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Este manual foi elaborado no ambito do projeto “Empower Digi Teach (Empowering Digital
Competences of Teachers with Designing Digital Learning Materials Through Gamification)”
(Projeto nimero: 2022-1-TRO1-KA220-HED-000089215). Gostariamos de expressar 0 nosso
agradecimento aos membros da nossa equipa de projeto que deram contributos inestimaveis
para a criacao deste manual. Antes de apresentarmos o conteudo e a estrutura do manual,
gostariamos de fornecer informacéo de base sobre o projeto e os seus parceiros.

O projeto Empower Digi Teach visa melhorar as competéncias digitais dos professores através
de unidades de aprendizagem concebidas com base no Quadro de Competéncias Digitais da
Uniao Europeia para Educadores (DigCompEdu). Estas unidades sao apresentadas através
de um Sistema de Gestao de Aprendizagem (SGA) inovador, apoiado por componentes de
gamificacao e microcredenciacao. O projeto inclui quatro instituicdes de ensino superior e
uma organizacao sem fins lucrativos de quatro paises diferentes: A Universidade Dokuz Eylil
e a Universidade Kastamonu daTurquia, a Universidade do Minho de Portugal, a Universidade
Aberta da Catalunha de Espanha e o Centro para a Promocao da Aprendizagem ao Longo da
Vida da Roménia.

Este manual representa o quarto resultado intelectual do projeto Empower Digi Teach.
Outros resultados intelectuais do projeto incluem o desenvolvimento de um SGA baseado
na gamificacdo que apoia a utilizacao eficaz das tecnologias digitais no ensino, materiais de
aprendizagem online para melhorar as competéncias digitais dos professores e a integracao
de um sistema de microcredenciacdo no SGA. Cada resultado intelectual foi especificamente
concebido para reforcar as competéncias digitais dos professores.

Objetivo do Manual

O principal objetivo da elaboracdo deste manual é fornecer informacdes técnicas sobre o
SGA, as tecnologias e as ferramentas digitais do projeto, assim como mostrar aos professores
como integrar eficazmente as ferramentas digitais em ambientes educativos, reforcando as
suas competéncias digitais. Para tal, o manual fornece uma perspetiva pedagdgica sobre a
interacao dos alunos com as ferramentas digitais e apresenta um manual para os professores
sobre aintegracao destas ferramentas nos processos de ensino na sala de aula. Sdo utilizados
conteldos baseados em cendrios para apoiar os professores na utilizacdo pedagogicamente
eficaz de ferramentas e materiais digitais no planeamento das aulas, ajudando-os assim a
aproveitar as oportunidades tecnoldgicas de forma mais eficiente.

Embora a utilizacao das tecnologias digitais possa variar de acordo com a dinamica da sala de
aula e as necessidades individuais dos professores, este manual tem como objetivo fornecer
orientacdes gerais aos professores e educadores sobre como utilizar estas ferramentas de
forma mais eficaz e eficiente.



Publico-alvo e areas de utilizacao

Este manual serd util para professores, futuros professores e educadores, mas também
para administradores escolares, investigadores que trabalham na area da educagdao, ONGs
educativas, associacdes e outras partes interessadas na educacdo. O manual foi concebido
para ser utilizado tanto em escolas como em universidades. Além disso, o alinhamento do
manual com o Quadro de Competéncias Digitais para Educadores (DigCompEdu) da Uniao
Europeia garante o cumprimento das normas necessarias para que os professores transfiram
efetivamente as suas competéncias digitais para as praticas na sala de aula.

Para além de desenvolver as competéncias digitais dos professores, espera-se que este
manual sirva também como um recurso sobre como utilizar eficazmente as ferramentas
digitais do ponto de vista pedagdgico. Cada professor pode descobrir o potencial das
tecnologias digitais nos seus processos de ensino e aprender a integrar estas tecnologias nos
seus proéprios métodos de ensino.

Estrutura e conteudo do manual
O manual é composto por trés capitulos principais:

Capitulo 1: Este capitulo permite que os professores e aos diversos intervenientes na
area da educacao descubram como enriquecer os seus processos de ensino utilizando o SGA
baseado na gamificacao desenvolvido no ambito deste projeto. Esta seccao inclui informacao
sobre como os utilizadores (professores, educadores, administradores escolares, futuros
professores, etc.) se podem registar no SGA (https://Ims.empowerdigiteach.eu/education),
gerir e monitorizar os seus processos de aprendizagem, e fornece informacao geral sobre
a estrutura do SGA, elementos de gamificacdo, processos de avaliacdo e apreciacao,
microcredenciais e certificacao.

Capitulo 2: Este capitulo aborda o conceito de microcredenciacao, a estrutura do
sistema de microcredenciais ao nivel da unidade e do curso, os crachas atribuidos através
da microcredenciacao e os processos relacionados com a obtencao de microcredenciais e
certificados.

Capitulo 3: Este capitulo fornece orientacao pedagdgica e técnica aos professores
sobre como planear e conduzir as suas aulas, quais as ferramentas digitais a utilizar e como
autoavaliar os seus progressos para melhorar as suas competéncias digitais. Especificamente,
este capitulo inclui:

Manual para Professores sobre o Laboratério de Competéncia Digital: Centra-se na
selecdo, criacao e adaptacao de recursos digitais. No ambito deste manual principal, foram
criados quatro manuais especificos:

« Manual para Professores sobre Apresentacdes e elementos visuais digitais:
Ferramentas e estratégias;


https://lms.empowerdigiteach.eu/education

« Manual para Professores sobre Conteudos digitais e multimédia: Utilizacdo de
animacao, video e dudio no ensino;

« Manual para Professores sobre a utilizacao da inteligéncia artificial na educacéao;

« Manual para Professores sobre a utilizagao de materiais 3D na educacao.

Manual para Professores sobre o Laboratério de Analise de Avaliacao: Centra-se em
estratégias de avaliacao digital, analise e competéncias de feedback. Apresenta ferramentas
digitais para avaliacao e recomendacdes para a sua eficacia pedagdgica.

Manual para Professores sobre o Laboratério de Capacitacao do Aluno: Destina-se
a reforcar a participacdo dos alunos nos processos de aprendizagem através de ferramentas
digitais e a criar ambientes de aprendizagem digitalmente mais acessiveis e inclusivos. Inclui
dois manuais especificos:

« Manual para Professores sobre a Utilizacdo eficaz de ferramentas de ensino a
distancia: Videoconferéncia;
« Manual para Professores sobre Tornar o ensino digital acessivel e inclusivo.

Manual para Professores sobre o Laboratério de Exceléncia Pedagdgica: Centra-
se na utilizacdo de ferramentas digitais para a aprendizagem colaborativa, disponibilizando
informacdes sobre ferramentas digitais que apoiam pedagogias orientadas para a
aprendizagem em colaboracao.

Cada manual inclui informacdes sobre as competéncias abrangidas pelo Quadro de
Competéncias Digitais para Educadores e fornece instrucdes sobre como aceder a materiais
relevantes no SGA Empower Digi Teach. Além disso, sdo apresentadas ferramentas digitais
e as suas carateristicas relevantes para a area de competéncia de cada manual, juntamente
com sugestdes pedagogicas e técnicas concretas para o planeamento e implementacao de
aulas. Sao fornecidas perguntas de reflexdo e avaliacdo para ajudar os professores a avaliar
criticamente e a melhorar continuamente as suas praticas de ensino com materiais digitais.
No final de cada seccao do manual, sdo recomendados videos para apoiar ainda mais a
aquisicao de competéncias e conhecimentos dos professores.

Conclusao e agradecimento

Esperamos que este manual contribua significativamente para o reforco das competéncias
digitais dos professores e educadores. Reiteramos o agradecimento a equipa do projeto
Empower Digi Teach pelo empenho e dedicacdo demonstrados. Acreditamos que este
manual servird como um recurso essencial para apoiar a transformacao digital na educacao.

Prof. Dr. Ercan AKPINAR
Coordenador do Projeto
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Capitulo 1

A utilizacao do Sistema de
Gestao da Aprendizagem (SGA)
baseado na gamificacao



1. A utilizacao do Sistema de Gestao da
Aprendizagem(SGA) baseado na gamificacao

Este capitulo fornece um manual de facil utilizacdo sobre como registar e navegar no
sistema de gestao da aprendizagem (https://Ims.empowerdigiteach.eu/education).
Abrange a estrutura geral do sistema, elementos de gamificacao, medicao e avaliacao, e
o processo de obtenc¢do de microcredenciais e certificagao.

1.1. A estrutura geral do SGA

O SGA Empower Digi Teach (https://Ims.empowerdigiteach.eu/education) é um sistema
de gestdo de aprendizagem versatil que integra na perfeicdao varios tipos de materiais
de aprendizagem. Inclui elementos de gamificacao com critérios claramente definidos e
permite a atribuicdo de microcredenciais e certificados. A plataforma tem uma interface
flexivel e reativa, garantindo a compatibilidade entre varios ecras de dispositivos.
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» ntrodusto  unidade ¢ microcredencil

Vista do ambiente de trabalho Vista no telemovel

Figura 1.1 Visualizacdes do SGA para telemével e computador
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Laboratério de Competéncia Digital

» Introdugdo a unidade e microcredencial

» Licdes
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Figura 1.2 Cinco interfaces de lingua

O SGA oferece cinco interfaces linguisticas (Figura 1.2): inglés, turco, romeno, espanhol
e portugués. Todas as aulas estao disponiveis em cada lingua, permitindo aos alunos
selecionar a sua lingua preferida para utilizar o sistema.

A || A |l A+ @

Figura 1.3 Painel de opg¢des de acessibilidade

O SGA inclui um painel de op¢des de acessibilidade no lado direito do ecra apds o inicio
de sessdao do utilizador. Este painel permite que os utilizadores personalizem varias
carateristicas — tais como tipo de letra, tamanho da letra, cor do texto, cor de fundo,
acesso ao dicionario, funcionalidade de texto para voz e sobreposi¢des de cor ou estilo -
de acordo com as suas necessidades individuais (Figura 1.3).



1.2. Registo no SGA e inscricao em cursos

Os formandos podem registar-se facilmente no SGA e inscrever-se nos cursos. A pagina
de registo em https://Ims.empowerdigiteach.eu/ é de facil utilizacdo. Para se registar,
deve fornecer um nome de utilizador, uma palavra-passe, um endereco de correio
eletrénico, um nome préprio e um apelido. Embora a introducao do seu ID nacional seja
opcional, recomendamos que o inclua, uma vez que sera apresentado na sua pagina de
microcredencial personalizada.

A inscricao em cursos no SGA é simples. Os alunos podem clicar numa disciplina em que
estejam interessados para se inscreverem automaticamente, sem necessidade de passos
ou palavras-passe adicionais. No entanto, se os alunos pretenderem remover os seus
dados de curso ou anular a inscricdo num curso, podem fazé-lo clicando no botao de
definicdes a direita e selecionando “Anular a minha inscricdo no curso”. Esta acao remove
permanentemente todos os dados pessoais da disciplina, registos e informacgdes do SGA.
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Laboratério de Competéncia Digital Acessibilidade
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Figura 1.4 Pagina inicial da conta do formando inscrito

Os formandos podem iniciar sessao a partir do canto superior direito do sitio ou clicando
em qualquer curso, o que os redireciona para o ecra de inicio de sessao. Este ecra oferece
opgoes para novo registo, selecao de lingua e inicio de sessao do utilizador. Uma vez
iniciada a sessao, os utilizadores podem atualizar os detalhes do seu perfil e aceder a
crachas, certificados, informacdes sobre cursos e histérico de atividades.

& Nomede utilizadc @& Senha

Criar nova conta
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1.3. Navegacao SGA, o significado dos simbolos e ferramentas de
gamificacao

Cada curso inclui uma seccao de informagao dedicada ao curso e pdaginas de aulas que
incluem titulos de aulas, imagens e indicadores de progresso. Quando os formandos
clicam no botao “Entrar neste curso’, sdo automaticamente inscritos. Cada curso contém

um conjunto Unico de aulas adaptadas ao seu conteudo.

Disciplinas disponiveis

Laboratério de Competéncia Digital

» Introdugde a unidade e microcredencial

» LicBes
» Comegar

Prolessor: Empower Digi Teact

clique para aceder a disciplina

1.4. Aulas, materiais e tipos de conteuidos
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Figura 1.5 Algumas aulas no SGA




Se os formandos clicarem numa aula, podem aceder ao conteldo, que inclui os resultados
da aprendizagem, o programa da aula, videos, materiais de leitura, apresentacdes e
paginas de tarefas. Sdo apresentados exemplos abaixo (Figuras 1.6, 1.7, 1.8, 1.9, 1.10 e
1.11).

Ligdo 1.1. Pesquisar e Selecionar Recursos

1.1, Microcredencial

Resultados de aprendizagem
Programa da aula
i
Leitua Por conclulr: Visualizar
Apresentacio Por conclulr: Visualizar
1.1, Avaliacao Por eonclulr: Visualizar

& Disponivel se: Atingiu a nota minima em 1.1. Avaliagio

Figura 1.6 Pesquisa e selecao de contetidos de aulas (cursos)

Resultados da aprendizagem: Cada aula comeca com a pagina de resultados da
aprendizagem.

Resultados de aprendizagem

+ Concluida: Visualizar

Apds esta aula, os alunos devem ser capazes de:
« Compreender a importéancia e os factores-chave para a selecao
de recursos digitais adequados.
« Aplicar estratégias eficazes para encontrar e diferenciar
recursos digitais.
« Alinhar os recursos digitais com as metas curriculares e os
objectivos de aprendizagem.
» Compreender as consideragdes éticas na utiliza¢ao de recursos
digitais.
+ Desenvolver um plano de selegio de recursos digitais para um

cenario educativo especifico.

Figura 1.7 Exemplo de resultados de aprendizagem




Programa da aula: Esta pagina inclui informacdes detalhadas sobre a aula (Figura 1.8)

w Concluida: Visudlizar

= 1.1_s_pt.pdf

Planificagdo da aula

Aula 1.1. Pesquisa e selegdo de recursos digitals
Aulones Iria Balayo

Silvia Mlcaraz-Domingue:
Elena Barberd

Universitat Oberta de Catalunya

Competéncias Competéncias pedagdgicas > 2. Recursos digitais = 2.1 Pesquisa &

digitais selagdo

Objetivos da aula 0 objetivo peral desta aula é o de desenvolver critérios de pesquisa
e selegio para identificar recursos digitais para o ensino e a

aprendizagem

Objectives baseados em cendrios: Um prafessar de cidneias sociais
tem estode o trabaihar numa unldode sobve o Revolupdo industrial,
Parg melhoror @ experiéncia de aprendizogem, ele quer selecionar

Figura 1.8 Exemplo de um programa de aulas

Video: Cada aula tem um conteudo de video baseado num cenario (Figura 1.9)

= 2 Youlub

Figura 1.9 Um video baseado em cenarios



Leitura: Esta pagina apresenta o conteudo detalhado da aula (Figura 1.10)

1.1r_ptpdf

Nivel de competéncias digitais dos professores
- - -

RELATR/MASENTE A SEELEGAD DE RECURA0A DIGTAIR

© -3

c1} Lider

Figura 1.10 Visao geral do contetudo da aula

Apresentacdo: Esta pagina tem uma apresentacao visual e infografica sobre o conteudo
da aula.

1.7_p_pt.pdf

EMPOWER

Digi Teach

Selecionar, Criar e Modificar Recursos
Digitais

1.1. Pesquisa e sele¢do de recursos digitais

Co-funded by
the European Union
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Figura 1.11 Uma apresentacao visual e infografica



1.5. Como é que a aprendizagem é avaliada e como é que as
microcredenciais sao obtidas?

Cada aula apresenta uma pdgina de avaliacdao com vdrias perguntas de avaliacdo - tais
como escolha multipla, correspondéncia, preencher a lacuna e verdadeiro/falso - para
avaliar a compreensao dos alunos sobre o conteudo da aula. Alguns exemplos de
perguntas sao apresentados na Figura 1.12 abaixo.

voltar

Pergunta 2 Porresponder  Nom:2000  f Marcar pergunta

Ao planear actividades de ensine e aprendizagem que envolvam recurses online, uma das principais preccupagies deve ser a presenvacio dos direitos e da privacidade
dos alunos.

Selecione uma opgao:
O Verdadeiro

O Falso

Question 4 Not yet answered Marked out of 20.00 ¥ Flag question 2 Edit question

To effectively select digital resources, follow these steps: First, establish your ~  and needs.

Then, ~  your search. Identify ~ ofsearch. v in different platforms to

find suitable resources. v and select resources. Implement and review their effectiveness.

Comentarios e detalhes

I.1. Avaliagio H Navegagéo do teste
1 2 3 4
(o |
Iniciada Saturday, 31 de May de 2025 a5 17:23

Estade Terminada
Terminada Saturday, 31 de May de 2025 as 17:30
Tempe gaste 7 minutos 13 segundos
Nota 58 10/80,00
Nota 72,62 num maximo de 100,00

Pergunl:a1 Parcialmente correta Maota: 11,43 em 20,00 {-".'-H ar pergunta
Figura 1.12 Alguns exemplos de perguntas
Os formandos que obtiverem uma pontuacdao de 70 pontos ou superior na tarefa

recebem um documento de microcredencial que inclui as suas informacdes pessoais.
Um exemplo deste documento é apresentado na pagina seguinte.
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Pré-requisitos necessarios para se inscrever na atividade de aprendizagem

Tipo de garantia de qualidade utilizada para sustentar a microcredencial

- Conhecimentos basicos e nivel de literacia digital.
- Conhecimentos basicos e nivel de literacia visual.
- Conhecimentos basicos e nivel de design instrucional.

- Acesso a um computador € 3 internet.

A equipa do projeto garante a ades3o aos padrdes de aha
qualidade no desenvolvimento e avaliagdo do curriculo
através de um processo de melhoria continua com base no
feedback dos partcipantes e nas novas tendéncias da
educacdo digital. On behalf of Erasmus+ project tided as

“Empowering Digital Competencies of Teachers with
Designing Digital Learning Materials Through Gamification”
Project Number: 2022-1-TR01-KA220-HED- 000089215

Superviséo e verificaco da identidade durante a avaliagéo Suporte assincrono do supervisor durante a avaliacio, sem verificagéo
de identidade através da seguranca.

Progresso no curso

Se o formando tiver concluido um curso, aparece uma marca de verificagao no icone do

curso. Se for um curso ainda em atividade, a percentagem concluida é apresentada no
icone.

Licao 1.2.

[y

Barra de Progresso
Seeee | [

Progresso: 6%

=

Concluida &

Figura 1.13 A percentagem da aula (curso) concluida
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1.6. Exemplos de gamificacao, prémios e certificados

No Sistema de Gestdo da Aprendizagem do Empower Digi Teach, os formandos podem
ganhar prémios, crachas e certificados com base na conclusdo do curso e no desempenho
nas avaliacées de fim de curso. O progresso pode ser continuamente acompanhado
dentro da plataforma, com os crachas ganhos servindo como indicadores visuais de
realizacao.

B Level up!

Participate in the course to gain experience x

points and level up!

rota. 1,032

next lewel in 54
RANKING
- 2
y
| |
1,6 4 FE

RECENT REWARDS

9% Course viewed 12m
3% Course activity completion updated 20m
9% Course module viewed 20m

Info Leaderboard

1



Os formandos que concluirem com éxito os cursos receberdo um certificado, como
indicado abaixo.

PR

EMPOWER

Digi Teach

CERTIFICADO DE PARTICIPAGCAO

Este certificado é atribuido a

como reconhecimento da conclusao hem-sucedida da
Aula 1.1. Selegéio de recursos

realizada no ambito do projeto “Reforcar as Competéncias Digitais dos Professores
através da Concecgao de Materiais de Aprendizagem Digital com Gamificagao”.

£

Prof.Dr. Ercan AKPINAR

Project Manager
Dokuz Eylil University

Co-funded by
the European Union
Project No: 20221 TRO1 KAZ20 HED-0D00E9215
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Capitulo 2

Microcredenciais e processo
de certificacao



2.1. Apresentacao das microcredenciais e do processo de
certificacao

Os processos de microcredenciacdo e certificacdo apresentados neste manual estdo
atualmente a aguardar a aprovacdo de instituicdes oficiais e organizacdes autorizadas.
A informacdo partilhada nesta fase do projeto tem como objetivo apresentar o
enquadramento geral e os principios fundamentais destes processos.

Vamos agora fornecer informagdes completas sobre a estrutura do sistema de
microcredenciais, os métodos de avaliacdo, os crachas e os processos de certificacao
desenvolvidos no ambito do projeto Empower Digi Teach. O objetivo desta informacao
é permitir que os nossos formandos possam gerir eficazmente o desenvolvimento das
suas competéncias digitais e adquirir com sucesso microcredenciais.

A aula foi especificamente estruturada em torno da abordagem de microcredenciais,
realcando o reforco das competéncias digitais dos professores através de um Sistema de
Gestao da Aprendizagem (SGA) baseado na gamificacdo. Pode encontrar informacdes
detalhadas sobre cada microcredencial e as competéncias digitais relacionadas na
pagina de cada aula no SGA. Ao concluir todos 0s cursos com sucesso, os participantes
podem ganhar até 21 microcredenciais, assim como 4 crachds e 4 certificados.

