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No quadro do Programa de digitalizacao para as Escolas, a Diregao-Geral da Educacao (DGE)
promove, em colaboragao com os Centros de Formagao das Associagoes de Escolas, agoes de
formagao, 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 formacgao 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 tematicas das oficinas de formagao.
Assim, as propostas de atividades e os recursos educativos sugeridos contribuem nao so6 para a
integracdo das tecnologias digitais nas praticas pedagogicas, 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 segurancga.
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GLOSSARIO

- AE - Aprendizagens Essenciais do |.° Ciclo do Ensino Basico

- FL - Aprendizagem Invertida (do inglés, Flipped Learning

- GBL - Aprendizagem Baseada em Jogos (do inglés, Game Based Learning)
- LMS - Learning Management System

- PBL - Aprendizagem Baseada em Problemas (do inglés, Problem Based Learning)
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VIDEO DE APRESENTACAO DO MODULO - https://youtu.be/s | emgnf4fKc



https://youtu.be/s1emgnf4fKc

ENQUADRAMENTO

A proposta de formagao apresentada contempla a utilizagio de cenarios pedagogicos que
envolvem diferentes tipos de dindmicas de aprendizagem ativa, sendo que sera dada uma maior
énfase a aprendizagem invertida (flipped learning), aprendizagem baseada em jogos (game-based
learning) e a gamificacao (gamification). A proposta pretende, assim, colocar o foco nos modelos
pedagdgicos para uma eficaz capacitagao, tanto do ponto de vista do formador, como, por
ineréncia, na transferéncia da dinimica, para os formandos. Pretendemos, ainda, com esta
proposta, apresentar um roteiro que provoque nos potenciais formandos a alteracao de
praticas pedagdgicas, insistindo em modelos que privilegiam a combinagao de estratégias de

trabalho individual, em grupo, dentro do espago de sala de aula, no exterior, com o digital.

Apresentando-se, hoje, a tecnologia como uma ferramenta que facilita o acesso a informagao
e que confere aos alunos uma maior autonomia na aprendizagem, é importante dotar todos os
professores de uma visao que permita transformar o papel dos varios intervenientes no
processo do ensino e da aprendizagem. Assim, mais do que centrar este modulo em
determinadas ferramentas educativas digitais, o que se pretende é criar cenarios de
aprendizagem em que se coloquem os formandos em contacto com abordagens ativas de
aprendizagem, numa dinamica imersiva em que o proprio formando assume o papel do aluno
que é desafiado a explorar recursos autonomamente, numa logica de Aprendizagem Invertida,
sendo que é também estimulado a refletir acerca do seu processo do ensino e de aprendizagem,
seja pela participagao nas decisoes relacionadas com a sua propria aprendizagem, seja pelo
incentivo de criar cenarios, recursos, planos e narrativas em colaboragao. Como esta dinamica,
pretende-se envolver os formandos, numa primeira fase do seu processo de aprendizagem e
desenvolvimento profissional, mas na segunda e mais importante fase, os seus alunos, pensamos
ser fundamental incorporar uma estratégia de Gamificagao que torne toda a formagao numa

experiéncia de aprendizagem realmente imersiva.

Assim, toda a Oficina de Formagao sera desenvolvida com recurso a um Learning Management
System (LMS) e estruturada de acordo com as metodologias pedagdgicas que norteiam a
Aprendizagem Invertida e a Gamificagao, tanto ao nivel do ensino e da aprendizagem como da
avaliagao. Serao, por isso, disponibilizadas, previamente, todas as tarefas e recursos aos
formandos bem como os respetivos critérios de avaliagdo, para que conhegam o percurso a

fazer durante a formacgao, por etapas e niveis de aprofundamento dos mesmos.

Dirigindo-se este Modulo de Formagao a docentes que se encontrem no Nivel | ou no Nivel

2, é necessario, a priori, estabelecer um conjunto de critérios que posicionem os formandos no



curso que melhor se ajusta as suas capacidades, conhecimentos e proficiéncia no uso do Digital,
de forma consciente para os mesmos. Deste modo, numa primeira fase, é essencial definir esses
critérios e apresenta-los como ponto de partida para organizagio dos participantes nas
respetivas turmas de formagao e, deste modo, aplicar o roteiro correspondente aos niveis de

formacao de cada formando.
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OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

- Diagnosticar os recursos (digitais, analogicos, espagos de aprendizagem) dos Formandos.
- Conhecer diferentes praticas pedagogicas implementadas no atual contexto escolar.
- Refletir sobre a integragao do digital no contexto escolar.

- Conhecer alguns dos modelos de aprendizagem ativa (Aprendizagem Invertida, Aprendizagem

por Projeto, Aprendizagem com Jogos, gamificagao).

- Compreender o papel e a importancia da tecnologia na sociedade.

- Estabelecer relagoes entre inovagao pedagogica e uso da tecnologia.

- Aprofundar as competéncias na utilizagao das Plataformas LMS ja utilizadas pelos professores.

- Perceber as dinamicas inerentes a implementacao de abordagens ativas no processo de

aprendizagem.

- ldentificar tecnologias que suportem a implementagao de abordagens ativas no processo de

aprendizagem.

- Explorar tecnologias que suportem a implementacao de abordagens ativas no processo de

aprendizagem.

- Desenhar cenarios de aprendizagem envolvendo abordagens ativas no processo de

aprendizagem.
- Criar um plano de Gamificagao para os seus contextos educativos (narrativa).
- Criar um plano de Aprendizagem Invertida para os seus contextos educativos.

- Refletir acerca da implementagao de abordagens ativas ao processo de aprendizagem por

parte de cada professor.

- Criar dinamicas de partilha de praticas entre docentes.

- Implementar a aprendizagem autonoma por parte dos formandos.

- Implementar a aprendizagem colaborativa na troca de experiéncias entre os formandos.

- Aplicar em contexto os planos criados ao longo da formagao.
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ROTEIRO

PARTE |

A implementacao deste Médulo de formagao devera ter como ponto de partida a consideragao
de critérios de selegao de formandos, considerando as suas competéncias basicas para cada
nivel de formagao. Ou seja, os formandos que frequentem o nivel | deste roteiro de formagao
terao por base uma estratégia pedagogica de Aprendizagem Baseada em Jogos e uma estratégia
de Gamificagao, durante o modelo de formagao. Os formandos enquadrados no nivel ||
desenvolverao, além dos modelos anteriores de forma mais imersiva, o modelo pedagogico de
Aprendizagem Invertida. Além disso, cada grupo devera ser composto pela LMS dos formandos,
ou seja, a formagao ser promovida nas plataformas usadas pelos formandos nos seus contextos.
A nossa sugestao sera a de criar a formagao dentro da LMS que os formandos usam com os
alunos. Além disso, é preciso ter em conta que a reflexao inicial deve ser acerca das praticas
pedagogicas centradas na aprendizagem do aluno e potenciadoras da aquisicao de competéncias
essenciais e transversais a varios dominios, bem como a integragao da tecnologia no processo

de ensino e de aprendizagem.

E essencial apresentar todas as tematicas do curso, mas também toda a sua dindmica e clarificar,

junto dos professores, o que deles se pretende e a forma como se procedera a avaliagao.

Ter em conta o levantamento de recursos que cada professor tem ao seu dispor nos seus
contextos, desde computadores e de que tipo, que Internet, outros equipamentos digitais e
assim adaptar o roteiro a cada realidade, para que nao se baseie um roteiro de formagao com
base no que se supoe que cada professor vai ter, mas no que cada professor tem. Este é um
ponto fundamental para que se parta do real e para o real, aliando as competéncias e os

recursos diagnosticados junto dos formandos.

