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No quadro do Programa de digitalizagao para as Escolas, a Direg¢ao- Geral da Educaciao (DGE)
promove, em colaboragao com os Centros de Formacao das Associagoes de Escolas, agoes de
formacgao, com vista a capacitagao digital dos docentes.

No sentido de apoiar o trabalho desenvolvido, nos varios contextos formativos, a DGE contou
com a colaboragao de diversos autores e disponibiliza um conjunto de materiais auxiliares,
designados Médulos de Formagao de Docentes, complementares aos An2 de nivel |,2 e 3, bem
como a formagao de formadores.

No desenho destes Modulos de Formagao, os respetivos autores tiveram em conta os varios
niveis de proficiéncia digital dos docentes, bem como as areas temdticas das oficinas de
formacao. Assim, as propostas de atividades e os recursos educativos sugeridos contribuem nao
sO para a integragao das tecnologias digitais nas praticas pedagdgicas, mas também para o
desenvolvimento das varias dimensoes dos Planos de Agao para o Desenvolvimento Digital das
Escolas (PADDE), de modo a que todos se sintam aptos a utilizar as tecnologias e as
infraestruturas digitais com confianga e seguranga.
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AlA Ambientes Inovadores de Aprendizagem

CA Cenarios de Aprendizagem

CD Competéncia Digital
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ENQUADRAMENTO

Este Modulo de Formagao Transversal visa trazer exemplos pedagogicos que possam ser usados
na formacgao de docentes para o desenvolvimento da sua competéncia digital. O foco sera na
utilizagdo de conteldos transversais, que estimulem os docentes a encarar a possibilidade de
desenvolverem projetos interdisciplinares, recorrendo a metodologias inovadoras para o
trabalho com os alunos que estimulem o seu envolvimento ativo, a sua criatividade, a resolugao
de problemas, a producao e a comunicacdo. A transversalidade permite aprendizagens
significativas, através do relacionamento de conceitos trazidos de areas distintas, assim como a
compreensao, de forma eficaz por parte dos alunos, de assuntos complexos, permitindo-lhes
sintetizar conhecimento. Os alunos desenvolvem as suas aptidoes, trabalhando com motivagao
de forma colaborativa e cooperativa, solidaria, participando no processo de construgao do
conhecimento de uma forma desafiante, divertida e, frequentemente, autonoma, vivenciando
projetos, recorrendo muitas vezes a experimentagao, estimulando também o desenvolvimento

do seu pensamento critico.

A transversalidade possibilita uma representagao mais alargada do conhecimento, uma vez que,
através dessa articulagao, consegue-se expor cada uma das areas do conhecimento e as relagoes
que se estabelecem entre as mesmas. Cabera aos docentes envolvidos trabalhar em equipas
centradas no desenvolvimento de projetos, selecionando criteriosamente os conteldos
pedagogicos e encontrar as formas mais adequadas que levem a sua apropriagao. O docente
tendera a equilibrar o seu papel de transmissor de conhecimentos, podendo agora guiar e regular
a aquisicao de conhecimento e desenvolvimento de competéncias por parte dos seus alunos,
assumindo um papel de orientador das aprendizagens. Sem duvida que a utilizagdo do conceito
de projeto se privilegia neste ambito; surge como entidade agregadora da multiplicidade de

contetdos pedagdgicos, com o objetivo de se encontrarem os outcomes necessarios.

Dado o momento que o ensino portugués esta a viver, nomeadamente no que diz respeito aos
modos de operacionalizagao de atividades concretas, a publicagio do Decreto-Lei n.° 55/2018
prevé uma flexibilidade contextualizada na gestio do curriculo e na organizagao do trabalho,
“utilizando os métodos, as abordagens e os procedimentos que se revelem mais adequados para
que todos os alunos alcancem o Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria” (art.°
4.°). Articulado o Perfil dos Alunos com o Despacho Normativo n.° 6478/2017, de 26 de julho,
langaram-se novos desafios aos professores, alunos e a comunidade educativa em geral, uma vez
que se colocaram no centro do ensino os alunos e as suas aprendizagens, sustentadas numa

avaliagao formativa continua, atribuindo significado ao processo de ensino e aprendizagem.



O presente documento apresenta um Médulo de Formagao (MF) didatico Transversal para ser
utilizado por formadores que se propoem desenvolver Oficinas de Formagio de Nivel | e 2,
inseridas no ambito do Plano de Capacitagao Digital de Docentes, em praticas interdisciplinares,
com algumas sugestoes para o nivel 3. Pretende ser um contributo para ajudar a dotar os
formandos de competéncias que lhes permitam articular o conhecimento técnico com a sua
pratica profissional. A transversalidade tem subjacente a organizacao do curriculo escolar em
torno de projetos trans e interdisciplinares, nao s6 com a utilizagao de metodologias inovadoras
de ensino e aprendizagem, mas também com novas metodologias de avaliagao. Estas praticas
revelam-se importantes e necessarias, pois constituem-se como instrumento pedagdgico

articulador entre as diferentes areas curriculares.

Este MF sera uma ferramenta Gtil para o desenvolvimento de atividades interdisciplinares
necessarias a formagao do aluno, tendo como objetivo contribuir para o enriquecimento do
processo do ensino e da aprendizagem. Pretende-se, assim, exercitar a autonomia dos docentes,
na implementacao de praticas pedagodgicas ativas e em dinamicas interdisciplinares que integrem,
e até promovam, o desenvolvimento da sua competéncia digital. Deste modo, os seus alunos
poderdo desenvolver competéncias e apropriar-se de conhecimentos que se relacionam com
varias areas disciplinares, mas sem essa separagao abrupta, integrando-se naturalmente como
acontece também no mundo real que os alunos conhecem fora da escola. Ou seja, ao invés de
trabalhar areas disciplinares fechadas, poderao trabalhar temas e explora-los, incorporando as
vérias areas disciplinares. E, também, objetivo deste MF explorar uma variedade de metodologias
pedagodgicas ativas que beneficiam do recurso a ferramentas e recursos educativos digitais, como
sejam a aprendizagem baseada em projetos, problemas ou investigacio, bem como modelos
hibridos de aprendizagem. Depois de envolver os formandos em experiéncias de simulagiao de
cenarios de aprendizagem, o desafio sera a criagao, implementacao e partilha dos seus proprios
cenarios, promovendo o contacto entre contextos educativos e experiéncias profissionais

distintas em formacao.



OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Os materiais disponibilizados neste Médulo de Formagao Transversal tém como objetivos apoiar

o formador a criar situagoes que permitam:

* Contactar com praticas de formagao transversais a varias areas disciplinares e ciclos de
ensino.

=  Conhecer, utilizar e promover a adogao de praticas pedagogicas ativas.

= Conhecer, utilizar e promover a adogao de praticas pedagogicas interdisciplinares.

* Integrar o digital de forma pedagogicamente pertinente durante a formagio e promové-
lo junto dos formandos.

= Estimular a reflexao sobre a capacitacao digital docente, através do desenvolvimento de
praticas pedagdgicas ativas promotoras da aprendizagem e do desenvolvimento das
competéncias digitais dos alunos.

* Promover o sucesso escolar dos alunos e a equidade, prevenindo o abandono,
desenvolvendo a sua motivagao e envolvimento na aprendizagem, sentimentos de
pertenca e de bem-estar pessoal, de solidariedade e colaboragao.

* Fomentar a criacio de comunidades de aprendizagem sustentaveis.

* Dinamizar contextos de formacao e aprendizagem que potenciem o desenvolvimento
de competéncias transversais.

= Consciencializar para uma cultura de responsabilidade solidaria e intervengao, que
privilegie o bem comum e a democracia, o exercicio da cidadania, envolvendo a

comunidade escolar.



ROTEIRO

Parte |

Nota tematica

A proposta deste MF Transversal é direcionada para a adogao de praticas pedagogicas ativas por
parte dos formandos que levem a integracio do digital junto dos alunos. Neste sentido,
propoem-se aqui exemplos de atividades que possam ser suficientemente abrangentes, dada a
diversidade de areas disciplinares e ciclos de escolaridade que podera constituir um grupo de
formandos, numa oficina aberta a todos os professores do |° ciclo ao secundario. Deste modo,
mais do que focar conteldos de areas disciplinares em especifico, procurar-se-a propor uma
abordagem centrada nas estratégias pedagogicas, mas de forma transversal, que inclua diversas

areas e niveis de ensino.