MICRO-CREDENTIALS | %
IN HIGHER- EDUCATION

QOQ @

OF TGP FOREr T

GROWING FOFULLRR Hl:lﬂﬂ'-ﬂﬂﬂmmi

2.2. Microcredencial

Asmicrocredenciais representamumatendénciamodernanoensino superior,oferecendo
um caminho alternativo aos programas de estudo tradicionais para a obtencdo de
qualificagées reconhecidas formalmente. Consistem em modulos de aprendizagem
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curtos, baseados em competéncias, estreitamente alinhados com as necessidades do
setor, permitindo aos formandos demonstrar conhecimentos em dreas ou competéncias
especificas (Oxley & van Rooyen, 2021). Em comparacdao com os cursos tradicionais, as
microcredenciais oferecem uma documentacao mais detalhada e precisa das realizacbes
individuais, captando competéncias e resultados de aprendizagem que, de outra forma,
poderiam passar despercebidos em contextos académicos convencionais. Além disso,
sdao cada vez mais utilizadas para demonstrar o desenvolvimento profissional continuo
e a melhoria das competéncias (Clausen, 2022). Com uma popularidade crescente no
ensino superior, as plataformas digitais facilitam significativamente a entrega e a gestao
de microcredenciais (Wheelahan & Moodie, 2022). Estas credenciais sao ferramentas
valiosas paramelhorarascompeténciasdoseducadores, fornecerinformacdes especificas,
incentivar a flexibilidade nos percursos de aprendizagem e avaliar eficazmente o
dominio das competéncias. Também desempenham um papel importante nos esforcos
de recuperacgao pds-COVID-19, promovendo a inovagao e a adaptacao nas instituicoes
de ensino (Tamoliune et al.,, 2023). Em geral, as microcredenciais representam uma
abordagem inovadora e personalizada para o crescimento profissional, facilitando as
transicoes da educacao para o emprego e atendendo aos requisitos de habilidades do
setor em evolucao (Hunt et al., 2020).

A recomendacado do Conselho Europeu sobre microcredenciais define varios objetivos
fundamentais:

Apoiar os individuos na aquisicao, atualizacao e ampliacao
dos seus conhecimentos, capacidades e competéncias
essenciais para o sucesso num mercado de trabalho e
numa sociedade em rdpida mutacdo. Esta abordagem
permite que as pessoas a beneficiem equitativamente dos
esforcos de recuperacao e a transitarem suavemente para
ambientes econdmicos sustentaveis e orientados para o
digital, preparando-as para os desafios atuais e futuros.

Ajudar as entidades que atribuem microcredenciais a melhorar
a qualidade, a transparéncia e a flexibilidade das suas ofertas
educativas. Esta capacitacao permite que os formandos moldem
percursos individualizados de educacdao e desenvolvimento de
carreira.

Promover a inclusao, a acessibilidade e a igualdade de
oportunidades, contribuindo para a resiliéncia, a equidade
e a prosperidade da sociedade. Estes objetivos sao
particularmente importantes tendo em conta as alteracoes
demogréficas e as diferentes fases dos ciclos econémicos.
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2.3. Perspetiva do projeto Empower Digi Teach sobre a

microcredencial

O projeto Empower Digi Teach adopta a abordagem europeia as microcredenciais,
alinhando-se com a Recomendacdao do Conselho sobre microcredenciais para a
aprendizagem ao longo da vida e aempregabilidade. De acordo com esta recomendacao,
as microcredenciais devem incluir claramente um conjunto de normas europeias
comuns para descrever as credenciais de forma eficaz. Estas normas servem de diretrizes
praticas, apoiando os educadores e as instituicbes no processo de implementacao para
garantir a clareza, a coeréncia e o reconhecimento generalizado. Algumas normas sao
apresentadas no quadro seguinte.

Elementos
obrigatorios:

Identificacao do formando:

Titulo da microcredencial

Pais/Regiao da entidade que atribui a microcredencial

Organismo adjudicante

Data de emissao

Resultados da aprendizagem

Carga de trabalho tedrica necessdria para alcangar os resultados
de aprendizagem (em créditos ECTS, sempre que possivel)

Nivel (e ciclo, se aplicavel) da experiéncia de aprendizagem
conducente a microcredencial (EQF, QF-EHEA), se aplicavel

Tipo de avaliacao

Forma de participacao na atividade de aprendizagem

Tipo de garantia de qualidade utilizada para sustentar a
microcredencial

Elementos
facultativos,
se for caso
disso (lista nao
exaustiva)

Pré-requisitos necessarios para se inscrever na atividade de
aprendizagem

Supervisao e verificacao de identidade durante a avaliacao (nao
supervisionada sem verificacao de identidade, supervisionada
sem verificacao de identidade, supervisionada online ou no
local com verificacao de identidade)

Nota obtida

Opg¢oes de integracao/aplicabibilidade (auténoma,
microcredencial independente/integrada, aplicavel em relacao
a outra credencial)

Mais informacdes
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2.4. Introducao a Unidade e Microcredencial

Nesta rubrica, é explicada a relacdao entre as aulas das unidades e as microcredenciais/
micro-competéncias.

Laboratério de Competéncia Digital

Introdugao a unidade e microcredencial

O Laboratério de Competéncia Digital tem como
objetivo desenvolver as competéncias digitais dos
professores, tais como:

- Identificar, avaliar e selecionar recursos digitais para
o ensino e a aprendizagem.

« Criar ou co-criar novos recursos educativos
digitais.

« Modificar e desenvolver recursos existentes
licenciados abertamente e outros recursos onde tal
seja permitido.

Todo o processo do curso é concebido tendo em conta a estrutura de microcredenciais.
Além disso, os formandos poderdao aprender aulas com um sistema de gestdao da
aprendizagem baseado na gamificacao. Se os formandos concluirem todos os cursos
com éxito, podem obter um certificado de microcredencial “Laboratério de Competéncia
Digital” e um cracha em conjunto.

Se o formando pretender um dos certificados de microcredenciais, como “Mapas mentais
e nuvem de palavras’, deve apenas concluir o curso intitulado “1.2.5. Mapas mentais e
nuvem de palavras”.

Aulas

O formando que pretenda obter o cracha e o certificado “Laboratério de Competéncia
Digital” tem de completar as treze microcredenciais abaixo:

« 1.1.Pesquisa e selecao de recursos

+ 1.2.Criagdo de recursos

« 1.2.1.Visuais e infograficos

« 1.2.2. Apresentacdes

« 1.2.3. Histdrias digitais

« 1.2.4.Videos

+ 1.2.5. Mapas mentais e nuvens de palavras
+ 1.2.6. Animacgoes

« 1.2.7.Conteudo da aula baseado em IA
+ 1.2.8.Modelos 3D

« 1.3. Modificagdo de recursos

« 1.3.1.Visuais

« 1.3.2. Audio e video
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Laboratodrio de Analise de Avaliacao

Introducdo a unidade e microcredencial

O Laboratério de Andlise de Avaliagdo tem como
objetivo desenvolver as competéncias digitais dos
professores, tais como:

- Utilizar as tecnologias digitais para a avaliacao
formativa e sumativa. Aumentar a diversidade e a
adequacao dos formatos e abordagens de avaliacao.

- Utilizar as tecnologias digitais para a avaliacao
formativa e sumativa. Aumentar a diversidade e a
adequacao dos formatos e abordagens de avaliacao.

Todo o processo do curso é concebido tendo em conta a estrutura de microcredenciais.
Além disso, os formandos poderdo aprender as aulas com um sistema de gestdao da
aprendizagem baseado na gamificacao.

Pode encontrar informacgdes adicionais sobre certificados de microcredenciais, crachds,
métodos de avaliacao, etc.,, numa pagina de aulas.

Aulas

O aluno que pretenda obter o crachd e o certificado “Laboratério de Analise de Avaliagao”
tem de completar as duas microcredenciais abaixo:

« 2.1. Estratégias de avaliacao
« 2.2. Andlise de provas, feedback e planeamento

Se o formando pretender um dos certificados de microcredenciais, como “Analisar
provas, feedback e planeamento’, deve concluir o curso intitulado “2.2. Analise de provas,
feedback e planeamento”.

Se o formando concluir todos os cursos com éxito, pode obter o certificado e o cracha
da microcredencial “ Laboratério de Andlise de Avaliacao” em conjunto. Pode encontrar
informacgodes adicionais sobre certificados de microcredenciais, crachas, métodos de
avaliacao, etc. numa pagina de aula.
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Laboratério de Capacitacao do Aluno

Laboratério de
Capacitagio do
Aluno

Introducdo a unidade e microcredencial

O Laboratério de Capacitacao do Aluno tem como
objetivo desenvolver as competéncias digitais dos
professores, tais como:

- Utilizar as tecnologias digitais para promover o
envolvimento ativo e criativo dos alunos com as
novas tecnologias, como a gestao de projetos online,
a videoconferéncia e os Sistemas de Gestao da
Aprendizagem.

« Garantir a acessibilidade aos recursos e atividades
de aprendizagem para todos os alunos, incluindo os
que tém necessidades especificas.

Todo o processo do curso é concebido tendo em conta a estrutura de microcredenciais.
Além disso, os formandos poderdo aprender as aulas com um sistema de gestao da
aprendizagem baseado na gamificacao.

Pode encontrar informacgdes adicionais sobre certificados de microcredenciais, crachas,
métodos de avaliacao, etc.,, numa pdagina de aulas.

Aulas

O formando que pretenda obter o cracha e o certificado “Laboratério de Capacitacao do
Aluno”tem de completar as quatro microcredenciais abaixo indicadas:

« 3.1.Gestao de projetos online

. 3.2.Videoconferéncia

« 3.3.Sistemas de Gestao da Aprendizagem
+ 3.4, Acessibilidade e inclusao

Se um formando pretender um dos certificados de microcredenciais, como “Sistemas de
Gestao da Aprendizagem”, deve concluir o curso intitulado “3.3. Sistemas de Gestao da

Aprendizagem”.

Se o aluno concluir todos os cursos com éxito, pode obter um certificado de
microcredencial “Laboratério de Capacitacao do Aluno” e um cracha em conjunto.
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Laboratorio de Exceléncia Pedagogica

Laboratdrio de
Exceléncia
Pedagégica

Introdugado a unidade e microcredencial

O Laboratorio de Exceléncia Pedagdgica tem como
objetivo desenvolver as competéncias digitais dos
professores, tais como:

+ Planear e implementar dispositivos e recursos
digitais no processo de ensino, de modo a aumentar a
eficacia da integracao da tecnologia na educacao.

« Experimentar e desenvolver novos formatos e
métodos pedagogicos de ensino.

- Utilizar as tecnologias digitais para promover e
melhorar a colaboracgao dos alunos.

Todo o processo do curso é concebido tendo em conta a estrutura de microcredenciais.
Além disso, os formandos poderdo aprender as aulas com um sistema de gestao da
aprendizagem baseado na gamificacao.

Pode encontrar informacgbes adicionais sobre certificados de microcredenciais numa

pagina de aulas.

Aulas

Um formando que pretenda obter o crachd e o certificado “Laboratério de Exceléncia
Pedagdgica” tem de completar as microcredenciais abaixo:

« Aula 4.1: Abordagens de ensino e aprendizagem com tecnologia digital e
integracao da tecnologia na educacao
« Aula4.2. Aprendizagem colaborativa com tecnologia digital

Para mais informacoes, veja o nosso video de apresentacao:
https://www.youtube.com/watch?v=aumEEJGelac

o
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Capitulo 3

3.1. Manual para Professores
sobre o Laboratorio de
Competéncia Digital




3.1.1. Manual para Professores sobre Apresentac¢ées e elementos
visuais digitais: Ferramentas e estratégias

Objetivos do Manual:

v, Melhorar a compreensao dos professores sobre quando
e porqué integrar recursos digitais para aumentar a
participacao dos alunos e apoiar uma aprendizagem
eficaz.

@ Ajudar os professores a criar e modificar elementos visuais
e apresentacdes digitais, selecionando as ferramentas
adequadas, garantindo a acessibilidade e incorporando
estratégias de design interativo.

Competéncia do Quadro DigiCompEdu abordada no Manual:

Utilizar critérios de pesquisa e selecao para identificar recursos digitais para o
ensino e a aprendizagem.

Modificar os recursos digitais existentes para apoiar e melhorar os objetivos
de ensino e aprendizagem, respeitando os direitos de autor e as regras de
licenciamento.

ConteudosrelacionadosnoSistemadeGestaodaAprendizagem

Nesta seccao do manual, sao fornecidas informagoes
breves sobre o contelido dos materiais de leitura,
apresentacoes e videos no Sistema de Gestao da
Aprendizagem. Se necessitar de consultar informagoes
pormenorizadas fornecidas nestes materiais, pode
aceder as seccoes relevantes do SGA.
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38 Tipo de material

b

<y didatico

What can you find? How ©
can you use? 1

Materiais
de leitura

Porque é que devemos utilizar materiais
digitais no processo de ensino? Como
procurar eficazmente um material digital
para o0 nosso ensino?

Como decidir a selecdao de materiais digitais
com base no objetivo do nosso ensino?

Que diretrizes devem ser seguidas para
uma criacao eficaz de material digital?

Quando e como modificar os recursos
digitais? Que diretrizes devem ser seguidas
para a modificacao efetiva de um material

digital?
Onde pode encontrar? @,
Unidade 1 Aula 1.1. Pesquisar e Selecionar
recursos digitais
Unidade 1 Aula 1.2. Criar de recursos digitais
Unidade 1 Aula 1.3. Modificar recursos
digitais

Materiais de apresentacao

As apresentacoes incluem conteudos centrados
no resumo de materiais de leitura apoiados por
recursos visuais e, em geral, incluem também
sugestdes sobre como, porqué, onde, quando

e por quem as ferramentas digitais devem ser
utilizadas.

Como implementar o método LORI para
selecionar e avaliar recursos digitais de
alta qualidade que estejam de acordo
com os seus objetivos de aprendizagem?

o 9

Que dicas e sugestdes poderia
considerar para a criagao de
conteudos digitais?

-
1

LX)

Que consideracoes éticas devem
ter em conta para apoiar 0 acesso
fidvel aos conteudos, ainclusdao e a
protecao da privacidade?

Que ferramentas estao disponiveis para
modificar os recursos digitais? Como
utiliza-las eficazmente?
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Onde pode encontrar? @j,
Unidade 1 Aula 1.1. Pesquisar e Selecionar

sl

... ° recursos digitais
’.’. Unidade 1 Aula 1.2. Criar de recursos digitais
Unidade 1 Aula 1.3. Modificar recursos
digitais

Materiais de apresentacao

Como utilizar ferramentas especificas para
pesquisar, selecionar, criar e modificar um
Materiais de video recurso digital?

o0
u‘ Nos videos

* Para ver estes materiais, registe-se e inicie sessao no SGA Empowerdigiteach.

Roteiro para capacitar a pratica digital dos professores

Qm

Nesta seccao, sao fornecidas informacdes basicas e sugestdes sobre como
utilizar as informacodes tedricas e praticas que aprendeu acima. Agora, —
vai aprender a integrar ferramentas digitais de forma pedagogicamente w==

eficaz nas suas préprias salas de aula. Nas sec¢des seguintes, ird comecara

por conhecer trés ferramentas digitais muito utilizadas e, em seguida, encontrara dicas e
sugestdes fundamentais que o ajudardo a tornar-se mais competente em termos digitais
quando:

Reflexdo
e avaliacao
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Seguem-se trés exemplos de ferramentas digitais que podem ser utilizadas
na pesquisa/selecao/utilizacao de recursos educativos visuais digitais

Nome da Propriedades Ligacao
ferramenta digital
As ferramentas de storyboard
ajudam-no a organizar visualmente www.storyboarder.ai

o conteldo, a integrar multimédia e
a planear aulas interativas.

Canva

Canva

O Canva ajuda-o a conceber
facilmente elementos visuais
apelativos, apresentacgoes,
infogréficos, folhas de calculo,
conteudos interativos, projetos
colaborativos e recursos educativos
de qualidade profissional de forma
eficiente.

WWww.Canva.com

Kahoot!

Kahoot

O Kahoot permite-lhe criar
questionarios e jogos de
aprendizagem envolventes

e interativos, incentivando a
participacao ativa, o feedback
imediato, a colaboracao e a avaliacao
formativa.

www.kahoot.com
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Planeamento

A consideracao das etapas abaixo ajuda-lo-a a conduzir uma aula eficaz, ao incorporar os
recursos visuais digitais na sua sala de aula.

Fortalecer-se

em termos de conhecimentos
de conteudo, conhecimentos
pedagdgicos e tecnoldgicos
sobre a tarefa digital.

Observar o processo
de ensino de uma
pessoa experiente e
especializada e partilhar
conhecimentos e
experiéncias.
Planear a sua
- - prépria aula

102
103

1.Etapa: Fortalecer-se em termos de conhecimentos de contetudo, conhecimentos
pedagdgicos e tecnoldgicos sobre a tarefa digital.

Em primeiro lugar, analise as aplicacdes disponiveis tanto no sistema de gestao da
aprendizagem como noutros recursos relativos a ferramenta tecnoldgica que ira utilizar, e
pesquise também informacgdes sobre a forma como estas ferramentas digitais sao utilizadas
para enriquecer o ensino. Com base nessa informacao, pode avancar para a fase de
observacao de um professor que utilize essa aplicagdao em sala de aula, semelhante ao tema
que ird lecionar.

2.Etapa: Observar o processo de ensino de uma pessoa experiente e especializada e
partilhar conhecimentos e experiéncias.

Serd benéfico para si observar um professor que tenha concebido e implementado um
conteudo digital semelhante ao seu e obter informagdes praticas. Se ndo for possivel fazer
essa observacgao no seu contexto, recomendamos que veja os videos na seccao de videos
recomendados. Durante essa observacao, tomar notas e colocar ao professor experiente
todas as duvidas que possa ter para receber as suas respostas ira proporcionar orientagao
significativa para a criacdo do seu préprio plano de aula. A luz dos conhecimentos e da
experiéncia adquiridos nesta etapa, pode agora iniciar o processo de planeamento da sua
propria aula.
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3.Etapa: Planear a sua propria aula.

Em primeiro lugar, os resultados da aprendizagem no curriculo
devem ser cuidadosamente considerados e devem ser
definidos critérios para a selecao de materiais digitais. Podem
ser efetuadas pesquisas personalizadas utilizando termos chave

alinhados com estes resultados, tais como tipos de ficheiros T —

especificos (por exemplo, “pptx” para apresentacdes, “pdf” para 0 semem=e

documentos escritos, ou formatos particulares para videos). L mm——

Para aumentar o envolvimento dos alunos, os conteudos -

podem ser melhorados com imagens relevantes, cuidadosamente selecionadas e editadas
para corresponderas necessidades dosalunostendo em conta os seus niveis deaprendizagem
e eliminando quaisquer elementos desnecessarios. Ao analisar os recursos visuais, os alunos
podem ser convidados a colocar questdes especificas para estimular o pensamento critico.
De seqguida, deve ser apresentado aos alunos um cendrio de problema para os incentivar a
fazer previsdes sobre possiveis solucdes. Depois, pode ser apresentado um video ou uma
animacao relacionada para facilitar a exploracao e a resolucao de problemas pelos alunos.
Por exemplo, pode perguntar aos alunos: “O que acontece quando se aperta uma esponja
embebida em dgua no espaco?” Depois de registarem as suas previsoes, pode ser partilhado
um video que demonstre o resultado, permitindo aos alunos tornarem-se participantes ativos
e reflexivos, em vez de espectadores passivos. Em alternativa, os videos existentes podem
ser transformados em materiais interativos, incorporando perguntas em pontos-chave,
pedindo aos alunos que respondam antes de continuarem a ver, tornando-os Uteis tanto
dentro como fora da sala de aula. Para consolidar a aprendizagem, no fim da aula podem ser
utilizadas ferramentas de gamificacdo como o Kahoot. As atividades gamificadas existentes
podem ser adaptadas para se alinharem com o nivel de proficiéncia dos alunos. Ao longo de
todo o processo, deve ter-se em atencao as regras de direitos de autor e de licenciamento; as
fontes de quaisquer materiais pré-existentes devem ser devidamente citadas e as permissoes
devem ser verificadas antes de modificar o conteudo. Além disso, a analise dos recursos
tecnolégicos disponiveis na escola e a garantia de que os materiais digitais selecionados se
alinham eficazmente com as estratégias e objetivos de ensino influenciardo positivamente
todo o processo educativo.

Implementacao

Na fase de implementacao do seu ensino, considere as seguintes questdes para uma
integracdo suave e eficaz dos conteudos digitais no seu ensino.

&/ Verificar se todas as ferramentas mencionadas no plano de aula funcionam,
se existem ligacdes para materiais online, etc.

Fornecer instrucgdes claras sobre a utilizacdo das ferramentas e ajudar
os alunos a selecionar materiais ou aplicagdes que contribuam para a
realizacao dos objetivos do curso.

Q

Utilize-os juntamente com materiais como apresentacoes, experiéncias,
manuais escolares ou modelos fisicos.

Q

Observar o processo e tomar notas sobre todos os processos de
implementacao.

Q
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E possivel utilizar o mesmo conteudo digital com objetivos
diferentes nas varias fases de uma aula. O quadro seguinte
apresenta sugestoes sobre a utilizacao de materiais digitais
com elementos visuais.

Quando utilizar elementos
visuais e apresentacoes

Sugestao

No inicio da aula

Pode ser utilizado um elemento visual cativante ou um video
curto para introduzir o tema. Por exemplo, numa aula sobre
ecossistemas, pode sermostradaumaimagemdeumincéndio
florestal, seqguida da pergunta: "Como é que este evento afeta
o ecossistema?" Além disso, antes de iniciar a aula, pode ser
apresentada uma breve apresentacao em PowerPoint com os
principais topicos e objetivos de aprendizagem.

