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J& todos sabemos que as competéncias
digitais sdo consideradas essenciais para o
século XXI. Segundo o Quadro Europeu de
Digital

competéncias digitais sdo um conjunto de

Competéncia para Cidad&os, as
conhecimentos, capacidades e atitudes que
permitem usar as tecnologias digitais de forma
critica, criativa e segura. Para desenvolver essas
competéncias nos alunos e professores, é
preciso investir na capacitagdo digital de
docentes e no uso de recursos educativos

digitais.

Neste numero da revista dedicado a
Capacitagdo Digital de Docentes de Nivel 2 e
aos recursos educativos digitais, vamos poder
perceber, através dos vdrios exemplos do
trabalho desenvolvido pelos formandos e pelas
formandas, que a capacitagdo digital de
docentes e os recursos educativos digitais
podem contribuir para a inovag&o e a qualidade

da educacgdo, pois:

e faciltam a integragdo transversal das
tecnologias nas diferentes dreas curriculares,
promovendo o  aprendizagem  ativa,
colaborativa e personalizada dos alunos;

e permitem o acesso a uma variedade de
fontes de informagdo e conhecimento,

critico, a

estimulando o pensamento

criatividade e a resolug&o de problemas;

e apoiam a diversificagdo das metodologias e

estratégias pedagdgicas, incentivando a

experimenta¢do e a inovagdo educativas.

Os recursos educativos digitais s§o materiais de

aprendizagem para apoiar os  objetivos
pedagdgicos, podendo incluir textos, imagens,
videos, dudios, jogos, simulagdes, salas virtuais,
entre outros. O Geoguessr, o Spacial, o Artsteps, o
Animaker, o Powtoon, o Padlet, o Kahoot, o
Storyjumper ou o CoSpaces sdo algumas das
ferramentas digitais que v8o poder encontrar mais
a frente e que foram usadas pelos professores para
criar atividades lddicas, interativas e motivadoras

para os alunos.

Em sintese, a capacitagdo digital dos docentes
e a disponibilizag&o de recursos educativos digitais
de qualidade s&o dois pilares fundamentais para a
transformagdo digital das escolas e para a
promogdo de uma educagdo inclusiva, inovadora e
de exceléncia. Neste sentido, é urgente e
necessdrio investir na formag&o continua dos
docentes, no reconhecimento das  suas
competéncias digitais, na partilha de boas praticas
e na produgdo e difusdo de recursos educativos
digitais que sejam relevantes, acessiveis e
adaptdveis  aos  diferentes  contextos e
necessidades educativas. Sé assim poderemos
garantir que a escola seja um espago de

oportunidade, equidade e cidadania na era digital.
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Uma reflexao sobre a oficina de formacao

Capacitacao Digital Docente nivel 2

Bruno Ferreira

A necessidade de inovag¢do educativa com recurso
as potencialidades do digital, de forma a dar resposta
aos paradigmas apresentados & Escola face aos
desafios do futuro, impde uma forte aposta nas
competéncias digitais (CD) dos(as) professores(as) e na
inovagdo da educagdo. E esta a base para o Quadro
Europeu de Competéncia Digital para Educadores da
Comissdo Europeia (DigCompEdu), com o objetivo de
capacitar os professores para este desafio, de forma
orgdnica e concertada, permitindo novas praticas

promotoras de competéncias e aprendizagens.

Surge assim a Resolugdo do Conselho de Ministros
n.° 30/2020, que aprova o Plano de Ag&o para a
Transi¢do Digital (PTD), com vista a criar um boost neste
processo, iniciado com o Check-In. Este Check-In visou
o levantamento das competéncias digitais dos
professores, integrando-os em seis niveis de

qualificagdo, que se revertem em 3 niveis de formagdo.

Como é referido por Adelaide Franco (Franco, 2021)
o “Programa de Digitalizagdo para as Escolas {...)

introduz uma visdo mais global das vérias componentes

e dimensBes necessdrias & sua concretizagdo
plena, designadamente: a) a modernizagdo
tecnolégica numa dJtica de desenvolvimento
organizacional; b) a inovagcéo e
desenvolvimento do sistema educativo através
da integragéo transversal das tecnologias nas
diferentes dreas curriculares; ¢) o investimento
nas competéncias digitais dos docentes.” O
investimento em tecnologia é importante para
o processo ensino-aprendizagem, é
indispensavel na inovagdo pedagdgica, mas a
distribuigéio de aparelhos tecnoldgicos pelos

alunos e professores ndo é suficiente.

E fundamental que os professores possam
ter acesso a formagdo, personalizada e
contextualizada, de acordo com a sua
“proficiéncia” (Check-In), orientando-os para
uma abordagem educacional personalizada,
adaptando-se as transformagdes que sdo
exigidas, criando ambientes de aprendizagens

mais estimulantes para os seus alunos.
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N&o podemos também ignorar que hd professores que

reconhecem o elevado valor da abordagem
personalizada do(s) programa(s) e do digital, mas se
encontram condicionados, como afirma Fernando Costa
(Costa, 2019), por “uma Escola em que se continuam a
privilegiar os modos tradicionais de transmissdo da
informagdo, assentes sobretudo no professor e no
manual, em vez de se procurar usar e tirar partido do
potencial que as tecnologias digitais em rede encerram e
que, como é sabido, constituem hoje um elemento fulcral

no funcionamento das organizagdes”.

Esta a¢do de formagdo pretendeu, assim, desenvolver
com os docentes de nivel 2 (B1/B2 do DigCompEdu) um
conjunto de conhecimentos e estratégias que lhes
permita desenvolver CD do nivel seguinte (C1/C2 do
DigCompEdu).

