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Resumo

A educacdo e o processo de ensino aprendizagem estdo sobre fortes mudancas. A
recente pandemia, COVID-19, veio promover o uso das tecnologias digitais em sala de aula.
O que foi conseguido foi um passo importante, mas que carece de consolidacdo e de
assimilacdo por parte dos docentes.

A rapida evolugdo tecnologica e a sua crescente integracdo nos contextos educativos,
fruto do ensino de emergéncia, exige que os professores adquiram as competéncias
necessarias para integrar as ferramentas digitais e as metodologias ativas no processo de
ensino.

A necessidade da crescente integragdo das tecnologias digitais no contexto educativo
tem sido um desafio para os professores, havendo necessidade de adquirirem competéncias
essenciais para uma integracdo das mesmas, visando uma pratica pedagogica mais eficaz e
relevante.

Este trabalho pretende mostrar como a formagdo de professores pode potenciar o uso
das metodologias ativas, associadas as ferramentas digitais, de modo a promover nos alunos,
aprendizagens significativas.

A investigag@o proposta visou o desenvolvimento de uma a¢do de formacgao, para um
grupo de docentes do 1° Ciclo, com vista a integracdo de metodologias ativas e recursos
digitais na sua pratica pedagdgica, analisando se a mesma teve o desejado impacto.

A formacgdo realizada dividiu-se em 4 moddulos: metodologias ativas, recursos
educacionais abertos (REA), ferramentas digitais e avaliagdo em contexto online. A mesma
teve um funcionamento hibrido, com sessdes online e presenciais e decorreu durante os
meses de fevereiro e marco de 2023, no Agrupamento de Escolas de Alcochete, tendo como

publico-alvo 29 docentes do 1° Ciclo do Ensino Basico.

Palavras-chave: capacitacdo digital, metodologias ativas, transicdo digital, formagdo de

professores, ferramentas digitais.
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Abstract

Education and the teaching-learning process are undergoing major changes. The recent
COVID-19 pandemic has promoted the use of digital technologies in the classroom. What
has been achieved is an important step, but one that needs to be consolidated and assimilated
by teachers.

The rapid evolution of technology and its increasing integration into educational contexts,
because of emergency teaching, requires teachers to acquire the necessary skills to integrate
digital tools and active methodologies into the teaching process.

The need for increasing integration of digital technologies in the educational context has
been a challenge for teachers, who need to acquire essential competences for their
integration, with a view to a more effective and relevant teaching practice.

This paper aims to show how teacher training can enhance the use of active methodologies
associated with digital tools to promote meaningful learning among students.

The proposed research aimed to develop a training course for a group of primary school
teachers, with a view to integrating active methodologies and digital resources into their
teaching practice and analyzing whether it had the desired impact.

The training was divided into four modules: active methodologies, open educational
resources (OER), digital tools and assessment in an online context. It was a hybrid
programme, with online and face-to-face sessions, and took place during February and

March 2023 at the Alcochete School Group, targeting 29 primary school teachers.

Keywords: digital empowerment, active methodologies, digital transition, teacher training,

digital tools
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1. Introduciao

A educacgdo ¢ um dos campos profissionais que exige constante formacao para que os
docentes possam acompanhar as mudancgas que se operam na sociedade. Como profissionais
que trabalham no, e com, o processo de aprendizagem ¢ de extrema importancia que estejam

em constante atualiza¢do para que possam acompanhar a evolucdo da sociedade.

Como refere o relatério Eurydice, “os professores, precisam de adquirir as
competéncias digitais necessarias para as suas vidas pessoais e profissionais e para
participarem na sociedade digital. Ser digitalmente competente e capaz de utilizar as
tecnologias digitais de modo confiante critico e responsavel € essencial para os professores

agirem como um exemplo para a futura geracao”. (Eurydice, 2019, p.47)

Neste sentido a importdncia da constante atualizacdo dos professores ¢
inquestionavel no panorama educativo atual. Num mundo em constante evolucdo, onde
novas tecnologias emergem, metodologias pedagdgicas se renovam e descobertas cientificas
surgem a cada instante, ¢ fundamental que os professores se mantenham atualizados para

oferecer uma educacdo de qualidade aos seus alunos.

Os professores sdo, por isso, profissionais que devem investir na sua formagao e na
reflexdo sobre as suas praticas. O aprofundamento do conhecimento em determinadas areas
do conhecimento, a aprendizagem de novas metodologias pedagogicas ou o
desenvolvimento de habilidades de gestdo de sala de aula, entre outras, sdo fundamentais
para os docentes. Assim, eles sdo elementos insubstituiveis no processo educativo, pois usam
os seus conhecimentos e competéncias para envolver os alunos no processo de

aprendizagem.