Tendo por base as areas de Competéncia Digital (CD) do DigCompEDU e os contetdos
propostos nos referenciais de formagao das Oficinas de formagao de Capacitagao Digital
Docente (An2), procurou-se criar atividades que acumulassem competéncias do ambito
profissional e pedagogico em simultineo, combinando com os contelidos propostos para as
oficinas. Acresce que nas atividades em que os formandos participam, procura fazer-se a ligagao
as atividades que poderiam desenvolver junto dos seus alunos. De acordo com as areas de
competéncia do DigCompEDU, propde-se uma diversidade de estratégias de Ensino e
Aprendizagem (3) e de Avaliagao (4), envolvendo, por exemplo, ativamente os alunos (5.3.

Envolvimento ativo).

Competéncia Digital, sustentada pelas competéncias em Tecnologias da Informagiao e
Comunicagao, faz parte das Competéncias Essenciais necessarias a todas as pessoas para a
realizagcdo e desenvolvimento pessoal, para o exercicio de uma cidadania ativa, para a inclusao
social e para o emprego (Vuorikari, Kluzer & Punie, 2022). A CD deve ser vista como uma
competéncia transversal que envolve a utilizagdo segura e critica de tecnologias no trabalho, nos
tempos livres e na comunicagao (Conselho, 2006). Permite dominar outras competéncias
essenciais, como a comunicagdo, as competéncias linguisticas ou competéncias basicas em

matematica e ciéncias.

Sendo o foco nas estratégias pedagogicas com recurso ao digital, desenvolvem-se atividades com
os formandos com metodologias ativas de aprendizagem, abordando tematicas abrangentes que
os formandos poderao utilizar nos seus contextos educativos. Diversificar estratégias e adotar
pedagogias de base construtivista, que se caracterizam por colocar o aluno no centro da

aprendizagem, com um foco na criagdo de conhecimento, interdisciplinaridade, colaboragao e
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reflexao sobre as aprendizagens, podera motivar intrinsecamente os alunos (Design FILS, 20213,
p-22). A participagao ativa dos alunos nas aprendizagens podera leva-los a desenvolver
competéncias de ordem superior (higher order thinking skills) que impliquem a analise, a avaliagao
e a criagao (idem), nomeadamente a criacao de produtos, que poderao ser digitais, resultantes
das aprendizagens. Tais produtos constituem-se como evidéncias que os professores poderao
tomar como objetos de avaliagao, formalizando, desta forma, o processo avaliativo, tanto no que
respeita ao seu decorrer como aos respetivos resultados de aprendizagem. Com este tipo de

estratégia, também o aluno faz parte da avaliagao, participando da mesma.

Havendo diversas estratégias pedagogicas para promover a aprendizagem ativa, neste MF
abordamos algumas delas nos exemplos praticos (ver a seccdo 6.2. Atividades), como sejam, a
instrucao entre pares, modelos de aprendizagem hibrida como a aula invertida, ou a
aprendizagem baseada em projetos. Moreira e Horta, (2020) referem que cabera aos professores
escolher a metodologia ativa que melhor se adequara aos seus objetivos e permita potenciar o
processo de ensino e de aprendizagem, para que os alunos possam compreender melhor os
conhecimentos. Os professores poderio escolher ‘“solugées combinadas, envolvendo a
interacdo entre diferentes modalidades, abordagens pedagdgicas e recursos tecnologicos”
(Moreira & Horta, 2020, p. 5). Os autores apontam a implementagao de modelos de ensino e
de aprendizagem hibridos como processos de inovagao sustentada, aliando as vantagens da sala
de aula fisica com os beneficios da educagao online (idem). Neste MF a exemplificagao de tais
abordagens tem como objetivo levar posteriormente os formandos a criar os seus proprios
Cenarios de Aprendizagem (CA) e a implementa-los com os seus alunos, demonstrando a

adogao de estratégias pedagogicas inovadoras.

O Exemplo Pratico | propoe uma ligagao das praticas pedagogicas as praticas profissionais dos
docentes, como a colaboragao e comunicagao institucional. Desafia-se os docentes a colaborar

" na andlise e apresentagdio de uma drea de
Exemplo pratico | - Os professores

S e e e | competéncia do DigCompEDU, o que implica a

LRl C =R E e EDEE S colaboracio a distincia num documento digital. Esta

resumo num documento colaborativo.
Cada grupo apresenta a sua analise aos
restantes formandos. demonstrar uma  metodologia  ativa de

estratégia pedagogica permite, ao mesmo tempo,

aprendizagem, a instrugdo entre pares (Peer
Instruction), na qual os formandos investigam um conceito em grupos de forma autébnoma para
posteriormente partilharem com o grande grupo. Sendo uma estratégia com origem no estudo
da fisica, tem vindo a ser usada noutros niveis de escolaridade e areas disciplinares (Pavlin &
Campa, 2021). A utilizagao desta estratégia com recurso a ferramentas digitais, nomeadamente

as colaborativas, permite que os alunos se tornem nao sé produtores de conteldos digitais,
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como também produtores de conhecimento, que serao Uteis para cada um dos alunos e para o

grupo (Herrera & Mejias, 2017).

Os docentes poderio vivenciar a criagao colaborativa de um documento e também refletir sobre
a utilidade dessa atividade para as aprendizagens dos seus alunos, partilhando, posteriormente,
criagdes a executar nos seus contextos educativos especificos e nas diversas areas disciplinares.
Deste modo, exemplificam-se tarefas que os docentes possam encarar como Uteis em ambos os
contextos, no seu trabalho com os alunos e no trabalho entre colegas, permitindo a partilha e

reflexao conjunta entre docentes de areas diferentes.

Na dindmica de aula invertida (Flipped Classroom), um dos modelos de aprendizagem hibrida
(Moreira & Horta, 2020), podera privilegiar-se o desenvolvimento de projetos, a realizacao de
tarefas e a resolugdo de problemas no espago da aula nos contextos educativos (Carvalho &
Silva, 2015). O professor passa a ser mediador da aprendizagem e o aluno parte responsavel e
integrante da sua aprendizagem. Berret (2012) indica esta metodologia como alternativa a
abordagem tradicional, na qual o aluno tem um papel passivo. Carvalho refere a exigéncia de
novas capacidades “pesquisar, selecionar e citar; cooperar e colaborar presencialmente e online;
e, ainda, publicar e partilhar online” (Carvalho, 2007, p. 27). Esta autora faz alusao a integracao

de recursos digitais nas atividades letivas.

No Exemplo pratico 2, tira-se partido desta
Exemplo pritico 2 - O formador

propoe aos formandos o visionamento
da aprendizagem hibrida com os formandos antes da | els I Eefel e el e

estratégia precisamente para desenvolver a tematica

(ou sincrona) e posterior participagao
num jogo sobre o mesmo (dindmica de
Combina-se a aula invertida com outra estratégia | =lVEN T\ =lpdler) )

sessdao conjunta em que se exploram tais estratégias.

pedagdgica potenciada pelo recurso ao digital, a aprendizagem baseada em jogos (Game-Based
Learning) que, além de poder servir diversas areas disciplinares, podera motivar os alunos,
estimular a criatividade, a resolugao de problemas e a aprendizagem autorregulada (Design-FILS,
2021, p.28). Nesta atividade, os formandos , depois de assistirem a um video sobre modelos
hibridos de aprendizagem, participam num jogo sobre o mesmo fazendo, assim, a verificagao das
suas aprendizagens. Na sessao seguinte, alarga-se a reflexao sobre essas estratégias e sobre as
suas vantagens e desvantagens para os contextos educativos, sendo que os proprios formandos

ja as vivenciaram.