Foram  objetivos  especificos:  promover o
desenvolvimento das CD dos docentes, tendo em vista as
6 dreas do referencial DigCompEdu; capacitar os
docentes para a realizagdo de atividades com
tecnologias digitais em diferentes modalidades de
ensino; capacitar os docentes na utilizag&o significativa
de ambientes e ferramentas digitais e na definigéio de
estratégias diversificadas de integragdio destes em
contexto educativo; capacitar os docentes para a
promotoras  da

implementagdo  de  atividades

aprendizagem e do desenvolvimento das CD dos alunos.

Sem nenhuma referéncia documental/modelo

prévio que servisse de guia para o planeamento
destas oficinas de Capacitagdo Digital de Docentes,
as sessdes desta oficina foram estruturadas tendo
por base os resultados diagnosticados pelo Check-In,
pensando nos docentes com maiores fragilidades no
digital e posicionando-se numa perspetiva de
exploracdo e adogdo de estratégias de integragdo
do digital em contexto educativo. Além disso, foi
realizado - na segunda sess@o da formag¢do - um
inquérito junto dos formandos na tentativa de
perceber as suas maiores dificuldades/medos no uso
do digital e, associado a isso e porventura o mais

importante, o seu uso do ponto de vista pedagdgico.

Em breve resumo, os conteidos abordados na
oficina de formag&o foram, numa primeira fase, os
documentos enquadradores das politicas educativas
atuais associados ao Plano Tecnoldgico Digital, a
exploracdo de opg¢des digitais para colaboracdo e
comunicagdo institucional e melhoria da prética
profissional, a exploragdo, selegéio e adequagdo de
Recursos Educativos Digitais ao contexto de
aprendizagem e na elaboragdo de estratégias de
ensino e de aprendizagem digital, a avaliagdo das
aprendizagens com recurso a solugdes digitais, a
exploracdo de estratégios de promogdo e uso
pedagdgico de tecnologias digitais, promovendo as

competéncias digitais dos alunos.
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As sessdes presenciais foram destinadas & exploragdo
do DigCompEdu e reflex&o sobre a articulagdo entre as
dreas de competéncia; & realizagdo de atividades
préticas de partilha, suportadas por um ambiente
colaborativo; & exploragdo de ferramentas digitais para
o desenvolvimento de atividades de aprendizagem
promotoras da colaborag&o, comunicag¢do e avaliagdo; &
planificagdo e criagdo de atividades a implementar na
escola, que promovam o desenvolvimento das CD dos
docentes e, simultaneamente, dos alunos; & reflexdo

critica sobre o desenvolvimento profissional docente.

Sempre que possivel, os(as) formandos(as) foram
desafiados a implementar as atividades em situagdes
reais de ensino-aprendizagem com alunos, articulando o
DigCompEdu com o respetivo curriculo, e a refletir sobre
as praticas desenvolvidas. Portanto, focou-se no
contacto e manuseamento de ferramentas que permitam

adaptar recursos as suas necessidades e realidades.

Urge que os professores tenham conhecimento

pedagdgico sustentado sobre as TIC de modo a
garantir e a salvaguardar, o melhor possivel, a
qualidade  das  aprendizagens  dos  alunos
preconizadas nas orientagdes curriculares  “(...)
porque mais importante que centrar a discussdo no
tipo de tecnologia a utilizar é identificar que
propdsito pedagdgico se pretende atingir’ (José

Anténio Moreira, 2018, p. 38).

E fundamental que os docentes reconhegam o
potencial das tecnologias digitais na educagéo,
ganhem autoconfianga na sua utilizagdo, assimilem
nova informacdo e desenvolvam prdticas digitais
basicas. Foi essa a premissa que delineou e norteou

o roteiro digital do decorrer das sess&es.

Costa, F. A. (2019). Reflexdes sobre a integragdo de tecnologias digitais na escola. Lingua e literacia(s) no
século XXI, 14-39.

Franco, A. (2021). O Potencial do Digital na Mudanga das
https://plataforma.dge.mec.pt/mod/resource /view.php?id=7942

Organizagdes (p. 4).

Moreira, José Antdnio. (2018). Modelos pedagdgicos virtuais no contexto das tecnologias digitais. In D. Pino,
G. Santiago, M. Santos, & D. Mill (Eds.), Educagdo a Disténcia - dimens8es da pesquisa, da mediagdo e da
formagdo. Artesanato Educacional (Artesanato, pp. 7-24).
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https://www.artsteps.com/view/627c2cf1e6b947eb013f47fd/
https://www.artsteps.com/view/627c2cf1e6b947eb013f47fd/

Disponivel em https://www.artsteps.com/view/627c2cfle6b947eb013f47fd/

A descoberta do
ambiente natural:
0S animais

Fatima Macedo
Laura Almeida

Sandra Oliveira

Contextualizagao

Cada vez mais o professor deve rodear-
se de ferramentas digitais que facilitem o
nosso trabalho e que auxiliem
principalmente no processo de ensino-
aprendizagem dos nossos alunos e no seu
desenvolvimento global. Assim, os docentes
devem conhecer e explorar diferentes
ferramentas digitais tendo em vista o seu
publico-alvo e seleciond-las de acordo com
as capacidades dos alunos, os seus
interesses, as suas dificuldades, numa era
analdégica digital, de modo a tornar a
aprendizagem significativa, enriquecedora,

interativa e duradoura.
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No &mbito da formagdo Capacitagdo Digital de
Docentes - nivel 2, o nosso grupo, Traquinas 1° Ciclo,
criou Recursos Educativos Digitais (RED), para a
disciplina de Estudo do Meio deste nivel de ensino,
tendo em conta um tema central comum a todas as
turmas que lecionamos - “A Descoberta do Ambiente
Natural - os animais” (1°0 2° e 3° anos de
escolaridades), nas aplicagdes do Padlet e do
ArtSteps, uma vez que este tema desperta sempre
muito o interesse e a curiosidade dos nossos alunos.

O nosso grupo dinamizou atividades no Padlet e
no ArtSteps que s8o excelentes ferramentas digitais
para serem aproveitadas, quer em contexto
educativo, quer empresarial.