Durante a aula

Os videos de experiéncias ou de cursos podem ser
reproduzidos e colocados em pausa em momentos criticos
para colocar questées como:“O que acham que vai acontecer
a seqguir?”. Podem também ser incorporadas simulagdes
e animacodes relevantes, apoiadas por fichas de trabalho.
Podem ser utilizadas ferramentas como o Mentimeter ou o
Kahoot durante a aula para recolher feedback imediato dos
alunos.

Depois da aula

Os alunos podem ser incentivados a criar infografias ou
mapas mentais utilizando ferramentas como o Canva. As
plataformas de gamificacdo (como o Kahoot ou o Quizizz)
podem ser utilizadas para avaliar e reforcar conceitos-chave.

Fora da sala de aul

Plataformas de debate como o Padlet ou o Google Classroom
podem facilitar a participagcdao dos alunos, permitindo-lhes
partilhar as suas ideias sobre o tema. Podem ser fornecidos
videos, artigos ou materiais de leitura suplementares,
permitindo que os alunos acedam ao conteuddo da aula em
qualquer altura, revejam conceitos-chave e aprofundem a
sua compreensao ao seu proprio ritmo.
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Reflexao e avaliacao

Quando terminar a sua aula com conteudos digitais, é altura de refletir sobre a sua
pratica para melhorar a sua competéncia digital. Seguem-se algumas questoes

< 2 ) exemplificativas que podem ser colocadas a si préprio e sobre as quais pode
refletir:

O Questoes de reflexao A sua resposta (Nem por isso ....... Muito)
%

Foi facil preparar o conteudo digital e
integra-lo na aula?

Sentiu-se devidamente preparado para
utilizar esta ferramenta de forma eficaz?

Foi capaz de gerir eficazmente a
utilizacao da ferramenta digital a par de 1 2 3 4 5
outras atividades de ensino?

Em termos de desempenho dos alunos,
foifacil deimplementar em comparacao 1 2 3 4 )
com os métodos tradicionais?

O tempo despendido na utilizacao dos
conteudos digitais foi adequado para a 1 2 3 4 5
aula?

Sentiu-se confiante ao utilizar os
conteudos digitais durante a aula?

Pontuacao total
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Questoes de avaliacao A sua resposta (Nem por isso ....... Muito)

A média das notas dos alunos é superior
ao ponto médio da escala do teste? 1 2 3 4 5
As taxas de conclusao dos meus alunos

. . 1 2 3 4 5
foram superiores a média?
Os resultados do inquérito de satisfacao
dos meus alunos foram superiores a 1 2 3 4 5
média?
A minha observacao da participacao e
do empenho dos alunos é superior a 1 2 3 4 5
média?
Pontuacao total

Se asua pontuacao de reflexao for superior a 18, significa
que a sua experiéncia com a incorporacao de conteudos
digitais na sua pratica de sala de aula é positiva. Por
favor, considere responder as perguntas abaixo:

(\/, Que estratégias ou abordagens especificas
contribuiram mais para o seu sucesso na utilizacao de
ferramentas ou conteudos digitais na sua sala de aula?

(,/, Que ferramentas ou técnicas digitais inovadoras esta
interessado em explorar a seguir? Porqué?

(,/, Ha alguma area em que considere que poderia melhorar a integracao das
ferramentas digitais? Em caso afirmativo, como?
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Se a pontuacado da sua reflexao for igual ou inferior a 18, significa que a sua experiéncia de
incorporacao de conteudos digitais na sua pratica de sala de aula nao correu como planeado.
Por favor, considere responder as perguntas abaixo:

©
&
@

De que forma considera que os conteudos digitais ndo satisfazem os seus objetivos de
ensino ou as necessidades dos alunos?

O que pensa sobre as ferramentas digitais que poderiam estar mais de acordo com os
seus objetivos de ensino?

Que medidas gostaria de tomar no futuro para melhorar a sua utilizacao das
ferramentas digitais na sala de aula?

Se a sua pontuacao de avaliagao for superior a 12, isso significa que os conteudos digitais que
incorporou na sua pratica de sala de aula resultaram em ganhos de aprendizagem positivos
para os seus alunos. Por favor, considere a possibilidade de responder as perguntas abaixo:

¢
¢
¢

Quais os aspetos da implementacao dos conteudos digitais que considera terem
corrido particularmente bem?

Quais as ferramentas ou carateristicas especificas do conteudo digital que mais
contribuiram para atingir os seus objetivos de ensino?

De que forma pensa que pode aumentar ainda mais a eficacia dos conteudos digitais
nas suas aulas futuras?

Seasuapontuacaodeavaliacaoforigualouinferiora12,issosignificaque os conteludosdigitais
que incorporou na sua pratica de sala de aula nao resultaram em ganhos de aprendizagem
positivos para os seus alunos. Por favor, considere a possibilidade de responder as perguntas
abaixo:

&
“
“

Porque é que acha que os conteudos digitais que implementou ndao produziram
resultados de aprendizagem positivos?

Em retrospetiva, o que teria feito de diferente no planeamento ou na implementacao
dos conteudos digitais?

Que medidas ou recursos (por exemplo, formacao, colaboragdo, apoio técnico) o
ajudariam a sentir-se mais confiante e preparado para utilizar contetdos digitais no
seu ensino da préxima vez?
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Partilha

Espera-se agora que partilhe as suas melhores praticas ou Q,/.?
desafios, ferramentas digitais, etc. com os seus colegas. abed

Alguns dos canais para o fazer...
e
P,

Redes sociais, forum no SGA, comunidades de professores “@“

online ) \“/ 2:%.2

() Partilhar os melhores materiais digitais ”
@ Partilhar as melhores experiéncias com a utilizacdo de T3 ' /‘
ferramentas 7

G/J Partilhar as melhores experiéncias com aplicacoes
pedagdgicas
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[ 17
B¢ Vvideos sugeridos

Em seguida, recomendamos a visualizacao de alguns videos. Ao ver estes videos,
pode obter informacdes sobre o desenvolvimento de materiais visuais digitais e/ou
aprender a utilizar eficazmente estes materiais dentro e fora da sala de aula, numa
perspetiva pedagdgica.

—_ Como conceber apresentacoes didaticas
[§ \;;' ;a

Y O video oferece conselhos praticos para melhorar a atratividade visual
e a eficacia das apresentagcdes educativas. Fornece dez dicas praticas
para transformar diapositivos desordenados em imagens impactantes,
com o objetivo de melhorar o envolvimento do publico e a retencao de
conhecimentos.

Ligagao ao video (17:55) :
https://www.youtube.com/watch?v=fvdkebcK_Jg

Utilizar infografias na sala de aula

O video apresenta conceitos-chave através de infografias, servindo como
ferramenta valiosa para melhorar as competéncias de literacia visual dos
alunos.

Ligacao ao video (02:36) :
https://www.youtube.com/watch?v=Z_I3SHaw_rw
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3.1.2. Manual paraProfessores sobre Contetidosdigitais e multimédia:
Utilizacao de animacao, video e audio no ensino

Objetivos do Manual:

Dotar os professores de estratégias pedagdgicas
g gog
@ praticas para integrarem eficazmente nas suas aulas

materiais digitais baseados em animacao, video e audio,
aumentando a participagao, a motivacao e acompreensao
concetual dos alunos.

@ Orientar os professores na selecao e concecao de recursos
multimédia alinhados com os objetivos de aprendizagem,
assegurando que as animagoes, os videos e os materiais
audio apoiam significativamente os objetivos de ensino e
se adaptam a diversos estilos de aprendizagem.

Competéncia do Quadro DigiCompEdu abordada no Manual:

Utilizar critérios de pesquisa e selecao para identificar recursos digitais para o ensino
e a aprendizagem.

Modificar os recursos digitais existentes para apoiar e melhorar os objetivos de ensino
e aprendizagem, respeitando os direitos de autor e as regras de licenciamento.

ConteudosrelacionadosnoSistemadeGestaodaAprendizagem

Nesta seccao do manual, sao fornecidas informagoes
breves sobre o contelido dos materiais de leitura,

apresentacoes e videos na plataforma. Se necessitar %* d‘%&@_\_‘:%

de consultar informagdes pormenorizadas ﬁﬂﬁ)}; : '
fornecidas nestes materiais, pode aceder as sec¢oes 2
& o
correspondentes do SGA. [
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38) Tipo de material O que pode encontrar? Q
<’ didatico Onde pode encontrar?

Porque aspetos pedagdgicos e técnicos
que devem ser tidos em conta na criagcao
de recursos digitais de base visual, como
videos, animacdes ou audios.

Porque é que utilizamos videos no ensino?
Que ferramentas estdao disponiveis para
criar videos? Como adicionar interatividade
aos videos?

Porque utilizamos a narrativa digital no

Materiais ensino? Que tipos de narrativas digitais
de leitura existem? Que ferramentas preciso de utilizar
para criar uma narrativa digital para os meus
alunos?
Onde é que se pode encontrar? (,,

Unidade 1 Aula 1.2. Criar recursos digitais
Unidade 1 Aula 1.2.4. Videos
Unidade 1 Aula 1.2.3. Narrativas digitais

As apresentacgdes incluem aspetos centrados no
resumo de materiais de leitura com apoio visual
e, em geral, também incluem sugestdes sobre
como, porqué, onde, quando e por quem as
ferramentas digitais devem ser utilizadas.

Um caso pratico que mostra a aplicacao
de principios de design na criagao de
materiais digitais.

Passos concretos para a criagao
de uma narrativa digital.

Dicas e sugestdes sobre como
criar e utilizar videos nas salas de
aula.

Materiais de apresentacao

Onde é que se pode encontrar? Q’
Unidade 1 Aula 1.2. Criar recursos digitais
Unidade 1 Aula 1.2.4. Videos
Unidade 1 Aula 1.2.3. Narrativas digitais
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-‘ Nos videos
/I\ Nos videos, encontrard aplicacdes praticas

sobre como criar videos ou audios para as

Materiais suas aulas.
de video

* Para ver estes materiais, registe-se e inicie sessao no SGA Empowerdigiteach.

Roteiro para capacitar a pratica digital dos professores

Nesta seccdo, sao fornecidas informacdes basicas e sugestoes sobre como
utilizar as informacoes tedricas e praticas que aprendeu acima. Agora, =
vai aprender a integrar ferramentas digitais de forma pedagogicamente w==

eficaz nas suas proprias salas de aula. Nas sec¢des seguintes, ird comecara

por conhecer trés ferramentas digitais muito utilizadas e, em seguida, encontrara dicas e
sugestdes fundamentais que o ajudardo a tornar-se mais competente em termos digitais
quando:

Reflexdo
e avaliacao
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Seguem-se trés ferramentas digitais exemplares que pode utilizar para criar e
utilizacao de animacgades, videos e dudio para instrucao.

Nome da
ferramenta digital

Propriedades

Ligacao

&
powToon

Powtoon

O Powtoon pode ser utilizado para
criar videos animados envolventes
para explicar conceitos complexos
de uma forma visualmente apelativa.
Permite-lhe conceber apresentacdes
interativas que  melhoram o
envolvimento e a compreensao dos
alunos. Além disso, pode ser utilizado
para contar historias, tutoriais e
avaliagbes digitais para tornar a
aprendizagem mais dinamica.

www.powtoon.com

Storyboard
That

Storyboard That

O Storyboard That pode ser
utilizado para criar storyboards
visuais que ajudam os alunos a
compreender tépicos complexos
através da sequenciacao e da
narracao de histérias. Permite-lhe
conceber bandas desenhadas, linhas
cronoldgicas historicas e atividades
de aprendizagem baseadas em
cenarios. Além disso, o formando
pode melhorar os planos de aula
digitais, promovendo a criatividade
e 0 pensamento critico através da
representacgao visual.

www.storyboardthat.com

A

Audacity

O Audacity pode ser utilizado para
criar gravagbes de audio de alta
qualidade para podcasts educativos,
palestras ou narrativas digitais.
Permite-lhe editar e melhorar
0 som para obter materiais de
aprendizagem claros e cativantes.
Além disso, pode ser utilizado para
a aprendizagem de linguas, projetos
de alunos e avaliagbes interativas
baseadas em audio.

www.audacityteam.org
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Planeamento

A consideracao das etapas abaixo ajuda-lo-a a conduzir uma aula eficaz, ao incorporar os
recursos visuais digitais na sua sala de aula.

Fortalecer-se

em termos de conhecimentos
de conteudo, conhecimentos
pedagdgicos e tecnoldgicos
sobre a tarefa digital.

Observar o processo
de ensino de uma
pessoa experiente e
especializada e partilhar
conhecimentos e
experiéncias.
Planear a sua
- - prépria aula

102
103

1.Etapa: Fortalecer-se em termos de conhecimentos de contetudo, conhecimentos
pedagdgicos e tecnoldgicos sobre a tarefa digital.

Em primeiro lugar, analise as aplicacdes disponiveis tanto no sistema de gestao da
aprendizagem como noutros recursos relativos a ferramenta tecnoldgica que ira utilizar, e
pesquise também informacgdes sobre a forma como estas ferramentas digitais sao utilizadas
para enriquecer o ensino. Com base nessa informacao, pode avancar para a fase de
observacao de um professor que utilize essa aplicagdao em sala de aula, semelhante ao tema
que ird lecionar.

2.Etapa: Observar o processo de ensino de uma pessoa experiente e especializada e
partilhar conhecimentos e experiéncias.

Serd benéfico para si observar um professor que tenha concebido e implementado um
conteudo digital semelhante ao seu e obter informagdes praticas. Se ndo for possivel fazer
essa observacgao no seu contexto, recomendamos que veja os videos na seccao de videos
recomendados. Durante essa observacao, tomar notas e colocar ao professor experiente
todas as duvidas que possa ter para receber as suas respostas ira proporcionar orientagao
significativa para a criacdo do seu préprio plano de aula. A luz dos conhecimentos e da
experiéncia adquiridos nesta etapa, pode agora iniciar o processo de planeamento da sua
propria aula.
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3.Etapa: Planear a sua propria aula.

Na fase de planeamento de uma aula, é crucial selecionar
cuidadosamente e integrar propositadamente recursos
digitais baseados em video, animacao ou audio para
garantir que apoiam eficazmente o0s seus objetivos
pedagdgicos. Comece por definir claramente os objetivos
de aprendizagem da sua aula e, em seguida, identifique os
materiais multimédia que se alinham diretamente com esses
objetivos e os enriquecem. Considere os conhecimentos

prévios, os interesses e os diversos estilos de aprendizagem dos seus alunos para escolher os
formatos multimédia adequados, tais como pequenas animagdes para visualizar conceitos
abstratos, videos para contextualizar cenarios complexos do mundo real ou clips de dudio

para melhorar as capacidades de audicao e compreensao.

Planeie estrategicamente os momentos da aula em que estes recursos podem potenciar o
envolvimento dosalunos, estimulara curiosidade eincentivaraaprendizagem ativa, deixando
espaco para a reflexao, o debate e uma compreensao mais profunda. Para além disso, deve
também pensar em mecanismos de apoio que aumentem a eficicia destes materiais digitais

na aprendizagem dos seus alunos.

Implementacao

Na fase de implementacédo do seu ensino, considere as seguintes questdes para uma

integracao suave e eficaz dos contetidos digitais no seu ensino.

W Verificar se todas as ferramentas mencionadas no plano de aula funcionam,

se existem ligagOes para materiais online, etc.

QA

Fornecer instrucgdes claras sobre a utilizacao das ferramentas e ajudar

os alunos a selecionar materiais ou aplicagdes que contribuam para a

realizacao dos objetivos do curso.

Q

manuais escolares ou modelos fisicos.

Q

implementacao.

Utilize-os juntamente com materiais como apresentacdes, experiéncias,

Observar o processo e tomar notas sobre todos os processos de
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Pode utilizar o mesmo conteudo digital com diferentes
objetivos nas vdrias fases de uma aula. A tabela seguinte
apresenta sugestoes sobre a utilizacao de animacgoes,
videos e audios para instrucao.

Quando utilizar animacgdes,
videos e audios

Sugestao

No inicio da aula

No inicio de uma aula, a integracao de recursos digitais
baseados em 3udio, video ou animagao € pedagogicamente
benéfica para captar a atencdo dos alunos, estimular a
curiosidade e ativar conhecimentos prévios. Além disso, o uso
de multimédia pode criar contextos significativos, preparando
os alunos cognitiva e emocionalmente para um envolvimento
mais profundo ao longo da aula.

Durante a aula

Durante uma aula, a integracao de recursos digitais baseados
em audio, video ou animacdo é pedagogicamente benéfica
para clarificar conceitos complexos, fornecer exemplos
concretos e manter o envolvimento dos alunos. Estes
recursos multimédia oferecem diversas formas de apresentar
a informacao, apoiando as diferentes preferéncias de
aprendizagem dos alunos e melhorando a sua compreensao.
Além disso, podem quebrar a monotonia, renovando a atengao
e promovendo a participacao ativa, o pensamento critico e
debates significativos.

Depois da aula

Ap6s a aula, a integracao de recursos digitais baseados em
audio, video ou animacao pode ser pedagogicamente benéfica
para reforcar conceitos-chave, facilitar a reflexdo e apoiar
a revisao e consolidacao da aprendizagem dos alunos. Os
recursos multimédia oferecem oportunidades para os alunos
revisitarem ideias criticas ao seu proéprio ritmo, melhorando
a retencdao e uma compreensao mais profunda. Além disso,
estes recursos podem servir como sugestoes interessantes
para tarefas de avaliacdo, discussao adicional ou atividades
de extensao, promovendo a aprendizagem independente e
colaborativa para além da sala de aula.

Fora da sala de aula

Fora dasala de aula, aintegracao de recursos digitais baseados
em audio, video ou animacdo é pedagogicamente benéfica
paraapoiaraaprendizagemindependente, reforcarocontetudo
das aulas e promover a autonomia dos alunos. Estes recursos
multimédia permitem que os alunos acedam ao material
didatico de forma flexivel, ao seu préprio ritmo, ajudando a
acomodar diversos estilos de aprendizagem e necessidades
individuais. Além disso, proporcionam oportunidades de
aprendizagem invertida, em que os alunos se envolvem
previamente com conteldos essenciais, maximizando assim
o tempo de aula para atividades colaborativas e para uma
exploracao mais profunda dos conceitos.
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Reflexao e avaliacao

Quando terminar a sua aula com conteudos digitais, é altura de refletir sobre a sua
pratica para melhorar a sua competéncia digital. Seguem-se algumas questoes

< 2 ) exemplificativas que podem ser colocadas a si préprio e sobre as quais pode
refletir:

O Questoes de reflexao A sua resposta (Nem por isso ....... Muito)
%

Foi facil preparar o conteudo digital e
integra-lo na aula?

Sentiu-se devidamente preparado para
utilizar esta ferramenta de forma eficaz?

Foi capaz de gerir eficazmente a
utilizacao da ferramenta digital a par de 1 2 3 4 5
outras atividades de ensino?

Em termos de desempenho dos alunos,
foifacil deimplementar em comparacao 1 2 3 4 )
com os métodos tradicionais?

O tempo despendido na utilizacao dos
conteudos digitais foi adequado para a 1 2 3 4 5
aula?

Sentiu-se confiante ao utilizar os
conteudos digitais durante a aula?

Pontuacao total
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Questoes de avaliacao A sua resposta (Nem por isso ....... Muito)

A média das notas dos alunos é superior
ao ponto médio da escala do teste? 1 2 3 4 5
As taxas de conclusao dos meus alunos

. . 1 2 3 4 5
foram superiores a média?
Os resultados do inquérito de satisfacao
dos meus alunos foram superiores a 1 2 3 4 5
média?
A minha observacao da participacao e
do empenho dos alunos é superior a 1 2 3 4 5
média?
Pontuacao total

Se asua pontuacao de reflexao for superior a 18, significa
que a sua experiéncia com a incorporacao de conteudos
digitais na sua pratica de sala de aula é positiva. Por
favor, considere responder as perguntas abaixo:

(\/, Que estratégias ou abordagens especificas
contribuiram mais para o seu sucesso na utilizacao de
ferramentas ou conteudos digitais na sua sala de aula?

(,/, Que ferramentas ou técnicas digitais inovadoras esta
interessado em explorar a seguir? Porqué?

(,/, Ha alguma area em que considere que poderia melhorar a integracao das
ferramentas digitais? Em caso afirmativo, como?
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Se a pontuacado da sua reflexao for igual ou inferior a 18, significa que a sua experiéncia de
incorporacao de conteudos digitais na sua pratica de sala de aula nao correu como planeado.
Por favor, considere responder as perguntas abaixo:

©
&
@

De que forma considera que os conteudos digitais ndo satisfazem os seus objetivos de
ensino ou as necessidades dos alunos?

O que pensa sobre as ferramentas digitais que poderiam estar mais de acordo com os
seus objetivos de ensino?

Que medidas gostaria de tomar no futuro para melhorar a sua utilizacao das
ferramentas digitais na sala de aula?

Se a sua pontuacao de avaliagao for superior a 12, isso significa que os conteudos digitais que
incorporou na sua pratica de sala de aula resultaram em ganhos de aprendizagem positivos
para os seus alunos. Por favor, considere a possibilidade de responder as perguntas abaixo:

¢
¢
¢

Quais os aspetos da implementacao dos conteudos digitais que considera terem
corrido particularmente bem?

Quais as ferramentas ou carateristicas especificas do conteudo digital que mais
contribuiram para atingir os seus objetivos de ensino?