A ideia fundamental subjacente a este Médulo de Formagao de Docentes € mostrar como a
tecnologia e a pedagogia devem se articular para que o aluno tenha um papel cada vez mais
ativo no seu processo de aprendizagem. No entanto, a forma como pretendemos implementar
e sensibilizar para este processo é desafiando os formandos a assumirem o papel de
aprendentes ativos, colocando-os no mesmo papel, e desta forma poderem replicar ou
transferir o modelo para os seus contextos. Tal como os seus alunos, deverao recorrer a
tecnologia para acederem a conteldos validos e fidedignos, combinando os recursos
multimédia e interativos com outros recursos analdgicos, de forma a melhorarem o processo
de colaboragao e comunicagao entre professor e aluno, entre aluno e aluno e entre aluno e

aprendizagem a desenvolver.
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Nota tematica

Este modulo centra-se, no seu formato mais transversal e global, num conjunto de dindmicas
que procuram desafiar os formandos a vivenciarem todo o processo de aprendizagem através
de atividades que remetam precisamente para as abordagens ativas que se pretende trabalhar
ao longo das varias sessoes. Colocar os formandos perante situagoes de aprendizagem que lhes
confiram autonomia, que lhes deem liberdade para criar contetdos e narrativas, que envolvam
um sistema de recompensas e prémios pelo trabalho desenvolvido e que os desafiem a refletir
e repensar as suas praticas para resolver problemas ou para implementar projetos com os seus
alunos permitira aos professores uma imersao nas préprias metodologias as quais pretendemos
dar énfase. Assim, propoem-se um conjunto de atividades que procuram estabelecer uma
estreita relagio entre o trabalho a desenvolver durante o curso de professores e a

implementacao dessas mesmas dinamicas, a posteriori, com os respetivos alunos:

l. Apresentacao, debate de ideias e partilha de experiéncias de estratégias de ensino-
aprendizagens centradas no aluno, como Gamificagao, Aprendizagem Invertida e Aprendizagem
Baseada em Jogos. Enfoque no impacto das mesmas na aprendizagem, mas também no
envolvimento e na motivagcao dos alunos.

2. Desenho e implementagao de uma aula/sequéncia de atividades dentro de uma tematica
contemplada nas Aprendizagens Essenciais do 1.° CEB (AE), baseada na Aprendizagem Invertida
com recurso a tecnologia.

3. Criagao de recursos (videos, esquemas, textos, murais interativos, paginas web, etc.)
que permitam a exploragao auténoma e a aprendizagem por parte dos alunos.

4. Exploragao de ferramentas digitais centradas na utilizagao de jogos na aprendizagem.
5. Criagao de recursos (quizzes, jogos de fuga, formularios) para a exploragio do Jogo na
Aprendizagem.

6. Utilizacdo de uma plataforma de Gamificagdo para desenho de narrativa para aplicar
no seu contexto, onde esteja subjacente o conceito de Gamificagao

7. Elaboragiao de um ePortefélio com todos os recursos criados pelo formando e reflexao
acerca das tematicas abordadas nas varias sessoes e sua disponibilizagao na Plataforma LMS

definida para a Formagao.

Na base deste Modulo de Formagao de Docentes esta uma ideia de aprendizagem imersiva por
parte dos formandos que, vivenciando as dinamicas de aprendizagem ativa, poderao
compreender melhor todos os aspetos a elas inerentes. Assim, todas as atividades a
implementar tém como objetivo estabelecer uma ponte para o processo de aprendizagem com
os alunos. Neste sentido, sugerimos um conjunto de diferentes atividades que poderao ser
articulados com unidades tematicas ou com conteudos curriculares contemplados nas AE dos

diferentes anos de escolaridade e adaptados da seguinte forma:
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ATIVIDADES

Sessio |

- Partilhar experiéncias relacionadas com a implementacio de dinamicas de

aprendizagem com recurso a tecnologia

- Diagnosticar as competéncias relacionadas com as competéncias digitais

(DigCompEdu)
- Apresentar e diagnosticar as condi¢oes e recursos de cada formando

- Construir um ePortefélio de formacgao

Roteiro da Sessiao

l. Deverdo solicitar aos professores a partilha de atividades que ja tenham realizado com os
alunos, nas quais tenham implementado dindmicas de onde tenham utilizado a tecnologia na
aprendizagem para, por exemplo, a criagdo de contetidos por parte dos professores e, eventualmente,
por parte dos alunos (videos, podcasts, apresentacdes, jogos de fuga, murais interativos).

2. Utilizagdo de murais digitais ou apresentagées interativas online para a reflexdo, respondendo
das questoes: Como a aprendizagem com tecnologia ajudou a melhorar o processo de aprendizagem?
Qual o impacto (positivo ou negativo) do uso de tecnologia no envolvimento e aprendizagem dos
alunos? Que ferramentas digitais foram utilizadas e se ndo foram, que constrangimentos existiram
para ndo ter sido possivel utilizar a tecnologia? Quais os contetidos que mais beneficiam de abordagens
com uso de tecnologia no processo de aprendizagem?

3. Inclusdo dos formandos na plataforma LMS usada ao longo de toda a formagdo (Comunidade
pratica de aprendizagem).

4. Criacdo de um ePortefélio onde constardo todas as suas tarefas e reflexdes ao longo da
formacdo (cada formando seleciona uma das aplicagées que conheca para construir o seu ePortefélio).
5. Inscrigdo de todos os formandos na LMS selecionada.

6. Através de uma aplicacdo colaborativa cada formando constréi a sua apresentagao.

Ferramentas a explorar na sessdao: Murais Interativos, Apresentagoes Interativas, LMS

(adotada pelas escolas dos formandos) e ferramentas para elaboragao de apresentagoes.
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Exemplo de Atividade em contexto de trabalho com os alunos

Ano: 4° ano
Area: Estudo do Meio
Dominio: Natureza

AE: [dentificar plantas e animais em vias de extingdo ou mesmo extintos, investigando as razées que
conduziram a essa situacgado.
Atividade: Lancar um Mural Digital onde os alunos (individualmente ou em grupo) apresentem
exemplos de animais em vias de extin¢do e causas para o seu desaparecimento, recolhendo imagens

(no préprio mural digital ou noutra ferramenta) que ilustrem a temdtica a abordar.

Sessao 2

- Visualizar conteldos sobre uso de tecnologia na aprendizagem
- Concretizar tarefas utilizando uma LMS
- Potenciar a LMS e os sistemas operativos

- Construir um recurso digital (jogo)

Roteiro da Sessao

l. A partir de recursos (videos, documentos, apresentagées) disponibilizados pelos formadores
dentro das temdticas do curso, solicitar aos formandos a elaboracdo de uma pequena reflexdo sobre
a utilizagdo de tecnologia.

2. Apresentacdo de exemplos praticos onde se pode utilizar a tecnologia no dia a dia no espago
escolar (exemplo da recolha de imagens, videos, utilizacdo de plataformas de interagéo, manipulagdo
de conteudo previamente definido, etc.)

3. Reconhecimento de aplicagbes e caracteristicas da LMS de trabalho.

4. Construgdo de um quiz sobre um dos conteudos que os formandos estejam a trabalhar no
momento da formagdo, com um minimo de 5 questdes, numa plataforma de elabora¢do de quiz
(sugerimos a utilizagdo da LMS).