O Padlet é uma excelente aplicagéo digital
diddtica, pois possibilita a criagdio de um mural ou
quadro virtual interativo e dindmico onde se pode
aceder a links, imagens, videos e textos, realizar
tarefas, obter resumos ou informag&es pertinentes
sobre determinado tema (apresentagdes de
conteludos  programdticos, de resultados de
atividades de uma data comemorativa como o 25 de
Abril, projetos de uma turma,...), sendo um local que
permite a distribuicdo e realizagdo de tarefas, a
criagdo das préprias ideias dos alunos sobre
determinados assuntos, o debate, o armazenamento
de materiais, o trabalho colaborativo com a
vantagem de tudo poder ser partilhado e trabalhado
entre colegas de diferentes grupos disciplinares,
escolas, instituicGes, empresas,...

O ArtSteps é uma aplicagdo digital magnifica que
permite a combinag¢do de imagens interativas, videos,
textos, objetos 3 D e sons e, assim, criar salas de
exposi¢des virtuais interativas sobre diversificados
temas: reis, artistas, animais, astros, histdrias
pessoais,....

Por fim, concluimos que hd muito a explorar e a
aprender neste mundo digital: desconheciamos o
ArtSetps, foi uma ferramenta que nos obrigou a

)

explorar, dedicar muito tempo de trabalho, mas

produto final superou o tempo gasto.
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— Objetivos —

7~

explorar alguns videos do Padlet e, posteriormente, trabalhar os contetddos
delineados,
duvidas. Depois, devem realizar, em familia, uma visita guiada sobre o
reino animal, na aplicagdo ArtSteps, apreciar a sua arte, aprofundar os
conhecimentos através do visionamento de imagens e videos e aprender

muitas curiosidades sobre esta temdtica. Esta atividade terd a duragdo de

vy

/I\

Recoursos

7~

~

Com estes RED pretende-se que os alunos possuam uma motivagdo

infrinseca para o tema em estudo, sejam sujeitos ativos na construgdo do

préprio conhecimento e alcancem os seguintes objetivos:

- Reconhecer e saber respeitar a vida e a natureza;

- Identificar elementos basicos da vida;

- Identificar problemas concretos do meio e solu¢gdes para os
mesmos;

- Comparar e classificar animais segundo as suas caracteristicas
externas e modos de vida;

- Consciencializar os alunos para a importancia da exploragdo e
pesquisa de temas em diferentes RED para consolidagdo e
aprofundamento dos conteudos programdticos estudados;

- Formar alunos conscientes, participativos e sujeitos ativos na
resolu¢do dos seus problemas de uma sociedade democratica e pds

digital.

Padlet, Artsteps, Kahoot, TED-Ed, Google Jamboard, Internet e computador.

Assim, com a nossa atividade, os alunos irdo inicialmente visualizar e

nos manuais e cadernos didrios, assim como esclarecer

duas semanas e serd concretizada de acordo com a dindmica de cada

grupo turma.

4 Animais e suas carateristicas

Moste trabaiho, vals Vemoa entrar numanova
descobrir 05 animais @ Parap " . aventurs, como sabem ot
Auas caractensneas, - ankmats ghicem-3 em
wamos li . wirias clisses_nestas
atividaces vals poder
descobrir caracteriticss
o ankmais mamiterss,
avus 0 nipies, Propaca-
acivams nésl

Disponivel em https://padlet.com/lauraalmeidal5S/animais-e-suas-carater-sticas-r4dynlbdiggs3748

Pag. | 11


https://padlet.com/lauraalmeida15/animais-e-suas-carater-sticas-r4dynlbdiggs3748
https://padlet.com/lauraalmeida15/animais-e-suas-carater-sticas-r4dynlbdiggs3748
https://padlet.com/lauraalmeida15/animais-e-suas-carater-sticas-r4dynlbdiggs3748
https://padlet.com/lauraalmeida15/animais-e-suas-carater-sticas-r4dynlbdiggs3748

Realidade
irtval com o
atial



Realidade
virtual com o
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izacao

O POWTOON permite criar

apresentacoes dinamicas de

diversos conteudos e o
SPATIAL.IO permite expor de
forma interativa os recursos

criados no POWTOON.

Fernando Leonor
Isilda Dias

Paulo Barbedo Spatial;  Powtoon; Internet;

X  Contextual

Computador.

Fernando, Isilda & Paulo's Gallery

Disponivel em https://spatial.io/s/Fernando-Isilda-and-Paulos-Gallery-6284d95da83b5000011d2e36?

share=6751808061228337518



https://spatial.io/s/Fernando-Isilda-and-Paulos-Gallery-6284d95da83b5000011d2e36?share=6751808061228337518
https://spatial.io/s/Fernando-Isilda-and-Paulos-Gallery-6284d95da83b5000011d2e36?share=6751808061228337518
https://www.spatial.io/s/Fernando-Isilda-and-Paulos-Gallery-6284d95da83b5000011d2e36?share=6751808061228337518
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https://www.powtoon.com/online-presentation/dhkepTwvn0l/?mode=movie
https://www.powtoon.com/online-presentation/fNo2R6hSw5S/?mode=movie
https://www.powtoon.com/online-presentation/eXjbmU7XGKn/?mode=movie
https://www.powtoon.com/online-presentation/dCpZyXcRzJZ/?mode=movie
https://www.powtoon.com/online-presentation/eXjbmU7XGKn/?mode=movie
https://www.powtoon.com/online-presentation/cWsouMgAClo/?mode=movie
https://www.powtoon.com/online-presentation/cWsouMgAClo/?mode=movie
https://www.powtoon.com/online-presentation/dCpZyXcRzJZ/?mode=movie
https://www.powtoon.com/online-presentation/dhkepTwvn0l/?mode=movie
https://www.powtoon.com/online-presentation/fNo2R6hSw5S/?mode=movie
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CoSpace

