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Nas unidades anteriores, observamos como a
adocdao de tecnologias digitais capacita os
educadores a atender as necessidades dos
alunos, incentiva a participacao ativa e cultiva
um espirito de inovacao na educacao. Ao aderir
a estratégias eficazes, os educadores podem
aproveitar todo o potencial das ferramentas
digitais, nutrindo uma atmosfera de
aprendizagem dinamica e eficaz para cada

aluno.

INTRODUCAO

Esta unidade apresenta exemplos praticos de

implementagao das ferramentas em

diferentes disciplinas e cenarios de ensino.
Funciona como um guia preparatério para
educadores, enfatizando a aplica¢ao pratica das

ferramentas e recursos.
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No fim desta unidade, sera capaz de:

1. Explorar exemplos praticos de
implementagao de ferramentas para

assuntos diversos.

RESULTADOS DE
APREN DIZAG EM contextos de ensino especificos.

3. Aplicar ferramentas de forma eficaz em

2. Adaptar exemplos de boas praticas a

cenarios de ensino do mundo real.
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I. Estratégias de integracao de ferramentas

Il. Boas Praticas
* Planear e integrar dispositivos e recursos digitais
no processo de ensino de forma eficaz
* Gerir e coordenar de estratégias de ensino digital
para criar um ambiente de aprendizagem
propicio
* Explorar e desenvolver formatos inovadores e

abordagens pedagogicas.

VISAO GERAL

* Diretrizes de boas praticas para linguas

* Diretrizes de boas praticas para ciéncias sociais
* Diretrizes de boas praticas para ciéncias

* Diretrizes de boas praticas para artes

IV. Exemplos de ferramentas
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* Melhora a experiéncia de aprendizagem
(tornando a aprendizagem mais envolvente e

dinamica).

* E relevante para as competéncias do mundo
real (os alunos desenvolvem as competéncias

de literacia digital).

l. ESTRATEGIAS

* Oferece oportunidades de diferenciacao e

DE INTEG RACAO personalizacao (atender as diversas

necessidades e estilos de aprendizagem de

DE FERRAMENTAS cada aluno).

e Aumenta a eficiéencia e a flexibilidade

(permitindo que os educadores se
concentrem  mais em  promover a
aprendizagem e menos em tarefas

administrativas).
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I. ESTRATEGIAS DE INTEGRACAO DE FERRAMENTAS

1) Identifiqgue os objetivos de aprendizagem: Comece por identificar os
objetivos de aprendizagem da aula e refletir sobre a forma como as

ferramentas digitais podem apoiar esses objetivos.

2) Selecione as ferramentas apropriadas: Considere as necessidades
especificas de seus alunos e o conteudo que esta a ser ensinado ao
selecionar as ferramentas digitais. Escolha ferramentas que sejam faceis de
usar, adequadas a idade e relevantes para os objetivos de aprendizagem da

aula.

3) Fornega treino e suporte: Forneca recursos, tutoriais e oportunidades de
treino para garantir que todos se sentem confortaveis e confiantes a usar as

ferramentas.
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I. ESTRATEGIAS DE INTEGRACAO DE FERRAMENTAS

4) Integre de forma eficaz: Incorpore ferramentas digitais nos planos de aula
existentes de forma eficiente, para manter a continuidade e o fluxo.
Introduza as ferramentas em momentos apropriados da licdo e integre-as em

atividades e avaliagdes de uma forma natural e significativa.

5) Incentive a Exploragao e a Criatividade: Incentive os alunos a explorar e
experimentar as ferramentas digitais para promover a criatividade e a
inovacao. Ofereca oportunidades para os alunos colaborarem, resolverem
problemas e criarem wusando as ferramentas para aprofundar sua
compreensao do conteudo.
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As ferramentas digitais podem ser integradas em diversas areas para melhorar as
experiéncias de aprendizagem e apoiar o cumprimento dos objetivos de
aprendizagem. Ao incorporar ferramentas digitais nos planos de aula, os educadores
podem criar experiéncias de aprendizagem mais envolventes, interativas e

personalizadas para seus alunos.

