional continuo e permite que os educadores acompanhem os avangos
tecnologicos na educacdo (CAST, 2018).

Segue-se uma lista selecionada de ferramentas e recursos digitais concebidos para apoiar os educadores na
melhoria da avaliagdo e do feedback na educacédo digital. Estas selec¢des incluem plataformas interactivas
para avaliagdes formativas e sumativas, ambientes de colaboracdo e quadros profissionais que informam as
melhores praticas. Ao integrarem estas ferramentas e recursos na sua pratica diaria, os educadores podem
enriquecer a experiéncia de aprendizagem, promover a equidade e criar uma cultura de melhoria continua.

Ferramentas digitais

1. Google Classroom
Uma plataforma gratuita que permite aos educadores gerir tarefas, facilitar a comunicagéo e
fornecer feedback em tempo real.
Ligacdo

2. Kahoot!
Uma plataforma de aprendizagem interactiva e baseada em jogos que torna a avaliagéo
formativa interessante através de questionarios e concursos.
Ligacdo

3. Edpuzzle
Uma ferramenta para criar aulas de video interactivas com perguntas incorporadas, permitindo uma
avaliagdo imediata e feedback personalizado.
Ligacao

4. Socrative
Um sistema de resposta do aluno baseado na nuvem que fornece avaliagdo formativa em tempo real
através de questiondrios e sondagens.
Ligacdo
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5. Quizizz
Uma plataforma de avaliagdo gamificada que oferece analises instantaneas e suporta uma variedade de
formatos de perguntas para envolver os alunos.
Ligacdo

6. Padlet
Um quadro de avisos digital que facilita o feedback colaborativo, a partilha de recursos e os debates
interactivos entre os alunos.
Ligacdo

7. Nearpod
Uma ferramenta interactiva para dar aulas que integra avaliagdes formativas, visitas de estudo
virtuais e respostas dos alunos em tempo real.
Ligacdo

8. Balancim
Uma plataforma de portefolio digital que permite aos alunos documentar e refletir sobre a sua
aprendizagem, ao mesmo tempo que permite aos professores dar feedback continuo.
Ligacdo

Recursos

1. Padroes ISTE para Educadores
Um quadro abrangente que oferece diretrizes e melhores praticas para integrar eficazmente a
tecnologia na educagio.
Ligacao

2. Diretrizes do Desenho Universal para a Aprendizagem (UDL)

Um recurso que fornece estratégias para criar experiéncias de aprendizagem inclusivas e
acessiveis através de multiplos meios de envolvimento, representacdo e expressdo. Ligacdo

3. Quadro DigCompEdu
O quadro europeu para a competéncia digital dos educadores, que define as competéncias e praticas
essenciais para uma integragdo eficaz das tecnologias.

Ligacdo
4. Edutopia

Um centro em linha que oferece estratégias baseadas na investigacao, praticas inovadoras e
historias de sucesso relacionadas com a aprendizagem digital e mista.

Ligacdo
5. O Gabinete de Tecnologia Educativa (Departamento de Educacio dos EUA)

Fornece recursos, orientagdo e ferramentas para a integragao da aprendizagem digital e da
tecnologia em ambientes educativos.

Ligacdo

6. EdTechReview
Uma plataforma em linha com andlises, noticias e informagdes sobre as ltimas tendéncias e
ferramentas de tecnologia educativa.

Ligacao

Questdes para reflexdo:
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1. Como é que as ferramentas digitais listadas melhoram a sua capacidade de
fornecer feedback atempado e personalizado na sua sala de aula?

2. Que recurso considera mais 1til para orientar as suas praticas de avaliacio digital e
como implementaria as suas estratégias no seu ensino?

3. Reflicta sobre a forma como a integragio destas ferramentas e recursos digitais pode
transformar as suas praticas de ensino e apoiar o desenvolvimento profissional continuo.