-

Trabalho
Colaborativo
Interpares

&2 Compartilhar

Disponivel em https://edu.cospaces.io/GFX-LTG

Praticas no
ambito dos cursos
profissionats

Ana Marques

Luis Carvalho

Contextualizacao

Foi usado o ambiente CoSpaces para
criar um ambiente virtual para simular
uma galeria de fotos e video. O video
espelhou a componente visual da
apresentag¢do criada no MS Powerpoint.
As fotos ilustraram momentos descritos
na apresentagdo como forma de criar
um  ambiente  mais imersivo e

aconchegante ao observador.
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Algumas limitagées do CoSpaces (versdo
gratuita): O objetivo desta atividade foi
\ ! / efetuar uma apresentagdo na
e Limite de 10 arquivos externos; o reunio de microrredes do dia 19
e Limite de 50Mb por arquivo; - Ob)et.vo — de maio sob a temdtica "Praticas
e Limitag8es na reprodugdo de video; - ~  no &mbito dos cursos profissionais",
¢ Limitag&es na programacdo de objetos; para deste modo descrever o nosso
* Ndo é possivel a partilha da edigdo dos trabalho colaborativo interpares.
Espagos Virtuais;
e Apenas é possivel criar, no maximo, dois

CoSpaces; MS Powerpoint, CoSpaces.com,

e S6 é possivel adicionar, no maximo, 30 alunos. IMovie, Clideo.com, OneDrive.

Recursos

A vers@o Pro tem um custo anual de 70€ (a
vers8o mais simples), em alternativa é possivel A preparagdo/execugdo da
pedir através do Twitter uma versdo de atividade durou cerca de 480
demonstrag&o aos "Embaixadores”, no entanto n&o minutos, sendo a apresentag&o
existem embaixadores portugueses, sendo que até preparada para ter uma duragdo

hoje aguardamos resposta ao pedido feito. de 20 minutos.

Trabalho
Colaborativo

Interpares

Praticasno Ambitodos
Cursos Profissionais

19 de maiode 2022

. -
s NINTRO) O RORMACAO mama S—
- =0 Wiczo I

Disponivel em_https://shre.ink/trabalho-colaborativo
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https://docs.google.com/presentation/d/10Mzjt7blFgXVD7EVPS2ySiw7XCMeXYNj/edit?usp=share_link&ouid=106664612576507898671&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/10Mzjt7blFgXVD7EVPS2ySiw7XCMeXYNj/edit?usp=share_link&ouid=106664612576507898671&rtpof=true&sd=true
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Ser Guia por um dia...
Vamos conhecer o patrimonio
historico e natural portugués

Célia Campelo
Marisa Miranda
Sandra Almeida

Be a guide for a day... §
Let's meet some .l

Portuguese historical

and natural heritage

Contextvalizagao

Este projeto envolveu a criagdo de um

Recurso Educativo Digital (RED), pensado como
um DAC (Dominio de Autonomia Curricular), sob
o tema “Ser guia por um dia... vamos conhecer o
patriménio histérico e natural portugués”’, que
procurou envolver as trés disciplinas lecionadas
pelos elementos do grupo. A op¢do passou por
desenvolver um projeto interdisciplinar com
recurso ao GeoGuessr e ao Padlet, utilizando,
assim e preferencialmente, Recursos Educativos
Digitais.

O GeoGuessr constitui-se como uma plataforma
que usa o Google Maps e o Street View para criar um
desafio geografico, apresentando-se como um jogo.
Apresenta a vis&o panor@mica em 360° de um
determinado local do mundo captada pelo Google
Street View, tendo como objetivo que o utilizador
descubra onde estd e assinale a sua localizag&o no
Google Maps. A plataforma permite  também
adicionar questiondrios do tipo quiz, podendo ser
usado em diferentes contextos de aprendizagem,
sempre numa perspetiva de gamificagdo.
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Neste caso, o GeoGuessr foi usado para mostrar e localizar monumentos (roménicos e gdticos) e
paisagens geoldgicas, em Portugal. O facto de ndo permitir a apresentagéo de videos, levou-nos a recorrer
ao Canva e ao uso de cddigos QR para a visualizagdo dos videos que lhe estavam associados, como um
complemento & aprendizagem. O projeto incluia ainda a elaborag¢do de roteiros de viagem, em inglés, de

forma a explorar os monumentos e paisagens geoldgicas apresentadas.

Ny
—0bjetivos—
~ , | . ~

Caracterizar a paisagem envolvente (rochas
dominantes, relevo), a partir de dados
recolhidos no campo.

Identificar aspetos caracteristicos de
paisagens magmaticas, relacionando-os
com o tipo de rochas presentes e as
dindmicas a que foram sujeitas apds a sua
formagdo.

Relacionar a agdo de agentes de
geodinémica externa (dgua, vento e seres
vivos) com a modelagdo de diferentes
paisagens,  privilegiando o  contfexto
portugués.

Interpretar modelos que evidenciem a
dindmica de um curso de dgua (transporte
e deposi¢do de materiais), relacionando as
observagdes efetuadas com problematicas
locais ou regionais de cariz CTSA.

Utilizar adequadamente fontes histéricas de
tipologia diversa, recolhendo e tratando a
informagdo para a abordagem da realidade
social numa perspetiva critica.

Relembrar que o conhecimento histérico se
constréi com informagdo fornecida por
diversos tipos de fontes: materiais, escritas

e orais.

Compreender a necessidade das fontes
histéricas para a producéo do
conhecimento histérico.

Caracterizar os estilos romanico e gético,
destacando as especificidades regionais.
Relacionar as aprendizagens com a Histdéria
regional e local, valorizando o patriménio
histérico e cultural existente.

Conhecer, com algum pormenor, o seu meio
e identidade.

Reconhecer diferentes estratégias de
comunicagdo nas fases de planificagdo,
realizagdo e avaliagdo das atividades
comunicativas e  escolher a  mais
apropriada.