De que forma pensa que pode aumentar ainda mais a eficacia dos conteudos digitais
nas suas aulas futuras?

Seasuapontuacaodeavaliacaoforigualouinferiora12,issosignificaque os conteludosdigitais
que incorporou na sua pratica de sala de aula nao resultaram em ganhos de aprendizagem
positivos para os seus alunos. Por favor, considere a possibilidade de responder as perguntas
abaixo:

&
“
“

Porque é que acha que os conteudos digitais que implementou ndao produziram
resultados de aprendizagem positivos?

Em retrospetiva, o que teria feito de diferente no planeamento ou na implementacao
dos conteudos digitais?

Que medidas ou recursos (por exemplo, formacao, colaboragdo, apoio técnico) o
ajudariam a sentir-se mais confiante e preparado para utilizar contetdos digitais no
seu ensino da préxima vez?
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Partilha

Espera-se agora que partilhe as suas melhores praticas ou Q,/.?
desafios, ferramentas digitais, etc. com os seus colegas. abed

Alguns dos canais para o fazer...
e
P,

Redes sociais, forum no SGA, comunidades de professores “@“

online ) \“/ 2:%.2

() Partilhar os melhores materiais digitais ”
@ Partilhar as melhores experiéncias com a utilizacdo de T3 ' /‘
ferramentas 7

G/J Partilhar as melhores experiéncias com aplicacoes
pedagdgicas
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[ 17
B¢ Vvideos sugeridos

Y/ | N

De seguida, recomendamos-lhe que veja alguns videos. Ao ver estes videos, pode
obter informacdes sobre a criacdo e utilizacdo de animacoes, videos e dudios para
instrucdo e/ou aprender a utilizar eficazmente estes materiais dentro e fora da sala de
aula, numa perspetiva pedagdgica.

Crie videos educativos curtos de forma rapida e gratuita com o Canva

for Education

Este video demonstrou como os professores podem utilizar as ferramentas
gratuitas do Canva para criar videos digitais envolventes para a sala de aula.

Ligacao ao video (6:46) :
https://www.youtube.com/watch?v=CtoVR5ZByoM
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3.1.3. Manual para Professores sobre a Utilizacao da IA na Educacao

Objetivos do Manual:

@ Introduzir ferramentas de IA que ajudem na criacao de
conteudos educativos, como a geracao de texto, imagens
e audio.

@ Apoiar uma compreensao mais profunda de conceitos
complexos através da sua visualizacggo em 3D e
disponibilizar abordagens e métodos pedagdgicos para
a utilizacdo eficaz de ferramentas de inteligéncia artificial
na sala de aula como apoio ao ensino.

Competéncia do Quadro DigiCompEdu abordada no Manual:

Utilizar critérios de pesquisa e selecao para identificar recursos digitais para o ensino
e a aprendizagem.

Modificar os recursos digitais existentes para apoiar e melhorar os objetivos de ensino
e aprendizagem, respeitando os direitos de autor e as regras de licenciamento.

ConteudosrelacionadosnoSistemadeGestaodaAprendizagem

Nesta seccao do manual, sao fornecidas informagoes
breves sobre o contelido dos materiais de leitura,
apresentacoes e videos no sistema de gestao da
aprendizagem. Se necessitar de consultar informacoes
pormenorizadas fornecidas nestes materiais, pode
aceder as seccoes relevantes do SGA.
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Type of Learning What can you find? How can ©
Material you use? 1

Introducdo de ferramentas e recursos
alimentados por IA para ajudar os professores
a criar conteudos multimodais cativantes,
como a geracao de texto, imagens e audio.
Estas ferramentas incluem plataformas como
o ChatGPT para elaborar planos de aulas e
o Deepl para traduzir e localizar materiais
educativos.

Materiais Os professores podem utilizar estes recursos
para conceber materiais  educativos
personalizados e acessiveis e abordar
consideragdes éticas na criacao de conteudos.

de leitura

Onde pode encontrar? @
Unidade 1 Aula 1.2.7. Conteudo baseado em IA

As apresentacdes incluem aspetos centrados
no resumo de materiais de leitura apoiados
por meios visuais e, em geral, incluem também
sugestoes sobre como, porqué, onde, quando
e por quem as ferramentas digitais devem ser
utilizadas.

sl

Como definir a IA e compreender
9.0 ® 0s seus conceitos fundamentais?

L 323

o® Como é que a lA estd a ser
utilizada atualmente na
Materiais de apresentacao educagao?

Como abordar as consideragdes éticas
quando se utiliza a IA na educagao?

Onde pode encontrar? @),
Unidade 1 Aula 1.2.7. Contetido baseado em |IA

Nos videos

(X J

-‘ Este video explora ferramentas e

/I\ plataformas praticas que tiram partido da
IA na educacao, fornecendo informacdes

Materiais de video sobre a forma como podem melhorar o

ensino e a aprendizagem.

* Para ver estes materiais, registe-se e inicie sessao no SGA Empower Digi Teach.
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Roteiro para capacitar a pratica digital dos professores

Qm

Nesta seccdo, sao fornecidas informacdes basicas e sugestoes sobre como
utilizar as informacoes tedricas e praticas que aprendeu acima. Agora, —
vai aprender a integrar ferramentas digitais de forma pedagogicamente z=

eficaz nas suas proprias salas de aula. Nas sec¢des seguintes, ird comecara

por conhecer trés ferramentas digitais muito utilizadas e, em seguida, encontrara dicas e
sugestoes fundamentais que o ajudardo a tornar-se mais competente em termos digitais
quando:

Reflexao
e avaliacao

Seguem-se trés ferramentas digitais que pode utilizar para utilizar a IA em
educacao.

Nome da Propriedades Ligacao
ferramenta digital

Modelo linguistico baseado em IA
que ajuda a gerar e a aperfeicoar
@ ChatGPT conteudos educativos. Os professores

» www.chat.openai.com
podem utilizar o ChatGPT para fazer

ChatGPT ) . )
brainstorming, criar planos de aula e
questionarios.
Uma ferramenta de design grafico
C g online que utiliza IA para ajudar a criar
conteudos educativos visualmente | www.canva.com
Canva apelativos, como apresentacoes,

infografias e cartazes.

O Kahoot! é uma plataforma de

h ‘ aprendizagem baseada em jogos

Ka OOt ) | e uma Implementacdo que tornara | www.kahoot.com
Kahoot a sua aprendizagem e ensino

espetaculares.
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Planeamento

A consideracao das etapas abaixo ajuda-lo-a a conduzir uma aula eficaz, ao incorporar os
recursos visuais digitais na sua sala de aula.

Fortalecer-se

em termos de conhecimentos
de conteudo, conhecimentos
pedagdgicos e tecnoldgicos
sobre a tarefa digital.

Observar o processo
de ensino de uma
pessoa experiente e
especializada e partilhar
conhecimentos e
experiéncias.
Planear a sua
- - prépria aula

102
103

1.Etapa: Fortalecer-se em termos de conhecimentos de contetudo, conhecimentos
pedagdgicos e tecnoldgicos sobre a tarefa digital.

Em primeiro lugar, analise as aplicacdes disponiveis tanto no sistema de gestao da
aprendizagem como noutros recursos relativos a ferramenta tecnoldgica que ira utilizar, e
pesquise também informacgdes sobre a forma como estas ferramentas digitais sao utilizadas
para enriquecer o ensino. Com base nessa informacao, pode avancar para a fase de
observacao de um professor que utilize essa aplicagdao em sala de aula, semelhante ao tema
que ird lecionar.

2.Etapa: Observar o processo de ensino de uma pessoa experiente e especializada e
partilhar conhecimentos e experiéncias.

Serd benéfico para si observar um professor que tenha concebido e implementado um
conteudo digital semelhante ao seu e obter informagdes praticas. Se ndo for possivel fazer
essa observacgao no seu contexto, recomendamos que veja os videos na seccao de videos
recomendados. Durante essa observacao, tomar notas e colocar ao professor experiente
todas as duvidas que possa ter para receber as suas respostas ira proporcionar orientagao
significativa para a criacdo do seu préprio plano de aula. A luz dos conhecimentos e da
experiéncia adquiridos nesta etapa, pode agora iniciar o processo de planeamento da sua
propria aula.
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3.Etapa: Planear a sua propria aula.

Ao planear uma aula que integre ferramentas de IA, é importante
comecar por definir objetivos de aprendizagem claros e mensuraveis
que orientem a utilizacao destas tecnologias. Antes de utilizar

ferramentas de IA, certifique-se de que esta familiarizado com os —

recursos disponiveis ou procure orientacao junto de professores senmmnm

experientes. Quando tiver os conhecimentos e a experiéncia m———

necessarios, podeincentivarosalunosainteragirdeformasignificativa e

com estas ferramentas. Pode melhorar as suas apresentagdes, mapas -

conceptuais, infografias, videos e jogos com ferramentas delA, ou pediraos alunos que desenvolvam
estes materiais durante e ap6s a aula. Além disso, pode utilizar ferramentas de IA para avaliar
as atividades dos alunos dentro e fora da aula e fornecer feedback. Por exemplo, pode utilizar o
Canva para apresentar visualmente conceitos-chave, pedir ao ChatGPT para criar sugestdes para
desenvolver apresentagdes ou videos e, em seguida, utilizar ferramentas de IA adequadas (Gemini,
Canva, etc.) para introduzir essas sugestdes e desenvolver materiais didaticos.

Para tornar isto mais tangivel, considere uma aula sobre o ciclo da agua e a conservacao da agua.
Comece por definir objetivos de aprendizagem claros. Integre ferramentas de |A utilizando avatares
e videos gerados por IA para explicar conceitos complexos como o ciclo da agua. Ferramentas
como o D-ID (veja as nossas sugestdes de videos) podem criar avatares interativos que explicam
processos como a evaporagao, a condensacdo e a precipitacao, tornando a aula mais cativante e
memoravel. Pode utilizar o Minecraft Education Edition para criar uma simulacao virtual do ciclo da
agua, onde os alunos podem observar diferentes fases e experimentar varios cenarios, reforcando
a sua compreensao do tema.

Além disso, pode utilizar o Kahoot com IA para criar questionarios interativos que fornecem
feedback instantaneo, ajudando-o a avaliar até que ponto os alunos aprenderam o material. As
ferramentas de IA, como o Deepseek, podem ser utilizadas para carregar textos e apresentacoes
sobre topicos relacionados com a agua, que podem depois ser utilizados para preparar perguntas
abertas ou de escolha multipla para atividades de aprendizagem em sala de aula ou invertidas. Os
alunos também podem criar as suas préprias perguntas utilizando ferramentas de IA e, mais tarde,
pode facilitar os debates na turma sobre essas perguntas. Além disso, ao colocar algumas questoes
tanto aos alunos como ao modelo de IA (Gemini), pode incentivar a exploracdao de diferentes
perspetivas durante os debates na aula.

Estas ferramentas permitem-lhe ndao sé acompanhar o progresso dos alunos, mas também
fornecer feedback personalizado. Por exemplo, pode pedir a um modelo de IA (ChatGPT, Gemini
ou Deepseek) para avaliar as respostas escritas dos alunos a perguntas abertas com base numa
grelha de avaliacao fornecida por si e gerar um PDF com as avaliacoes.

Por ultimo, embora as ferramentas de IA possam ajudar a produzir rapidamente materiais didaticos,
é crucialabordaras preocupacoes éticas e debater estas questdes na salade aula. Recorde aos alunos
que devem utilizar os materiais gerados pela IA como um complemento a sua proépria criatividade
e ideias, assegurando-se de que verificam a exatidao destes recursos antes de se basearem neles.
Por ultimo, as ferramentas de IA podem ser integradas em diferentes métodos e técnicas de ensino
para melhorar a experiéncia de aprendizagem. Para o brainstorming, o ChatGPT pode ajudar os
alunos a gerar e organizar ideias. Ferramentas como o Canva podem criar visualmente mapas
conceptuais. No modelo 5E, a IA pode apoiar as fases de exploracdo e elaboracao, fornecendo
conteudos. Na aprendizagem colaborativa, a IA ajuda a organizar e unificar ideias durante projetos
de grupo, enquanto na aprendizagem ativa, ferramentas como o Kahoot ou o Minecraft Education
aumentam o envolvimento dos alunos.
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Implementacao

Na fase de implementacao do seu ensino, considere as seguintes questdes para uma
integracao suave e eficaz dos conteudos digitais no seu ensino.

(\/, Verificar se todas as ferramentas mencionadas no plano de aula funcionam,
se existem ligacdes para materiais online, etc.

Fornecer instrugdes claras sobre a utilizacao das ferramentas e ajudar
os alunos a selecionar materiais ou aplicacdes que contribuam para a
realizacao dos objetivos do curso.

Q\

Utilize-os juntamente com materiais como apresentacoes, experiéncias,
manuais escolares ou modelos fisicos.

Q

Observar o processo e tomar notas sobre todos os processos de
implementacao.

Q

E possivel utilizar o mesmo contetdo digital com objetivos
diferentes nas varias fases de uma aula. O quadro seguinte
apresenta sugestoes sobre a utilizacao de ferramentas de IA na
selecdo, criacao e modificacao de um recurso digital.

Quando utilizar Sugestao
ferramentas de IA

Utilize ferramentas de IA para definir objetivos de
No inicio da aula aprendizagem claros e criar materiais interessantes, como
apresentagdes ou videos.

Utilize ferramentas de IA para debates interativos, gerar
Durante a aula perguntas em tempo real e ajudar nas atividades de resolucao
de problemas.

Utilize ferramentas de IA para avaliacoes, feedback e analise
Depois da aula do progresso dos alunos; utilize o ChatGPT para ajudar os
alunos a rever conteudos e resumir aulas.

Incentive os alunos a utilizarem ferramentas de IA para uma
aprendizagem auténoma, fazendo perguntas, conduzindo
pesquisas ou recebendo feedback sobre trabalhos e
rascunhos.

Fora da sala de aula
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Reflexao e avaliagao

Quando terminar a sua aula com conteudos digitais, é altura de refletir sobre a sua
pratica para melhorar a sua competéncia digital. Seguem-se algumas questoes

< 2 ) exemplificativas que podem ser colocadas a si préprio e sobre as quais pode
refletir:

O Questoes de reflexao A sua resposta (Nem por isso ....... Muito)
%

Foi facil preparar o conteudo digital e
integra-lo na aula?

Sentiu-se devidamente preparado para
utilizar esta ferramenta de forma eficaz?

Foi capaz de gerir eficazmente a
utilizacao da ferramenta digital a par de 1 2 3 4 5
outras atividades de ensino?

Em termos de desempenho dos alunos,
foifacil deimplementar em comparacao 1 2 3 4 )
com os métodos tradicionais?

O tempo despendido na utilizacao dos
conteudos digitais foi adequado para a 1 2 3 4 5
aula?

Sentiu-se confiante ao utilizar os
conteudos digitais durante a aula?

Pontuacao total
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Questoes de avaliacao A sua resposta (Nem por isso ....... Muito)

A média das notas dos alunos é superior
ao ponto médio da escala do teste? 1 2 3 4 5
As taxas de conclusao dos meus alunos

. . 1 2 3 4 5
foram superiores a média?
Os resultados do inquérito de satisfacao
dos meus alunos foram superiores a 1 2 3 4 5
média?
A minha observacao da participacao e
do empenho dos alunos é superior a 1 2 3 4 5
média?
Pontuacao total

Se asua pontuacao de reflexao for superior a 18, significa
que a sua experiéncia com a incorporacao de conteudos
digitais na sua pratica de sala de aula é positiva. Por
favor, considere responder as perguntas abaixo:

(\/, Que estratégias ou abordagens especificas
contribuiram mais para o seu sucesso na utilizacao de
ferramentas ou conteudos digitais na sua sala de aula?

(,/, Que ferramentas ou técnicas digitais inovadoras esta
interessado em explorar a seguir? Porqué?

(,/, Ha alguma area em que considere que poderia melhorar a integracao das
ferramentas digitais? Em caso afirmativo, como?
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Se a pontuacado da sua reflexao for igual ou inferior a 18, significa que a sua experiéncia de
incorporacao de conteudos digitais na sua pratica de sala de aula nao correu como planeado.
Por favor, considere responder as perguntas abaixo:

©
&
@

De que forma considera que os conteudos digitais ndo satisfazem os seus objetivos de
ensino ou as necessidades dos alunos?

O que pensa sobre as ferramentas digitais que poderiam estar mais de acordo com os
seus objetivos de ensino?

Que medidas gostaria de tomar no futuro para melhorar a sua utilizacao das
ferramentas digitais na sala de aula?

Se a sua pontuacao de avaliagao for superior a 12, isso significa que os conteudos digitais que
incorporou na sua pratica de sala de aula resultaram em ganhos de aprendizagem positivos
para os seus alunos. Por favor, considere a possibilidade de responder as perguntas abaixo:

¢
¢
¢

Quais os aspetos da implementacao dos conteudos digitais que considera terem
corrido particularmente bem?

Quais as ferramentas ou carateristicas especificas do conteudo digital que mais
contribuiram para atingir os seus objetivos de ensino?

De que forma pensa que pode aumentar ainda mais a eficacia dos conteudos digitais
nas suas aulas futuras?

Seasuapontuacaodeavaliacaoforigualouinferiora12,issosignificaque os conteludosdigitais
que incorporou na sua pratica de sala de aula nao resultaram em ganhos de aprendizagem
positivos para os seus alunos. Por favor, considere a possibilidade de responder as perguntas
abaixo:

&
“
“

Porque é que acha que os conteudos digitais que implementou ndao produziram
resultados de aprendizagem positivos?

Em retrospetiva, o que teria feito de diferente no planeamento ou na implementacao
dos conteudos digitais?

Que medidas ou recursos (por exemplo, formacao, colaboragdo, apoio técnico) o
ajudariam a sentir-se mais confiante e preparado para utilizar contetdos digitais no
seu ensino da préxima vez?
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Partilha

Espera-se agora que partilhe as suas melhores praticas ou Q,/.?
desafios, ferramentas digitais, etc. com os seus colegas. abed

Alguns dos canais para o fazer...
e
P,

Redes sociais, forum no SGA, comunidades de professores “@“

online ) \“/ 2:%.2

() Partilhar os melhores materiais digitais ”
@ Partilhar as melhores experiéncias com a utilizacdo de T3 ' /‘
ferramentas 7

G/J Partilhar as melhores experiéncias com aplicacoes
pedagdgicas
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([ 17
B¢ Vvideos sugeridos

Y/ | N

Em seguida, recomendamos a visualizacao de alguns videos. Ao ver estes videos, pode
obter informagdes sobre o desenvolvimento de contetidos e materiais baseados em
IA e/ou aprender a utilizar eficazmente estes materiais dentro e fora da sala de aula,
numa perspetiva pedagogica.

— IA na educacao - O que os educadores precisam de saber

Abrange os fundamentos da IA na educacao. Explica o que é a IA, como pode
ser aplicada em contextos educativos e o que os educadores precisam de
saber para integrar eficazmente a |A nas suas praticas de ensino.

Ligacao ao video (00:42:04) :
https://www.youtube.com/watch?v=rFCSUf-nc7c

@ crutor Aproveitamento do ChatGPT para educadores
Este video apresenta uma introducao as capacidades do ChatGPT, mostrando
como os educadores podem utilizar a ferramenta de |A para o planeamento de
aulas, criacao de conteddos e muito mais. Abrange também o funcionamento
basico do ChatGPT e a forma de integrar os seus conhecimentos nas praticas
de ensino.
Ligacao ao video (01:04:16) :
https://www.youtube.com/watch?v=0_t01154CjY&ab_channel=CloverParkTe
chnicalCollegeTeaching%26Learning

o Criar um avatar de IA falante de graca

O D-ID é uma ferramenta alimentada por IA que transforma imagens estaticas
em avatares falantes. Os utilizadores podem carregar uma imagem e adicionar
texto ou voz para fazer o avatar falar. No sector da educacao, os professores
podem utilizar o D-ID para criar narradores virtuais, tornando as aulas mais
interessantes para os alunos.

Ligacao ao video (00:07:35) :
https://www.youtube.com/watch?v=fSsh88mDjc0&t=74s

oot 360 Como gerar perguntas Kahoot! com IA

Este video explica como a plataforma Kahoot! se integra com a inteligéncia
artificial e como os professores ou outras pessoas podem criar contetddos de
alta qualidade com apenas alguns cliques.

Ligacao ao video (00:02:09) :
https://www.youtube.com/watch?v=mZb6CE3gpQU
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3.1.4. Manual para Professores sobre a Utilizacao de Materiais 3D na
Educacao

Objetivos do Manual:
@ Fornecer aos professores estratégias para a integracdo de
materiais 3D nas suas aulas.

(‘/, Apoiar uma compreensao mais profunda de conceitos
complexos, visualizando-os em 3D.

Competéncia do Quadro DigiCompEdu abordada no Manual:

Utilizar critérios de pesquisa e selecao para identificar recursos digitais para o ensino
e a aprendizagem.

Modificar os recursos digitais existentes para apoiar e melhorar os objetivos
de ensino e aprendizagem, respeitando os direitos de autor e as regras de
licenciamento.