5. Promogdo da aplicagdo pradtica do quiz construido com os seus alunos.

6. Disponibilizacdo das evidéncias da aplicagdo prdtica em contexto e reflexdo sobre as

potencialidades e os constrangimentos.

Ferramentas a explorar na sessao: LMS, Ferramentas para criacao de questionarios.
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Exemplo de Atividade em contexto de trabalho com os alunos

Ano: 3° ano
Area: Estudo do Meio
Tema: Natureza

AE: Compreender que os seres vivos dependem uns dos outros, nomeadamente através de relagées

alimentares, e do meio fisico, reconhecendo a importdncia da preservagdo da Natureza.

Atividade: Criar, em conjunto com os alunos ou desafiando-os a formarem grupos, um conjunto de
perguntas de escolha multipla que, posteriormente, utilizarGo na constru¢do de um questiondrio.

Aplicar o questiondrio a outra turma da escola.

Sessdo 3

- Discutir e refletir sobre a aplicacao pratica anterior.

- Utilizar ferramentas que potenciem uma melhor aplicabilidade pratica do
digital.

- Aplicar novamente o exercicio com melhores condi¢oes, de acordo com a

reflexao.

Roteiro da Sessao

l. Apresentagdo das evidéncias e reflexdes da aplicagdo pratica em contexto.

2. Construgdo de um guido de operacionalizagdo pratica do jogo / recursos construidos, juntando
os formandos em grupos de 4.

3 Cada formando devera selecionar um dos recursos apresentados pelos colegas e voltar a
aplicar no seu contexto, tendo por base as sugestdes de tempo, correcdo de questdes, manipulagdo do
layout de sala de aula, utilizacdo de |:1 dos dispositivos dos alunos.

4. Tendo por base a andlise anterior, o procedimento repete-se com a criagdo de um ePortefélio
para a turma, de modo a que os alunos possam também construir os seus registos de aula.

5. Exploracdo de Murais Digitais ou LMS como ferramentas de aprendizagem e de criacdo de
recursos educativos digitais promotores da criacdo de ePortefélios.

6. Operacionadlizag¢do do plano de aula numa légica de produgdo do professor para os alunos

cocriarem contetdo.

Ferramentas a explorar na sessdao: Murais Digitais.
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Exemplo de Atividade em contexto de trabalho com os alunos

Ano: 3°ano
Avrea: Matemdtica
Tema: Dados

AE: Recolher dados através de um dado método de recolha, nomeadamente recorrendo a sitios
crediveis na Internet.

Atividade: Recorrendo ao site PorData Kids, recolher informagdo acerca do numero de incéndios
florestais e agricolas em 2020 em cada capital de distrito. Registar, numa folha de cdlculo, o numero
de incéndios florestais e agricolas nas capitais de distrito. Partilhar, na plataforma LMS utilizada pela
turma, a folha de cdlculo criada.

Sessio 4

- Criar um recurso para exploracao por parte dos alunos: explorar o video e a

fotografia.

- Criar formularios.

Roteiro da Sessio

l. Apresentagdo de exemplos de edicdo e recolha de video e imagem nos diferentes dispositivos
moveis, que promovam estratégias de recolha, andlise e interacdo desses elementos com os alunos.
2. Cria¢do de uma atividade em que os formandos utilizem a mdquina de filmar e ou fotogrdfica
na promocdo de aprendizagens para os seus alunos.

3. Criagdo de um recurso por parte do professor que permita aos alunos explorarem contetidos
contemplados nas AE, de uma drea a escolha do formando. Este recurso pode ser:

a. Uma pdgina com videos, texto, esquemas que os alunos podem visualizar.

b. Um recurso interativo que, para além dos contelidos mencionados em a) utilize ligagdes a
outras pdginas.

C Um formuldrio com questdes (exemplo: interpretacdo de um texto) realizado pelos alunos
para alunos e monitorizado pelo professor.

4. Partilhar os recursos criados na Plataforma LMS da Turma em Formacgdo.

5. Aplicar um dos recursos ou a estratégia desenhada no seu contexto.

Ferramentas a explorar na sessdao: Murais Digitais, LMS, Editor de Video, Editor de
Imagem, Editor de Som, Maquina de filmar e fotografica, Ferramentas para criagio de

Apresentagoes Interativas, Questionarios Online.

17



Exemplo de Atividade em contexto de trabalho com os alunos

Ano: 2° ano

Area: Portugués

Dominio: Educacdo Literaria
AE: Re(contar) histérias

Atividade: Criar um video em stop-motion a partir de uma das obras trabalhadas. Esta atividade

contempla um conjunto de atividades, desde:

l. Criacdo do guido da historia (abreviada) que se vai contar.
2. Criacdo/Organizagdo dos personagens (podem ser desenhados em papel ou pode recorrer-se

a bonecos e brinquedos dos alunos)

3. Captura de fotografias dos personagens a movimentarem-se;

4, Gravacdo do dudio dos alunos a recontarem a historia;

5. Montagem e edicdo do video com a jungdo de todas as fotos e colocagdo do dudio.
Sessdo 5

- Debater a Aprendizagem Baseada em Jogos.
- Apresentar algumas plataformas de Aprendizagem Baseada em Jogos.
- Visualizar conteldos sobre Aprendizagem Baseada em Jogos.

- Concretizar tarefas utilizando uma LMS.

Roteiro da Sessao

l. E proposto aos formandos que definiam individualmente a Aprendizagem Baseada em Jogos
(GBL).

2. Entre pares, os formandos devem fundir as respostas anteriores numa sé e submeter na LMS.
3. Em grupos de 4, os formandos devem fundir a sua resposta anterior (pares) e submeter uma

Unica resposta partilhada com os diversos grupos (visivel para o grupo todo) de modo a discutir-se as

duas definigoes.

4. Cada grupo de 4 deverd apresentar exemplos de GBL.
5. O formador apresenta as caracteristicas e exemplos prdticos de GBL.
6. Os formandos sdo colocados em cendrios de GBL, usando plataformas de criagdo de

questiondrios e de implementagdo de jogos de perguntas online.
7. Cada formando seleciona uma das aplicacdes de GBL e desenha uma atividade onde a podera

aplicar em contexto com os seus alunos, de modo a que sejam os alunos a construirem todo o processo.
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Ferramentas a explorar na sessdo: Plataformas para a criagio e implementagao de

questionarios e quizzes online em dindmica de jogo.

Exemplo de Atividade em contexto de trabalho com os alunos

Ano: /° ano

Avrea: Matemdtica

Tema: Algebra

AE: Completar igualdades aritméticas envolvendo a adi¢do, explicando os seus raciocinios.

Atividade: Recorrendo ao site https://www.arcademics.com/games/swimming-otters organizar pequenos

jogos privados entre os alunos da turma e atribuir prémios aos alunos que evidenciarem evolugdo ao
longo do jogo. Os jogos devem ter um cardter mais recreativo e menos competitivo, devendo-se evitar
a elimina¢do de quem é derrotado, para que estes possam praticar.

Sessio 6

- Desenhar uma atividade/sequéncia de aprendizagem que utilize a Tecnologia.

- Implementagio da atividade/sequéncia da aprendizagem em contexto real.