Preparar, repetir e memorizar uma
apresentacd@o oral & turma e/ou outros
elementos da comunidade educativa, com
confianga e criatividade.

Participar em atividades de pares e grupos,
revelando capacidade para se colocar na
posigdo do outro.

Planear, organizar e apresentar uma tarefa
de pares ou um trabalho de grupo,
minimizando  possiveis  diferengas e
discordéancias.

Pesquisar novas ideias e participar em
atividades diferenciadas e de natureza

diversa.
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Padlet,

devem
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publicar os seus

trabalhos.

Recursos

Internet; Computador; Padlet;

GeoGuessr.
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https://drive.google.com/file/d/16dczDQ2qTuLTX7Sk7Zgqyay9KCHYGDi0/view?usp=share_link
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Disponivel em https://www.spatial.io/s/Helena-e-Vicente-62b8a57eeb8435000143ea71?share=6844760589180325426

A Escola Basica
do Sudeste de
Baiao no mundo
virtual

Helena Freitas

José Vicente

Contextvalizagao

A atividade destina-se a explorar, planear e
construir um Recurso Educativo Digital (RED) para
ser utilizado em contexto real com os alunos. A
intervengcdo destina-se a alunos ao abrigo do
Decreto-Lei n.° 54/2018, com necessidades
educativas especiais, dos 2° e 3° CEB.

A ideia inicial era criar uma sala de aula onde
se pudesse fazer uma exposic&o com os trabalhos
desenvolvidos. Com o cendrio construido era facil
utilizar como jogo, de forma que os participantes
partissem & descoberta dos objetos e ligagdes
espalhadas pela escola. A grande vantagem desta
aplicagdo é que com apenas um cendrio pode-se
proporcionar vdrias atividades de descoberta.
Através de um link os jogadores s&o convidados a
explorar o espago. E possivel comunicar por voz
no jogo o que permite uma interatividade maior

entre os participantes.
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Utilizar Recursos Educativos

como

Digitais

ferramentas motivadoras &
participag&o dos alunos.
Criar

recurso a imagem, som e movimento,

momentos estimulantes, com

que incentivem os alunos a iniciar,
concretizar e finalizar as tarefas.
e Envolver os alunos em tarefas

educativas, que impliquem a utilizagdo
de ferramentas digitais, recorrendo a

atividades ludicas e de treino digital.

Animaker

9

Helena Freitas

Grupo

OB, | — B ONAMK0 o g
= »al 15620 Il-—

Criacdo de Recursos
Educativos Digitais

Exploragé&o e realizagdo do percurso na

aplicagdo Spatial- 20 minutos.

Recursos

Internet; Computador; Spatial;

Animaker.

REPUBLICA
3 PORTUGUESA

------

Criagdo de Recursos Educativos Digitais

PLANIFICACAO- hetps:/fapp.animaker.com/ ides/woyragQWabZYIwdu/

GRUPO 1

EE—

Ao Vicente

Identificagio Formandos
e

10. Animeher [T
Digitais §

Descrigao das aplicagoes
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ENGLISH IS FUN

MY ENGLISH E-PORTEFOLIO

ANTONIO RIBEIRO
CARLA ZOIO
SONIA RIBEIRO

oy
Words I keow in My Biography I My Passport dee=-
English._. @ e e — N [earning T
R l 0 v M & S BoaTs 5 5 -
B e e A Rinkha Besgradia: Agui O s Passaporte: Aqu O Meus trabalios: Hetie D e R Wit do T wani o leam?
colocas todas as atividades colocas 1odas 3% avaliagdes SOPArator oras todos o
rolacianadas com a4 tuds nealradat | MItoavaliac ko (rabaliod que realizsd nat
Infoemagdes perasoads, el srosvalisgbo o svalacio sulss do scordo com os
goatot e prefenbncian e paras) contebdon/lamas
; * = abardados.

CELL Day

T . ’ pp———

Ernglish Speakdng Courtries

L AR M ]

wmala e
y

Disponivel em https://padlet.com/soniaribeiro777/isea9miio2q0twzqg

Objetivos Recursos
e Aplicar  esta  atividade  como A disciplina de inglés no 1° ciclo, pelo pouco
verificag&o das competéncias o 1 tempo letivo distribuido, 120 minutos, carece
presentes nas Aprendizagens de atividades motivadoras, inovadoras e
Essenciais. ludicas. Pretendemos que este Recurso

e Utilizar a literacia tecnolégica para Educativo Digital seja uma forma de

autorregulagéo de todo o trabalho
desenvolvido ao longo do ano letivo. Isto
permitird ao aluno uma experiéncia inovadora

comunicar e aceder ao saber em

contexto.
e Promover  estratégias  envolvendo

e Ao longo do
tarefas em que, com base em critérios, ano. e instanténea de todo o seu processo de
se oriente o aluno para a identificag&o ensino e aprendizagem que vai dos
dos pontos fracos e pontos fortes das conteidos  abordados, aos  trabalhos
suas aprendizagens e para a desenvolvidos e aos momentos avaliativos
reorientag&o do trabalho a partir do Qutros recursos necessarios: Prezi;
feedback fornecido. LiveWorkSheets;  Internet,  Computador,

Projetor (professor).
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Contextuvalizacao

Tendo em conta todos os desenvolvimentos
ocorridos nos ultimos anos provocados pela
pandemia COVID-19, que originou dois
grandes confinamentos gerais e vdarios
segmentados por regides, escolas, turmas
inteiras ou sé alguns alunos, surge a
necessidade efetiva de recorrer a plataformas
de ensino & distdncia e a utilizagdo de novos
aplicativos digitais. Assim, e de forma ativa,
docentes e alunos foram-se capacitando e
apropriando das “novas” tecnologias. Este
momento propicia o desenvolvimento das
capacidades estipuladas no Perfil dos Alunos
a Saida da Escolaridade Obrigatéria (PASEO).