Aula de Geografia

Incorpore ferramentas de mapeamento
digital como Google Earth ou ArcGIS para
explorar conceitos geograficos. Os alunos
podem  explorar  virtualmente locais
histdricos, analisar documentos e criar mapas

interativos.

Aula de Artes

Integre ferramentas de criacdo de arte
digital, como Adobe Photoshop ou Procreate,
para permitir que os alunos explorem
técnicas de arte digital e expressem sua
criatividade. Os alunos podem criar pinturas
digitais, ilustracdes e designs graficos,
mostrando suas habilidades artisticas em

formato digital.
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I. ESTRATEGIAS DE INTEGRACAO DE FERRAMENTAS

Adaptar estratégias ao assunto é essencial para garantir que as mesmas sao eficazes
para os alunos. Cada area tem seus o seu proprio tipo de conteudo, praticas

disciplinares e exigéncias cognitivas que exigem abordagens instrucionais especificas.

Ao adaptar estratégias ao assunto, os educadores podem atingir esses requisitos
unicos, estruturar experiéncias de aprendizagem e promover uma compreensao e

dominio mais profundos dos conceitos disciplinares.

Além disso, estratégias especificas de disciplinas podem ajudar os educadores a
capitalizar os interesses dos alunos, o conhecimento prévio e as conexdoes do mundo
real, tornando a aprendizagem mais significativa e impactante em diversas areas
tematicas.




Il. BOAS
PRATICAS
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Il. BOAS PRATICAS

i) Planear e integrar dispositivos e recursos digitais no processo de ensino de

forma eficaz para melhorar a instrucao.

* Alinhamento com os objetivos de aprendizagem: Assegurar que os dispositivos e
recursos digitais escolhidos estao alinhados com os objetivos de aprendizagem
pretendidos. Integrar a tecnologia sem problemas no curriculo para melhorar a
compreensao e a participac¢ao dos alunos na matéria.

* Acessibilidade e inclusao: Selecionar recursos digitais que sejam acessiveis a todos
os alunos, incluindo os portadores de deficiéncia. Assegurar que o conteudo é
apresentado em varios formatos, oferecendo opg¢des para diversas preferéncias de
aprendizagem.

e Abordagem centrada no aluno: Envolver os alunos na sele¢ao de recursos digitais
para os adaptar aos seus interesses e preferéncias de aprendizagem. Permitir que
os alunos se apropriem do seu percurso de aprendizagem, encorajando-os a

explorar os recursos que lhes interessam.
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Il. BOAS PRATICAS

i) Planear e integrar dispositivos e recursos digitais no processo de ensino de

forma eficaz para melhorar a instrucao.

Exemplo

Um professor de ciéncias do ensino basico planeia uma aula sobre o sistema
respiratorio humano. Integra recursos digitais, tais como modelos 3D
interativos e simulagbes virtuais, para dar aos alunos uma perspetiva e
exploracao imersiva e pratica do funcionamento do sistema respiratério. O
professor assegura que os dispositivos digitais, tais como tablets ou
computadores portateis, estao prontamente disponiveis para que cada

aluno possa interagir ativamente com os recursos durante a aula.
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ii) Gerir e coordenar de estratégias de ensino digital para criar um ambiente

de aprendizagem propicio.

* Estabelecimento de diretrizes tecnoldgicas: Estabelecer, em colaboracdo com os alunos,

diretrizes tecnoldgicas para definir as expectativas de utilizacdo adequada da tecnologia
durante o tempo de aula e o manuseamento responsdvel dos dispositivos digitais. Estas
diretrizes podem ajudar os alunos a desenvolver a autorregulacdo e a garantir que a
tecnologia é utilizada para melhorar a aprendizagem e nao para a distrair.

Educacao para a cidadania digital: Dedicar tempo ao ensino de competéncias de cidadania
digital, incluindo etiqueta online, avaliacado critica de conteudos online e comunicacao digital
responsavel. Capacitar os alunos com estas competéncias para promover um ambiente de
aprendizagem online respeitoso e seguro.