Ja no Exemplo pratico 3, o formador coloca em pratica diversas metodologias de aprendizagem
ativa e demonstra praticas de inovagao pedagdgica com recurso ao digital, através da
apresentacao de um conjunto de atividades de aprendizagem. Sendo tarefas que poderiam ser
implementadas junto dos alunos, o formador simula-as com os formandos, adotando tematicas

transversais, para que os professores das diversas disciplinas reconhegcam ali ligagoes as suas
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Exemplo pratico 3 - O formador apresenta um [l Numa légica sequencial, o formador

exemplo pedagégico transversal com recurso a podera demonstrar atividades como as
estratégias mencionadas em sessoes anteriores
(estratégias inovadoras ou ambientes hibridos
de aprendizagem)." © conjunto  de atividades, J{ NVl TRN=1, 1y RN o T SN TV] = R 3 7Ty o Te R

referidas nos exemplos anteriores,

incluidas num plano de aula (nivel 1) ou num
projeto (nivel 2), é simulado pelo formador para
que os formandos as possam experienciar: Os LS ENRNUEEYCR NGNS RPREE

formandos exploram os RED e criam exemplos. [, projeto (nivel 2), utilizando Recursos

aprendizagem baseada em jogos, mas

Educativos Digitais (RED). A sequéncia

demonstrada devera salientar o processo avaliativo ao longo das varias atividades.

Entende-se por RED uma ferramenta, aplicagao ou recurso digital que possa ser integrado em
contexto educativo e possa melhor servir as aprendizagens dos alunos. Alguns exemplos
poderdo incluir aplicagbes moveis, sites e ferramentas online, como simuladores, ou de

produtividade e de colaboragao. Januszewski e Molenda (2008) consideram que os RED poderao:

“estudar e desenvolver praticas para facilitar a aprendizagem e melhorar o
desempenho através da criagao, uso e gestio de processos e recursos tecnologicos
apropriados (...) a pratica reflexiva considera os problemas existentes nos seus
proprios ambientes (por exemplo, os problemas ou dificuldades dos alunos na
aprendizagem) e procura resolver esses problemas através da mudanca das praticas
baseada quer nos resultados da investigagio quer na experiéncia profissional”’

(Januszewski, A. & Molenda, M. 2008, p. 2).

Dada a flexibilidade tipica dos Ambientes Inovadores de Aprendizagem (AlA), que se associa ao
facto de serem ambientes tecnologicamente enriquecidos, as estratégias aqui propostas poderao
permitir tirar o maximo partido do espago e da tecnologia em combinagdo com a pedagogia.
Estes espagos, que se diferenciam das salas de aula convencionais, relinem esses trés elementos
(espaco, tecnologia e pedagogia) como facilitadores de inovagao educativa, permitindo aos
docentes abordar a sua pratica de forma inovadora. Os AlA, que se inspiram no projeto Future
Classroom Lab (FCL) da European Schoolnet, caracterizam-se, ainda, por uma divisao em seis areas
de trabalho — Criacao; Investigacao; Partilha; Apresentacao; Desenvolvimento; e Interagio. Tais
areas facilitam a flexibilizagao do trabalho de alunos e professores, que poderao percorrer as
diversas areas, podendo os docentes adotar metodologias ativas de aprendizagem, centradas no

aluno (Design FILS, 2021a).

A Aprendizagem Baseada em Projetos (Project-Based Learning) envolve ativamente os alunos na
resolucio de problemas do mundo real, levando-os a refletir criticamente sobre possiveis
solugoes e permitindo que adquiram e apliquem conhecimento (Paniagua & Istance, 2018, p.1 11).

Estimula-se o desenvolvimento de competéncias transversais dos alunos, como a autonomia, o
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pensamento critico, a colaboragao, bem como a comunicagao, ja que os professores assumem
um papel de guias e aos alunos é dada responsabilidade e voz (idem). O que diferencia esta de
outras estratégias semelhantes, nomeadamente a Aprendizagem Baseada em Problemas
(Problem-Based Learning) ou na Investigacao (Inquiry-Based Learning), é que neste caso hd um
produto, uma criagao feita pelos alunos, que tera de ser apresentado publicamente, por exemplo
um video, uma apresentac¢ao ou publicagao (Patton, 2012, p.13), cuja divulgacao podera ocorrer
online. Novamente, a sequéncia de aprendizagem e o produto criado constituem-se como

elementos de um processo avaliativo.

De igual modo, a Aprendizagem Baseada em Problemas ou na Investigagio potenciam uma
aprendizagem positiva por parte dos alunos. Esta abordagem pedagdgica permite que os alunos
aprendam enquanto se envolvem ativamente com problemas significativos (Yew & Goh, 2016, p.
76). Ou seja, promovem o pensamento critico e a resolu¢ao de problemas em contextos de
aprendizagem ligados ao quotidiano dos alunos, a sua vida real. Devido a estreita ligagao entre a
aprendizagem de problemas ligados ao quotidiano dos alunos com a aprendizagem
interdisciplinar, ambas terao um forte impacto sobre a qualidade da aprendizagem dos alunos,
uma vez que a sua eficicia advém das interagdes sociais proporcionadas, assim como da
aprendizagem autodirigida. Ao mesmo tempo, sao potenciados bons habitos de aprendizagem,
como seja a obtencio de conhecimentos profundos sobre os temas em estudo e a capacidade

de resolugao de problemas (Yew & Goh, 2016, p. 75).

Este tipo de estratégias pode ser também uma forma de dar voz aos alunos, de lhes permitir que
reflitam sobre problemas reais do mundo que conhecem, em que poderao trazer as suas
proprias visdes e propor solugdes, divulgando-as, o que podera ser potenciado pelo recurso ao
digital. Envolver os alunos em projetos de intervencao, de aprendizagem em servigo (service
learning), de ciéncia cidada, por exemplo, sera também uma forma de tornar os alunos em
sujeitos agentes de mudanca (student agency), que se envolvem, que participam e contribuem

para a melhoria do bem-estar das suas comunidades (OCDE, 2019).

A proposta do Exemplo pratico 3 consiste em propor aos formandos exemplos pedagogicos,
Cenarios de Aprendizagem (CA, Learning Scenarios), com recurso ao digital. Assim, fazendo a
demonstracao de como se podera planear um conjunto de atividades, de acordo com as
estratégias aqui referidas, abordando temas transversais, demonstram-se possibilidades de
inovacdo pedagogica com recurso a ferramentas digitais de forma pedagogicamente pertinente.
Estes exemplos poderao ser inspiradores para que os formandos possam criar os seus proprios
CA, quer sejam planos de aula (nivel 1), como também a projetos de turma interdisciplinares

(nivel 2), que sera a tarefa a desenvolver no Exemplo Pratico 4.
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A introdugdo de CA como estratégia para a formagao de professores tem sido uma pratica
recorrente em projetos que integram tecnologias e inovacio pedagdgica, como sejam os
projetos iTEC, Europeana e Scientix (Design FILS, 2021b). Os CA sio constituidos por um
conjunto de atividades de aprendizagem, criados de forma interdisciplinar, de forma a que os
alunos consigam atingir determinados objetivos de aprendizagem. Estas atividades poderao

Exemplo’ pratico 4 = Os formandos  criam Bl -=CCIEEU=- TN U IEL Ty EE

planos de aula (nivel 1) ou projetos de turma [PV R pesquisa, de discussao,

(nivel 2), estimulando o desenvolvimento da o
avaliagdo pelos pares, entre outras. Os

competéncia digital dos alunos. Os formandos
Ll e e Sl alunos sdo levados a associar os cenarios a
implementacao das atividades que realizaram

. dos al situagoes da sua vida real, contribuindo,
junto dos alunos

assim, para que se criem contextos
significativos. Matos (2014) definiu o conceito de cendrio como: uma situagao hipotética de
ensino-aprendizagem (puramente imaginada ou com substrato real) composta por um conjunto
de elementos que descrevem (i) o contexto em que a aprendizagem tem lugar, (ii) o ambiente
em que a mesma se desenrola e que é condicionado por fatores relacionados com a
area/dominio de conhecimento, (iii) os papéis desempenhados pelos diferentes agentes ou atores
(e pelos seus objetivos), organizados numa historia / narrativa (Matos, 2014, p.3). Trata-se de
uma situagao potencial de aprendizagem que favorecera a compreensao de conceitos em estudo

(idem).