)

]
ey

As escolas reorganizam-se e criam projetos

que impulsionam na sua comunidade

ol

educativa um trabalho ativo e colaborativo

nas dreas mencionadas. Assim, e indo ao

i

encontro das linhas orientadoras dos projetos
MAIA e PADDE adotados pelo agrupamento
(AEASC), surge esta atividade “My English e-
Portfolio” com o intuito de ajudar os nossos
alunos a criar uma linha temporal sobre os
conteludos lecionados e aumentar a sua
capacidade de aplicagdo e verificagdo dos
conteudos abordados, dos trabalhos
desenvolvidos e das avaliagdes realizadas. My
English e-Portfolio serd uma forma de

autorregulagdo da sua aprendizagem.
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Tipos de transporte:

Os meios de

comunicacao

Amij Silva
Camila Coelho

Jaime Goncgalves

Contextuvalizacao

No ambito da disciplina de
Estudo do Meio do 2.° ano de
escolaridade, no dominio
organizador da Sociedade /
Natureza / Tecnologia, ¢é
abordada a temdtica “Tipos de
Transporte”, no conteldo
programdtico “Os Meios de

Comunicagdo”.

Tipos de Transportes

-

|

N
Disponivel em https://www.storyjumper.com/book/read/130374052/624c4d553a52d
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Comparar meios de comunicagdo e
informagdo, atribuindo-lhes relevancia
pessoal e social.

Conhecer os meios de transporte e a
sua importancia para o deslocamento
de pessoas, tanto para lugares
distantes quanto préximos.

Distinguir diferentes tipos de meios de
transporte: terrestres, aqudticos e
aéreos.

Conhecer os transportes publicos ou

coletivos e transportes privados.

A definir.

Outros
recursos

?mnm

Este trabalho foi realizado no ambito da
disciplina de Estudo do Meio, cujo dominio
organizador é "Sociedade" e a tematica "Os
meios de transporte”. Sera posteriormente
apresentado na Acdo de Formacdo
"Capacitacdo Digital de Docentes - Nivel 2"
pelo grupo n.° 2.

i storyjumper

st A it o Sorp kg 'S DRITT Shory e, e
A A vl Dttt OEMOe DOMEELSGR

Recursos

O Storyjumper que permite:
e criar livros digitais e os mesmos ficam publicados

on-line,

aumentar a motivag&o dos alunos, especialmente
de leitores e escritores com dificuldades, e faz
com que seja uma estratégia ideal para
considerar a utilizacdo de contar histérias
pessoais,

que os alunos ganhem experiéncia com a
compreensdo da leitura,

que os alunos se possam tornar proficientes na
parte técnica e relacionada com os aspetos da

linguagem.

Internet, Computador, Projetor

(professor).

storyj.mpfacmzztwelmTw

Disponivel em https://www.storyjumper.com/book/read/130374052/624c4d553a52d # END >
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Disponivel em_https://www.artsteps.com/view/62813fal4edbbecalad61672/?currentUser

Um dialogo
entre Portugueés
e Geografia

Adriano Basto
Orlando Basto

Contextvalizagao

No mundo atual, o nosso quotidiano é
marcado de forma indelével pela
evolugdo tecnoldgica, pelo que o acesso
as tecnologias estd cada vez mais
facilitado e generalizado. As tecnologias
de informac¢&o e comunicacdo incluem
hoje, para além dos computadores e da
Internet, um conjunto cada vez mais
amplo de tecnologias de pequena escala,
sendo por isso cada vez mais fdceis de
utilizar e de transportar: portdteis,
tablets, netbooks, mas também
telemdveis, iPads, iPods e iPhones, TV

movel, etc..
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Em consequéncia, o acesso a estas tecnologias
abre a porta a uma multiplicidade de programas
e a um mundo de aplicagdes muito variadas,
nomeadamente software e recursos educativos
digitais que aliam uma dimensdo didética a uma
faceta mais ludica, capaz de conquistar os
alunos, dvidos de tecnologia e de um ensino mais
atual e, consequentemente, mais apelativo.
Imp3e-se, portanto, que a escola, os professores
e os alunos fagam um uso mais regular e efetivo
das tecnologiaos e dos recursos educativos
digitais, tarefa desafiante - e hercilea, por vezes
- mas que se refletird necessariamente em
aprendizagens mais significativas, na melhoria da
qualidade dos resultados dos nossos alunos,
célula  fundamental do  processo  de

ensino/aprendizagem.

Na verdade, os recursos educativos digitais por
nds criados terdo a potencialidade de despertar
maior interesse e prender a ateng&o dos alunos,
auxiliando-os na perce¢do e na resolugdo de
problemas reais, uma vez que s&o inseridos no
debate social, o que lhes exige o desenvolvimento
do sentido estético e do sentido critico, tanto da
evolugdio dos meios de comunicagdo, como da
importancia da telefonia, numa aldeia alentejana
esquecida por todos nos anos 50 do século
passado, uma realidade que eles desconhecerdo,
por certo. Com efeito, os recursos educativos
digitais que fomos desafiados a construir
permitem trabalhar em contexto escolar uma
utilizagdo da Internet e dos recursos digitais mais
responsével enquanto, simultaneamente,
apresentam um cardcter mais imediato, uma vez
que possibilitom um feedback imediato e
constante a professores, alunos. Norteou-nos a
vontade de mostrar as potencialidades e a
pertinéncia dos recursos digitais para «a
aprendizagem, para a socializagdo, ou seja, para
que o aluno aprenda também com uma realidade
que lhe é préxima e lhe permita ter uma outra
visdo dos recursos educativos digitais que ndo
seja limitada ao conhecimento que tem dos
jogos digitais.
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S&o, finalmente, uma mais-valia para o sucesso
efetivo das aprendizagens e a garantia de que os
recursos digitais permitem que nds, professores,
nos reinventemos e sejomos capazes de
acompanhar a evolugdo do mundo e comungar
com os alunos de realidades que lhe s&o t&o
préximas!  Assim, quisemos mostrar-lhes as
potencialidades do Artsteps e do Powtoon para
os desafiarmos a romper as margens da sala de
aula e virem a ser eles, no futuro, construtores de
materiais mais originais e criativos, desenvolverem
competéncias no dominio do digital e tornarem-
se agentes/construtores do  conhecimento.
Finalmente, foi nosso desejo tornar evidente a
possibilidade de um didlogo entre duas
disciplinas que se poderiam julgar estanques e
sdo, afinal, o motor de uma aula interdisciplinar
interligam, se

em que os conteudos se

complementam.