Roteiro da Sessio

l. A partir de recursos (videos, documentos, apresentacoes) entregues numa tarefa prévia a
sessdo, disponibilizados pelos formadores dentro das temadticas do curso, solicitar aos formandos a
elaborag¢do de um pequeno desenho de aula em que conste de inicio ao fim do dia, como integraria o
uso de tecnologia: momentos da aula, regras de utilizagdo, razées para a utilizagéo e exemplos do que
seria feito.

2. Apresentacdo de cada guido ao grupo e construgdo de uma semana de aulas com base na
utilizagdo digital por parte dos formandos de modo a poder ser implementada, lembrando a definigdo
de regras, esclarecimentos aos pais, contetidos a abordar, quando usar a tecnologia, como combind-la
com outros recursos e estratégias, pensar no layout de sala de aula, carregamento dos equipamentos,
acessos d rede se necessdrio.

3. Disponibilizagdo do guido semanal produzido na plataforma LMS utilizada pela turma em

formacgdo.

Ferramentas a explorar na sessao: LMS.

Exemplo de Atividade em contexto de trabalho com os alunos
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Ano: 3° ano

Area: Estudo do Meio

Tema: Sociedade

AE: Identificar alguns Estados Europeus, localizando-os no mapa da Europa.

Atividade: Ao longo de uma semana, trabalhar com os alunos na criagdo de um recurso
colaborativamente sobre os paises da Europa. Utilizar ferramentas de pesquisa e visualizagdo de
mapas para localizar os Estados Europeus no mapa da Europa, fazer captura de ecrd para registar a
sua localizagdo no mapa e criar um produto (com recurso a software ou ferramentas online para
criagdo de apresentagées) sobre a temdtica. Apresentar o produto final perante uma assisténcia.

Sessdo 7

- Refletir sobre o guiao semanal de aplicagao pratica de tecnologia.

- Aplicar o guiao semanal em contexto real

Roteiro da Sessio

l. A partir dos guibes semanais produzidos e avaliados, considerar a relagdo com os temas das
AE do 1.° Ciclo do Ensino Bdsico da semana em questdo e aplicar na turma de formagdo alguns dos
recursos e contetdos, com piloto.

2. A redefinicdo de estratégias, de acordo com os resultados dessa experiéncia, fardo a
redefinicdo do mesmo para aplicacdo prdtica e em contexto educativo.

3. Desenhar os critérios de avaliacdo das vdrias etapas dos guides, evidenciando a avaliagdo e
integracdo digital da mesma, recorrendo a aplicacées usadas anteriormente.

4. Disponibilizagdo de todos os recursos criados entre os vdrios formandos na plataforma LMS

utilizada pela turma em formagdo e evidéncias da aplicacdo prdtica.

Ferramentas a explorar na sessdo: Plataformas para a criagio e implementagao de

questionarios e quizzes online em dindmica de jogo.
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Exemplo de Atividade em contexto de trabalho com os alunos

Ano: 3°ano
Avrea: Estudo do Meio e Portugués
Tema: Sociedade e Escrita

AE: (EM) Identificar alguns Estados Europeus, localizando-os no mapa da Europa. (PT) Exprimir
opinides e fundamentd-las.

Atividade: (Continuacao da atividade da aula anterior) Partilhar o produto final na Plataforma
LMS da escola e promover a partilha de opinides e comentdrios ao trabalho realizado. Criar, em
conjunto com os alunos, um formuldrio de avaliacdo, estabelecendo critérios para a avaliagdo do
trabalho desenvolvido.

Sessio 8

- Partilhar as aprendizagens realizadas pelos formandos: apresentacao do

ePortefélio e das atividades construidas.

- Refletir e avaliar entre pares os guides de aula semanais e ePortefélios

construidos.

Roteiro da Sessao

l. Criar um video reflexivo sobre a formagdo, em grupos de 4, com um tempo mdximo de 2
minutos, apresentando a historia, os pontos fortes e pontos fracos da formagao.

2. Apresentacgdo dos pontos fortes e fracos, evidéncias da semana de aplicagdo pratica dos guides
de utilizagdo de tecnologia criados na formagao.

3. Apresentacdo dos ePortefdlios e reflexdo sobre o trabalho desenvolvido.

Ferramentas a explorar na sessdo: Processador de texto, Editor de Video, Ferramentas

de Animacio e Video.
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Exemplo de Atividade em contexto de trabalho com os alunos

Ano: 4° ano

Area: Portugués

Tema: Oralidade

AE: Planear, produzir e avaliar discursos orais breves, com vocabuldrio variado e frases complexas,

individualmente ou em grupo. Participar com empenho em atividades de expressdo oral orientada,
respeitando regras e papéis especificos. Realizar exposicoes breves, a partir de planificagdo.

Atividade: A partir de uma unidade temdtica trabalhada numa das dreas disciplinares, criar um
guido de oralidade que servird para a elaboracdo de um video sobre os contetdos das AE trabalhados
pela turma. Estes videos podem ser captados com os computadores, portdteis, tablets dos alunos ou
com outro dispositivo especifico para a captacdo de imagem. A montagem, caso seja necessdria, podera
ser feita pelo professor ou pelos proprios alunos. A versdo final dos videos pode ser partilhada na
plataforma LMS da escola para que todos os alunos possam visualizar e comentar.

Nivel 2
Sessdo |

- Partilhar experiéncias relacionadas com a implementacio de dinamicas de

aprendizagem ativa com recurso a tecnologia.

- Apresentar e diagnosticar as competéncias relacionadas com Aprendizagem Invertida,

Gamificagcao e Competéncias digitais (DigCompEdu).
- Apresentar e diagnosticar as condi¢bes e recursos de cada formando.

- Construir um ePortefélio de formacio.

Roteiro da Sessio

l. Serd solicitado aos professores a partilha de atividades que ja tenham realizado com os alunos,
nas quais tenham implementado dindmicas de aprendizagem ativa, onde tenham utilizado a tecnologia
na aprendizagem ou até articulado ambas para, por exemplo, a criagdo de contetidos por parte dos
alunos (videos, podcasts, apresentacdes, jogos de fuga, murais interativos); na utilizagdo do jogo em
contexto de aprendizagem, através de quizzes, de questiondrios online, de exploracdo de plataformas
educativas baseadas em jogos ou na implementacdo de projetos interdisciplinares onde a tecnologia
foi utilizada.

2. Utilizagdo de Murais Digitais e Apresentacdes Interativas para a reflexdo, respondendo ds

questoes: Como a aprendizagem ativa ajudou a melhorar o processo de aprendizagem? Qual o impacto
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(positivo ou negativo) da abordagem no desempenho e motivagdo dos alunos? Que ferramentas digitais
foram utilizadas e se ndo foram, que constrangimentos existiram para ndo ter sido possivel utilizar a
tecnologia? Quais os conteudos, dreas disciplinares e projetos interdisciplinares que mais beneficiam
de abordagens ativas ao processo de aprendizagem?

3. Inclusdo dos formandos na plataforma LMS usada ao longo de toda a formagdo (Comunidade
pratica de aprendizagem).

4. Criacdo de um ePortefélio onde constardo todas as suas tarefas e reflexdes ao longo da
formacgdo (cada formando seleciona uma das aplicagées que conheca para construir o seu ePortefélio).
5. InscricGo de todos os formandos na LMS selecionada.

6. Através de uma aplicacdo colaborativa (apresentacdes eletrénicas) cada formando constréi a

sua apresentagdo.