Esta estratégia podera ser iniciada com a apresentagao de um cenario por parte do formador,
seguido de uma atividade de brainstorming cujo resultado trara uma diversidade de temas sobre
os quais se poderido colocar questoes. Nesta fase, o formador da a possibilidade de serem
desconstruidos eventuais preconceitos que os alunos possam ter. Ou seja, através deste
processo consegue-se identificar os conhecimentos e lacunas sobre um determinado tema
(Dahlgren & Oberg, 2001, p. 264). Uma abordagem interessante nos CA é permitir que os alunos
participem na sua construgio. Ou seja, o envolvimento dos alunos podera leva-los a terem o
controlo, refletirem e tornarem-se conscientes do seu processo de aprendizagem, permitindo a
adogao de abordagens mais profundas, segundo Bain e Zimmerman (cit. in por Garcia, Noguera

& Cortada-Pujol, 2018).

A partilha dos CA criados pelos formandos permitira a apresentagao de cenarios que serao
necessariamente diversificados, temas e areas muito diferentes, o que podera ser uma vantagem
enriquecedora em cada oficina. Os formandos terao, assim, contacto com contextos variados,
conteldos diferentes daqueles com que estao habituados a lidar diariamente, sendo que essa
partilha se podera constituir como um momento de identificagio com as outras areas, havendo
espacgo para a criagao de pontes interdisciplinares que, futuramente, se poderao estabelecer nas

diversas escolas.
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No final da oficina, como proposto no Exemplo Pratico 5, da-se a oportunidade aos formandos
de discutirem perspetivas e estratégias das ferramentas digitais, assim como a sua utilizagao em
contexto escolar. Capacitam-se, desta forma, os formandos para a utilizagao (nivel 1) e criagao
de conteldos digitais (nivel 2) de qualidade com vista a melhoria das suas competéncias digitais

nas praticas letivas. Privilegia-se a dinimica

= Sl R EIREUEEE SISl de grupos e o trabalho colaborativo, na
sobre o tema apresentado durante a simulagao

e propoem um alargamento dessa proposta partilha de ideias e recursos.

para planos de aula (nivel 1) ou projetos (nivel
2) a outras areas disciplinares, criando MMC's
colaborativamente. Mapas Mentais e Conceptuais (MMCQ).

E neste contexto que surge a utilizagio de

“Mind Map” e / ou “Concept Map”, do inglés,
respetivamente, permitem a visualizacao de ideias, projetos e conceitos. Os primeiros, Mapas
Mentais, foram desenvolvidos por Buzan (1996) e os segundos, Mapas Conceptuais, por Novak
e Canas (2008). Consiste na utilizagao de esquemas com recurso a linguagem textual organizada
num certo contexto grafico, com uma disposicao em rede. Sao de facil construgao e permitem
a transmissao de conhecimentos de forma clara e rapida. Os Mapas Mentais diferenciam-se dos
Conceptuais uma vez que estes Ultimos evidenciam as relagoes — cross links — entre conceitos-
chave / associacdo de ideias e entre causa / efeito de certos acontecimentos ou ag¢des, com
recurso a palavras ou expressoes de ligagio. Possibilitam, também, um melhor relacionamento
de ideias. No entanto, a sua visualizagdo podera ter uma aparéncia algo confusa (Canas, Reiska
& Mollits, 2017).

Os MMC permitem uma abordagem criativa e inovadora que se constitui como ferramenta
facilitadora dos processos de ensino e da aprendizagem, através de esquemas pedagogicos, uma
vez que possibilitam a apresentacao de ideias — mistura entre uma linguagem de texto e outra
grafica — e a organizagdo, estruturagao e representacio de conhecimento, através de uma
metodologia de formulagao, analise, organizagdo e apresentagao. Na gestao de projetos
interdisciplinares, sao gerados recursos assim como informagao que necessita de ser gerida e
partilhada. Os MMC apresentam uma grande flexibilidade, incluem conceitos, usualmente dentro
de circulos ou retangulos, evidenciando as relagoes através de uma linha que liga dois conceitos.
Os conceitos sao representados de forma hierarquica com os conceitos gerais no topo do mapa
e os mais especificos em baixo. A estratégia para se dar inicio a construgao de um MMC podera
ser como resposta a uma questdo (“‘questao foco” / primeiro conceito) de modo que seja
percebida uma determinada situagao ou acontecimento. Outra das carateristicas dos MMC ¢
poderem ser sempre apresentados como inacabados. Ou seja, um MMC pode ser sempre
revisto para posterior alteragao. Os mapas conceptuais foram desenvolvidos em 1972, no
decurso do programa de investigagao de Novak em Cornell, tendo este procurado acompanhar
e compreender as mudangas nos conhecimentos cientificos das criancas (Novak & Musonda,

1991).
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A reflexao continuada sobre a utilizagao de métodos, estratégias e recursos utilizados, visando
a sua melhoria permite aos docentes interrogarem-se sobre se as suas praticas de ensino estarao
a ser eficazes. Tém que ter um sentido critico e reflexivo sobre as mesmas. Surge, assim, neste
contexto, a possibilidade da estruturagdio de um determinado tema geral com o necessario
contributo de cada uma das areas que integram o plano ou o projeto. Esta transversalidade
permite a consequente relagao entre as diferentes areas e a obtengao de uma visao geral do
tema. Sobressai, neste contexto, o desenvolvimento de praticas interdisciplinares, em
contrapartida aquelas praticas em que os intervenientes se limitam a reproduzir o conhecimento.
A contribuicio e enriquecimento de areas disciplinares distintas permite aos alunos
compreenderem melhor certos temas especificos. Ou seja, agora, os professores, e também os

alunos, sao protagonistas do processo de ensino e aprendizagem.

,

E importante que os formandos, de grupos disciplinares distintos, olhem para os conteldos e
consigam, em conjunto, arquitetar pedagogicamente as melhores formas de potenciar a sua
apropriagcao por parte dos alunos, recorrendo a praticas de ensino e de aprendizagem
inovadoras, nas quais os alunos se venham a sentir motivados por participarem na aquisicao do

conhecimento.

Na secgao seguinte, descreve-se em detalhe as atividades de cada um dos exemplos praticos

aqui apresentados.
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Atividades

"]

Os professores analisam em grupo uma competéncia do DigCompEDU e preparam um
slide resumo num documento colaborativo. Cada grupo apresenta a sua analise aos
restantes formandos.

DURACAO (N

- Duas sessbes (uma para preparagao e outra para apresentagao).

- Esta implicito trabalho autonomo por parte dos grupos de formandos.

RECURSOS

e Documento DigCompEDU.
e Apresentacao de diapositivos online disponivel para edigao colaborativa.

OBJETIVOS - Niveis | e 2

- Promover o desenvolvimento, aprofundamento e densificagao das CD dos docentes, tendo em
vista as seis areas do referencial DigCompEdu.

- Capacitar os docentes para a realizagao de atividades com tecnologias digitais em diferentes
modalidades de ensino; no nivel 2 de forma significativa em ambientes diversificados.

- Capacitar os docentes para a implementacao de atividades que promovam a aprendizagem e o
desenvolvimento das CD dos alunos.

- Estimular a reflexao, partilha e utilizagao critica das tecnologias em contexto educativo (vide
referencial de formagao de ambas as oficinas).

CONTEUDOS - Niveis | e 2

|. Documentos enquadradores das politicas educativas atuais associados ao Plano de A¢io para
a Transicao Digital.

2. Envolvimento profissional: exploragao de opgoes digitais para colaboragio e comunicagio
institucional e melhoria da pratica profissional (idem).

DESCRICA

I. O formador cria seis grupos de formandos, aleatoriamente, e atribui uma das seis
competéncias do DigCompEDU a cada grupo.

2. O formador cria uma apresentagao colaborativa em branco, com um diapositivo por
competéncia.
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3. Cada grupo analisa a competéncia atribuida e prepara um diapositivo.