100 minutos.

3333:

B

Os recursos digitais utilizados na concegéio e
realiza¢do desta atividade possibilitam explorar
varias dreas de conhecimento presentes nas
Aprendizagens Essenciais, no Perfil dos Alunos a
Saida da Escolaridade Obrigatéria (PASEO),
estabelecendo uma relagdo proficua entre
diversos conteidos do curriculo escolar.
Simultaneamente, cativardo a aten¢do dos
alunos, ao proporcionar-lhes uma visita virtual a
um museu das telecomunicag8es contemplando
alguns meios que, por certo desconhecerdo. Se
a atividade alia a musica ao texto literdrio e ao
universo digital, certamente funcionard como
fator acrescido de motivagdo! Terminar com
uma sintese do conto com recurso ao Powfoon
serd a chave de ouro de uma aula que quisemos
dinadmica, apelativa, original e que fosse capaz
de surpreender os alunos! Cremos fter
conseguido, o que nos deixou um pouco

orgulhosos! Mesmo com imodéstial

Artsteps, Powtoon, Internet, Computador.

Recursos
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G Objetives Z
—~Objetivos— P t g
eografia v  Portugués
/ | \ ,
Tema Educagao literaria
. , e |Interpretar obras literdrias portuguesas de
A populagdo, como se movimenta e como )
) diferentes autores e géneros, produzidas no
comunica.
século XX.
e Contextualizar textos literdrios portugueses
SUbtemQ' do século XX em fungdo de grandes marcos
histéricos e culturais.
Contextualizar a revolug&o das * Mobilizar para a interpretagdo textual os

telecomunicagdes e o seu impacto nas
relagdes interterritoriais.

Conceitos:

Ciberespago, globalizagdo, telecomércio,
teletrabalho, Tecnologias de Informagéo e
Comunicagdo (TIC), sociedade digital, SIG,

fluxos de informagdo, redes de comunicagdo.

BREVE!

Mano

conhecimentos  adquiridos  sobre  os
elementos constitutivos do texto poético e
do texto narrativo.

¢ Analisar o valor de recursos expressivos para
a construgdo do sentido do texto,
designadamente, adjetivagdio, gradagdo,
metonimia, sinestesia. Reconhecer valores

culturais, éticos e estéticos manifestados

nos textos.

D" CREATED USING
&2 POWTOON

Disponivel em https://www.powtoon.com/online-presentation/ciP5gQwDcjp/?2mode=movie
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Disponivel em_https://shre.ink/animaker-domus

Patrimonio e onlensses Gosguser o Amoter postom o
cultural de
Portugal

Teresa Pinto

&=

izacao

aprendizagem dos diferentes conteudos, tendo a

capacidade de fazer com que os alunos se interessem

e participem nas aulas, devido ao facto de trazer
para dentro da sala de aula diversas experiéncias,
sobre a forma de jogo e video, permitindo uma melhor
aquisi¢do dos conhecimentos. Neste dmbito, criamos
um Recurso Educativo Digital (RED) em que se

Placido Carvalho pretende que os alunos que participam no jogo

Contextoual

Rosirio Vinhas promovam a motivagdo pelos conteldos “Patriménio

Cultural de Portugal” e, por consequéncia, pela

prépria Escola.
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Assim, dentro da sala, esta atividade promove : :
O jogo aborda de forma conjunta as

a interagdo entre os alunos, frente aos desafios A " .
: competéncias e habilidades de Geografia,

que o jogo proporciona causando uma certa , - .
) Economia e Mdsica, prezando assim

emogdo e curiosidade, se o adversdrio acertou ou : T
interdisciplinaridade.

errou. Nesta interagdo é  extremamente
. 1 O Geoguessr como pudemos constatar na

importante a forma de competicdo para a - :
P petis P elaboragdo do nosso RED é uma ferramenta de
aprendizagem. Desta forma, os alunos podem . : "
., ) 5 trabalho eficiente pelo seu potencial para auxiliar

estudar o tema “Patriménio Cultural de Portugal ~ , NVIRT
na construgdo do pensamento interdisciplinar e

tirando a aula da monotonia rotineira, instigando o , o
: ampliagdo de horizontes territoriais; promoveu um

a observar e assimilar o tema em estudo. , ,
desenvolvimento do conhecimento aberto e
O RED criado busca promover a integrag&o da T , A
partilhdvel.  Realizamos  experiéncias  num

chamada metodologia ativa, combinando o ; :
contexto de buscas por alternativas interessantes

melhor do percurso individual e de grupo num , :
e consistentes o que potencia e promove a

jogo de ambiente digital, o Geoguessr e o R
motivag¢&o dos alunos.