Ferramentas a explorar na sessao: Murais Interativos, Apresentagoes Interativas, Quizzes,

LMS (adotada pelas escolas dos formandos), Apresentacoes Digitais

Exemplo de Atividade em contexto de trabalho com os alunos

Ano: 4° ano
Area: Estudo do Meio
Dominio: Natureza

AE: [dentificar plantas e animais em vias de extingdo ou mesmo extintos, investigando as razées que

conduziram a essa situagao.

Atividade: Lancar um Mural Interativo como ponto de partida para um projeto sobre animais em
vias de extingdo. Solicitar aos alunos, numa dindmica de brainstorming, ideias para um projeto sobre
animais: Que animais? Que produto criar? Duracdo do Projeto? Estas sdo questoes que podem ser o

ponto de partida para a chuva de ideias deste projeto no Mural Interativo.
Sessdo 2 - Assincrona

- Visualizar conteldos sobre aprendizagem invertida.
- Concretizar tarefas utilizando uma LMS.

- Construir um guiao utilizando a aprendizagem invertida.
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Roteiro da Sessio

l. A partir de recursos (videos, documentos, apresentacdes) entregues numa tarefa prévia a

sessdo, como por exemplo Flipping the Classroom Explained disponibilizados pelos formadores
dentro das temadticas do curso, solicitar aos formandos a elaboracdo de uma pequena explicagdo do
que entendem sobre o modelo de aprendizagem invertida e a criagdo de | questdo e respetiva resposta
sobre a aprendizagem invertida.
2. Antes da sessdo presencial o formador recolhe as diversas questdes e respostas dos formandos
e constréi um quiz sobre a aprendizagem invertida com as questdes e respostas dos formandos (usando
uma das apps de quiz)
3. Na sessdo presencial pedir que cada formando evidencie e discuta o que percebeu sobre o
modelo invertido de aprendizagem.
4. Langamento do quiz construido previamente para perceber o que os formandos
compreenderam apés a visudlizagdo e debate na sessdo.
5. Promogdo da constru¢do de um plano de aula invertida centrado numa AE do 1.° Ciclo do
Ensino Bdsico que inclua:
a. Trés recursos para os alunos explorarem autonomamente (que incluam |
video, um texto e um esquema ou imagem sobre o conceito ou tema a
explorar).
b.  Um momento de partilha de ideias entre os alunos.
¢.  Um desdfio para a criagdo de um contetido por parte dos alunos.
d. Um instrumento de avaliagdo das aprendizagens (Plataformas de criagdo de
Quizzes).

6. Disponibilizagdo do plano de aula na plataforma LMS utilizada pela turma em formacgdo.

Ferramentas a explorar na sessao: Murais Interativos, Apresentagoes Interativas, LMS,

Ferramenta de criagao de formulario e quizzes, Processadores de texto
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Exemplo de Atividade em contexto de trabalho com os alunos

Ano: 4° ano
Area: Estudo do Meio
Dominio: Natureza

AE: [dentificar plantas e animais em vias de extingdo ou mesmo extintos, investigando as razées que

conduziram a essa situagao.

Atividade: (Continuacio da atividade da aula anterior) Esta atividade compreende diferentes
etapas:

l. Numa légica de aprendizagem invertida, partilhar com os alunos um video, uma apresentagdo,
um documento ou um website sobre a temdtica dos animais em vias de extin¢do.

2. Solicitar aos alunos que partilhem, na plataforma LMS da escola, o que aprenderam através
dos recursos explorados. Esta partilha pode ser feita, por exemplo, no chat da plataforma ou num
documento criado especificamente para este efeito.

3. Na sala, promover a partilha de ideias em contexto de grande grupo.
4. Criagdo de um produto do projeto (uma apresentacdo, uma pagina web, um cartaz).
Sessdo 3

- Discutir e refletir sobre o plano de aprendizagem invertida construido.
- Utilizar ferramentas que potenciam o modelo pedagégico.

- Aplicar o plano em contexto pratico.

Roteiro da Sessio

l. Apresentacdo dos planos de aula elaborados pelos formandos. Valorizacdo dos planos

colocados em prdtica por parte dos formandos em contexto de sala de aula.

2. Serd pedida uma avaliag¢do (comentdrio) entre pares.
3. Cada formando selecionara um dos planos e aplicara no seu contexto.
4. Com base nos recursos (videos, documentos, apresentagées) disponibilizados pelo formador,

promover o debate sobre Aprendizagem Invertida. - O que é? Como pode ser implementada?
Vantagens e desvantagens. Constrangimentos e obstdculos. Considerar as avaliacdes entre pares
realizadas pelos formandos.

5. Elaboragdo de um Mapa Mental com os contetidos propostos nos planos de aula, melhorando

o desenho do seu plano, reconstruindo ou adicionando.
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6. Exploracdo de plataformas de Edicdo de quizzes em videos e Apresentacdes Digitais como
ferramentas de aprendizagem e de criagdo de recursos educativos digitais promotores da
Aprendizagem Invertida.

7. Considerando o plano de aula numa légica de produgdo de contetido por parte dos alunos, é

um dos elementos essenciais desta proposta.

Ferramentas a explorar na sessdao: Murais Interativos, Apresentages Interativas,

Ferramentas de Quizzes em videos, Apresentagoes Digitais.

Exemplo de Atividade em contexto de trabalho com os alunos

Ano: 4° ano
Area: Estudo do Meio
Dominio: Natureza

AE: Identificar plantas e animais em vias de extingdo ou mesmo extintos, investigando as razées que

conduziram a essa situacgdo.

Atividade: (Conclusio da atividade das aulas anteriores) Esta atividade compreende diferentes

etapas:

l. Elaboragdo e aplicacdo de um formuldrio de avaliagdo do projeto.

2. Elaboragdo e aplicagdo de um questiondrio de avaliacdo dos conhecimentos adquiridos.

3. Langamento de um Mural Interativo que sirva como instrumento de avaliagcdo global do

projeto, na criagdo de um Mapa Mental para responder das questdes: “O que aprendemos com este

projeto?” “O que foi mais divertido?” “O que foi mais dificil?” e “O que podiamos ter feito diferente?”

Sessdo 4
4. Criar um recurso para exploracdo por parte dos alunos numa dindmica de aprendizagem

invertida.
5. Criar formularios, jogo do tipo quiz ou pdginalrecursos interativos.
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Roteiro da Sessio

l. Criacdo de um recurso que permita aos alunos explorarem conteudos contemplados nas AE,

de uma drea a escolha do formando. Este recurso pode ser:
a. Uma pagina com videos, texto, esquemas que os alunos podem visualizar.

b. Um recurso interativo que, para além dos contetidos mencionados em a),

utilize ligacbes a outras pdginas.

¢.  Um jogo tipo quiz ou jogo de fuga que permita aos alunos aprenderem

enquanto respondem a questoes e desdfios.

d. Um formuldrio com questées (exemplo: interpretacdo de um texto) realizado

pelos alunos para alunos e monitorizado pelo professor.
2. Partilha dos recursos criados na Plataforma LMS da Turma em Formacgdo.

3. Aplicagcdo de um dos recursos ou uma estratégia desenhada no seu contexto.

Ferramentas a explorar na sessdao: Murais Interativos, Apresentagdes Interativas,

Ferramentas de Quizzes em videos, Ferramentas de Quizzes, Apresentagoes Digitais.