4. Os grupos de formandos apresentam as suas conclusdes ao grande grupo.

Sugestoes de discussao / Impacto nas aprendizagens dos alunos / Avaliagao

Com esta atividade, pretende-se explorar um dos documentos orientadores de forma
colaborativa e através do digital. Sera pertinente levar os formandos a, simultaneamente,
refletirem sobre a adequagao desta estratégia ao contexto educativo de cada um:

O Reflexao sobre vantagens e desvantagens da utilizagdo de documentos colaborativos no
contexto educativo - praticas profissionais e aprendizagens dos alunos.

O Referir exemplos concretos de colaboragiao digital no ambito profissional e no ambito
pedagogico, por exemplo da utilizagdo de documentos colaborativos com os alunos.

O Vantagens para a aprendizagem dos alunos.

Nivel 3 — Solicitar aos formandos que apresentem exemplos de utilizagdo de documentos
colaborativos online em projetos anteriores que tenham envolvido a escola e/ou a comunidade
escolar.

O formador propoe aos formandos o visionamento de um video, antes da sessao presencial
(ou sincrona), e posterior participagao num jogo sobre o mesmo (dinamica de aula
invertida).

DURACAO (N

- Atividade em trabalho autonomo por parte dos formandos.

- Uma sessao para reflexdo conjunta sobre o potencial da estratégia.

RECURSOS

e Video - o formador podera criar um video ou escolher um existente sobre uma tematica
pertinente para a formagao, por exemplo, aprendizagem ativa, estratégias pedagogicas
inovadoras, modelos hibridos de aprendizagem. Exemplo de video a utilizar na atividade em
Aula Invertida — Ambientes Hibridos de Aprendizagem.

® Jogo - o formador podera criar um jogo sobre o video com recurso a ferramentas de
avaliacao e feedback.

OBJETIVOS - Niveis | e 2

- Capacitar os docentes para a realizagao de atividades com tecnologias digitais em diferentes
modalidades de ensino, no nivel 2 de forma significativa em ambientes diversificados.
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- Capacitar os docentes para a implementacao de atividades que promovam a aprendizagem e o
desenvolvimento das CD dos alunos.

- Estimular a reflexao, partilha e utilizagao critica das tecnologias em contexto educativo (vide
referencial de formacao de ambas as oficinas).

CONTEUDOS - Niveis | e 2
I. Recursos Digitais: Exploragao e utilizagao;

2. Ensino e Aprendizagem: Exploracao e/ou renovacio de estratégias de ensino e de
aprendizagem digital. Integracao significativa de RED e/ou inovagao nas atividades de ensino e
aprendizagem.

3. Avaliagao das aprendizagens: Exploracao de estratégias de avaliagao digital e/ou reflexao critica
sobre inovacao na avaliagao (idem).

4. CD dos Alunos: Exploracao de estratégias de promocao e uso pedagégico de tecnologias
digitais e/ou de forma abrangente e critica. Utilizacao de ferramentas e estratégias para suporte
ao desenho e implementagao de atividades de promogao da CD dos alunos e/ou envolvendo-
os de forma inovadora.

DESCRICAO

I. O formador propoe aos formandos que assistam a um video antes da sessao presencial,
partilhando-o através da plataforma de Learning Management System (LMS)!. Esse video sera um
momento mais expositivo que podera abordar questoes mais tedricas da formagao, por exemplo
teoria relacionada com metodologias ativas de aprendizagem, modelos hibridos de aprendizagem
ou estratégias pedagdgicas inovadoras, como aprendizagem baseada em projetos ou na
investigacao.

2. O formador partilha o video na plataforma LMS acompanhado de um questionario ou jogo
com perguntas sobre o mesmo.

3. Apds o visionamento do video, os formandos participam na atividade respondendo as
perguntas do questionario ou jogo.

4. No inicio da sessdo seguinte, o formador levanta algumas questoes, promovendo um debate
sobre o video, com o intuito de promover uma reflexao aprofundada sobre o tema do mesmo.

5. Tratando-se de uma dinimica de "aula invertida", o formador propde aos formandos que
proponham situagoes reais de sala de aula em que tal estratégia se pudesse aplicar, questionando
que outras estratégias se poderiam usar na aula que se seguisse, que beneficios e
constrangimentos tal estratégia traria para a aprendizagem dos alunos.

Sugestoes de discussiao / Impacto nas aprendizagens dos alunos / Avaliagao

! pacote de software que permite a gestio e o fornecimento de contetdos para atividades de formagio / aprendizagem, assim como
recursos para alunos. Funcionam online e facilitam o acesso a conteudos de aprendizagem em qualquer lugar ou momento (Oak Tree
Systems, 2002). Sendo mediados pela Web, suportam ferramentas que estio disponiveis na internet como o férum, o e-mail, o chat,
entre outras (Peres & Pimenta, 2016).
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O Sugere-se a discussdo da estratégia da aula invertida e seu potencial impacto nas praticas
pedagogicas junto dos alunos, bem como sobre a utilidade de ferramentas digitais para estas
atividades.

0 Avaliagao formativa: o formador transmite aos formandos feedbacks rapidos sobre o que pode
ser melhorado.

Nivel 3 - os formandos poderao ser desafiados a criar os seus proprios videos e jogos a aplicar
aos seus alunos

O formador apresenta um exemplo pedagogico transversal com recurso a estratégias
mencionadas em sessoes anteriores (estratégias inovadoras ou ambientes hibridos de
aprendizagem). O conjunto de atividades, incluidas num plano de aula (nivel 1) ou projeto
(nivel 2), é simulado pelo formador para que os formandos as possam experienciar. Os
formandos exploram os RED e criam exemplos.

DURACAO (N

- Trés sessoes presenciais

- Trés atividades em trabalho autonomo entre sessoes

RECURSOS

e LMS

® Ao longo da simulagiao, os formadores poderao explorar ferramentas colaborativas de
criagdo e partilha/divulgacao de conteudos (por exemplo criagio colaborativa de videos,
sites, posteres, folhetos, imagens interativas, galerias e museus virtuais 3D, murais
multimédia colaborativos interativos), bem como ferramentas para a criagao de rubricas de
avaliagao.

OBJETIVOS - Niveis | e 2

- Capacitar os docentes para a realizagao de atividades com tecnologias digitais em diferentes
modalidades de ensino, no nivel 2 de forma significativa em ambientes diversificados.

- Capacitar os docentes para a implementacao de atividades que promovam a aprendizagem e o
desenvolvimento das CD dos alunos.

- Estimular a reflexao, partilha e utilizagao critica das tecnologias em contexto educativo (vide
referencial de formagao de ambas as oficinas).

CONTEUDOS - Niveis | e 2

20



I. Recursos Digitais: exploragao e utilizagao.

2. Ensino e Aprendizagem: Exploracio e/ou renovacio de estratégias de ensino e de
aprendizagem digital. Integragao significativa de RED e/ou inovagao nas atividades de ensino e
aprendizagem.

3. Avaliagao das aprendizagens: Exploragao de estratégias de avaliagao digital e/ou reflexao critica
sobre inovacao na avaliagao (idem).

DESCRICAO

I. O formador propoe uma primeira atividade de motivagao para uma nova tematica transversal,
simulando-a com os formandos (por exemplo através de um jogo, uma imagem interativa, um
video com uma sondagem em nuvem de palavras, etc.), fazendo a demonstragao da ferramenta
digital utilizada. Os formandos participam na atividade como os alunos, experienciando a mesma.
A tematica devera versar sobre um tema abrangente e com uma forte componente de ligagao
ao mundo real (por exemplo, a poluigao por plastico, alimentagao saudavel ou um tema que seja
um problema da escola, que possa gerar um projeto de intervengao).

2. Em trabalho autéonomo (por exemplo recorrendo a tutoriais partilhados pelo formador) os
formandos exploram a ferramenta, criando e partilhando exemplos adequados aos seus
contextos educativos especificos (por exemplo, em foruns de discussao em LMS). Os formandos
experimentam as atividades uns dos outros e deixam comentarios de feedback.