As mudangas associadas a evolucdo da sociedade reafirmam a importancia de
educarmos cidadaos com capacidade reflexiva e interventiva; isto s6 se consegue se forem

estimuladas e potenciadas as competéncias essenciais: saber-ser, saber-estar, saber-fazer.

Como refere Roldao (1999), a docéncia pressupoe a necessidade de reflexdo sobre a
funcdo que o profissional desempenha, através da andlise da sua pratica tendo em conta os
saberes que ja possui, potenciando a aquisi¢ao de novos conhecimentos, que reorientam a

pratica de modo fundamentado. Esta pratica terd impactos na qualidade das aprendizagens



efetuadas pelos alunos

Por outro lado, como refere Monteiro et a/, 2020, cit Gouldo 2012, o professor, mais
do que transmitir conhecimentos, deve guiar o processo de aprendizagem do estudante de
forma a desenvolver as suas capacidades, nomeadamente de aprender a aprender, da sua
autoaprendizagem e da sua autonomia. O professor deve acompanhar, orientar, motivar,
dialogar, ser lider e mediador, fomentando e mediando uma inten¢do positiva.

“Numa época de alteragdes profundas e aceleradas nos planos cientifico,
tecnologico, sociocultural, econdémico e politico, novos problemas se colocam a escola e aos
seus intervenientes, pondo em causa as rotinas instaladas e desafiando a capacidade de
mudanga dos professores.” (Cardoso, 2014, p. 14)

Neste contexto, a importancia da formagao dos professores ¢ inegavel, pois capacita-
-os a enfrentar os desafios emergentes e adaptar as suas praticas pedagodgicas para melhor
atender as necessidades dos alunos e aos objetivos educacionais.

Com o avancgo das tecnologias digitais e evolucdo das teorias de aprendizagem, os
educadores precisam de estar continuamente atualizados sobre as melhores praticas de
ensino, metodologias inovadoras e uso eficaz das ferramentas digitais no contexto educativo.
A formacdo oferece aos professores a oportunidade de adquirir novos conhecimentos,
desenvolver novas competéncias e refletir criticamente sobre a sua pratica profissional.

Professores capacitados estdo mais bem preparados para adotar praticas pedagogicas
inclusivas, diferenciadas e personalizadas, que atendam as necessidades individuais de cada
aluno, promovendo o seu sucesso académico e desenvolvimento socio emocional.

Além disso, a formacao de docentes ¢ fundamental para promover uma abordagem
mais colaborativa e centrada no aluno no ambiente escolar. Os professores precisam
desenvolver habilidades de lideranga, comunicacdo e trabalho em equipa, de modo a
colaborar eficazmente com colegas, alunos, familias e membros da comunidade escolar. A
formagao contribui para o desenvolvimento dessas competéncias, ajudando os professores a criar
um ambiente de aprendizagem participativo, inclusivo e estimulante, onde os alunos se
sintam motivados e envolvidos.

As novas tecnologias e metodologias ativas desempenham um papel cada vez mais
importante nas praticas educativas. Nesse sentido, a formagao de professores nessas areas ¢
fundamental, capacitando-os a desenvolver competéncias pedagdgicas e tecnoldgicas, para

que desenvolvam praticas inovadoras transformando o modo como aprendem e ensinam,



promovendo uma aprendizagem mais participada, colaborativa e centrada no aluno.

Uma das principais formas pelas quais as novas tecnologias estdo a ser integradas na
formacao de professores ¢ através da utilizagdo de plataformas de aprendizagem online e
recursos digitais. Estas ferramentas permitem que os professores tenham acesso a uma ampla
variedade de materiais educativos que enriquecem a sua experiéncia de aprendizagem e lhes
fornecem exemplos praticos de como integrar as tecnologias no ensino.

Além disso, as tecnologias digitais de comunica¢do e colaboracdo online, como
videoconferéncias e foruns de discussdo estdo a ser utilizadas para facilitar a interagdo entre
professores e alunos, bem como entre os proprios professores. Estas abordagens permitem
que os professores partilhem experiéncias, debatam ideias e colaborem em projetos comuns,
promovendo uma cultura de aprendizagem colaborativa e uma troca de boas praticas entre
pares.

No que diz respeito as metodologias ativas, estas ganham destaque na formacao de
professores devido ao seu potencial para promover uma aprendizagem mais significativa e
envolvente. As metodologias ativas como a aprendizagem baseada em problemas, a
aprendizagem colaborativa e a sala de aula invertida, incentivam os professores a adotar uma
abordagem mais centrada no aluno, onde o estudante ¢ colocado no centro do processo de
aprendizagem e € encorajado a ser ativo, autbnomo e responsavel pelo seu proprio percurso
educativo.