Exemplo de Atividade em contexto de trabalho com os alunos

Ano: 3° ano
Area: Portugués
Dominio: Educacgdo Literaria

AE: Compreender textos narrativos, poéticos e dramaticos, escutados ou lidos. Desenvolver um projeto
de leitura que implique sele¢do de obras, a partir de preferéncias do aluno previamente discutidas em
aula

Atividade: Esta atividade compreende diferentes etapas:

[ Criar e aplicar um formuldrio no qual os alunos possam escolher uma ou mais obras para
trabalharem nas aulas seguintes.

2. Elaboragdo de uma Apresentagdo Digital, relacionado com a obra escolhida. Este recurso pode
ser uma apresentacdo, um jogo de fuga, um cartaz interativo ou uma pdgina online com diferentes
recursos incluidos: imagens, videos e textos.

3. Apresentacdo/Exploragdo do recurso criado e partilha na plataforma LMS da Escola.
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Sessdo 5

- Debater a distingao entre GBL e gamificagao.

- Apresentar algumas plataformas de GBL.

- Apresentar algumas plataformas de gamificagao.

- Visualizar contetdos sobre gamificacao e concretizagao de tarefas, utilizando

uma LMS.

Roteiro da Sessio

l. E proposto aos formandos que definiam individualmente a diferenca entre Gamificacdo e
Aprendizagem com Jogos.

2. Entre pares, os formandos devem fundir as respostas anteriores numa s6 e submeter na LMS.
3. Em grupos de 4, os formandos devem fundir a sua resposta anterior (pares) e submeter uma
Unica resposta partilhada com os diversos grupos (visivel para o grupo todo) de modo a discutir-se as
duas definicoes.

4. O formador apresenta a definicdo, as caracteristicas e exemplos prdticos de Gamificacdo e
Aprendizagem com Jogos.

5. Os formandos sdo colocados num cendrios de Gamificagdo, usando plataformas de
Gamificagéo.

6. Os formandos sdo colocados em cendrios de aprendizagem com jogos, usando Ferramentas
de Quizzes.

7. E explicado que as aplicacées de aprendizagem com jogos, existem algumas caracteristicas
de Gamificagdo, como os pontos, rankings e crachds, porém, o fundamental é a narrativa de
envolvimento dos alunos nas tarefas.

8. Cada formando seleciona uma das aplicacées de Gamificagdo e desenha uma atividade onde

a poderd aplicar em contexto com os seus alunos.

Ferramentas a explorar na sessao: Ferramentas de Quizzes e Plataformas de Gamificagao.
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Exemplo de Atividade em contexto de trabalho com os alunos

Ano: 3°ano
Area: Portugués
Dominio: Educacdo Literaria

AE: Compreender textos narrativos, poéticos e dramadticos, escutados ou lidos. Desenvolver um projeto
de leitura que implique selecdo de obras, a partir de preferéncias do aluno previamente discutidas em
aula

Atividade: (Conclusao da atividade da aula anterior) Esta atividade compreende diferentes
etapas:

l. Criagdo, por parte dos alunos, de um questiondrioljogo de avaliagdo formativa com
Ferramentas de Quizzes, sobre a obra trabalhada na aula anterior.

2. Aplicacdo do questiondrioljogo e apresentacdo dos resultados em turma.

3. Reflexdo sobre os resultados: quais as questdes em que mais acertaram, quais as que mais

alunos falharam, que dificuldades sentiram neste projeto de Educacdo Literdria.

Sessdo 6
4. Desenhar uma atividade/sequéncia de aprendizagem que utilize a Gamificagdo.
5. Implementar a atividade/sequéncia da aprendizagem em contexto real.

Roteiro da Sessao

6. A partir de recursos (videos, documentos, apresentacdes) entregues numa tarefa prévia a
sessdo sobre Gamificagdo, disponibilizados pelos formadores dentro das temdticas do curso, solicitar
aos formandos a elaboragdo de um pequeno desenho de narrativa (guido ou argumento, como se fosse
uma histéria ou um filme - metdfora para a sala de aula. Exemplo: uma viagem a descoberta do
Mundo, uma viagem a Lua, entre outros) para aplicar no seu contexto, que contenha a aplicacdo de
pelo menos mais 3 caracteristicas da Gamificacdo. Neste desenho descritivo, cada formando poderd
incidir sobre uma metdfora para a sua turma, criando uma histéria de envolvimento dos seus alunos
ao longo de uma semana, més, periodo ou ano letivo. Neste desenho, devem incluir as regras a aplicar

no modelo de Gamificagdo, explicando:

7. Pontos.

8. Crachds.

9. Niveis de dificuldade nas tarefas.
/0. Competicdo colaborativa.
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1. Criag¢do, numa das aplicagdes digitais apresentadas, o modelo gamificado desenhado.

12. Disponibilizagdo da narrativa desenhada e demonstracdo do funcionamento da aplicagdo de
Gamificagdo, na plataforma LMS utilizada pela turma em formagdo.

Ferramentas a explorar na sessdo: Ferramentas de Quizzes e Plataformas de Gamificagao.

Exemplo de Atividade em contexto de trabalho com os alunos

Ano: 2° ano
Avrea: Matemdtica
Temal/Topico: Capacidades Matematicas/Resolugdo de Problemas

AE: Aplicar e adaptar estratégias diversas de resolugdo de problemas, em diversos contextos,
nomeadamente com recurso a tecnologia.

Atividade: Criar uma narrativa que coloque os alunos em contacto com a légica da gamificagdo,
desafiando os alunos a resolverem problemas, desdfios e exercicios matemdticos com o objetivo de
obterem pontos e, consequentemente, recompensas pelo seu desempenho. Esta atividade compreende
vdrias etapas e a utilizagdo de uma plataforma de gamificacdo que permita a atribuicdo de pontos ou
crachds:

l. Informar os alunos que, durante um periodo de tempo estabelecido pelo professor (um més,
um periodo letivo, um semestre ou um ano) os alunos receberdo pontos por cada problema, desafio
ou exercicio matematico bem resolvido.

2. Explicar aos alunos que o nimero de pontos atribuidos depende dos diferentes graus de
dificuldade dos desdafios.

3. Definir os pontos a atribuir em cada um dos casos.

4. Estabelecer o numero de atividades matemdticas a propor semanalmente aos alunos e os

respetivos graus de dificuldade.

5. Debater com os alunos acerca de quantos pontos necessitam os alunos de alcangar para
obterem uma recompensa. Por exemplo, 40 ou mais pontos mensais garantem uma recompensa.

6. Negociar com os alunos as recompensas a atribuir. Por exemplo, mais de 40 pontos mensais
podem valer mais |10 minutos de recreio. Mais de 50 pontos podem também ser trocados por mais
0 minutos de recreio ou o aluno pode escolher o seu lugar na sala de aula durante essa semana.

7. Comecar a utilizar a plataforma para atribuir os pontos e realizar semanalmente as atividades
matematicas idealizadas pelo professor.
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Sessdo 7

- Desenhar uma atividade de aprendizagem que utilize a Aprendizagem Baseada
em Jogos.

- Implementar a atividade em contexto real.

Roteiro da Sessdo

l. A partir de recursos (videos, documentos, apresentacées) entregues numa tarefa prévia a
sessdo sobre Aprendizagem Baseada em Jogos, disponibilizados pelos formadores dentro das tematicas
do curso, solicitar aos formandos a elaboracdo de um pequeno jogo para desenvolver um tema das
Aprendizagens Essenciais do |.° Ciclo do Ensino Badsico.

2. Construgdo de um plano de aula onde aplique o jogo educativo numa Aprendizagem Essencial

do 1.° Ciclo do Ensino Bdsico que inclua:

a. Pelo menos, 3 tipologias de questdes diferentes para o aluno explorar.

b. Um minimo de 5 questdes e um mdximo de 10 questdes.