3. Na sessao seguinte, o formador divide os formandos em pequenos grupos que em conjunto
decidirao formas de trabalhar aquela tematica nas areas disciplinares e ciclos representados em
cada grupo. De seguida, apresentam as suas propostas (que serao interdisciplinares e entre
ciclos) ao grande grupo. Posteriormente, o formador da continuidade a atividade iniciada,
demonstrando uma segunda fase, nomeadamente uma fase de pesquisa (mais ou menos
orientada, consoante a idade dos alunos), acompanhando com a demonstragao de ferramentas
que poderiam estruturar tal aprendizagem e em que, simultaneamente, os alunos pudessem
partilhar os resultados das suas pesquisas, como através de um mural colaborativo online.

4. Os formandos exploram a ferramenta, criando e partilhando exemplos adequados aos seus
contextos educativos especificos. Os formandos experimentam as atividades uns dos outros e
deixam comentarios de feedback.

5. Numa outra sessiao, o formador da continuidade a simulagio, demonstrando possiveis
produtos e ferramentas que os permitiram. Nesta Ultima fase da simulagio, poderio surgir
exemplos de criagdes que pudessem ser evidéncia das aprendizagens dos alunos, ao longo das
varias atividades. Os alunos poderiam escolher o tipo de produto mais adequado de acordo com
o tema, por exemplo criando colaborativamente videos, sites ou posteres, bem como exposi¢oes
interativas.

6. Também na fase final, os formandos exploram tais ferramentas e partilham criagées suas,
dando feedback aos colegas.

Sugestoes de discussiao / Impacto nas aprendizagens dos alunos / Avaliagao

O A simulagio apresentada aos formandos podera seguir uma das estratégias abordadas em
atividades anteriores (Estratégias Pedagogicas Inovadoras, Modelos Hibridos de Aprendizagem).
O exemplo aqui sugerido poderia seguir os varios passos da Aprendizagem Baseada em Projetos,
por exemplo.
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O A proposito da simulagao apresentada, podera sugerir-se a exploragio de outros CA, ou
sequéncias de atividades de aprendizagem, bem como a sua implementacio em ambientes
educativos inovadores.

Nivel 3 - Sugere-se que o exemplo pedagogico apresentado pelo formador seja um projeto de
intervengao a nivel de escola, com impacto a nivel de toda a comunidade, com varias escolas ou
com dimensao internacional.

Os formandos criam planos de aula (nivel 1) ou projetos de turma (nivel 2), estimulando o
desenvolvimento da CD dos alunos. Os formandos partilham com o grande grupo a
implementagao das atividades que realizaram junto dos alunos.

DURACAO (A

- Duas sessbes (uma para preparagao e outra para apresentagao).

- Esta implicito trabalho autonomo por parte dos grupos de formandos.

RECURSOS

® Modelo de plano de aula transversal (nivel 1) ou de projetos de turma interdisciplinar (nivel
2).

e Identificagao e selegao de ferramentas digitais e RED abordados na formagao, adequados ao
seu contexto especifico.

OBJETIVOS - Niveis | e 2

- Capacitar os docentes para a realizacao de atividades com tecnologias digitais em diferentes
modalidades de ensino.

- Capacitar os docentes na utilizagao significativa de ambientes e ferramentas digitais e definicao
de estratégias diversificadas de integracao destes em contexto educativo;

- Capacitar os docentes para a implementacio de atividades promotoras da aprendizagem e o
desenvolvimento das CD dos alunos.

- Estimular a reflexao, partilha e utilizagao critica das tecnologias em contexto educativo (vide
AN2 de ambas as oficinas).

22



CONTEUDOS - Niveis | e 2
I. Recursos Digitais: Exploragao e utilizagao.

2. Ensino e Aprendizagem: Exploragao e/ou renovacio de estratégias de ensino e de
aprendizagem digital. Integracao significativa de RED e/ou inovagao nas atividades de ensino e
aprendizagem.

3. Avaliagao das aprendizagens: Exploragao de estratégias de avaliagao digital e/ou reflexao critica
sobre inovagao na avaliacao.

4. CD dos Alunos: Exploragao de estratégias de promogao e uso pedagogico de tecnologias
digitais e/ou de forma abrangente e critica. Utilizacao de ferramentas e estratégias para suporte
ao desenho e implementagao de atividades de promogao da CD dos alunos e/ou envolvendo-os
de forma inovadora.

5. Planificagao de atividades com tecnologias digitais em diferentes modalidades de ensino (idem).

DESCRICA

I. O formador incentiva a criagcao de grupos de trabalho.

2. O formador propée aos grupos a criagao de um plano de aula transversal (nivel 1) ou a criagao
de um projeto de turma interdisciplinar (nivel 2).

3. Os formandos decidem sobre os temas dos planos/projetos que poderao ser interdisciplinares
(ex.: cidadania ativa; democracia participativa, poluicao, alteragoes climaticas, entre outras).

4. O formador apresenta um documento modelo para a criagio do plano de aula ou do projeto
que os formandos poderao seguir. O formador podera indicar que os formandos selecionem os
recursos mais adequados aos seus contextos especificos, como os adotados pelo formador nas
atividades anteriores.

5. Os formandos criam o seu documento planeando as atividades com os alunos e integrando
ferramentas digitais e RED abordados na formagao.

6. Os formandos, de forma colaborativa, vao construindo o plano / projeto, devendo atender a
heterogeneidade dos alunos e dos seus ritmos de aprendizagem, fazendo, por exemplo, uso de
atividades baseadas na resolugao de problemas.

7. Os formandos deverao apresentar o plano / projeto junto dos seus pares, reformulando-o se
necessario.

8. As atividades planeadas sao implementadas junto dos alunos e os formandos recolhem
evidéncias das mesmas.

9. Os formandos preparam a apresentacao e partilha dos seus trabalhos.
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10. Os diferentes grupos de formandos deverao apresentar e partilhar os seus planos / projetos,
dando, também, a conhecer de que forma os alunos se envolveram nas aprendizagens. Deverao
refletir sobre os pontos fortes e fracos dos planos / projetos.

Sugestoes de discussao / Impacto nas aprendizagens dos alunos / Avaliagao

0 Feedback e planificagao: fornecer feedback oportuno e direcionado aos formandos.

0 Analise de evidéncias: analisar criticamente e interpretar evidéncias digitais sobre os planos /
projetos e respetiva autoanalise e autoavaliagao.

Nivel 3 - No nivel 3 a proposta aos formandos podera passar por planear um projeto de
intervencao a nivel da escola, envolvendo assim varias turmas, ou com outras escolas. Um dos
objetivos devera passar pelo desenvolvimento da CD dos alunos envolvidos.

Os formandos refletem sobre o tema apresentado durante a simulagao e propéem um
alargamento dessa proposta para planos de aula (nivel |) ou projetos (nivel 2) a outras areas
disciplinares, criando MMC colaborativamente.

DURACAO (N

- Duas sess6es (uma inicial e outra final para apresentagao e partilha).

- Esta implicito trabalho autonomo por parte dos grupos de formandos.

RECURSOS

e |dentificagcao e selecao de ferramentas digitais e RED abordados na formagao, adequados ao
seu contexto especifico.

e O formador podera sugerir exemplos de recursos digitais que permitam a criagao
colaborativa de MMC multimédia e interativos.

OBJETIVOS - Niveis | e 2

- Capacitar os docentes para a realizagao de atividades com tecnologias digitais em diferentes
modalidades de ensino, no nivel 2, de forma significativa em ambientes diversificados.

- Capacitar os docentes para a implementagao de atividades que promovam a aprendizagem e o
desenvolvimento das CD dos alunos.

- Estimular a reflexao, partilha e utilizagao critica das tecnologias em contexto educativo (vide
AN2 de ambas as oficinas).

24



CONTEUDOS - Niveis | e 2
I. Recursos Digitais: exploracao e utilizagao.

2. Ensino e Aprendizagem: Exploragdo e/ou renovagao de estratégias de ensino e de
aprendizagem digital. Integracao significativa de RED e/ou inovagio nas atividades de ensino e
aprendizagem.