Equilibrio entre atividades digitais e nao digitais: Manter um equilibrio entre as atividades
digitais e ndo digitais para garantir uma experiéncia de aprendizagem completa. Incorporar
uma variedade de atividades, incluindo debates em grupo, experiéncias praticas e projetos

criativos, para proporcionar aos alunos diversas oportunidades de aprendizagem.

AFL

A3lLearning
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Il. BOAS PRATICAS

ii) Gerir e coordenar de estratégias de ensino digital para criar um ambiente

de aprendizagem propicio.

Exemplo

Um professor do ensino primario estabelece expectativas claras para o uso
da tecnologia na sala de aula. Eles criam um acordo de cidadania digital com
seus alunos, delineando comportamentos responsaveis na utilizacao de
dispositivos digitais. O professor incorpora plataformas online colaborativas e
apresentacdes interativas para aumentar o envolvimento e a participacao
dos alunos, ao mesmo tempo que mantém um equilibrio entre atividades de

aprendizagem digitais e nao digitais.
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Il. BOAS PRATICAS

iii) Explorar e desenvolver formatos inovadores e abordagens pedagdgicas

para enriguecer as praticas de ensino e envolver os alunos de forma eficaz.

* Desenvolvimento profissional: Participar em workshops e conferéncias de
desenvolvimento profissional para se manter atualizado sobre as ferramentas digitais
emergentes e as melhores praticas. Envolver-se em comunidades de aprendizagem
profissional para partilhar ideias e colaborar em métodos de ensino inovadores.

* Feedback e reflexdao dos alunos: Procurar regularmente obter feedback dos alunos
sobre a eficacia das estratégias de ensino digital. Incentive os alunos a partilharem as
suas experiéncias e preferéncias relativamente a ferramentas e atividades digitais.
Utilize este feedback para aperfeicoar e melhorar as abordagens pedagodgicas.

* Projetos-piloto: Realizar projetos-piloto para testar novos formatos e tecnologias num
ambiente controlado antes da implementacao total. Isto permite aos educadores avaliar

a viabilidade e o impacto das novas abordagens e fazer os ajustes necessarios.
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Il. BOAS PRATICAS

iii) Explorar e desenvolver formatos inovadores e abordagens pedagdgicas

para enriguecer as praticas de ensino e envolver os alunos de forma eficaz.

Exemplo

Um professor de linguas do ensino secundario explora a utilizacdao da
narragao digital de historias como forma de melhorar as competéncias de
escrita e a criatividade dos alunos. O professor apresenta aos alunos
plataformas digitais de narracao de histérias, onde podem criar narrativas
multimédia utilizando imagens, dudio e elementos de video. O professor
incentiva os alunos a experimentar diferentes técnicas e géneros de narragao
de histdrias, proporcionando oportunidades de autoexpressao e de feedback

dos colegas.
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lll. DIRETRIZES DE
BOAS PRATICAS

Para assuntos diferentes
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lIl. DIRETRIZES DE BOAS PRATICAS

Para linguas: Incorporando aplicagoes interativas de aprendizagem

As aplicacdes de aprendizagem de idiomas utilizam a tecnologia para criar
experiéncias de aprendizagem dinamicas e interativas. Oferecem uma
ampla gama de recursos e funcionalidades, incluindo exercicios de
vocabulario, exercicios de gramatica, atividades de compreensao auditiva,
pratica de conversagao e maddulos de imersao cultural. Ao incorporar
elementos multimédia como gravacdes de audio, videos, imagens e
exercicios interativos, estass aplicacbes envolvem multiplos sentidos e
modalidades de aprendizagem, facilitando a compreensao e retengao mais
profundas dos conceitos da linguagem. Além disso, muitas aplicacdes
utilizam elementos de gamificaggo como recompensas, desafios e
acompanhamento de progresso, para motivar os alunos e promover o

envolvimento sustentado com o material.
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Para linguas: Incorporando aplicacdes interativas de aprendizagem

Alinhe com os objetivos do curriculo: Escolha aplicacdes de aprendizagem de linguas que
estejam em sintonia com as metas e objetivos de aprendizagem definidos no curriculo. Opte

por aplicacdes que abordem competéncias e conceitos linguisticos relevantes.