ConteudosrelacionadosnoSistemadeGestaodaAprendizagem

Nesta seccao do manual, sao fornecidas informagoes
breves sobre o contelido dos materiais de leitura,
apresentacoes e videos no sistema de gestao da
aprendizagem. Se necessitar de consultar informacoes
pormenorizadas fornecidas nestes materiais, pode
aceder as seccoes relevantes do SGA.
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38) Tipo de material

b

Y didatico

O que pode encontrar? ©
Onde pode encontrar? 1

Materiais
de leitura

O papel dos modelos 3D na concretizagao
de conceitos abstratos, no reforco do
pensamento critico e na promog¢ao da
aprendizagem interativa (Modelos 3D no
Ensino e na Aprendizagem)

Modelos 3D digitais e impressos

Ferramentas digitais para a criacao de
modelos 3D

»
=l

0"’

Materiais de apresentacao

As apresentagdes incluem aspetos centrados no
resumo de materiais de leitura com apoio visual
e, em geral, também incluem sugestdes sobre
como, porqué, onde, quando e por quem as
ferramentas digitais devem ser utilizadas.

Modelos 3D no ensino e

aprendizagem (Realidade Virtual

(RV), Realidade Aumentada (RA), i
Realidade Mista (RM), Modelo 5_,\5

Impresso 3D)

A importancia dos modelos 3D
no ensino e na aprendizagem

Onde pode encontrar? @),
Unidade 1 Aula 1.1.8 Apresentacoes

X J
. L
N\

Materiais de video

Nos videos

Neste video, pode encontrar algumas
informacgoes e software de aplicacao sobre
as areas de utilizacdo de ambientes 3D
na educacao e, especialmente, sobre o
processo de criagao de modelos 3D.

* Para ver estes materiais, registe-se e inicie sessao no SGA Empower Digi Teach.
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Roteiro para capacitar a pratica digital dos professores

Nesta seccao, sao fornecidas informacdes basicas e sugestdes sobre como
utilizar as informacodes tedricas e praticas que aprendeu acima. Agora,
vai aprender a integrar ferramentas digitais de forma pedagogicamente =
eficaz nas suas préprias salas de aula. Nas sec¢Oes seguintes, ird comecara

por conhecer trés ferramentas digitais muito utilizadas e, em seguida, encontrara dicas e
sugestdes fundamentais que o ajudardo a tornar-se mais competente em termos digitais
quando:

Reflexédo
e avaliacao

Seguem-se trés ferramentas digitais exemplares que podem ser utilizadas
na concecao/ criar/modificar/utilizar materiais 3D.

Nome da Propriedades Ligacao
ferramenta digital

"“ Ferramenta de modelacdio 3D | Tinkercad
(c]A] simples; ajuda os professores a criar | www.tinkercad.com
Tinkercad modelos interativos para explicar

visualmente conceitos abstratos.

Software de desenho 3D facil; permite | SketchUp
ﬁ aos professores conceber modelos | www.sketchup.com
SketchUp realistas para aulas de arquitetura ou
geometria.
Modelacao e animacdo avancadas; | Blender
@ permite aos professores visualizar | www.blender.org
Blender ideias complexas e criar materiais

didaticos interessantes.

59


http://www.tinkercad.com
http://www.sketchup.com
http://www.blender.org

Planeamento

A consideracao das etapas abaixo ajuda-lo-a a conduzir uma aula eficaz, ao incorporar os
recursos visuais digitais na sua sala de aula.

Fortalecer-se

em termos de conhecimentos
de conteudo, conhecimentos
pedagdgicos e tecnoldgicos
sobre a tarefa digital.

Observar o processo
de ensino de uma
pessoa experiente e
especializada e partilhar
conhecimentos e
experiéncias.
Planear a sua
- - prépria aula

102
103

1.Etapa: Fortalecer-se em termos de conhecimentos de contetudo, conhecimentos
pedagdgicos e tecnoldgicos sobre a tarefa digital.

Em primeiro lugar, analise as aplicacdes disponiveis tanto no sistema de gestao da
aprendizagem como noutros recursos relativos a ferramenta tecnoldgica que ira utilizar, e
pesquise também informacgdes sobre a forma como estas ferramentas digitais sao utilizadas
para enriquecer o ensino. Com base nessa informacao, pode avancar para a fase de
observacao de um professor que utilize essa aplicagdao em sala de aula, semelhante ao tema
que ird lecionar.

2.Etapa: Observar o processo de ensino de uma pessoa experiente e especializada e
partilhar conhecimentos e experiéncias.

Serd benéfico para si observar um professor que tenha concebido e implementado um
conteudo digital semelhante ao seu e obter informagdes praticas. Se ndo for possivel fazer
essa observacgao no seu contexto, recomendamos que veja os videos na seccao de videos
recomendados. Durante essa observacao, tomar notas e colocar ao professor experiente
todas as duvidas que possa ter para receber as suas respostas ira proporcionar orientagao
significativa para a criacdo do seu préprio plano de aula. A luz dos conhecimentos e da
experiéncia adquiridos nesta etapa, pode agora iniciar o processo de planeamento da sua
propria aula.
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3.Etapa: Planear a sua propria aula.

o planear a sua aula, comece por decidir o que pretende
que os alunos alcancem, quer a compreensao de conceitos-
chave, o aumento da motivagao, a aquisicao de experiéncias
de aprendizagem praticas ou a compreensao de ideias

dificeis. Considere os prés e os contras da utilizacao de O] s—
materiais 3D e prepare fichas de trabalho que incentivem [ smmemas
a resolucao de problemas em vez de se limitarem a dar -

respostas. Estes materiais devem ajudar os alunos a recolher
informacao para atividades posteriores, como fazer previsoes e tirar conclusées.

Asferramentas 3D devem ser utilizadasdeformaaencorajaraexploracaoativae o pensamento
independente. Evite dar respostas diretas aos alunos; em vez disso, oriente-os para que
encontrem solucdes por si proprios. Pode utilizar recursos digitais ja preparados ou criar os
seus proprios recursos com uma impressora 3D. Certifique-se de que estas ferramentas sao
acessiveis a todos os alunos, incluindo os que tém necessidades especiais. No final do seu
plano, deve explicar como ird avaliar o progresso e a compreensao dos alunos, observando a
forma como interagem com os materiais 3D e resolvem problemas. Ao selecionar materiais
3D, deve escolher ferramentas que estejam de acordo com os seus objetivos de ensino.
Certifique-se de que tanto vocé como os seus alunos as podem utilizar facilmente. Deve
adotar medidas de seguranca adequadas ao utilizar materiais 3D, bem como aplicacbes de
realidade virtual e aumentada. Por exemplo, considere os potenciais efeitos para a saude
da utilizacao prolongada de aplicagcbes de RV e estabeleca limites de tempo para minimizar
o risco. Se houver uma limitagao de materiais ou ferramentas como os 6culos 3D, pode
garantir que os alunos os utilizam em grupos através de um planeamento eficaz. Por ultimo,
certifique-se de que organiza o trabalho de grupo de forma a permitir que todos os alunos
participem ativamente e beneficiem da experiéncia. Em suma, a utilizacdo eficaz de materiais
3D no ensino requer um planeamento cuidadoso, garantindo que os alunos utilizam estas
ferramentas ndo apenas como uma fonte de entretenimento, mas como um meio de apoiar
e melhorar os seus processos de aprendizagem.
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Implementacao

Na fase de implementacdo do seu ensino, considere as seguintes questdes para uma
integracao suave e eficaz dos conteudos digitais no seu ensino.

Q

Verificar se todas as ferramentas mencionadas no plano de aula funcionam,

se existem ligacdes para materiais online, etc.

(\/, Fornecer instrucdes claras sobre a utilizacdo das ferramentas e ajudar
os alunos a selecionar materiais ou aplicacdes que contribuam para a
realizacao dos objetivos do curso.

(J, Utilize-os juntamente com materiais como apresentacoes, experiéncias,
manuais escolares ou modelos fisicos.

(J, Observar o processo e tomar notas sobre todos os processos de

implementacao.

Pode utilizar o mesmo conteudo digital com diferentes objetivos
nasvariasfasesdeumaaula.Atabelaseguinteapresentasugestoes
sobre a utilizacao de materiais, ferramentas e aplicacdes 3D.

Quando utilizar materiais,
ferramentas e aplicacées 3D

Sugestao

No inicio da aula

Utilizar ferramentas 3D para introduzir e visualizar novos
conceitos e também para captar a atencao dos alunos para
uma aula ou tépico, para despertar a curiosidade e para os
informar sobre os conceitos a ensinar.

Durante a aula

Permitir que os alunos criem ou explorem modelos como
parte das tarefas de resolucao de problemas. Permitir que
os alunos sintam a emocao de fazer e experimentar no
ambiente de aprendizagem. Por exemplo, explorar uma
estacao de tratamento de 4gua ou um museu num ambiente
de realidade virtual e testar as hipéteses.

Depois da aula

Pedir aos alunos que reflitam ou apresentem os seus modelos
para resumir a aprendizagem.

Fora da sala de aula

O professor pode atribuir aos alunos um problema que eles
podem resolver utilizando dados recolhidos numa visita a um
museu 3D ou desenvolvendo em colaboragao um modelo
3D. Esta abordagem incentiva os alunos a trabalharem em
conjunto, a envolverem-se com dados do mundo real e a
aplicarem a sua aprendizagem na resolucao de problemas
significativos.
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Reflexao e avaliacao

Quando terminar a sua aula com conteudos digitais, é altura de refletir sobre a sua
pratica para melhorar a sua competéncia digital. Seguem-se algumas questoes

< 2 ) exemplificativas que podem ser colocadas a si préprio e sobre as quais pode
refletir:

O Questoes de reflexao A sua resposta (Nem por isso ....... Muito)
%

Foi facil preparar o conteudo digital e
integra-lo na aula?

Sentiu-se devidamente preparado para
utilizar esta ferramenta de forma eficaz?

Foi capaz de gerir eficazmente a
utilizacao da ferramenta digital a par de 1 2 3 4 5
outras atividades de ensino?

Em termos de desempenho dos alunos,
foifacil deimplementar em comparacao 1 2 3 4 )
com os métodos tradicionais?

O tempo despendido na utilizacao dos
conteudos digitais foi adequado para a 1 2 3 4 5
aula?

Sentiu-se confiante ao utilizar os
conteudos digitais durante a aula?

Pontuacao total
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Questoes de avaliacao A sua resposta (Nem por isso ....... Muito)

A média das notas dos alunos é superior
ao ponto médio da escala do teste? 1 2 3 4 5
As taxas de conclusao dos meus alunos

. . 1 2 3 4 5
foram superiores a média?
Os resultados do inquérito de satisfacao
dos meus alunos foram superiores a 1 2 3 4 5
média?
A minha observacao da participacao e
do empenho dos alunos é superior a 1 2 3 4 5
média?
Pontuacao total

Se asua pontuacao de reflexao for superior a 18, significa
que a sua experiéncia com a incorporacao de conteudos
digitais na sua pratica de sala de aula é positiva. Por
favor, considere responder as perguntas abaixo:

(\/, Que estratégias ou abordagens especificas
contribuiram mais para o seu sucesso na utilizacao de
ferramentas ou conteudos digitais na sua sala de aula?

(,/, Que ferramentas ou técnicas digitais inovadoras esta
interessado em explorar a seguir? Porqué?

(,/, Ha alguma area em que considere que poderia melhorar a integracao das
ferramentas digitais? Em caso afirmativo, como?
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Se a pontuacado da sua reflexao for igual ou inferior a 18, significa que a sua experiéncia de
incorporacao de conteudos digitais na sua pratica de sala de aula nao correu como planeado.
Por favor, considere responder as perguntas abaixo:

©
&
@

De que forma considera que os conteudos digitais ndo satisfazem os seus objetivos de
ensino ou as necessidades dos alunos?

O que pensa sobre as ferramentas digitais que poderiam estar mais de acordo com os
seus objetivos de ensino?

Que medidas gostaria de tomar no futuro para melhorar a sua utilizacao das
ferramentas digitais na sala de aula?

Se a sua pontuacao de avaliagao for superior a 12, isso significa que os conteudos digitais que
incorporou na sua pratica de sala de aula resultaram em ganhos de aprendizagem positivos
para os seus alunos. Por favor, considere a possibilidade de responder as perguntas abaixo:

¢
¢
¢

Quais os aspetos da implementacao dos conteudos digitais que considera terem
corrido particularmente bem?

Quais as ferramentas ou carateristicas especificas do conteudo digital que mais
contribuiram para atingir os seus objetivos de ensino?

De que forma pensa que pode aumentar ainda mais a eficacia dos conteudos digitais
nas suas aulas futuras?

Seasuapontuacaodeavaliacaoforigualouinferiora12,issosignificaque os conteludosdigitais
que incorporou na sua pratica de sala de aula nao resultaram em ganhos de aprendizagem
positivos para os seus alunos. Por favor, considere a possibilidade de responder as perguntas
abaixo:

&
“
“

Porque é que acha que os conteudos digitais que implementou ndao produziram
resultados de aprendizagem positivos?

Em retrospetiva, o que teria feito de diferente no planeamento ou na implementacao
dos conteudos digitais?

Que medidas ou recursos (por exemplo, formacao, colaboragdo, apoio técnico) o
ajudariam a sentir-se mais confiante e preparado para utilizar contetdos digitais no
seu ensino da préxima vez?
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Partilha

Espera-se agora que partilhe as suas melhores praticas ou Q,/.?
desafios, ferramentas digitais, etc. com os seus colegas. abed

Alguns dos canais para o fazer...
e
P,

Redes sociais, forum no SGA, comunidades de professores “@“

online ) \“/ 2:%.2

() Partilhar os melhores materiais digitais ”
@ Partilhar as melhores experiéncias com a utilizacdo de T3 ' /‘
ferramentas 7

G/J Partilhar as melhores experiéncias com aplicacoes
pedagdgicas
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[ 17
B¢ Vvideos sugeridos

Y/ | N

Em seguida, recomendamos a visualizacao de alguns videos. Ao ver estes videos,
pode obter informacdes sobre o desenvolvimento de materiais digitais de avaliacao
na sala de aula e/ou aprender a utilizar eficazmente estes materiais dentro e fora da
sala de aula, numa perspetiva pedagdgica.

Em Formacao em desenho 3D Tinkercad

(c|A[D]
Este video fornece aos professores instrucdes simples sobre como criar
modelos 3D. Apresenta ferramentas de modelacao 3D faceis de utilizar e
oferece orientacao passo a passo para a criacao de materiais 3D.

Ligacao ao video (00:07:54) :
https://www.youtube.com/watch?v=__Tj1sXOflE

ﬁ Modelacao 3D e Inteligéncia Artificial

Este video fornece instrucdes passo a passo sobre como conceber modelos
3D realistas para geometria e arquitetura. Orienta os professores através do
processo de criagao de modelos pormenorizados.

Ligacao ao video (00:22:00) :
https://www.youtube.com/watch?v=0CMCFDeGOnl

@ Nocoes basicas do Blender para educadores

Este video, "Nog¢Oes basicas de Blender para educadores', fornece informagdes
detalhadas sobre como utilizar o Blender para criar modelos 3D. Abrange
ferramentas e técnicas essenciais, ajudando os educadores a aprender a
conceber e a personalizar modelos para varias disciplinas.

Ligacao ao video (04:14:26) :
https://www.youtube.com/watch?v=DSsq7ilaHiA
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Objetivos do Manual:

v, Capacitar os professores com o0s conhecimentos
e as competéncias necessarias para selecionar e
utilizar ferramentas digitais adequadas na concecado,
implementacao e avaliacao de atividades de avaliacao em
sala de aula.

Aprofundar a compreensao pedagdgica dos professores
sobre como as ferramentas digitais podem apoiar
praticas de avaliacdao formativa e sumativa, promover a
participacao dos alunos, fornecer feedback em tempo
real e melhorar os resultados da aprendizagem através da
tomada de decisGes baseadas em dados.

Competéncia do Quadro DigiCompEdu abordada no Manual:

Utilizar as tecnologias digitais para a avaliacao formativa e sumativa. Aumentar a
diversidade e a adequacao dos formatos e abordagens de avaliacao.

Gerar, selecionar, analisar criticamente e interpretar provas digitais sobre a atividade,
odesempenho e o progresso dos alunos, afim deinformar o ensino e aaprendizagem.

Utilizar as tecnologias digitais para fornecer feedback direcionado e atempado aos
alunos. Adaptar estratégias de ensino e prestar apoio direcionado com base nas
provas geradas pelas tecnologias digitais utilizadas.

ConteudosrelacionadosnoSistemadeGestaodaAprendizagem

Nesta seccao do manual, sao fornecidas informagoes
breves sobre o contelido dos materiais de leitura,
apresentacoes e videos no sistema de gestdo da
aprendizagem. Se necessitar de consultar informacoes
pormenorizadas fornecidas nestes materiais, pode
aceder as seccoes relevantes do SGA.
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38) Tipo de material

b

Y didatico

O que pode encontrar? ©
Onde pode encontrar? 1

Materiais
de leitura

A avaliacdao digital é a utilizacao de
ferramentas e plataformas de base
tecnolégica para avaliar, medir e dar
feedback sobre a aprendizagem e o
desempenho dos alunos de interativa e,
muitas vezes, em tempo real.

Tipos de avaliacao na sala de aula que pode
implementar com ferramentas digitais na
sua sala de aula.

As ferramentas digitais permitem integrar
varios tipos de conteudos, bem como tipos
de perguntas em que é possivel avaliar
as competéncias de raciocinio de ordem

superior. ’
Onde pode encontrar? @
Unidade 2 Aula 2.1 Estratégias de
avaliacao
Unidade 2 Aula 2.2 Analise da Evidéncia,
Feedback e Planeamento

»
=l

[
oo
‘s'e

Materiais de apresentacao

As apresentacdes incluem conteudos centrados
no resumo de materiais de leitura com apoio
visual e, em geral, também incluem sugestdes
sobre como, porqué, onde, quando e por quem
as ferramentas digitais devem ser utilizadas.

Como conceber e implementar a
avaliacdo digital na sala de aula

Como avaliar e compreender a
aprendizagem dos alunos e dar
feedback

Como modificar o ensino com
base nos dados dos alunos

Onde pode encontrar? @J’
Unidade 2 Aula 2.1 Estratégias de
avaliacao
Unidade 2 Aula 2.2 Analise da Evidéncia,
Feedback e Planeamento
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Nos videos

‘ O foco é colocado na compreensao da
utilidade das ferramentas digitais no
/I\ processo de avaliacao na sala de aula.

Materiais de video Pode encontrar uma utilizagdo tecnoldgica
muito eficaz da IA na interpretacao das
respostas dos alunos a avaliagdes abertas
na sala de aula.

* Para ver estes materiais, registe-se e inicie sessao no SGA Empower Digi Teach.

Roteiro para capacitar a pratica digital dos professores

Qm

Nesta seccado, sao fornecidas informacoes basicas e sugestoes sobre como
utilizar as informacoes tedricas e praticas que aprendeu acima. Agora, —
vai aprender a integrar ferramentas digitais de forma pedagogicamente w==

eficaz nas suas proprias salas de aula. Nas sec¢des seguintes, ird comecara

por conhecer trés ferramentas digitais muito utilizadas e, em seguida, encontrara dicas e
sugestoes fundamentais que o ajudarao a tornar-se mais competente em termos digitais
quando:

Reflexao
e avaliacao
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Seguem-se trés ferramentas digitais exemplares que pode utilizar para
incorporar avaliacoes digitais na sala de aula.

Nome da Propriedades Ligacao
ferramenta digital

Formative é uma plataforma
online que permite aos professores
e criar, distribuir e avaliar tarefas
e questiondrios interativos em
tempo real, fornecendo feedback
instantaneo a alunos e acompanhar
0 seu progresso.

www.formative.com
Formative

Ferramenta digital para registar
@ Poll Everywhere rapidamente as ideias, reflexdes e
sentimentos dos alunos sobre um
tema ou conteudo.

www.polleverywhere.com
Poll Everywhere

Ferramenta de bloco de notas
A NotebookLM | baseadaem IA que pode ser utilizada | https://notebookim.google.
para interpretar as respostas dos | com/

NotebookLM | alunos a perguntas de avaliacdo
abertas.
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Planeamento

A consideracao das etapas abaixo ajuda-lo-a a conduzir uma aula eficaz, ao incorporar os
recursos visuais digitais na sua sala de aula.

Fortalecer-se

em termos de conhecimentos
de conteudo, conhecimentos
pedagdgicos e tecnoldgicos
sobre a tarefa digital.

Observar o processo

de ensino de uma

pessoa experiente e

especializada e partilhar
conhecimentos e

experiéncias.

Planear a sua
prépria aula

102,
103/

1.Etapa: Fortalecer-se em termos de conhecimentos de contetudo, conhecimentos
pedagdgicos e tecnoldgicos sobre a tarefa digital.

Em primeiro lugar, analise as aplicacdes disponiveis tanto no sistema de gestao da
aprendizagem como noutros recursos relativos a ferramenta tecnoldgica que ira utilizar, e
pesquise também informacgdes sobre a forma como estas ferramentas digitais sdo utilizadas
para enriquecer o ensino. Com base nessa informacao, pode avancar para a fase de
observacao de um professor que utilize essa aplicagdao em sala de aula, semelhante ao tema
que ird lecionar.

2.Etapa: Observar o processo de ensino de uma pessoa experiente e especializada e
partilhar conhecimentos e experiéncias.

Serd benéfico para si observar um professor que tenha concebido e implementado um
conteudo digital semelhante ao seu e obter informagdes praticas. Se ndo for possivel fazer
essa observacgao no seu contexto, recomendamos que veja os videos na seccao de videos
recomendados. Durante essa observacao, tomar notas e colocar ao professor experiente
todas as duvidas que possa ter para receber as suas respostas ira proporcionar orientagao
significativa para a criacdo do seu préprio plano de aula. A luz dos conhecimentos e da
experiéncia adquiridos nesta etapa, pode agora iniciar o processo de planeamento da sua
propria aula.