C Explicagdo do momento de aplicagdo do contetudo na aula (antes, durante ou apds).

3. Junto dos alunos, apelar a criagdo de um jogo (por par de alunos) sobre os contetidos que

estdo a ser trabalhados.

4. Criagdo, com os alunos, dos critérios de avaliagdo dos jogos (contetdo, técnica e interagdo).
5. Construgdo da avaliagdo entre pares dos jogos criados pelos alunos, mas considerando os
critérios de avaliagdo dos mesmos.

6. Disponibilizagdo e partilha de todos os recursos criados entre os vdrios formandos na

plataforma LMS utilizada pela turma em formagao.

Ferramentas a explorar na sessdao: Ferramenta de criagao de formulario e quizzes.
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Exemplo de Atividade em contexto de trabalho com os alunos

Ano: 4° ano
Area: Matematica

TemalTopicos: Geometria e Medida/Sélidos, Figuras Planas

AE: Construir planificagées de prismas e pirdmides, utilizando diferentes tipos de recursos; classificar
hierarquicamente quadrildteros (quadrado, retdngulo, losango e paralelogramo) com base nas suas

propriedades (igualdade de lados, tipo de dngulos, paralelismo dos lados).
Atividade: Esta atividade pode contemplar um conjunto de diferentes tarefas.

l. Desdfiar os alunos a explorarem individualmente ou em grupo, o seguinte Jogo de Fuga, que
se enquadra no tema Geometria e Medida das Novas Aprendizagens Essenciais de Matematica.
https://view.genial.ly/6076 | | 5ff375fe0d43dbfcOflinteractive-content-armadilha-das-formas

2. Solicitar aos alunos que, inspirados no jogo explorado, criem eles proprios, a partir de um

Template/Modelo jé existente, um Jogo de Fuga ou um Quiz sobre a mesma tematica. E essencial que
os alunos definam ndo apenas as questées a incluir no Jogo, mas também a narrativa que vai estar na
sua génese. O enredo da “histéria”.

3. Depois de definida a narrativa e as questdes a incluir no Jogo, criar entdo o Jogo de Fuga ou

o0 Quiz a partir de um modelo ja existente nesta ferramenta.

Sessido 8

- Partilhar as aprendizagens realizadas pelos formandos: apresentacio do

ePortefélio e das atividades construidas.

- Refletir e avaliar os ePortefdlios construidos entre os pares.

Roteiro da Sessao

l. Criacdo de um video reflexivo sobre a formagdo, em grupos de 4, com um tempo mdximo de

2 minutos, apresentando a histdria, os pontos fortes e pontos fracos da formacdo.

2. Desenho de um pequeno guido, utilizando um processador de texto que permita o trabalho
colaborativo.
3. Desenho de um pequeno storyboard com uma aplicagdo prépria para este efeito para

estruturar o guido definido previamente.

4. Recolha dos recursos necessarios para a criagdo do video (fotografias, dudio e clips de video).
5. Construgdo do video, utilizando o smartphone, editor de video ou plataforma para a criagdo
de animagoes.

6. Apresentagdo dos videos finais da formagdo.

- Apresentagdo dos ePortefdlios e reflexdo sobre o trabalho desenvolvido.
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https://view.genial.ly/6076115ff375fe0d43dbfc0f/interactive-content-armadilha-das-formas

Ferramentas a explorar na sessdo: Processador texto online, Ferramentas para a criagao

de storyboards, Editor de Video, Ferramentas para a Criagao de Animagoes.

Exemplo de Atividade em contexto de trabalho com os alunos

Ano: 4° ano
Area: Portugués
Tema: Escrita e Oralidade

AE: Utilizar processos de planificacdo, textualizagdo e revisdo, realizados de modo individual e/ou em
grupo; redigir textos com utilizagdo correta das formas de representacdo escrita (grafia, pontuagdo e
translineagdo, configuragdo grdfica e sinais auxiliares da escrita). Escrever textos, organizados em
paragrafos, coesos, coerentes e adequados ds convengoes de representacdo grdfica; planear, produzir
e avdliar discursos orais breves, com vocabuldrio variado e frases complexas, individualmente ou em
grupo. Participar com empenho em atividades de expressdo oral orientada, respeitando regras e papéis

especificos. Redlizar exposicées breves, a partir de planificacdo.

Atividade: Elaborar um ePortefolio (recorrendo a ferramentas de apresentagdo interativas,
plataformas para a criagdo de paginas online ou murais interativos, ou mesmo dentro da Plataforma
LMS da Escola, se esta o permitir) sobre um projeto desenvolvido pelos alunos. Esta é uma atividade

que contempla diferentes etapas, umas durante o projeto, outras no final do mesmo;

l. Registo em fotografia e video de diferentes fases do projeto.

2. Elaborag¢do de Mapas Mentais do projeto, apresentacoes, videos e outros recursos.

3. Elaboragdo de textos que ilustrem as diferentes fases do projeto, bem como os contetidos
aprendidos.

4. Elaboragdo e inclusGo no portefdlio de instrumentos de avaliagdo do projeto.

5. Compilagdo de todos os recursos que vdo ser incluidos no portefélio.

6. Criagdo e partilha do portefélio.

7. Apresentagdo a turma por parte dos alunos.
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PARTE Il

Como foi referido na Parte | deste Roteiro, e como esta patente na descrigao das varias
atividades propostas para cada sessao, toda esta formagao pressupoe a implementagao de um
modelo de FL e gamificada, na qual os formandos serao desafiados a contactar com dindmicas
que poderao, posteriormente, utilizar com os seus alunos, no que diz respeito aos formandos

de nivel Il.

ORIENTACOES PEDAGOGICAS

Sendo esta uma formagao em que se pretende conferir aos formandos um papel mais ativo,
mas também mais autdbnomo no processo de aprendizagem, é essencial promover uma logica
de partilha e de reflexao constante em relagao aos conteiudos abordados. Assim, o trabalho
desenvolvido ao longo das sessoes devera decorrer sempre numa vertente pratica, colaborativa
e interativa entre os formandos, formador e plataforma de apoio a formagao. Os formandos
devem ser acompanhados no seu progresso e serem incentivados a serem capazes de
responder aos desafios que siao colocados a sua pratica, contribuindo para que a sala de aula,

se constitua em verdadeiros centros de aprendizagem.

De forma a esclarecer duvidas, a fornecer as bases e a elucidar acerca dos conceitos de FL,
gamificacdo, GBL, disponibilizam-se alguns recursos que poderao ser importantes na

preparagao desta Formagao:

Recursos:

- Aprendizagem ativa

Vamos conversar com -Aprendizagem Ativa... Presencialmente e a Distancia

- Desmistificar a gamificagdo Sessdo de apresentacio do livro "Gaming in Action"

- Recursos digitais

https://supertabi2020.blogspot.com/p/blog-page.html
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https://www.youtube.com/watch?v=WXvQVKN8Vu4
https://www.youtube.com/watch?v=wMSuE78EKSM
https://supertabi2020.blogspot.com/p/blog-page.html

Tutoriais: (Recursos livres do youtube meramente sugestivos e que podem ser
substituidos por outros tutoriais)

ePortefolio

Mural digital - Tutorial em portugués

Tutorial Google Sites (Parte | - O que podemos fazer com o Google Sites?)