Atividades complementares em sala de aula: Integre aplicacdes de aprendizagem de linguas

como recursos adicionais para reforcar e expandir as aulas na sala de aula.

Promova a aprendizagem personalizada: Incentive os alunos a explorarem as aplicagdes de
aprendizagem de linguas ao seu proprio ritmo e de acordo com as suas preferéncias

individuais de aprendizagem.

Facilite a colaboragdo e a comunicagdo: Aproveite os recursos das aplicacbes de
aprendizagem de linguas que oferecem suporte a colaboracdo e comunicagao, tais como
interacdes entre pares, atividades em grupo e projetos colaborativos (féruns, discussées ou

salas de aula virtuais).

AFL

A3lLearning
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Para linguas: Incorporando aplicacdes interativas de aprendizagem

* Duolingo é uma aplicagdo popular de aprendizagem de linguas que oferece aulas interativas

em mais de 30 idiomas. Adota uma abordagem gamificada para o aprendizado de linguas, com
aulas curtas, acompanhamento de progresso e emblemas de conquistas para motivar os
alunos. Abrange competéncias como vocabulario, gramatica, compreensdao auditiva e

conversacgao, sendo adequado para alunos de todos os niveis.

Memrise utiliza repeticdo espacada e técnicas mnemonicas para ajudar os utilizadores a
memorizar vocabulario e frases em varios idiomas. Oferece uma ampla gama de cursos de
linguas criados por falantes nativos, bem como conteiudo gerado pelos utilizadores, e
incorpora elementos multimédia, como gravacdes de dudio e videoclipes, para aumentar o

envolvimento e a retencao da aprendizagem.

Rosetta Stone é conhecido pela sua abordagem imersiva de aprendizagem de linguas, que
enfatiza o aprendizado contextualizado através de recursos visuais, audio e texto. Oferece
cursos em varios idiomas e atende alunos de todos os niveis de proficiéncia, desde iniciantes

até falantes avancados.

AFL
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https://www.duolingo.com
https://www.memrise.com
http://www.rosettastone.com/
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lIl. DIRETRIZES DE BOAS PRATICAS

Para Ciéncias Sociais: Utilizando Discussoes e Debates Online

As discussdes e debates online oferecem oportunidades valiosas para
enriquecer as aulas de ciéncias sociais, promovendo o pensamento critico, a
colaboracao e uma compreensao mais profunda de questdes sociais
complexas. Através de interacdes online estruturadas, os alunos podem
participar numa discussao significativa, explorar diversas perspectivas e
desenvolver habilidades essenciais de comunicacao, argumentacao e

envolvimento civico.

Além disso, discussdes e debates online incentivam a cidadania ativa e o
envolvimento civico, capacitando os alunos a expressarem as suas
perspectivas sobre questdes de importancia social e a defenderem

mudancas positivas nas suas comunidades.
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lIl. DIRETRIZES DE BOAS PRATICAS

Para Ciéncias Sociais: Utilizando Discussoes e Debates Online

» Estabelega expectativas claras: Forneca diretrizes, objetivos e expectativas claras
para as discussOes online, incluindo regras para comunicagao respeitosa, requisitos

de participacao e critérios de avaliacao.

* Promova a participacao ativa: Incentive a participagao ativa em discussdes online,
colocando questdes instigantes, fornecendo recursos relevantes e facilitando

interagdes significativas entre os alunos.

* Promova a colaboragao e o feedback dos pares: Crie oportunidades de
aprendizagem colaborativa e feedback dos pares, incorporando discussGes em
grupo, atividades de revisao por pares e projetos colaborativos em discussdes
online. Incentive os alunos a envolverem-se nas ideias uns dos outros, fornecerem
feedback construtivo e aproveitarem as contribuicdes uns dos outros para
aprofundar a compreensao e promover a resolucao colaborativa de problemas.
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Para Ciéncias Sociais: Utilizando Discussoes e Debates Online

* Flipgrid é uma plataforma de discussao que permite aos alunos gravar pequenas

respostas em video a sugestdes de discussao ou tdpicos de debate. Os educadores
podem criar topicos de discussado, fazer perguntas ou atribuir topicos de debate, e os

alunos respondem gravando respostas em video.