73



3.Etapa: Planear a sua propria aula.

O primeiro passo quando se esta a planear desenvolver uma
avaliacao digital na sala de aula é decidir o seu objetivo: com
qgue objetivo pretende conceber e implementar uma tarefa
de avaliacao digital na sala de aula? Depois de determinar

o objetivo da avaliacao digital, é altura de pensar no tipo de O] s—
conteudo e no tipo de perguntas que pretende incorporar na O smmemus
sua avaliacao digital. Com os recursos das ferramentas digitais, -

pode utilizar varios tipos de conteudos, incluindo textos mais
longos, fontes da Web, dudio e video, etc.

Do mesmo modo, o tipo de perguntas também é muito diversificado quando se trata de
utilizar ferramentas digitais para a avaliacdo na sala de aula. Ao decidir o tipo de conteudo e
de pergunta que pretende utilizar na sua avaliacao digital, deve considerar cuidadosamente
a profundidade e o ambito dos seus resultados de aprendizagem. Por outras palavras, que
processos cognitivos especificos, bem como a profundidade da compreensao do conteudo
que os seus resultados de aprendizagem exigem que os alunos demonstrem? Uma vez
decidido o tipo de avaliagao e o tipo de perguntas, € altura de pensar nas ferramentas digitais
que vai utilizar para avaliar digitalmente a aprendizagem dos alunos. Nesta fase da instrucao,
é importante ter em conta a familiaridade dos seus alunos com a ferramenta digital que vai
utilizar. Se for a primeira vez que utilizam a ferramenta, seria vantajoso fazer uma visita técnica
as ferramentas para mostrar as suas propriedades especificas que os alunos irdo utilizar.

Quando estiver pronto para implementar a sua avaliacao digital, deve concentrar-se na
recolha de provas validas da aprendizagem dos alunos. Para o fazer, é necessario certificar-
se de que os alunos compreendem as perguntas ou a tarefa de avaliacdo tal como se
pretende. Nesta fase da avaliacdo, pode fornecer apoios para se certificar de que os seus
alunos estao realmente a demonstrar os seus conhecimentos e competéncias sem qualquer
barreira na tarefa de avaliacao. Ao planear aulas que envolvam avalia¢des digitais em sala de
aula, é essencial analisar e interpretar cuidadosamente os trabalhos dos alunos recolhidos
através de plataformas ou ferramentas digitais. Comece por definir claramente critérios
ou grelhas de avaliacao alinhados com os seus objetivos de aprendizagem para o ajudar a
avaliar consistentemente o trabalho dos alunos. Observe atentamente as submissdes dos
alunos, tais como respostas escritas, apresentacdes multimédia ou trabalhos interativos,
para identificar padroes, concecdes erradas, pontos fortes e dreas a melhorar. Utilize estes
conhecimentos para fornecer feedback especifico, oportuno e util, que oriente os alunos
para uma compreensao mais profunda. Além disso, a revisao regular dos trabalhos dos alunos
permite-lhe refletir avaliar criticamente as suas estratégias de ensino e fazer ajustamentos
informados a futuras instrucdes, tais como clarificar as instrucdes, introduzir novos apoios
ou selecionar ferramentas digitais alternativas mais adequadas a aprendizagem e ao
envolvimento dos alunos.
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Implementacao

Na fase de implementac¢do do seu ensino, considere as seguintes questoes para uma
integracao suave e eficaz dos contetuidos digitais no seu ensino.

& Verificar se todas as ferramentas mencionadas no plano de aula funcionam,
se existem ligacdes para materiais online, etc.

Fornecer instrucdes claras sobre a utilizacdo das ferramentas e ajudar
os alunos a selecionar materiais ou aplicagcdes que contribuam para a
realizacao dos objetivos do curso.

Q

Utilize-os juntamente com materiais como apresentacoes, experiéncias,
manuais escolares ou modelos fisicos.

Q

Observar o processo e tomar notas sobre todos os processos de
implementacao.

Q

E possivel utilizar o mesmo contetudo digital com diferentes
objetivos nas varias fases de uma aula. O quadro seguinte
apresenta sugestoes sobre a utilizacao da avaliacao digital na sala
de aula.

Quando utilizar a Sugestao
avaliacao digital

Pode utilizar a avaliacao digital para ativar conhecimentos
No inicio da aula prévios, avaliar a preparacao dos alunos ou definir objetivos
de aprendizagem.

Pode utilizar a avaliagdo digital para monitorizar a
Durante a aula compreensao dos alunos e fornecer feedback em tempo real
para melhorar a sua aprendizagem.

Pode utilizar a avaliacao digital para fornecer feedback
adicional para aumentar a aprendizagem e medir os
resultados dos alunos em comparacao com os resultados da
aprendizagem da aula.

Depois da aula

Pode utilizar a avaliacao digital para criar niveis de
Fora da sala de aula aprendizagem ritmo do aluno e incentivar o envolvimento
eficaz dos alunos com os materiais fora da sala de aula.
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Reflexao e avaliacao

Quando terminar a sua aula com conteudos digitais, é altura de refletir sobre a sua
pratica para melhorar a sua competéncia digital. Seguem-se algumas questoes

< 2 ) exemplificativas que podem ser colocadas a si préprio e sobre as quais pode
refletir:

@ Questoes de reflexao A sua resposta (Nem por isso ....... Muito)
-

Foi facil preparar o conteudo digital e
integra-lo na aula?

Sentiu-se devidamente preparado para
utilizar esta ferramenta de forma eficaz?

Foi capaz de gerir eficazmente a
utilizacao da ferramenta digital a par de 1 2 3 4 5
outras atividades de ensino?

Em termos de desempenho dos alunos,
foifacil deimplementarem comparacao 1 2 3 4 5
com os métodos tradicionais?

O tempo despendido na utilizacao dos
conteudos digitais foi adequado para a 1 2 3 4 5
aula?

Sentiu-se confiante ao utilizar os
conteudos digitais durante a aula?

Pontuacao total
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Questoes de avaliacao A sua resposta (Nem por isso ....... Muito)

A média das notas dos alunos é superior
ao ponto médio da escala do teste? 1 2 3 4 >
As taxas de conclusao dos meus alunos

. . 1 2 3 4 5
foram superiores a média?
Os resultados do inquérito de satisfacao
dos meus alunos foram superiores a 1 2 3 4 5
média?
A minha observacao da participacao e
do empenho dos alunos é superior a 1 2 3 4 5
média?
Pontuacao total

Se asua pontuacao de reflexao for superior a 18, significa
que a sua experiéncia com a incorporacao de conteudos
digitais na sua pratica de sala de aula é positiva. Por
favor, considere responder as perguntas abaixo:

(\/, Que estratégias ou abordagens especificas
contribuiram mais para o seu sucesso na utilizacao de
ferramentas ou conteudos digitais na sua sala de aula?

(\/, Que ferramentas ou técnicas digitais inovadoras esta
interessado em explorar a seguir? Porqué?

(,/, Ha alguma area em que considere que poderia melhorar a integracao das
ferramentas digitais? Em caso afirmativo, como?
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Se a pontuacado da sua reflexao for igual ou inferior a 18, significa que a sua experiéncia de
incorporacao de conteudos digitais na sua pratica de sala de aula nao correu como planeado.
Por favor, considere responder as perguntas abaixo:

©
&
@

De que forma considera que os conteudos digitais ndo satisfazem os seus objetivos de
ensino ou as necessidades dos alunos?

O que pensa sobre as ferramentas digitais que poderiam estar mais de acordo com os
seus objetivos de ensino?

Que medidas gostaria de tomar no futuro para melhorar a sua utilizacao das
ferramentas digitais na sala de aula?

Se a sua pontuacao de avaliagao for superior a 12, isso significa que os conteudos digitais que
incorporou na sua pratica de sala de aula resultaram em ganhos de aprendizagem positivos
para os seus alunos. Por favor, considere a possibilidade de responder as perguntas abaixo:

¢
¢
¢

Quais os aspetos da implementacao dos conteudos digitais que considera terem
corrido particularmente bem?

Quais as ferramentas ou carateristicas especificas do conteudo digital que mais
contribuiram para atingir os seus objetivos de ensino?

De que forma pensa que pode aumentar ainda mais a eficacia dos conteudos digitais
nas suas aulas futuras?

Seasuapontuacaodeavaliacaoforigualouinferiora12,issosignificaque os conteludosdigitais
que incorporou na sua pratica de sala de aula nao resultaram em ganhos de aprendizagem
positivos para os seus alunos. Por favor, considere a possibilidade de responder as perguntas
abaixo:

&
“
“

Porque é que acha que os conteudos digitais que implementou ndao produziram
resultados de aprendizagem positivos?

Em retrospetiva, o que teria feito de diferente no planeamento ou na implementacao
dos conteudos digitais?

Que medidas ou recursos (por exemplo, formacao, colaboragdo, apoio técnico) o
ajudariam a sentir-se mais confiante e preparado para utilizar contetdos digitais no
seu ensino da préxima vez?
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Partilha

Espera-se agora que partilhe as suas melhores praticas ou -~
desafios, ferramentas digitais, etc. com os seus colegas. “’0
Alguns dos canais para o fazer...

Redes sociais, forum no SGA, comunidades de professores “' »l”

online ﬁ\“/ .l,;’

@ Partilhar os melhores materiais digitais

@ Partilhar as melhores experiéncias com a utilizacdo de ' /‘
ferramentas

@ Partilhar as melhores experiéncias com aplicacoes
pedagdgicas
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B¢ Vvideos sugeridos

Y/ | N

Em seguida, recomendamos a visualizacao de alguns videos. Ao ver estes videos,
pode obter informacgdes sobre o desenvolvimento de materiais digitais de avaliacao
na sala de aula e/ou aprender a utilizar eficazmente estes materiais dentro e fora da
sala de aula, numa perspetiva pedagdgica.

£ ecpuzze Como escolher ferramentas digitais para aprendizagem e avalia¢ao

O video aborda estratégias para a selecao de ferramentas digitais eficazes
em contextos educativos, destacando o alinhamento com os objetivos de
aprendizagem, a facilidade de utilizacdo e a importancia da privacidade dos
dados.

Ligacao ao video (00:51:02) :
https://www.youtube.com/watch?v=RL_vIKAFK2c

omnee. F€ITaMentas digitais para recolher provas da aprendizagem dos alunos

O video fornece um manual passo-a-passo sobre a conversao de conteldo
de video em texto. O processo envolve o carregamento do ficheiro de video,
a selecao das funcionalidades adicionais pretendidas e a rececao do texto
transcrito por correio eletrénico. Este servico suporta varios formatos de
video e oferece op¢des de precisao e tempo de entrega.

Ligacao ao video (00:50:15) :
https://www.youtube.com/watch?v=P_eRmHfV8TE&t=4s

macic Criar tarefas e avaliagbes resistentes a IA/ChatGPT (e assistidas) para os
SCHOOL 5 1unos

¥,

O video discute estratégias para a concecao de tarefas educativas que
resistam ou incorporem ferramentas de IA como o ChatGPT, com o objetivo
de melhorar a integridade académica e tirar partido da IA para melhorar os
resultados da aprendizagem.
Ligacao ao video (00:59:11) :
https://www.youtube.com/watch?v=bfV207_YxMI
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Capitulo 3

3.3. Manual para Professores
sobre o Laboratoério de
Capacitacao do Aluno




@ Capacitar os professores com estratégias eficazes para a
organizacao e gestao de salas de aula virtuais utilizando
ferramentas de videoconferéncia, permitindo-lhes
conceber, apresentar e avaliar eficazmente as avaliacdes
na sala de aula.

. 7
ZEEEEEEEEET oo o .
(,/, Aprofundar os conhecimentos dos professores sobre a

forma como as carateristicas interativas das plataformas
de videoconferéncia podem ser utilizadas para apoiar
avaliacdesformativas e sumativas, promoveraparticipacao
dos alunos, fornecer feedback em tempo real e melhorar
os resultados da aprendizagem através de abordagens
baseadas em dados.

Ui

Organizar os conteudos digitais, permitindo um acesso facil e seguro aos alunos, pais
e professores, protegendo simultaneamente os dados sensiveis e pessoais. Partilhar
conteudos digitais respeitando as regras de propriedade intelectual e de direitos de
autor.

&

A
Nesta seccdo do manual, sdo fornecidas informacgdes _A% g A

breves sobre os conteiidos dos materiais de leitura,
d‘%ﬂ (

apresentacoes e videos no sistema de gestao da
9 }
A r e
@

aprendizagem. Se necessitar de consultar informacodes
pormenorizadas fornecidas nestes materiais, pode fazé-
lo nas secgoes relevantes do SGA.
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Tipo de material
didatico

O que é que se pode
encontrar? Como é que se ©
pode usar? *

Materiais
de leitura

Ferramentas de videoconferéncia e suas
carateristicas técnicas

Aspetos a ter em conta na criagao de uma
chamada de videoconferéncia

Ultrapassar os problemas técnicos

Onde é que se pode encontrar? Q’
Unidade 3 Aula 3.2. Videoconferéncia

»
=l

0’3’

Materiais de apresentacao

As apresentacdes incluem conteudos centrados
no resumo de materiais de leitura apoiados por
recursos visuais e, em geral, incluem também
sugestoes sobre como, porqué, onde, quando
e por quem as ferramentas digitais devem ser
utilizadas.

Informagdes prdaticas sobre as
ferramentas de videoconferéncia e as
suas carateristicas

Onde é que se pode encontrar? @j,
Unidade 3 Aula 3.2. Videoconferéncia

o0
. L
/N

Materiais de video

Nos videos

No video, ficard a saber como utilizar o
Google Meet e o Microsoft Teams para
videoconferéncia. Apresenta uma visao
geral das suas funcionalidades, guiando-o
através do processo de configuragdo, e
oferece sugestdes para organizar reunides
virtuais e sessdes colaborativas eficazes.

* Para ver estes materiais, registe-se e inicie sessao no SGA Empower Digi Teach.
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Nesta seccado, sao fornecidas informacoes basicas e sugestoes sobre como
utilizar as informacodes tedricas e praticas que aprendeu acima. Agora, —
vai aprender a integrar ferramentas digitais de forma pedagogicamente z=

eficaz nas suas proprias salas de aula. Nas sec¢des seguintes, ird comecara

por conhecer trés ferramentas digitais muito utilizadas e, em seguida, encontrara dicas e
sugestoes fundamentais que o ajudarao a tornar-se mais competente em termos digitais
quando:

Reflexédo
e avaliacao

Seguem-se trés ferramentas digitais que podem ser utilizadas na concecao de
aulas por videoconferéncia.

Nome da
ferramenta digital

Propriedades

Ligacao

Ll

Google Meet

Google Meet

E uma ferramenta de videoconferéncia
que permite aos utilizadores facilmente
criar e participar em reunides virtuais
seguras, a partir de um navegador
Web ou de uma aplicagdo. Oferece
funcionalidades de colaboracao
essenciais, como a partilha de ecra
em tempo real, salas de discussdao e
legendas em direto, funcionalidade de
chat e integracao perfeita com outras
ferramentas do Google Workspace,
como o Calendario e o Classroom. Além
disso, 0 Google Meet suporta a gravagao
de sessdes, o controlo de presencas
e Funcionalidades interativas, como
sondagens e perguntas e respostas,
para aumentar a participacao dos
participantes.

www.meet.google.com
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i
Microsoft Teams

Microsoft Teams

O Microsoft Teams é uma plataforma
de videoconferéncia que se

integra nas aplicacdes Microsoft
365, permitindo aos utilizadores
organizar reunides virtuais seguras e
interativas e sessoes de colaboracao.
Fornece funcionalidades como a
partilha de ecra, salas de descanso,
legendas ao vivo, gravagao de
reunides, efeitos de fundo e chat

em tempo real, melhorando a
comunicacgao e a colaboracao entre
0s participantes.

Além disso, o Teams suporta
funcionalidades avancadas como
sondagens, controlo de presencas,
colaboracao em quadros brancos e
controlos de seguranca abrangentes,
tornando-o adequado para diversos
contextos educativos e profissionais.

www.teams.microsoft.com

zoom
Zoom

O Zoom é uma ferramenta de
videoconferéncia conhecida pela
sua simplicidade, video/dudio

de alta qualidade e desempenho
robusto. Oferece funcionalidades de
colaboracgao essenciais, incluindo
salas de descanso, partilha de ecras,
fundos virtuais,

Sondagens interativas, chat e
gravagoes de reunides. O Zoom
também suporta definicbes de
seguranca alargadas, salas de espera
e uma integracao perfeita com vdrias
ferramentas de aprendizagem e
produtividade.

wWww.zoom.com
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Planeamento

A consideracao das etapas abaixo ajuda-lo-a a conduzir uma aula eficaz, ao incorporar os
recursos visuais digitais na sua sala de aula.

Fortalecer-se

em termos de conhecimentos
de conteudo, conhecimentos
pedagdgicos e tecnoldgicos
sobre a tarefa digital.

Observar o processo
de ensino de uma
pessoa experiente e
especializada e partilhar
conhecimentos e
experiéncias.
Planear a sua
' prépria aula

102
103

1.Etapa: Fortalecer-se em termos de conhecimentos de contetudo, conhecimentos
pedagdgicos e tecnoldgicos sobre a tarefa digital.

Em primeiro lugar, analise as aplicacdes disponiveis tanto no sistema de gestao da
aprendizagem como noutros recursos relativos a ferramenta tecnoldgica que ira utilizar, e
pesquise também informacgdes sobre a forma como estas ferramentas digitais sdo utilizadas
para enriquecer o ensino. Com base nessa informacao, pode avancar para a fase de
observacao de um professor que utilize essa aplicagdao em sala de aula, semelhante ao tema
que ird lecionar.

2.Etapa: Observar o processo de ensino de uma pessoa experiente e especializada e
partilhar conhecimentos e experiéncias.

Serd benéfico para si observar um professor que tenha concebido e implementado um
conteudo digital semelhante ao seu e obter informagdes praticas. Se ndo for possivel fazer
essa observacgao no seu contexto, recomendamos que veja os videos na seccao de videos
recomendados. Durante essa observacao, tomar notas e colocar ao professor experiente
todas as duvidas que possa ter para receber as suas respostas ira proporcionar orientagao
significativa para a criacdo do seu préprio plano de aula. A luz dos conhecimentos e da
experiéncia adquiridos nesta etapa, pode agora iniciar o processo de planeamento da sua
propria aula.
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3.Etapa: Planear a sua propria aula.

Ao integrar ferramentas de videoconferéncia no seu ensino,
é essencial um planeamento cuidadoso para maximizar a
participacao dos alunos e a eficacia da aprendizagem:

« Comece por definir claramente o0s seus objetivos
pedagdgicos e decida de que forma a videoconferéncia
ira apoiar especificamente esses objetivos, por exemplo,
facilitando discussdes interativas, trabalho de grupo
colaborativo ou demonstragdes ao vivo.

[] messma=

[] eesmmmss
[] messma=

[] wesmesm=s

« Selecione a ferramenta adequada (por exemplo, Zoom, Google Meet, Microsoft Teams)
com base na acessibilidade, na facilidade de utilizacao e nas funcionalidades necessarias,

como salas de discussao, sondagens e capacidades de gravacao.

- Estabeleca expectativas e normas claras para a participacao online, incluindo orientagoes
sobre interacao, utilizacao da camara e etiqueta online. Além disso, planeie atividades
interativas, tais como brainstorming colaborativo ou discussbes em pequenos grupos
utilizando salas de discussao, e assegure-se de que tem contingéncias para dificuldades

técnicas.

- Finalmente, incorpore avaliacdes formativas na sua sessdo (por exemplo, sondagens,
questionarios) e atividades de acompanhamento para avaliar a compreensao dos alunos

e fornecer feedback atempado.

Implementacao

Na fase de implementacao do seu ensino, considere as seguintes questdes para uma

integracao suave e eficaz dos contetudos digitais no seu ensino.

6/, Verificar se todas as ferramentas mencionadas no plano de aula funcionam,

se existem ligacoes para materiais online, etc.

6/, Fornecer instrucdes claras sobre a utilizacdo das ferramentas e ajudar
os alunos a selecionar materiais ou aplicagdes que contribuam para a

realizacao dos objetivos do curso.

6/, Utilize-os juntamente com materiais como apresentacoes, experiéncias,

manuais escolares ou modelos fisicos.

6/, Observar o processo e tomar notas sobre todos os processos de

implementacao.
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Pode utilizar o mesmo conteudo digital com diferentes objetivos
nas varias fases de uma aula. O quadro seguinte apresenta
sugestdes sobre a utilizacdo de ferramentas de videoconferéncia.

Quando utilizar a Sugestao
avaliacao digital

Pode utilizar a videoconferéncia no inicio do ensino para
definir claramente os objetivos de aprendizagem, introduzir
o conteudo da aula e definir as expectativas de participacgao.
Demonstre brevemente as funcionalidades essenciais da
ferramenta (por exemplo, chat, reacdes, salas de discussao) e
envolva os alunos com uma breve atividade interativa, como
um quebra-gelo ou uma sondagem rapida, para criar uma
relacdo e incentivar a participagao ativa desde o inicio.

No inicio da aula

Pode utilizar a videoconferéncia pedagogicamente para
facilitar debates interativos, promover a colaboracdo através
de salas de discussao, fornecer feedback formativo em tempo
Durante a aula real e responderimediatamente as questdes ou ideias erradas
dos alunos. Permite-lhe manter a participacao dos alunos,
verificar a sua compreensao e fomentar a aprendizagem ativa
através de interagdes dinamicas e de um apoio especifico.