3. Avaliagao das aprendizagens: Exploragao de estratégias de avaliagao digital e/ou reflexao critica
sobre inovagao na avaliacao.

4. CD dos Alunos: Exploragao de estratégias de promogao e uso pedagogico de tecnologias
digitais e/ou de forma abrangente e critica. Utilizagao de ferramentas e estratégias, para suporte
ao desenho e implementacao de atividades de promogao da CD dos alunos e/ou envolvendo-os
de forma inovadora (idem).

DESCRICA

|. O formador cria grupos de formandos, por exemplo de forma aleatéria.

2. O formador apresenta o conceito de MMC, evidenciando a sua relevancia no contexto do
ensino e da aprendizagem e apresentando, aos grupos de formandos, diversos exemplos.

3. O formador elenca diferentes recursos digitais para a criagago de MMC, apresentando e
demonstrando, para cada um deles, como se criam. O formador podera, no seu entender,
privilegiar um RED para a criagio de MMC.

4. O formador propde aos grupos a criagio de um MMC, através de um tema geral e para o
qual os diferentes formandos de areas disciplinares diferenciadas terao de contribuir,
capitalizando, acrescentando valor, a ideia inicial.

5. Os grupos de formandos relinem entre si e pensam num tema geral e na forma como cada
um podera contribuir, de forma particular, para esse tema, estabelecendo pontes de
relacionamento entre as areas disciplinares diferenciadas (“Knowledge soup™). Nesta fase,
poderio recorrer, se assim entenderem, ao papel, borracha e lapis / caneta como suporte para
rascunho.

6. Os grupos de formandos deverao passar a exploragio dos diferentes RED que tém a sua
disposicao para criarem os seus MMC.

7. O formador devera desafiar os formandos a realizar atividades semelhantes nas suas escolas
com outros docentes junto dos alunos e a recolher evidéncias destas atividades: nivel |, plano
de aula; nivel 2, projeto interdisciplinar.

8. Os diferentes grupos de formandos deverao apresentar e partilhar os seus MMC com o
grande grupo. Deverio, também, dar a conhecer de que forma os alunos se envolveram nas
atividades. Finalmente, refletirao sobre os pontos fortes e fracos dos respetivos MMC.

Sugestoes de discussao / Impacto nas aprendizagens dos alunos / Avaliagao

0 Analise de evidéncias: analisar criticamente e interpretar evidéncias digitais sobre os MMC'’s e
respetiva autoanalise e autoavaliagao;
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0 Avaliagao formativa: o formador transmite aos formandos feedbacks rapidos sobre o que pode
ser melhorado.

Nivel 3 - Criagao de um MMC alargado que possa envolver a comunidade escolar. Por exemplo,
na gestao escolar, na apresentacao do Regulamento Disciplinar ou no planeamento das Ag¢oes
de Formagao a serem desenvolvidas num determinado ano letivo.

PARA SABER MAIS

e Aprendizagem Ativa

o Active Learning Overview - MIT

e Cenarios de Aprendizagem

o Sobre - Contextualizacio FTE LAB Instituto de Educacdo, Universidade de

Lisboa;
o Criar

= Learning Designer;
= Designing Future Classroom Scenarios — Future Classroom Lab.

o Exemplos

= Design FILS — Sample Learning Scenarios

* Europeana — Cenarios de Aprendizagem;

= 1° Ciclo - Iniciacao a Programacao;

= Video - Cenirios de aprendizagem - Carla Valentim, Carla Jesus e Ana
Nunes;

* Video - Cenarios de Aprendizagem | Leitura, escrita, tecnologias

digitais.

e Ambientes Inovadores de Aprendizagem

o Sobre — Ambientes Educativos Inovadores em Portugal

o Exemplos

= Projeto Novigado - Active learning and innovative teaching in flexible

learning spaces

e Recursos Educativos Digitais

Sugere-se o site REDA para pesquisa de recursos adequados a areas disciplinares e conteudos,
bem como uma matriz sobre RED.
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https://youtu.be/zoa2pKYp_fk
http://ftelab.ie.ulisboa.pt/tel/gbook/contextualizacao/
http://ftelab.ie.ulisboa.pt/tel/gbook/contextualizacao/
https://www.ucl.ac.uk/learning-designer/
https://fcl.eun.org/how-to
https://designfils.eba.gov.tr/uploadfiles/Learning-Scenarios-new-en.pdf
https://teachwitheuropeana.eun.org/learning-scenarios/
https://www.erte.dge.mec.pt/tic/programacao-no-1o-ceb-cenarios-de-aprendizagem
https://youtu.be/8cv3coodHic
https://youtu.be/8cv3coodHic
https://www.youtube.com/watch?v=9Og3oNUOxcM
https://www.youtube.com/watch?v=9Og3oNUOxcM
https://erte.dge.mec.pt/ambientes-educativos-inovadores
https://fcl.eun.org/novigado
https://fcl.eun.org/novigado
https://reda.azores.gov.pt/
https://tech.ed.gov/files/2018/10/matrix-digital-learning-resources-supports.pdf

PARTE Il

Orientacdes pedagogicas

Sugestoes de estratégias:

A modalidade de “Oficina de formagao" deve caracterizar-se por levar os docentes a concegio,
construcao e operacionalizacao, tanto de metodologias como de recursos, tendo como objetivo
resolver problemas reais dos contextos educativos de cada um (CCPFC, 2016, p.3). Deste
modo, as propostas deste MF visam trazer exemplos praticos aos formandos nas sessoes
presenciais conjuntas, tanto de estratégias como de recursos, proporcionando diversas
experiéncias durante as sessdes, que possam ser demonstrativas de estratégias mais ativas de
aprendizagem e possivelmente em dindmicas interdisciplinares, através de uma variedade de
recursos educativos digitais. Estes deverao ser apresentados em estreita ligagdo com as seis
areas de competéncia do documento DigCompEDU, apds a sua exploragao inicial, e sempre
proporcionando oportunidades de reflexdo, debate e colaboragao, estimulando o
desenvolvimento da competéncia digital dos docentes e dos seus alunos (vide An2 niveis | e 2).
No tempo de trabalho auténomo, os formandos serao desafiados a concretizar no terreno,
aplicando junto dos alunos estratégias e recursos criados no ambito da oficina. Apds essa
implementagao junto dos alunos, os formandos serao convidados a partilhar as suas experiéncias
com os restantes formandos (como proposta do regulamento CCPFC, 2016, p.4), podendo esta
partilha ocorrer de forma sistematica em féruns de discussao, através de plataformas LMS ao
longo da oficina, propondo-se a partilha e feedback entre formandos, e em apresentagao oral na

ultima sessao.

Sugere-se que ao longo das sessGes presenciais conjuntas se privilegie a interagao, a agao e a
reflexao, discussao e reformulagao individual e em grupo. Sera importante motivar os formandos
para ciclos de trabalho, em que os professores recebam exemplos, planeiem as suas experiéncias,
as coloquem em pratica, partilhem e interajam com outros formandos, proporcionando
momentos de reflexao sobre os processos e seus resultados. Prefere-se a adogao de uma
metodologia ativa, centrada no formando e nas suas aprendizagens, bem como em dinamicas
interativas que promovam a construgao conjunta do conhecimento do grupo (vide “Principios
para a Formagao de Professores em Competéncias Digitais” do modulo 4 da formagao de
formadores PTD, em particular os principios #8 Articulagdo entre Agao-Evidéncia-Reflexao e
#9 O isomorfismo da agdo). Nesta pratica, as abordagens pedagdgicas deverao implicar os

formandos em atividades de aprendizagem personalizada; colaboragio profissional e
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aprendizagem reflexiva; aprendizagem autorregulada; aprendizagem colaborativa; aprendizagem
por projetos; feedback; envolvimento ativo; acessibilidade e inclusio; comunicagio e
colaboragio; aprendizagem por resolugio de problemas (vide "Abordagens Pedagdgicas aos

DigCompEDU” do médulo 6 da formagao de formadores PTD).