Animaker. N
~ -
— Objetivo -
- ~
/ [ \

As ferramentas digitais Geoguessr e
Animaker tém como objetivo tornar o ensino
mais atrativo para os alunos e,
simultaneamente, procurarem que estes
desenvolvam a  sua  capacidade de
autonomia. Para os docentes, estas
experiéncias pedagdgicas s8o uma mais-valia
na medida em que sdo novas alternativas
metodoldgicas e tecnoldgicas para o ensino

e a aprendizagem na Escola.
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https://www.geoguessr.com/quiz/play/35f8cf02-9010-4d7f-a9cd-8cea97bc28e7
https://drive.google.com/file/d/1xnln3PFa_jyz3marfqNJcLf02Fly3GRD/view?usp=share_link
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https://drive.google.com/file/d/1xnln3PFa_jyz3marfqNJcLf02Fly3GRD/view?usp=share_link
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Dia de Portugal, de Camoes €
das Comunidades Portuguesas

Bernardete Teixeira
Jesuina Magalhiaes
Joao Basto

Contextvalizagao

No dmbito da abordagem da obra “Os Lusiadas”, de
Luis Vaz de Camdes, na disciplina de Portugués, dos
contetdos “mundializag&o da economia”, na disciplina
de Economia, e “pratica de exercicio fisico, saude e
bem-estar”, na disciplina de Educagéo Fisica,
pretendemos assinalar em contexto escolar a
comemoragdo do dia 10 de junho, dia de Portugal, de
Camdes e das Comunidades Portuguesas. Para isso,
serd langado o desafio aos diferentes membros da
comunidade escolar para responderem em simulténeo,

com recurso a meios digitais existentes na escola (ou

pessoais), a um questiondrio concebido em forma de
jogo, o Kahoot. Primeiramente, os colaboradores/
participantes assistem & proje¢do de diapositivos
(GoogleSlides) que, para o efeito, passam no circuito
interno da televisdo da Escola. As equipas,
previamente formadas, responderdo &s questdes na
sala de professores, no intervalo de vinte minutos. No
final, ter&io acesso & sua pontuag&o e haverd uma
equipa vencedora que terd direito a um certificado,
como equipa vencedora da comemoragdo do dia 10
de junho na escola.
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https://drive.google.com/file/d/1e0iS53uslbhv9VPKkVf1IDW2x1DE1IjA/view
https://drive.google.com/file/d/1e0iS53uslbhv9VPKkVf1IDW2x1DE1IjA/view

Com esta atividade pretende-se desenvolver na
comunidade escolar um sentimento de pertenga ao
nosso pais, & nossa lingua, & nossa comunidade,
mas, ao mesmo tempo, incutir-lhes uma perspetiva
de globalizagdo, de expansdo econdmica e
cultural, realgando a presenga dos portugueses e a
afirmagdo da lingua portuguesa no mundo. E
porque acreditamos no equilibrio “mente s& num
corpo s&o”, pretendemos incentivar a atividade
fisica na escola, a qual ndo pode ser uma
responsabilidade  exclusiva do professor de
Educagdo Fisica. E responsabilidade de todos nds
contribuir para a promog&o de uma vida mais ativa
por parte dos alunos, professores e funciondrios.
Assim, desafiamos os diferentes colaboradores /
participantes desta Escola a jogarem de pé, tendo
em conta que a sua resisténcia fisica terd

repercussdes no seu desempenho no jogo.

Pretendemos que a comunidade enriquega os
seus conhecimentos, desenvolva uma consciéncia
de prevengdo & obesidade e reconhega no digital
uma mais-valia  para o seu desempenho
académico/laboral /social numa perspetiva
integrada e global. Pretendemos ainda demonstrar
como os recursos digitais permitem motivar os
alunos para a aprendizagem, envolvé-los de forma
mais ativa na construgdo do seu proprio
conhecimento. Trata-se de promover, com a
colaboragdo de toda a comunidade escolar, uma
aprendizagem mais interativa e mais significativa,
potenciando a concentragdo e o desenvolvimento
da literacia visual, o sentido critico e a criatividade.
A utilizagdo do GoogleSlides, sendo uma aplicagdo
virtual, ndo implica a instalagéio de software.
Permite a partilha dos materiais, possibilitando,
assim, um trabalho colaborativo em tempo real com
os participantes. Todos os trabalhos s&o guardados

automaticamente e em seguranga.
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Permite ainda importar, exportar formatos, como
documentos em pdf, videos, mp4, entre outros. Para
a elaboragéo do trabalho que aqui se apresenta
recorremos a vdrias ferramentas, nomeadamente:
Videopad editor, Crazytalk e Arloopa, Audacity. O
Kahoot apresenta a grande vantagem de ser uma
ferramenta que permite criar questiondrios que
podem ser respondidos por qualquer utente que
esteja ligado & Internet por meio de Smartphone ou
computador. Para além disso, confere a
aprendizagem uma componente ludica, sendo,
desde logo, uma ferramenta apelativa e motivadora.
O Kahoot apresentado foi construido com 14
questdes de escolha miltipla, com trés questdes
incorretas e uma correta, todas abordando o tema
trabalhado no GoogleSlides “Dia 10 de junho - Dia
de Portugal, de Camdes e das Comunidades

Portuguesas”.

100 minutos.

Foi definido um tempo de 30 segundos para a
resposta a cada questdo, sendo disponibilizado o
link e o cédigo de acesso aos participantes/utentes.
Apds a dltima questdo, aparece um pddio com a
classificagdo dos 3 primeiros vencedores. Recorrer a
uma atividade em forma de jogo em ambientes
escolares poderd tornar-se uma mais-valia, pois
permite envolver e motivar para a aprendizagem,
desenvolver  atividades  interativas,  adquirir
conhecimentos, além de estimular o raciocinio.
Concluimos que a plataforma Kahoot proporciona
uma maior e melhor interagdo entre aluno/professor
e aluno/aluno, transformando o professor num
mediador e colocando o aluno no centro de todo o
processo ensino-aprendizagem, incentivando-o a

criar e a partilhar conhecimentos.

Internet;
Computador;
Google Slides;

Recursos  kohoot!
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Enviem os vossos contributos

Centro de Formacgao de Associacao de Escolas de Amarante e
Baido - Sede Esc. Sec. de Amarante
Av. General Vitorino Laranjeira, n°® 592
4600-018 AMARANTE
Telef. 255410190 - Fax 255432149
e-mail: cfamarantebaiao@gmail.com
Skype: cfaeab
Web: http://esamarante.edu.pt/cfaeab/
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