Pode utilizar a videoconferéncia para facilitar discussoes
reflexivas, fornecer feedback personalizado e esclarecer
ideias erradas que ainda subsistem. Além disso, permite-lhe
realizar acompanhamentos em pequenos grupos, apoiar os
alunos que necessitam de assisténcia adicional e recolher
feedback valioso para informar futuros ajustes de instrucao.

Depois da aula

Pode utilizar a videoconferéncia pedagogicamente para
facilitar a colaboracao remota em grupo, acolher horas de
trabalho virtual para apoio individualizado aos alunos e
envolver as familias em conferéncias ou sessdes informativas.
Além disso, pode ajudar a manter a comunicacgao, apoiar a
aprendizagem continua e promover ligacdes mais fortes
entre alunos, professores e pais para além do ambiente
tradicional da sala de aula.

Fora da sala de aula
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Reflexao e avaliacao

Quando terminar a sua aula com conteudos digitais, é altura de refletir sobre a sua
pratica para melhorar a sua competéncia digital. Seguem-se algumas questoes

< 2 ) exemplificativas que podem ser colocadas a si préprio e sobre as quais pode
refletir:

O Questoes de reflexao A sua resposta (Nem por isso ....... Muito)
%

Foi facil preparar o conteudo digital e
integra-lo na aula?

Sentiu-se devidamente preparado para
utilizar esta ferramenta de forma eficaz?

Foi capaz de gerir eficazmente a
utilizacao da ferramenta digital a par de 1 2 3 4 5
outras atividades de ensino?

Em termos de desempenho dos alunos,
foifacil deimplementarem comparacgao 1 2 3 4 5
com os métodos tradicionais?

O tempo despendido na utilizacao dos
conteudos digitais foi adequado para a 1 2 3 4 5
aula?

Sentiu-se confiante ao utilizar os
conteudos digitais durante a aula?

Pontuacao total
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Questoes de avaliacao A sua resposta (Nem por isso ....... Muito)

A média das notas dos alunos é superior
ao ponto médio da escala do teste? 1 2 3 4 5
As taxas de conclusao dos meus alunos

. . 1 2 3 4 5
foram superiores a média?
Os resultados do inquérito de satisfacao
dos meus alunos foram superiores a 1 2 3 4 5
média?
A minha observacao da participacao e
do empenho dos alunos é superior a 1 2 3 4 5
média?
Pontuacao total

Se asua pontuacao de reflexao for superior a 18, significa
que a sua experiéncia com a incorporacao de conteudos
digitais na sua pratica de sala de aula é positiva. Por
favor, considere responder as perguntas abaixo:

(\/, Que estratégias ou abordagens especificas
contribuiram mais para o seu sucesso na utilizacao de
ferramentas ou conteudos digitais na sua sala de aula?

(\/, Que ferramentas ou técnicas digitais inovadoras esta
interessado em explorar a seguir? Porqué?

(,/, Ha alguma area em que considere que poderia melhorar a integracao das
ferramentas digitais? Em caso afirmativo, como?
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Se a pontuacado da sua reflexao for igual ou inferior a 18, significa que a sua experiéncia de
incorporacao de conteudos digitais na sua pratica de sala de aula nao correu como planeado.
Por favor, considere responder as perguntas abaixo:

©
&
@

De que forma considera que os conteudos digitais ndo satisfazem os seus objetivos de
ensino ou as necessidades dos alunos?

O que pensa sobre as ferramentas digitais que poderiam estar mais de acordo com os
seus objetivos de ensino?

Que medidas gostaria de tomar no futuro para melhorar a sua utilizacdo das
ferramentas digitais na sala de aula?

Se a sua pontuacao de avaliagao for superior a 12, isso significa que os conteudos digitais que
incorporou na sua pratica de sala de aula resultaram em ganhos de aprendizagem positivos
para os seus alunos. Por favor, considere a possibilidade de responder as perguntas abaixo:

©
©
&

Quais os aspetos da implementacao dos conteudos digitais que considera terem
corrido particularmente bem?

Quais as ferramentas ou carateristicas especificas do conteudo digital que mais
contribuiram para atingir os seus objetivos de ensino?

De que forma pensa que pode aumentar ainda mais a eficacia dos conteudos digitais
nas suas aulas futuras?

Seasuapontuacaodeavaliacaoforigualouinferiora12,issosignificaque os conteludosdigitais
que incorporou na sua pratica de sala de aula nao resultaram em ganhos de aprendizagem
positivos para os seus alunos. Por favor, considere a possibilidade de responder as perguntas
abaixo:

&
“
“

Porque é que acha que os conteudos digitais que implementou ndao produziram
resultados de aprendizagem positivos?

Em retrospetiva, o que teria feito de diferente no planeamento ou na implementacao
dos conteudos digitais?

Que medidas ou recursos (por exemplo, formacao, colaboragdo, apoio técnico) o
ajudariam a sentir-se mais confiante e preparado para utilizar contetdos digitais no
seu ensino da préxima vez?
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Partilha

Espera-se agora que partilhe as suas melhores praticas ou -~
desafios, ferramentas digitais, etc. com os seus colegas. L
: \oab
Alguns dos canais para o fazer...
Mw ~ ™ a
A v

Redes sociais, forum no SGA, comunidades de professores 00“

online ) \ l l / ‘f}

@ Partilhar os melhores materiais digitais a /,‘;@

(V) Partilhar as melhores experiéncias com a utilizacdo de '
ferramentas

@ Partilhar as melhores experiéncias com aplicacoes
pedagdgicas
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B¢ Vvideos sugeridos

Y/ | N

Em sequida, recomendamos-lhe que veja alguns videos. Ao ver estes videos, pode
obter informacdes sobre o desenvolvimento de oportunidades de aprendizagem
baseadas em videoconferéncia e/ou aprender a utilizar eficazmente estas ferramentas
dentro e fora da sala de aula, numa perspetiva pedagdgica.

E Como ensinar online com o Google Meet - Um manual para professores

Google Classroom

Oferece um manual conciso para professores sobre a utilizacdo eficaz do
GoogleMeetnoensinoonline.Abrange passos essenciais,comocriareagendar
reunides, convidar participantes, gerir participantes, utilizar funcionalidades
de chat e de partilha de ecra e utilizar ferramentas para melhorar a interagao
e o envolvimento durante as aulas online.

Ligacao ao video (00:08:54) :
https://www.youtube.com/watch?v=4H3_uhvSncs

Videoconferéncia

Aspetos técnicos e pedagdgicos de uma videoconferéncia eficaz para o
ensino.

Ligacao ao video (00:06:10) :
https://www.youtube.com/watch?v=i3p1mxvKx0I&t=136s
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v, Dotarosprofessoresdeestratégias paraselecionare utilizar
ferramentas digitais que favorecam a acessibilidade,
garantindo que todos os alunos, incluindo os que
tém necessidades de aprendizagem diversas, possam
participar de forma significativa no ensino.t

Fornecer abordagens pedagdgicas para a concecao de
ambientes de aprendizagem digital inclusivos, permitindo
aos professores abordar proactivamente potenciais
barreiras, fomentar a participagao equitativa e promover
a colaboracao entre todos os alunos.

Assegurar o acesso de todos os alunos aos recursos digitais e as atividades de
aprendizagem, tendo em conta os constrangimentos contextuais, fisicos ou
cognitivos da sua utilizagao.

Nesta seccdo do manual, sdo fornecidas informacgdes
breves sobre os conteiidos dos materiais de leitura,
apresentacoes e videos no sistema de gestao da
aprendizagem. Se necessitar de consultar informacodes
detalhadas fornecidas nestes materiais, pode fazé-lo
nas seccoes relevantes do SGA.
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Tipo de material
didatico

O que pode encontrar? @©)
Onde pode encontrar? *

Materiais
de leitura

Definicdo de inclusao e acessibilidade

Normas e diretrizes para a criagao de
Materiais digitais de aprendizagem
acessiveis e inclusivos

Ferramentas disponiveis e suas
propriedades para a criacao de materiais
digitais inclusivos e acessiveis
Onde pode encontrar? @/’
Unidade 3 Aula 3.4. Acessibilidade e
inclusao

»
=l

om®
‘s’

Materiais de apresentacao

As apresentacdes incluem conteudos centrados
no resumo de materiais de leitura apoiados
por meios visuais e, em geral, incluem também
sugestoes sobre como, porqué, onde, quando
e por quem as ferramentas digitais devem ser
utilizadas.

Ensino inclusivo e acessivel
Tecnologias e Apoio

Normas e orientagdes para a selecao

X J
. L
N\

Materiais de video

de materiais digitais eficazes
Onde pode encontrar? @’
Unidade 3 Aula 3.4. Acessibilidade e
inclusao
Nos videos

O video fornece orientagbes e sugestoes
sobre como selecionar e criar recursos
digitais de uma forma acessivel e inclusiva.
Para além disso, também fornece sugestoes
pedagdgicas sobre como conceber
oportunidades de aprendizagem inclusivas
e acessiveis para os alunos que utilizam
materiais digitais.

* Para poder ver estes materiais, tem de estar registado e com sessao iniciada no SGA

Empower Digi Teach.
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Nesta seccado, sao fornecidas informacoes basicas e sugestoes sobre como
utilizar as informacodes tedricas e praticas que aprendeu acima. Agora, —
vai aprender a integrar ferramentas digitais de forma pedagogicamente z=

eficaz nas suas proprias salas de aula. Nas sec¢des seguintes, ird comecara

por conhecer trés ferramentas digitais muito utilizadas e, em seguida, encontrara dicas e
sugestoes fundamentais que o ajudarao a tornar-se mais competente em termos digitais
quando:

Reflexédo
e avaliacao

Implementacao

Seguem-se trés ferramentas digitais que podem ser utilizadas para criar
materiais digitais acessiveis e inclusivos.

Nome da Propriedades Ligacao
ferramenta digital

O Padlet apoia uma aprendizagem
acessivel e inclusiva, permitindo que
os alunos contribuam através de
texto, voz, video, imagens e desenhos,
satisfazendo as diversas necessidades
de  comunicacdao. Melhora a
acessibilidade com tradugdao em
% Pad[et tempo real, integragdo de texto
para voz e imagens personalizaveis,
Padlet beneficiando os alunos multilingues
e estudantes com deficiéncia. Além
disso, as suas funcionalidades de
moderacao, a participagao assincrona
e as opgoes de publicagao anénima
criam um ambiente de aprendizagem
seguro, flexivel e inclusivo.

www.padlet.com
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miro
Miro

O Miro é um quadro branco digital
interativo que facilita a colaboracao
multimodal através de texto,
desenhos, notas autocolantes e
gravagbes de voz, tornando-o
acessivel a uma ampla diversidade
de alunos. Promove a inclusao
através da navegacao por teclado,
compatibilidade com leitores de
ecra e niveis de zoom ajustaveis,
beneficiando  estudantes  com
deficiéncias visuais ou motoras.
Além disso, as funcionalidades
de colaboracdao em tempo real e
assincrona do Miro permitem que
os alunos participem ao seu préprio
ritmo, promovendo um ambiente de
aprendizagem inclusivo e flexivel.

www.miro.com

Ly

Leitor Imersivo da
Microsoft

Microsoft Immersive Reader torna a
tecnologia mais acessivel a todos, ao
disponibilizar funcionalidades como
leitura em voz alta, escolha de tipos
de letra, espacamento entre linhas
e cores de fundo personalizaveis.
Estas opgdes sdao especialmente uteis
para alunos com dislexia, défice de
atencédo (ADHD) e deficiéncias visuais.

Inclui  também  tradugcao, um
diciondrio visual e ferramentas
gramaticais que apoiam alunos
multilingues e com dificuldades de
leitura. E compativel com produtos
da Microsoft (Word, OneNote,
Teams, Edge) e outras plataformas
educativas, proporcionando a todos
os alunos uma experiéncia de leitura
facil, inclusiva e adaptada as suas
necessidades.

www.microsoft.com
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Planeamento

A consideracao das etapas abaixo ajuda-lo-a a conduzir uma aula eficaz, ao incorporar os
recursos visuais digitais na sua sala de aula.

Fortalecer-se

em termos de conhecimentos
de conteudo, conhecimentos
pedagdgicos e tecnoldgicos
sobre a tarefa digital.

Observar o processo
de ensino de uma
pessoa experiente e
especializada e partilhar
conhecimentos e
experiéncias.
Planear a sua
' prépria aula

102
103

1.Etapa: Fortalecer-se em termos de conhecimentos de contetudo, conhecimentos
pedagdgicos e tecnoldgicos sobre a tarefa digital.

Em primeiro lugar, analise as aplicacdes disponiveis tanto no sistema de gestao da
aprendizagem como noutros recursos relativos a ferramenta tecnoldgica que ira utilizar, e
pesquise também informacgdes sobre a forma como estas ferramentas digitais sdo utilizadas
para enriquecer o ensino. Com base nessa informacao, pode avancar para a fase de
observacao de um professor que utilize essa aplicagdao em sala de aula, semelhante ao tema
que ird lecionar.

2.Etapa: Observar o processo de ensino de uma pessoa experiente e especializada e
partilhar conhecimentos e experiéncias.

Serd benéfico para si observar um professor que tenha concebido e implementado um
conteudo digital semelhante ao seu e obter informagdes praticas. Se ndo for possivel fazer
essa observacgao no seu contexto, recomendamos que veja os videos na seccao de videos
recomendados. Durante essa observacao, tomar notas e colocar ao professor experiente
todas as duvidas que possa ter para receber as suas respostas ira proporcionar orientagao
significativa para a criacdo do seu préprio plano de aula. A luz dos conhecimentos e da
experiéncia adquiridos nesta etapa, pode agora iniciar o processo de planeamento da sua
propria aula.
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3.Etapa: Planear a sua propria aula.

Os professores devem aderir aos principios do Design Universal
para a Aprendizagem (DUA) ao criarem planos de aulas digitais
inclusivos e acessiveis, dando aos alunos diferentes formas
de interagir com o material, aceder a ele e demonstrar a sua
compreensao. Selecione recursos que facilitem o envolvimento
multimodal (texto, dudio, video e imagens) e que sejam
compativeis com dispositivos de assisténcia, como legendas e
leitores de ecra.

[] messma=
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Para garantir que todos os alunos possam participar num método adequado para si, por
exemplo, ao utilizar o Padlet para um exercicio de brainstorming, permita que os alunos
contribuam utilizando grava¢des de voz, fotografias, comentarios dactilografados ou breves
filmes. Utilize tipos de letra legiveis, cores de elevado contraste e texto alternativo para
fotografias para garantir que os seus produtos sao esteticamente acessiveis. Incentive uma
cultura de sala de aula inclusiva que reconheca uma série de requisitos de aprendizagem e
gue, ao mesmo tempo, ofereca opcdes de participagao flexiveis para envolvimento sincrono
e assincrono. Para aumentar consistentemente a inclusao digital, teste as ferramentas de
acessibilidade antes do curso, dé instrucdes claras e obtenha feedback dos alunos.

Implementacao

Na fase de implementacao do seu ensino, considere as seguintes questdes para uma

integracao suave e eficaz dos contetdos digitais no seu ensino.

6/, Verificar se todas as ferramentas mencionadas no plano de aula funcionam,

se existem ligacdes para materiais online, etc.

(\/, Fornecer instrugdes claras sobre a utilizacao das ferramentas e ajudar
os alunos a selecionar materiais ou aplicagcdes que contribuam para a

realizacao dos objetivos do curso.

6/, Utilize-os juntamente com materiais como apresentacoes, experiéncias,

manuais escolares ou modelos fisicos.

(\/, Observar o processo e tomar notas sobre todos os processos de

implementacao.
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E possivel utilizar o mesmo contetddo digital com diferentes
objetivos nas varias fases de umaaula. A tabela seguinte apresenta
sugestoes para tornar os conteudos digitais acessiveis e inclusivos
para os alunos.

Quando utilizar a
avaliacao digital

Sugestao

No inicio da aula

Certifique-se de que fornece instrucbes claras sobre a
utilizacao de materiais digitais, para que os alunos possam
obteramelhor experiéncia de umaformaacessivel e inclusiva.

Durante a aula

Para garantir o acesso a aprendizagem, incorpore Multiplos
Meios de Envolvimento, dando-lhe a possibilidade de
escolher como participar (por exemplo, discussées ao vivo,
chats ou ferramentas interativas durante a aula, como o
Padlet); gamificacao (por exemplo, Kahoot); e aprendizagem
ao seu proprio ritmo (por exemplo, aulas gravadas e notas
digitais). Para garantir a existéncia de multiplos meios de
representacao, deve utilizar conteudos multimodais (texto,
audio, video, imagens); ativar funcionalidades de assisténcia
(por exemplo, Microsoft Immersive Reader, legendas e
transcricoes);efornecerapoiovisual,comomapasconceptuais
ou infografias. Estas estratégias, se integradas, ajudam a criar
ambientes de aprendizagem digital responsivos, acessiveis
e cativantes que respondem a diversas necessidades de
aprendizagem.

Depois da aula

Ap6s a aula, pode fornecer material de revisao em varios
formatos (por exemplo, sessdes gravadas com legendas,
transcricdes e notas de resumo) para que todos os alunos
possam rever conceitos-chave. Também pode obter
feedback dos alunos sobre a acessibilidade e a inclusao,
verificar os indicadores de envolvimento e fazer os ajustes
necessarios para melhorar as futuras experiéncias de
aprendizagem online.

Fora da sala de aula

Para além da sala de aula, deve tornar os conteudos digitais
acessiveis em qualquer lugar e a qualquer momento,
oferecendo conteudos em multiplas formas (texto, som,
video e meios interativos) e também acessiveis através de
ferramentas de assisténcia, como leitores de ecra e legendas.
Deve oferecer perspetivas de aprendizagem flexiveis, por
exemplo, féruns de discussao, aulas em video e ferramentas
de colaboragao como o Miro ou o Padlet, em que o aluno
pode contribuir de acordo com as suas necessidades.
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Reflexao e avaliacao

Quando terminar a sua aula com conteudos digitais, é altura de refletir sobre a sua
pratica para melhorar a sua competéncia digital. Seguem-se algumas questoes

< 2 ) exemplificativas que podem ser colocadas a si préprio e sobre as quais pode
refletir:

O Questoes de reflexao A sua resposta (Nem por isso ....... Muito)
%

Foi facil preparar o conteudo digital e
integra-lo na aula?

Sentiu-se devidamente preparado para
utilizar esta ferramenta de forma eficaz?

Foi capaz de gerir eficazmente a
utilizacao da ferramenta digital a par de 1 2 3 4 5
outras atividades de ensino?

Em termos de desempenho dos alunos,
foifacil deimplementarem comparacgao 1 2 3 4 5
com os métodos tradicionais?

O tempo despendido na utilizacao dos
conteudos digitais foi adequado para a 1 2 3 4 5
aula?

Sentiu-se confiante ao utilizar os
conteudos digitais durante a aula?

Pontuacao total
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Questoes de avaliacao A sua resposta (Nem por isso ....... Muito)

A média das notas dos alunos é superior
ao ponto médio da escala do teste? 1 2 3 4 5
As taxas de conclusao dos meus alunos

. . 1 2 3 4 5
foram superiores a média?
Os resultados do inquérito de satisfacao
dos meus alunos foram superiores a 1 2 3 4 5
média?
A minha observacao da participacao e
do empenho dos alunos é superior a 1 2 3 4 5
média?
Pontuacao total

Se asua pontuacao de reflexao for superior a 18, significa
que a sua experiéncia com a incorporacao de conteudos
digitais na sua pratica de sala de aula é positiva. Por
favor, considere responder as perguntas abaixo:

(\/, Que estratégias ou abordagens especificas
contribuiram mais para o seu sucesso na utilizacao de
ferramentas ou conteudos digitais na sua sala de aula?

(\/, Que ferramentas ou técnicas digitais inovadoras esta
interessado em explorar a seguir? Porqué?

(,/, Ha alguma area em que considere que poderia melhorar a integracao das
ferramentas digitais? Em caso afirmativo, como?
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Se a pontuacado da sua reflexao for igual ou inferior a 18, significa que a sua experiéncia de
incorporacao de conteudos digitais na sua pratica de sala de aula nao correu como planeado.
Por favor, considere responder as perguntas abaixo:

©
&
@

De que forma considera que os conteudos digitais ndo satisfazem os seus objetivos de
ensino ou as necessidades dos alunos?

O que pensa sobre as ferramentas digitais que poderiam estar mais de acordo com os
seus objetivos de ensino?

Que medidas gostaria de tomar no futuro para melhorar a sua utilizacdo das
ferramentas digitais na sala de aula?

Se a sua pontuacao de avaliagao for superior a 12, isso significa que os conteudos digitais que
incorporou na sua pratica de sala de aula resultaram em ganhos de aprendizagem positivos
para os seus alunos. Por favor, considere a possibilidade de responder as perguntas abaixo:

©
©
&

Quais os aspetos da implementacao dos conteudos digitais que considera terem
corrido particularmente bem?

Quais as ferramentas ou carateristicas especificas do conteudo digital que mais
contribuiram para atingir os seus objetivos de ensino?

De que forma pensa que pode aumentar ainda mais a eficacia dos conteudos digitais
nas suas aulas futuras?

Seasuapontuacaodeavaliacaoforigualouinferiora12,issosignificaque os conteludosdigitais
que incorporou na sua pratica de sala de aula nao resultaram em ganhos de aprendizagem
positivos para os seus alunos. Por favor, considere a possibilidade de responder as perguntas
abaixo:

&
“
“

Porque é que acha que os conteudos digitais que implementou ndao produziram
resultados de aprendizagem positivos?