Conclusoes

A caixa de ferramentas forneceu um quadro abrangente para a integracdo das competéncias digitais na
concecdo do curriculo, dotando os educadores de ferramentas praticas, estratégias e conhecimentos tedricos
para criar ambientes de aprendizagem inclusivos, envolventes e ricos em tecnologia. As principais
conclusdes incluem a importancia de alinhar os objectivos curriculares com os quadros de competéncias
digitais, o papel transformador da narracdo de historias digitais, o pensamento de design e as técnicas de
aprendizagem baseadas no visual, bem como o poder da avaliacdo e do feedback baseados em dados na
educacgdo digital. Em conjunto, estes elementos promovem uma abordagem dindmica e centrada no aluno
que reforga a criatividade, o pensamento critico, a colaboragdo e a inclusdo em diversos contextos de
aprendizagem (Mishra & Koehler, 2006; ISTE, 2017; Hattie & Timperley, 2007).

Olhando para o futuro, o futuro da conce¢do de curriculos integrados reside na adaptacdo e evolugdo
continuas em resposta aos rapidos avangos tecnologicos e a mudanga de paradigmas educativos.
Tecnologias emergentes como a inteligéncia artificial, a realidade virtual e a realidade aumentada
prometem personalizar e enriquecer ainda mais as experiéncias de aprendizagem, ao mesmo tempo que
aumentam as oportunidades de colaboracdo em tempo real e de instru¢do adaptativa. As direcgdes futuras
para a concegdo de curriculos integrados incluem a expansao de iniciativas de desenvolvimento profissional
para apoiar os educadores no aproveitamento destas novas tecnologias, o aperfeigoamento de quadros de
competéncias digitais para refletir a evolucdo das literacias digitais e a promogdo de colaboragdes
interdisciplinares que liguem disciplinas tradicionais a praticas digitais inovadoras (Comissdo Europeia,
2017; Siemens, 2013).

A medida que os educadores e as instituicdes continuam a inovar, sera fundamental manter a tonica na
equidade e na acessibilidade, garantindo que todos os alunos tenham a oportunidade de prosperar na era
digital. Ao construir ecossistemas digitais resilientes ¢ ao integrar a analise de dados nas reformas
curriculares em curso, as partes interessadas podem criar ambientes de aprendizagem que sejam
simultaneamente inovadores e que respondam as necessidades de todos os alunos. A caixa de ferramentas
serve ndo s6 como guia para as melhores praticas actuais, mas também como base para a investigacdo € o
desenvolvimento continuos na concecdo de curriculos integrados, abrindo caminho para futuros avancos
educativos.

Apéndice
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Glossario de termos-chave em literacia digital e integracio curricular

10.

11.

12.

Aprendizagem adaptativa

Um sistema que utiliza a analise de dados para ajustar o contetido educativo e o ritmo as
necessidades individuais dos alunos, assegurando uma experiéncia de aprendizagem
personalizada.

Realidade Aumentada (AR)
Tecnologia que sobrepde informacao digital (por exemplo, imagens, videos e texto) ao ambiente
do mundo real, melhorando as experiéncias de aprendizagem interactivas e imersivas.

Aprendizagem combinada

Uma abordagem pedagogica que combina métodos tradicionais de sala de aula presencial com
actividades de aprendizagem digital e em linha, criando um modelo hibrido que potencia os
pontos fortes de ambas as modalidades.

Aprendizagem em colaboracio

Uma estratégia pedagogica em que os alunos trabalham em conjunto - muitas vezes com o apoio
de ferramentas digitais - para partilhar conhecimentos, resolver problemas e construir
coletivamente novos conhecimentos.

Teoria da carga cognitiva

Um quadro que examina a quantidade de esforco mental necessério para aprender novas
informagdes, realcando a importancia da concecdo de instru¢des que minimiza o esfor¢o
cognitivo desnecessario para otimizar a aprendizagem.

Mapa concetual
Uma ferramenta visual que apresenta relagdes entre ideias e conceitos, ajudando os alunos a
organizar e integrar conhecimentos através de representagdes graficas.

Integracio curricular

O processo de alinhamento e combinacao de competéncias digitais e areas de conteudo para que a
tecnologia se torne uma parte natural da aprendizagem, aumentando a relevancia e o envolvimento
dos alunos.

Design thinking

Uma abordagem iterativa e centrada no ser humano para a resolu¢do de problemas que enfatiza a
empatia, a criatividade, a criacdo de prototipos e os testes para desenvolver solugdes inovadoras em
contextos educativos.