Tutorial Google Sites (Parte 2 - Criar site e inserir elementos simples)

Tutorial Google Sites (Parte 3 - Personalizar as seccées do site)

Tutorial Blogger (Ep | - O que é e como Criar um Blog)

Apresentacdo eletrdnica

Mapa Mental

Mapa Mental - Tutorial em portugués

Tutorial Mindmaps apps (Mapa de ideias)

Tutorial Text2mindmap (Mapa de ideias)

Formulario

Tipos de perguntas

Criar, configurar e partilhar um formulario

Criar e configurar as perguntas

Construir um questionario

Editor de Video

TED-ED - Tutorial

Gamiificacao
Criar emblemas

Tutorial preparar o Certificado para o Add- on Certify'em

Criar Cartas para gamificacio em hearthcards.net

Organizar badges no GDocs
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https://www.youtube.com/watch?v=-5uUe9Tzyyo&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=qO6wapjMjQQ
https://www.youtube.com/watch?v=-Z1caEVKcJ8
https://www.youtube.com/watch?v=0EX3XlEL8l4
https://www.youtube.com/watch?v=PTJD0i21L54&t=21s
https://www.youtube.com/watch?v=eCoAogG9xn8
https://www.youtube.com/watch?v=z4OytrNGFFg&t=105s
https://www.youtube.com/watch?v=Wvqf-pSYv6g
https://www.youtube.com/watch?v=wrUl0X4XXbo
https://www.youtube.com/watch?v=jSS0et1HGLg
https://www.youtube.com/watch?v=qvkyEUNV9Mo
https://www.youtube.com/watch?v=tqD8cjayMLM
https://www.youtube.com/watch?v=RkxCIH3TuSk
https://www.youtube.com/watch?v=Rp6SkNKPVD4
https://www.youtube.com/watch?v=EAQ8xNOSBCk
https://www.youtube.com/watch?v=-jrflYDzyRE

Criar badges

Webinar Viriato

Plataforma de gamificacao da educacao: criacdo de turmas e missoes

Storyboards

Criar um video narrado

Criador de Storyboard: como usar e recortar

Ferramenta de criacdo de videos animados

Exemplos de Recursos para Aprendizagem Baseada em Jogos (Exemplos
construidos pelos autores)

Jogos de Fuga

Escape Room da Escola (1° ano)

Em busca do Livro do Conhecimento (3° ano)

Conheces Portugal (4° ano)

Jogos de Tabuleiro

Corrida Animal (1° ano)

Cobras e Escadas Decimais (4° ano)

Jogos Matematicos

Arcademics

MathPlayground

Jogos de Programacao e de Pensamento Computacional

Lynx Code Game

Hour of Code

Jogos Diversos

Educa Gaming
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https://www.youtube.com/watch?v=zFx6dkmLt5U
https://www.youtube.com/watch?v=94-jjOUKGyE
https://www.youtube.com/watch?v=lb8poym_dRM
https://view.genial.ly/622dd198d67c2000188dc338/interactive-content-escape-room-da-escola
https://view.genial.ly/6015e0b5dafa320d8b912a23/game-breakout-em-busca-do-livro-do-conhecimento-infinito
https://view.genial.ly/606e0ede91afd90d78549009/interactive-content-conheces-portugal
https://view.genial.ly/60d2098c6d5ac30da9a6154a/interactive-content-corrida-animal
https://view.genial.ly/6033d24410abd40d0f711f9d/game-leitura-de-decimais
https://www.arcademics.com/
https://www.mathplayground.com/math-games.html
https://www.w3schools.com/codegame/
https://hourofcode.com/pt/pt
https://supertabi2020.blogspot.com/2021/10/educa-gaming.html

AVALIACAO

Neste roteiro, os formandos devem ser pontuados pelas intervengdes e participagoes nas
sessoes, mas sobretudo, através de 3 niveis de pontuagao as suas tarefas: (i) planificagao de
uma intervengao semanal no seu contexto educativo, tendo por base os contetudos abordados
na sessao anterior; (ii) concretizagao de um recurso com o objetivo de aprendizagem no seu
contexto educativo; (iii) aplicagao e reflexao no seu contexto educativo do plano e do recurso
construidos na sessio presencial. Posteriormente, em cada sessao, cada formando devera
apresentar o seu testemunho sobre a aplicagio no seu contexto educativo, de forma a
redefinirem-se transformagSes na sua pratica pedagogica futura. A estratégia que esta na base
de todo o modelo formativo é a abordagem pedagogica de “flipped learning”, que pressupoe o
formando executar, explorar, apropriar-se e s6 depois debater com o formador sobre as
duvidas que teve no processo, pelo que o conteldo deve estar disponivel na plataforma para
ser analisado, e na sessao seguinte ser debatido, desenhado o plano de intervengao, aplicado
durante a semana e, novamente debatido na sessio seguinte. Todos os recursos
disponibilizados na agao, bem como trabalhos dos formandos devem estar disponiveis na LMS
criada para esta oficina de formagiao. Cada formando devera ter um ePortefdlio, que sera
entregue junto com os relatérios individuais, que ilustram todo o percurso durante a formagao

e que deve ser apresentado no final.

A avaliagao desta formagao faz-se numa escala de | a 10 e tem por base trés componentes de
avaliagdo: a participagdo, os resultados do trabalho autébnomo e o trabalho individual segundo

a seguinte distribuicao:

Questionario dividido em duas partes:
Parte | - Avaliacao e autoavaliagcao da formacao
Parte Il - Avaliacao da Satisfacao da formacgao

https://forms.gle/uUjc6Sz]vOn2K 1 G2A

Relativo a participagao

Parametro A - Realizagdo das tarefas das sessGes presenciais — | valor
Parametro B - Iniciativa / Autonomia — | valor

Parametro C - Interagado / Integragdo — 2 valores
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https://forms.gle/uUjc6SzJvQn2K1G2A

Relativo ao relatério

Parametro D - Qualidade dos materiais construidos — 2 valores
Parametro E - Construgio dos materiais produzidos — | valor
Parametro E - Aplicagcao em contexto — | valor

Parametro G - Aprofundamento da reflexao e transferéncia para a pratica — 2 valores
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SINTESE FINAL

Os modulos estao organizados em oito sessoes, tendo sempre por base trés modelos de
aprendizagem: a aprendizagem invertida, a gamificacdo e a aprendizagem baseada em jogos.
Cada um dos moédulos parte sempre de uma abordagem cientifica, mas o mais pratica possivel,
de descoberta por parte dos formandos, de modo a que aprendam ao seu ritmo e por si,
sempre com o suporte e acompanhamento do formador. Desde logo, pela disponibilizagao de

recursos sobre os temas a tratar.

Toda a formagao baseia-se num processo ciclico, em que se constroem desenhos de aplicagao
pratica e respetivos recursos, definem-se as estratégias para se poder aplicar, sempre, em
contexto real dos formandos. A sessao seguinte deve ter sempre um momento de partilha e

esclarecimento de duvidas sobre o processo de implementagao pratico dos formandos.

Deste modo, este roteiro baseia-se na compreensio, construgao, aplicacao e avaliagio de
praticas pedagogicas, que conclui na ultima sessio com uma reflexao mais geral num formato
video de todo o processo. Pretendemos com este roteiro promover o desenvolvimento de
um processo de aprendizagem que se baseie no aprender fazendo, cabendo a cada formando
fazer a devida transferéncia dos contetdos trabalhados para o desenvolvimento pratico do |.°

Ciclo do Ensino Basico.
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