Google Classroom oferece uma variedade de recursos para facilitar discussdes e

debates online, incluindo a capacidade de criar topicos de discussao, postar sugestoes
de debate e facilitar discussdes encadeadas entre os alunos. Os educadores podem usar
o Google Classroom para atribuir topicos de debate, compartilhar recursos e moderar

discussdes em tempo real.

Padlet é um quadro virtual que permite aos utilizadores postar textos, imagens, videos e
links para criar discuss6es ou debates colaborativos. Os educadores podem criar um
guadro Padlet para cada tema de debate. Permite a participacao assincrona e pode ser

facilmente integrado em ambientes de aprendizagem online.

AFL
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https://info.flip.com/en-us.html
https://classroom.google.com
https://padlet.com
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lIl. DIRETRIZES DE BOAS PRATICAS

Para Ciéncias: Incorporando Aplicacoes de Aprendizagem

As aplicagdes de aprendizagem oferecem uma vasta gama de recursos e funcionalidades que
melhoram as aulas de ciéncias, proporcionando aos alunos oportunidades de exploracao

pratica, experimentacao e aprendizagem baseada em investigacao.

Estas aplicagcdes geralmente incluem simulagdes interativas, laboratérios virtuais, recursos
multimédia e atividades gamificadas que permitem aos alunos visualizar conceitos abstratos,
realizar experiéncias virtuais e interagir com fendmenos do mundo real num ambiente

seguro e controlado.

Ao imergir os alunos em experiéncias de aprendizagem dinamicas e interativas, as aplicacoes
de aprendizagem estimulam a curiosidade, o pensamento critico e as competéncias de
resolucao de problemas, ao mesmo tempo que promovem uma compreensao mais profunda

e a retencao do conhecimento cientifico.
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DIRETRIZES DE MELHORES PRATICAS

Para Ciéncias: Incorporando Aplicagoes de Aprendizagem

Alinhe com os padroes curriculares: Selecione aplicagdes de aprendizagem que se alinhem
com os padrdes curriculares e objetivos de aprendizagem para o ensino das ciéncias. Escolha
aplicacdes que abordem tdpicos, conceitos e competéncias cientificas relevantes descritos no

curriculo.

Complemente atividades praticas: Utilize aplicacdes de aprendizagem para complementar
atividades e experiéncias praticas de laboratério, proporcionando aos alunos oportunidades

adicionais para explorar fendmenos cientificos.

Diferencie o ensino: Aproveite os recursos adaptativos das aplicagdes de aprendizagem para

diferenciar o ensino e atender as diversas necessidades de aprendizagem dos alunos.

Promova a colaboragao e a investigacao: Incentive a colaboracdo e a aprendizagem baseada
em investigacao, incorporando atividades de aprendizagem cooperativa, projetos de grupo e

discussdes entre pares em experiéncias de aprendizagem baseadas em aplicacdes.

AFL
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Para Ciéncias: Incorporando Aplicagoes de Aprendizagem

PhET fornece uma cole¢ao de simulagdes interativas gratuitas que cobrem uma ampla

variedade de topicos cientificos, incluindo fisica, quimica, biologia e ciéncias da terra.
Estas simulagcdes permitem que os alunos explorem conceitos cientificos através da
experimentacdo pratica, visualizagdes e modelos interativos, tornando conceitos

abstratos mais concretos e acessiveis.

Labster oferece simulacdes de laboratério virtual que permitem aos alunos realizar
experiéncias realistas num ambiente virtual. Estas simulacdes proporcionam aos alunos
oportunidades de praticar técnicas de laboratodrio, realizar experiéncias e analisar dados,

tudo sem a necessidade de equipamentos ou materiais fisicos de laboratoério.