Em retrospetiva, o que teria feito de diferente no planeamento ou na implementacao
dos conteudos digitais?

Que medidas ou recursos (por exemplo, formacao, colaboragdo, apoio técnico) o
ajudariam a sentir-se mais confiante e preparado para utilizar contetdos digitais no
seu ensino da préxima vez?
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Partilha

Espera-se agora que partilhe as suas melhores praticas ou -~
desafios, ferramentas digitais, etc. com os seus colegas. L
: \oab
Alguns dos canais para o fazer...
Mw ~ ™ a
A v

Redes sociais, forum no SGA, comunidades de professores 00“

online ) \ l l / ‘f}

@ Partilhar os melhores materiais digitais a /,‘;@

(V) Partilhar as melhores experiéncias com a utilizacdo de '
ferramentas

@ Partilhar as melhores experiéncias com aplicacoes
pedagdgicas
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[ 17
B¢ Vvideos sugeridos

Y/ | N

Em seguida, recomendamos a visualizacao de alguns videos. Ao ver estes videos,
pode obter informacdes sobre o desenvolvimento de materiais digitais inclusivos e
acessiveis e/ou aprender a utilizar eficazmente estes materiais dentro e fora da sala
de aula, numa perspetiva pedagdgica.

ineo Conteudo Acessivel para Todos: Introducdo aos Materiais Educativos
scssens, Acessiveis

MATERIALS

Este video apresenta sugestdes pedagdgicas e técnicas para tornar os
materiais didaticos digitais acessiveis aos alunos.

Ligacao ao video (00:56:14) :
https://www.youtube.com/watch?v=Ib9iqlHso-A

;j Como criar uma sala de aula inclusiva - Diversidade e Inclusao na Educacao
:‘4:&

Este video apresenta sugestdes para a criagao de um ambiente de sala de aula
inclusivo.

Ligagao ao video (00:08:57) :
https://www.youtube.com/watch?v=E7Uj21zDzH0&t=285s
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Capitulo 3

3.4. Manual para Professores
sobre o Laboratorio
de Exceléncia Pedagodgica



@ Dotar os professores de estratégias praticas para integrar
eficazmente as ferramentas digitais em ambientes de
aprendizagem colaborativa, melhorando a participacao
dos alunos, a comunicacao e o trabalho em equipa.

@ Desenvolver as competéncias digitais dos professores,
fornecendo orientacdes passo a passo sobre a selecéo,
implementacao e avaliacdo de ferramentas digitais que
promovam experiéncias de aprendizagem interativas e
inclusivas online e combinadas.

Utilizar as tecnologias digitais para promover e melhorar a colaboracao dos alunos
para a aprendizagem individual e coletiva.

Nesta seccdo do manual, sdo fornecidas informacgdes
breves sobre o conteldo dos materiais de leitura,
apresentacoes e videos no sistema de gestao da
aprendizagem. Se necessitar de consultar informacdes
pormenorizadas fornecidas nestes materiais, pode
aceder as seccoes relevantes do SGA.
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Tipo de material
didatico

O que pode encontrar?
Onde pode encontrar?

Materiais
de leitura

Utilizacdo efetiva das tecnologias digitais
para melhorar o ensino e a aprendizagem:
a utilizacdo da tecnologia em ambientes
de aprendizagem mista, conhecimento
pedagdgico tecnoldgico do conteudo.

Exemplo pratico de um caso de integracao
efetiva de uma ferramenta digital na
aprendizagem e no ensino.

A necessidade de  aprendizagem
colaborativa, estratégias pedagodgicas para
a implementacao efetiva da aprendizagem
colaborativa, ferramentas digitais
disponiveis e a sua integracao efetiva em
ambientes de aprendizagem colaborativo
Onde pode encontrar? @J,
Unidade 4. Aula 4.1 Integracao da
tecnologia na educacao
Unidade 4. Aula 4.2 Aprendizagem colaborativa

Materiais de apresentacao

As apresentacdes incluem conteudos centrados
no resumo de materiais de leitura apoiados
por meios visuais e, em geral, incluem também
sugestoes sobre como, porqué, onde, quando
e por quem as ferramentas digitais devem ser
utilizadas.

Diferentes modelos de integracao da
tecnologia no ensino e na aprendizagem

Aprendizagem combinada, sala de aula
invertida, conhecimento  pedagdgico
tecnolégico do conteudo

Estratégias pedagdgicas para a integracao
efetiva de ferramentas digitais em
ambientes de aprendizagem colaborativa.

Ferramentas digitais e suas sugestdes de
utilizacdo para integracdo num ambiente
de aprendizagem colaborativa.

k4

Onde pode encontrar?
Unidade 4. Aula 4.1 Integracao da
tecnologia na educacao
Unidade 4. Aula 4.2 Aprendizagem colaborativa
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Nos videos

No video da aula 4.1, pode encontrar a
aplicacdo pratica de varias ferramentas

(X J
-‘ digitais no ambiente de aprendizagem

através da descricao de um caso.

Materiais de video No video da aula 4.2, pode encontrar
os desafios comuns da aprendizagem
colaborativa online e sugestbes praticas
sobre a forma de os ultrapassar com a ajuda
de ferramentas digitais.

* Para ver estes materiais, registe-se e inicie sessao no SGA Empowerdigiteach.

Nesta seccdo, sao fornecidas informacdes basicas e sugestoes sobre como
utilizar as informacoes tedricas e praticas que aprendeu acima. Agora, =
vai aprender a integrar ferramentas digitais de forma pedagogicamente z=

eficaz nas suas proprias salas de aula. Nas sec¢des seguintes, ird comecara

por conhecer trés ferramentas digitais muito utilizadas e, em seguida, encontrara dicas e
sugestdes fundamentais que o ajudardo a tornar-se mais competente em termos digitais
quando:

Reflexdo
e avaliacao
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Seguem-se trés ferramentas digitais que podem ser utilizadas para
integrar ferramentas digitais em ambientes de aprendizagem e apoiar a

aprendizagem colaborativa.

Nome da
ferramenta digital

Propriedades

Ligacao

miro
Miro

O quadro branco colaborativo facilita
a participac¢ao ativa e a co-construcao
do conhecimento.

WWWwW.miro.com

0 Poll Everywhere

Poll Everywhere

Captar imediatamente as ideias dos
participantes durante a instrucao, o
que permite uma comunicagao e um
feedback eficazes.

www.polleverywhere.com

i
Microsoft Teams

Microsoft Teams

Espaco digital para organizar o
trabalho colaborativo, oferecendo
espaco para partilha de documentos,
discussao de ideias, gestao de tarefas,
etc.

https://www.microsoft.com/
en-us/microsoft-teams/
group-chat-software
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Planeamento

A consideracao das etapas abaixo ajuda-lo-a a conduzir uma aula eficaz, ao incorporar os
recursos visuais digitais na sua sala de aula.

Fortalecer-se

em termos de conhecimentos
de conteudo, conhecimentos
pedagdgicos e tecnoldgicos
sobre a tarefa digital.

Observar o processo
de ensino de uma
pessoa experiente e
especializada e partilhar
conhecimentos e
experiéncias.
Planear a sua
' prépria aula

102
103

1.Etapa: Fortalecer-se em termos de conhecimentos de contetudo, conhecimentos
pedagdgicos e tecnoldgicos sobre a tarefa digital.

Em primeiro lugar, analise as aplicacdes disponiveis tanto no sistema de gestao da
aprendizagem como noutros recursos relativos a ferramenta tecnoldgica que ira utilizar, e
pesquise também informacgdes sobre a forma como estas ferramentas digitais sdo utilizadas
para enriquecer o ensino. Com base nessa informacao, pode avancar para a fase de
observacao de um professor que utilize essa aplicagdao em sala de aula, semelhante ao tema
que ird lecionar.

2.Etapa: Observar o processo de ensino de uma pessoa experiente e especializada e
partilhar conhecimentos e experiéncias.

Serd benéfico para si observar um professor que tenha concebido e implementado um
conteudo digital semelhante ao seu e obter informagdes praticas. Se ndo for possivel fazer
essa observacgao no seu contexto, recomendamos que veja os videos na seccao de videos
recomendados. Durante essa observacao, tomar notas e colocar ao professor experiente
todas as duvidas que possa ter para receber as suas respostas ira proporcionar orientagao
significativa para a criacdo do seu préprio plano de aula. A luz dos conhecimentos e da
experiéncia adquiridos nesta etapa, pode agora iniciar o processo de planeamento da sua
propria aula.
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3.Etapa: Planear a sua propria aula.

Oplaneamentoeficazdasaulaséfundamental paraaintegracao
bem-sucedida das ferramentas digitais no apoio a atividades
de aprendizagem colaborativa. Se estd a planear conceber
experiéncias de aprendizagem colaborativa para os seus

[] messma=

[] eesmmmss

alunos, deve comecar por decidir qual o modelo pedagdégico I —
que pretende implementar na sua sala de aula. Se optar por [] smsmamas
implementar modelos hibridos de aprendizagem colaborativa, -

como o modelo da sala de aula invertida, considere em que
momentos e de que forma as ferramentas digitais ou a tecnologia serdao integradas no
processo de ensino e como poderdo potenciar a aprendizagem.

Por outro lado, se optar por um modelo de aprendizagem colaborativa totalmente online, tera
de determinar qual o sistema de gestao da aprendizagem (SGA), como o Google Classroom,
qgue melhor apoiara os seus objetivos pedagdgicos, tendo em conta os detalhes contextuais.

Uma vez decidido o seu modelo pedagdgico, é agora altura de planear o conteudo das suas
instrucoes colaborativas. O primeiro passo é garantir que a aprendizagem colaborativa se
organiza em torno de um problema suficientemente desafiante para justificar e estimular a
colaboracao entre alunos.

Se seu problema nao for suficientemente desafiante para despertar a curiosidade e a
interdependéncia dos membros do grupo, entao a atividade colaborativa podera nao se
concretizar. Nesse caso, deve seguir as seguintes orientacdes pedagdgicas:

«  Promover a participacao ativa e a co-construcao do conhecimento, estabelecendo papéis
complementares claros para cada aluno num grupo, bem como um meio para a interacao
e a co-construcdao do conhecimento.

« Fomentar a interdependéncia positiva, em que cada membro de um grupo sente a
responsabilidade de contribuir para o trabalho de grupo, a fim de alcancar um objetivo
comum da atividade.

« Utilizar ferramentas digitais para facilitar a comunicacao intragrupo e intergrupo durante
a aprendizagem colaborativa. E importante utilizar ferramentas de discussio sincronas e
assincronas para manter a comunicagao ativa.

« Incorporar mecanismos de responsabilizacao na aprendizagem colaborativa, atribuindo
responsabilidades aos membros de um grupo e incentivando-os a respeitar as normas e
as expectativas do grupo.

« Forneca apoios para facilitar o trabalho de grupo. Por exemplo, pode fornecer iniciadores
de frases ou diretrizes para uma contribuicao produtiva para os debates em grupo. Ao
seguir estes apoios, 0s membros do grupo podem dar contributos produtivos para os
debates em grupo.

« Avaliar sistematicamente os grupos, bem como a aprendizagem individual, recorrendo
a varios tipos de avaliacdo. E importante avaliar sistematicamente o trabalho de grupo
para garantir a participacao ativa dos alunos.
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Implementacao

Na fase de implementacao do seu ensino, considere as seguintes questdes para uma
integracao suave e eficaz dos contetudos digitais no seu ensino.

Verificar se todas as ferramentas mencionadas no plano de aula funcionam,
se existem ligacOes para materiais online, etc.

Q

(‘/, Fornecer instrugdes claras sobre a utilizacao das ferramentas e ajudar
os alunos a selecionar materiais ou aplicagdes que contribuam para a
realizacao dos objetivos do curso.

6/, Utilize-os juntamente com materiais como apresentacoes, experiéncias,
manuais escolares ou modelos fisicos.

(J, Observar o processo e tomar notas sobre todos os processos de
implementacao.

E possivel utilizar o mesmo contetddo digital com diferentes
objetivos nas varias fases de uma aula. O quadro seguinte
apresenta sugestoes sobre a utilizacdo de conteudos digitais para
a aprendizagem em colaboracao.

Quando utilizar a Sugestao
avaliacao digital

Noiniciode umaaula, desempenha um papel fundamental ao
comunicar claramente o objetivo da atividade, os resultados
esperados e a relevancia para os conhecimentos prévios
dos alunos e para os contextos do mundo real. Objetivos
claramente definidos ajudam os alunos a envolverem-se
com o seu processo de aprendizagem, o que aumenta a
sua motivacao e empenho. Deve introduzir e demonstrar
explicitamente as ferramentas digitais que os alunos
irdao utilizar, esclarecendo antecipadamente quaisquer
aspetos técnicos ou processuais para reduzir a confusao ou
problemas técnicos durante a atividade. Deve também definir
claramente as expectativas de comunicacao, a etiqueta
online e as diretrizes para interagdes construtivas, reforcando
um ambiente de aprendizagem respeitoso e inclusivo.

No inicio da aula
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Durante a fase de implementacao, desempenha um papel
crucial ao facilitar e monitorizar ativamente as interagées do
grupo para garantir uma participacao equitativa e um dialogo
construtivo, e colaboracao efetiva. Deve verificar regularmente
se 0s alunos desempenham as funcbes que lhes foram
atribuidas, se participam de forma significativa e se comunicam
com respeito. A utilizacdao de ferramentas digitais como o
histérico de versées do Google Docs, a andlise do SGA e as
plataformas interativas (por exemplo, Padlet) podem ajudar a
acompanhar os contributos e a fornecer feedback atempado.
Também deve ser um modelo de competéncias de comunicagao
eficazes e oferecer apoio através de sugestoes, exemplos ou
esclarecimentos quando necessario. Resolver prontamente as
dificuldades técnicas e fornecer feedback direcionado ajuda a
manter a colaboragao produtiva e a mantém os alunos focados
na prossecucao dos objetivos partilhados de aprendizagem.

Durante a aula

Depois de incorporar atividades digitais colaborativas na aula,
deve refletir sobre a eficacia da atividade, avaliar o desempenho
dos alunos e recolher feedback para uma melhoria continua.
E essencial solicitar as reflexdes dos alunos sobre as suas
experiéncias de colaboracao, utilizando inquéritos, formularios
de feedback ou debates estruturados para compreender as
suas perspetivas e identificar as dreas que necessitam de ser
melhoradas. Além disso, incentivar os alunos a autoavaliarem
o seu desempenho e as suas competéncias de colaboracao
promove uma maior autoconsciéncia e responsabilidade.
Em seguida, deve utilizar o feedback e a reflexao recolhidos
para adaptar e aperfeicoar atividades futuras, por exemplo,
modificando as instrugodes, alterando as ferramentas digitais ou
ajustando as estratégias de apoio.

Depois da aula

Fornecer feedback formativo atempado através de comentarios
digitais, dudio ou video pode encorajar os alunos a manterem-
se motivados e concentrados na tarefa. Além disso, deve
manter-se acessivel aos alunos para apoio e esclarecimentos,
respondendo prontamente a questées ou problemas técnicos
paramanteroritmo e minimizarafrustragdao.Também é benéfico
promover mecanismos de apoio entre pares, incentivando
os alunos a ajudarem-se uns aos outros, a responderem a
perguntas e a resolverem desafios de forma auténoma. Em
intervalos apropriados, pode organizar pequenos encontros
virtuais ou foruns de discussao para reforcar a responsabilidade,
abordar questdes emergentes e fornecer orientagao continua,
garantindo assim colaboracao bem-sucedida e co-construcao
significativa do conhecimento.

Fora da sala de aula
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Reflexao e avaliacao

Quando terminar a sua aula com conteudos digitais, é altura de refletir sobre a sua
pratica para melhorar a sua competéncia digital. Seguem-se algumas questoes

< 2 ) exemplificativas que podem ser colocadas a si préprio e sobre as quais pode
refletir:

O Questoes de reflexao A sua resposta (Nem por isso ....... Muito)
%

Foi facil preparar o conteudo digital e
integra-lo na aula?

Sentiu-se devidamente preparado para
utilizar esta ferramenta de forma eficaz?

Foi capaz de gerir eficazmente a
utilizacao da ferramenta digital a par de 1 2 3 4 5
outras atividades de ensino?

Em termos de desempenho dos alunos,
foifacil deimplementarem comparacao 1 2 3 4 5
com os métodos tradicionais?

O tempo despendido na utilizacao dos
conteudos digitais foi adequado para a 1 2 3 4 5
aula?

Sentiu-se confiante ao utilizar os
conteudos digitais durante a aula?

Pontuacao total
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Questoes de avaliacao A sua resposta (Nem por isso ....... Muito)

A média das notas dos alunos é superior
ao ponto médio da escala do teste? 1 2 3 4 >
As taxas de conclusao dos meus alunos

. . 1 2 3 4 5
foram superiores a média?
Os resultados do inquérito de satisfacao
dos meus alunos foram superiores a 1 2 3 4 5
média?
A minha observacao da participacao e
do empenho dos alunos é superior a 1 2 3 4 5
média?
Pontuacao total

Se asua pontuacao de reflexao for superior a 18, significa
que a sua experiéncia com a incorporacao de conteudos
digitais na sua pratica de sala de aula é positiva. Por
favor, considere responder as perguntas abaixo:

(\/, Que estratégias ou abordagens especificas
contribuiram mais para o seu sucesso na utilizacao de
ferramentas ou conteudos digitais na sua sala de aula?

(\/, Que ferramentas ou técnicas digitais inovadoras esta
interessado em explorar a seguir? Porqué?

(,/, Ha alguma area em que considere que poderia melhorar a integracao das
ferramentas digitais? Em caso afirmativo, como?
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Se a pontuacado da sua reflexao for igual ou inferior a 18, significa que a sua experiéncia de
incorporacao de conteudos digitais na sua pratica de sala de aula nao correu como planeado.
Por favor, considere responder as perguntas abaixo:

©
&
@

De que forma considera que os conteudos digitais ndo satisfazem os seus objetivos de
ensino ou as necessidades dos alunos?

O que pensa sobre as ferramentas digitais que poderiam estar mais de acordo com os
seus objetivos de ensino?

Que medidas gostaria de tomar no futuro para melhorar a sua utilizacdo das
ferramentas digitais na sala de aula?

Se a sua pontuacao de avaliagao for superior a 12, isso significa que os conteudos digitais que
incorporou na sua pratica de sala de aula resultaram em ganhos de aprendizagem positivos
para os seus alunos. Por favor, considere a possibilidade de responder as perguntas abaixo:

©
©
&

Quais os aspetos da implementacao dos conteudos digitais que considera terem
corrido particularmente bem?

Quais as ferramentas ou carateristicas especificas do conteudo digital que mais
contribuiram para atingir os seus objetivos de ensino?

De que forma pensa que pode aumentar ainda mais a eficacia dos conteudos digitais
nas suas aulas futuras?

Seasuapontuacaodeavaliacaoforigualouinferiora12,issosignificaque os conteludosdigitais
que incorporou na sua pratica de sala de aula nao resultaram em ganhos de aprendizagem
positivos para os seus alunos. Por favor, considere a possibilidade de responder as perguntas
abaixo:

&
“
“

Porque é que acha que os conteudos digitais que implementou ndao produziram
resultados de aprendizagem positivos?

Em retrospetiva, o que teria feito de diferente no planeamento ou na implementacao
dos conteudos digitais?

Que medidas ou recursos (por exemplo, formacao, colaboragdo, apoio técnico) o
ajudariam a sentir-se mais confiante e preparado para utilizar contetdos digitais no
seu ensino da préxima vez?
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Partilha

Espera-se agora que partilhe as suas melhores praticas ou Hl ,J.-'
desafios, ferramentas digitais, etc. com os seus colegas. 20
i Ve
Alguns dos canais para o fazer...
— '
M ~ ™ a
A v

Redes sociais, forum no SGA, comunidades de professores 00”
online N _

3\0/ o

S

@ Partilhar os melhores materiais digitais

@ Partilhar as melhores experiéncias com a utilizacao de ' /‘
ferramentas

@ Partilhar as melhores experiéncias com aplicacoes
pedagdgicas
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[ 17
B¢ Vvideos sugeridos

Y/ | N

Em seguida, recomendamos a visualizacao de alguns videos. Ao ver estes videos,
pode obter informacdes sobre a aprendizagem colaborativa com tecnologia digital
e/ou aprender a utilizar eficazmente estas sugestdes pedagdgicas dentro e fora da
sala de aula, numa perspetiva pedagdgica.

Apresentacoes digitais colaborativas enriquecem os projetos: Tech2Learn

THEHAEM Dicas e sugestdes para uma aprendizagem colaborativa baseada em projetos

com a ajuda de ferramentas digitais.

Ligacao ao video (00:04:41) :
https://www.youtube.com/watch?v=KzCQH58Bwpo

Conceber atividades para a aprendizagem em colaboracao online

O video fornece orientacdes sobre a concecdo de atividades eficazes para
a aprendizagem colaborativa online. Descreve estratégias para promover o
envolvimento, incluindo fungdes e tarefas claramente definidas e a utilizagcao
de ferramentas digitais adequadas. A énfase é colocada na estruturacdo de
atividades cuidadosamente para garantir uma interacdao significativa dos
alunos, aumentar a participagao e alcancar os resultados de aprendizagem
desejados.

Ligacao ao video (00:42:15) :
https://www.youtube.com/watch?v=Cy6YyYjyDpl
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