Cidadania digital

A utilizago responsavel e ética da tecnologia digital, incluindo a compreenséo dos direitos,
responsabilidades e medidas de seguranca em linha para participar efetivamente nas comunidades
digitais.

Competéncia digital

O conjunto de competéncias, conhecimentos e atitudes necessarios para utilizar eficaz e

criticamente as tecnologias digitais para a aprendizagem, a comunicagdo e a resolucdo de
problemas.

Inclusio digital

Esforcos para garantir um acesso equitativo a ferramentas, recursos e oportunidades digitais
para todos os alunos, em especial os provenientes de meios marginalizados ou com poucos
recursos.

Literacia digital
A capacidade de localizar, avaliar e criar informagdes utilizando a tecnologia digital, bem como de
comunicar e colaborar eficazmente em ambientes digitais.
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13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

Carteira digital
Uma colegdo organizada de artefactos digitais - tais como projectos, trabalhos e reflexdes - que
mostra o progresso, as competéncias e as realizagdes de um aluno ao longo do tempo.

Narracio digital
A pratica da utilizacdo de ferramentas multimédia digitais (por exemplo, imagens, audio, video e
texto) para criar e partilhar narrativas que envolvam e eduquem o publico.

EdTech (Tecnologia Educativa)
A integracgdo e aplicacdo de ferramentas e recursos digitais para apoiar e melhorar o ensino, a
aprendizagem e a administra¢do da educagao.

Sala de aula invertida

Um modelo de ensino em que os alunos comegam por explorar novos conteudos em casa
através de meios digitais (por exemplo, aulas em video) e depois aplicam esses conhecimentos
em actividades interactivas de resolu¢do de problemas durante as aulas.

Avaliacio formativa
Meétodos de avaliag@o continua utilizados para monitorizar a aprendizagem dos alunos e fornecer
feedback imediato para melhorar o processo de ensino.

Infografias
Representacdes visuais de dados ou informagdes concebidas para comunicar ideias complexas de
forma rapida e clara, utilizando frequentemente uma combinacdo de graficos e texto.

Quadro interativo
Um quadro digital que permite aos professores e alunos interagirem com contetidos multimédia em
tempo real, melhorando a participagdo na sala de aula e a aprendizagem em colaborag@o.

Normas ISTE

Um conjunto de diretrizes desenvolvidas pela Sociedade Internacional para a Tecnologia na
Educacéo que define as competéncias digitais essenciais e as melhores praticas para os educadores
que integram a tecnologia no ensino.

Analise da aprendizagem
A medicdo, recolha, analise e comunicagdo de dados sobre os alunos e os seus contextos, utilizados
para otimizar a aprendizagem e informar as estratégias de ensino.

Aprendizagem multimédia
Uma abordagem de aprendizagem que combina texto, imagens, audio e video para apresentar
informacgdes em varios formatos, melhorando assim a compreensao ¢ a retencao.

Aprendizagem baseada em projectos (PBL)

Uma estratégia de ensino em que os alunos se envolvem em projectos do mundo real durante um
periodo alargado, integrando varias areas disciplinares e competéncias digitais para resolver
problemas complexos.

Avaliacao sumativa

Me¢étodos de avaliagdo conduzidos no final de um periodo de instrugdo para medir os resultados de
aprendizagem dos alunos em relagdo a padrdes estabelecidos, normalmente utilizados para
classificacdo e certificagao.

TPACK (Conhecimento Pedagogico Tecnologico do Contetido)

Um quadro que combina tecnologia, pedagogia e conhecimento do contetudo, orientando os educadores

sobre a forma de integrar eficazmente as ferramentas digitais nas praticas de ensino.
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26.

27.

10.
11.

12.

13.

Desenho Universal para a Aprendizagem (UDL)

Uma estrutura educativa que fornece diretrizes para a criagdo de ambientes de aprendizagem
flexiveis que acomodam as diversas necessidades de todos os alunos através de multiplos meios de
envolvimento, representacéo e expressio.

Realidade virtual (RV)
Simulagdes geradas por computador que criam ambientes imersivos e interactivos, oferecendo
oportunidades tinicas de aprendizagem e exploragdo experimental.
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