ExploreLearning Gizmos oferece simulagdes interativas e experiéncias virtuais que

cobrem topicos de matematica e ciéncias do 3.2 ao 12.2 ano. Estas simulagdes permitem
aos alunos manipular variaveis, observar relacdes de causa e efeito e testar hipoteses
num ambiente de laboratério virtual, promovendo a aprendizagem baseada na

investigacdao e competéncias de investigacao cientifica.
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https://phet.colorado.edu
https://www.labster.com
https://gizmos.explorelearning.com
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lIl. DIRETRIZES DE MELHORES PRATICAS

Para Artes: Incorporando Aplicacoes de Aprendizagem

As aplicacbes de aprendizagem oferecem uma vasta gama de recursos e
funcionalidades que melhoram as aulas de artes e oficios, fornecendo aos alunos
acesso a tutoriais instrucionais, workshops virtuais, ferramentas criativas e galerias de

inspiracao.

Estas aplicacdes geralmente incluem instrucdes passo-a-passo, demonstracdes em
video e atividades interativas que orientam os alunos no processo de criacao de
projetos de arte e artesanato, ao mesmo tempo que oferecem oportunidades de

experimentacao, exploracao e autoexpressao.

Ao aproveitar a tecnologia digital, as aplicacdes de aprendizagem tornam a educacao
artistica mais acessivel, interativa e envolvente, capacitando os alunos a libertar a sua

criatividade e a desenvolver as suas capacidades artisticas.
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DIRETRIZES DE MELHORES PRATICAS

Para Arte: Incorporando Aplicacdoes de Aprendizagem

Selecione aplicagbes apropriadas: Procure aplicacdes que oferecam uma variedade de
ferramentas criativas, ideias de projetos e recursos instrucionais adaptados as necessidades e

interesses dos alunos.

Complemente atividades praticas: Use aplicacbes de aprendizagem para complementar
atividades praticas de artes e oficios. As aplicacdes podem oferecer tutoriais, dicas e técnicas

para aprimorar as competéncias dos alunos e expandir o seu repertoério criativo.

Incentive a exploracdo e a experimentagdo: Incentive os alunos a explorar e experimentar

diferentes técnicas, meios e estilos artisticos usando aplicacdes de aprendizagem.

Promova a reflexao e o feedback: Use aplicacdes de aprendizagem para facilitar a reflexao e o
feedback sobre o trabalho artistico dos alunos. As aplicacdes podem fornecer recursos para
anotar, comentar e partilhar obras de arte, promovendo uma cultura de colaboracao e critica

construtiva.
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lIl. DIRETRIZES DE MELHORES PRATICAS

Para Arte: Incorporando Aplicacdoes de Aprendizagem

* Medibang é uma aplicacdao de pintura digital que oferece uma ampla gama de
ferramentas e recursos para a criacao de obras de arte digital. Os alunos podem
usa-la para esbocar, pintar e ilustrar, utilizando uma variedade de pincéis, camadas

e efeitos.

* Canva é um site de design grafico que permite aos alunos criar cartazes, folhetos e
arte digital usando modelos, graficos e texto personalizaveis. Os alunos podem
usa-lo para criar composicoes visuais, experimentar tipografia e expressar as suas

ideias de forma criativa.

* Tinkercad € uma aplicacao de modelacdao 3D que permite aos alunos projetar e
criar modelos 3D para impressao ou renderizacao virtual. Os alunos podem usa-la
para explorar conceitos de geometria, raciocinio espacial e prototipagem enquanto

projetam objetos, esculturas e modelos arquitetdnicos.



https://medibangpaint.com/en/
https://www.canva.com
https://www.tinkercad.com
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http://youtube.com/watch?v=C7vxAn0w7YA&embeds_referring_euri=https%3A%2F%2Fhubblecontent.osi.office.net%2F&source_ve_path=Mjg2NjY&feature=emb_logo
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https://www.youtube.com/watch?v=1gSjx0SkfzE&t=5s
https://www.youtube.com/watch?v=Mddv6MhmvK4&list=PLU6wYnG1CMARehyZ9-E3-oajj3sxUZj4p
https://www.youtube.com/watch?v=vTDh-h7Xti4&ab_channel=EvgeniiPermiakov
https://www.youtube.com/watch?v=A5-WVe3lTo0&ab_channel=EvgeniiPermiakov
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