Desejando-se que os exemplos pedagégicos demonstrados pelos formadores possam ser
suficientemente inspiradores para os formandos, os desafios propostos aos formandos prendem-
se com a criagiao e implementagio de estratégias com recurso ao digital ao longo da oficina. Ja
o desafio final que se propoe neste MF prende-se com a criacao de um plano de aula (nivel I)
ou projeto (nivel 2), que considere um conjunto de atividades adequado aos contextos
educativos de cada um e que possa ser implementado junto dos alunos. Estes poderao ainda
considerar uma dinadmica de interdisciplinaridade, podendo os formandos trabalhar em grupo.
Este trabalho devera ser apresentado na ultima sessio (vide An2 nivel | e nivel 2),
proporcionando ainda oportunidades de reflexdo conjunta, partilha e discussao das ideias
partilhadas. Ainda que tais trabalhos possam considerar realidades e contextos muito distintos,
tal diversidade podera constituir-se como uma riqueza de exemplos que, em Ultima analise,
podera inspirar outros exemplos pedagégicos e trazer a evidéncia pontos de contacto entre

areas disciplinares que nao tenham ainda sido exploradas.

Exemplos de trabalhos:

Exemplos de temas e atividades desenvolvidos por formandos que optaram por dinimicas

interdisciplinares nas oficinas de formagao dinamizadas pelos autores deste MF Transversal:
Nivel I:

- Historia de Portugal - Criagao de um livro digital colaborativo com ilustragao e
com uma historia contada pelos alunos (Portugués, Historia e Geografia de
Portugal e Educagao Visual).

- Matemitica e Ciéncias - o mundo I3 fora! - Criagdo de um mural digital
colaborativo para partilha de trabalhos da turma sobre um projeto de ligagao de
temas de areas disciplinares ao mundo real (Matematica, Ciéncias da Natureza).

- Bullying - Criacdo de uma exposicao digital online em 3D para partilha de
trabalhos criados pelos alunos (1.° Ciclo Portugués, Estudo do Meio, Matematica
e Artes Visuais).

Nivel 2:
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- Direitos Humanos - Criagao colaborativa de uma pagina online (Portugués,
Filosofia, Historia).

- Sustentabilidade e politica dos 5 R’s - Criagcao de um canal de comunicagao em
video entre varias turmas (Portugués, Inglés, Fisico-Quimica).

- Adogao de estilos de vida saudaveis - Partilha de opinides com sugestoes dos

alunos através de um podcast (TIC, Educacao Fisica, Lingua Portuguesa).

Sugestoes de recursos

- Inquiry-Based Learning: From Teacher-Guided to Student-Driven

- Design Thinking: A Problem Solving Framework

- What is Cooperative Learning? Five Strategies for Your Classroom

- As tecnologias em sala de aula: dos projetos a realidade quotidiana - Ana Batalha

29


https://www.edutopia.org/video/inquiry-based-learning-teacher-guided-student-driven
https://www.edutopia.org/video/design-thinking-problem-solving-framework
https://www.teacheracademy.eu/blog/cooperative-learning-strategies/
https://youtu.be/AAii-CxGSlA

AVALIACAO

Neste contexto de formagao, a avaliagdo com recurso ao digital ganha importancia, uma vez que
também ela contribuira para a promogao das aprendizagens, como se salienta na area de
competéncia 4. Avaliagao no DigCompEDU (Lucas & Moreira, 2018). Assim, é importante que os
formandos percebam a sua relevancia, por exemplo do feedback oportuno, cabendo ao formador
destacar este proposito, bem como as vantagens do recurso ao digital. Considerando a
multiplicidade de instrumentos de avaliagio existentes, o formador devera salientar a

importancia da avaliagao formativa ao longo dos processos de aprendizagem dos alunos.

Do mesmo modo, ao longo da oficina, sugere-se que os formadores implementem estratégias
de avaliagao formativa dos préprios formandos, com o objetivo de também eles poderem
receber feedback oportuno sobre as suas proprias aprendizagens. Como exemplo, sugere-se que
a partilha constante de produgées por parte dos formandos (ver exemplo pratico 3 - criagao de

RED e partilha) possa ser acompanhada de feedback entre pares.

Relativamente a avaliagao final dos formandos, sugere-se a criagao de um trabalho final, que passe
pela criagao de um plano de aula para o nivel |, de um plano de um projeto de turma no caso
do nivel 2 e de um projeto de intervengao que envolva a comunidade escolar no nivel 3 (ver
exemplo pratico 4). Para tal, os formandos poderao criar um cenario de aprendizagem em que
refiram toda a sequéncia de atividades (sugerem-se os modelos de cendrio disponiveis aqui -

Modelos de Cenario de aprendizagem FTE Lab.). Outro momento relevante de avaliacao sera a

reflexao critica sobre as aprendizagens desenvolvidas e a sua aplicabilidade nas praticas
pedagodgicas dos formandos, através da redacao de um documento escrito. Este devera ser mais
do que um mero relatério da oficina de formagao, mas antes um momento de analise construtiva
sobre os conteudos, aprendizagens, produtos e resultados da sua implementagao junto dos

alunos.

Na conclusao da oficina, podera ainda aplicar-se um questionario de autoavaliagao com feedback
automatico que reflita todo o trabalho desenvolvido ao longo da oficina. Encontram um exemplo

neste link - Questionario de avaliacio - Modulo de Formacio Transversal.
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http://ftelab.ie.ulisboa.pt/tel/gbook/producao/
https://forms.gle/wWMXx6WvTbJRtaNJ8
https://forms.gle/wWMXx6WvTbJRtaNJ8
https://forms.gle/wWMXx6WvTbJRtaNJ8

SINTESE FINAL

Neste MF Transversal, em vez de se abordar uma disciplina ou nivel de escolaridade em
concreto, procurou-se criar dindmicas transversais para as oficinas de formagao que aqui
apresentamos: atividades que abordam temas em que professores de areas distintas possam
encontrar pontes de contacto e oportunidades de aprendizagem para os seus alunos. Essa
diversidade de docentes podera ser uma vantagem enriquecedora, abrindo caminhos para a
interdisciplinaridade e estimulando os formandos a criar espacos de aprendizagem que sejam
mais flexiveis, bem como mais dindmicos. A utilizacdo de contelidos transversais permite que o
formador se foque em temas abrangentes, que poderio ter maior ligagdo a assuntos da
atualidade, e nos quais os varios professores poderao encontrar espago para explorar contetidos

curriculares das suas areas disciplinares.

Os exemplos apresentados procuraram por em pratica as orientagoes para as Oficinas de
formagao nivel | e 2 da Capacitagao Digital Docente, tendo sempre presente as areas de
competéncia do referencial DigCompEDU. O recurso ao digital assume maior relevancia, uma vez
que pode ser facilitador dos processos de ensino que coloquem o aluno no centro da
aprendizagem, tornando-os utilizadores de ferramentas digitais mais conscientes, bem como

produtores criativos de conteudos.

De igual modo, procurou-se que as diversas atividades pudessem corresponder a varios
objetivos em simultineo, ligando competéncias a desenvolver no ambito profissional e
pedagogico, enriquecendo-as. Demonstraram-se atividades através de simulagoes que pudessem
levar os formandos a desenvolver CA junto dos alunos, nas escolas. Espera-se que adotem
metodologias ativas de aprendizagem que potenciem a colaboragao entre os alunos, estimulando
a sua criatividade, pensamento critico e intervengao, desenvolvendo paralelamente a CD. Depois
de experienciadas as atividades durante a oficina de formagao, os formandos poderao
implementar outras atividades semelhantes junto dos alunos, potenciando a criagao de outras
dindmicas interdisciplinares nas suas escolas. Pretende-se que o trabalho final da oficina de
formacao seja a criagcao e implementacao de cendrios de aprendizagem para posterior reflexao

conjunta, integrando o processo avaliativo nesta abordagem.

Assim, com este MF Transversal os formadores poderao demonstrar os seus proprios exemplos
pedagodgicos nas Oficinas de Formagao, inspirando os seus formandos a recorrer a uma
diversidade de estratégias e a pedagogias mais ativas de aprendizagem, melhorando a qualidade

do ensino e da aprendizagem.
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