Neste sentido, a constante atualizacdo dos professores permite-lhes acompanhar os
avangos cientificos e pedagogicos, incorporando novos conhecimentos e metodologias nas
suas praticas educativas. Possibilitando aos professores compreender melhor como os alunos
aprendem e, assim, ajustar as suas abordagens de ensino para promover uma aprendizagem
mais eficaz.

Por outro lado, a atualizacdo dos professores também contribui para o seu
desenvolvimento profissional e pessoal, aumentando a sua motivagdo e satisfagdo no
exercicio da profissdao. Sentir-se competente e atualizado nas suas areas de atuacao ¢ essencial
para a autoestima e realizacdo pessoal dos professores, refletindo-se positivamente no
ambiente escolar e no desempenho dos alunos.

A constante atualizagdo dos professores € crucial para garantir a qualidade do ensino
e o sucesso dos alunos. Investir na formag@o dos docentes deve ser uma prioridade quer do

proprio, quer das instituicdes educativas e governamentais, pois s6 assim serd possivel



acompanhar as rdpidas mudancas do mundo atual e preparar os alunos para os desafios do

futuro.

“Com efeito, ¢ fundamental que todos os agentes educativos se ajustem a esta nova
realidade e que invistam na sua formacgdo, ndo so6 a nivel do desenvolvimento das suas
competéncias digitais, mas sobretudo, a nivel das suas competéncias pedagogicas, pois sao
estas que permitirdo repensar novos cenarios e ambientes (analogicos e virtuais) de ensino e

aprendizagem.” (Moreira et al, 2022, p.5)



2. Problematica da Investigacio

A necessidade do uso de tecnologia digital e metodologias ativas na escola ¢ um tema
que ganha cada vez mais relevancia a medida que avangcamos para uma sociedade cada vez
mais digitalizada e globalizada. Segundo Pierre Lévy, filésofo e socidlogo frances, a
tecnologia desempenha um papel fundamental na transformag¢do da educacgdo,

proporcionando novas formas de aprender ensinar e colaborar.

Lévy argumenta que a tecnologia ndo ¢ apenas uma ferramenta, mas também um
ambiente de aprendizagem que pode potenciar o desenvolvimento de competéncias
essenciais como a capacidade de processar e analisar informagdes, comunicar de forma eficaz
e colaborar em projetos multidisciplinares. Neste sentido, o uso da tecnologia na educagao
ndo se limita apenas a utilizacdo dispositivos eletronicos, mas também a adogdo de
abordagens pedagdgicas que promovam a interagdo, a participagdo ativa dos alunos e a

construgdo coletiva do conhecimento.

As metodologias ativas, inspiradas em teorias construtivistas e sdcio construtivistas
sdo um exemplo claro de como a tecnologia pode ser integrada de forma eficaz na pratica
pedagogica. Estas metodologias colocam o aluno no centro do processo de aprendizagem,
incentivando-o a explorar, descobrir e construir o conhecimento de forma ativa e autdbnoma.
Ferramentas digitais como jogos educativos, simulagdes interativas, foruns de discussao e
plataformas de aprendizagem online facilitam a implementacdo de metodologias ativas,

proporcionando aos alunos experiéncias de aprendizagem mais envolventes e significativas.

No entanto, ¢ importante salientar que a simples introdu¢do da tecnologia digital na
escola ndo garante automaticamente uma educacdo de qualidade. Segundo Levy, € necessario
repensar o papel dos educadores e a organizacao do curriculo de forma a tirar 0 maximo
partido das potencialidades da tecnologia. Os professores devem atuar como mediadores do
processo de aprendizagem, orientando e acompanhando os alunos no desenvolvimento de
competéncias digitais, na analise critica da informagdo e na resolu¢do de problemas

complexos

Neste contexto, a tecnologia desempenha um papel crucial na promog¢do da
inteligéncia coletiva, facilitando a comunicagao, a partilha de recursos e o trabalho em equipa

entre alunos e professores, Lévy, refere que a democratizacdo do acesso a informagao,



colocando o ser humano perante uma imensidao de informacao que tera de filtrar e organizar
para construir o seu proprio conhecimento, ¢ a base de uma cibercultura. Cibercultura ¢ um
“conjunto de técnicas (materiais e intelectuais) de praticas, de atitudes e modos de
pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago”

(Lévy, 2000, p.17)

Para este autor, a existéncia de interconexao, as comunidades virtuais e a inteligéncia

coletiva s@o os trés principios basicos da cibercultura:

e Interconexdo, porque ao estar ligado aos meus contactos na internet estamos ao

mesmo tempo ligado aos contactos dos nossos contactos;

e Comunidades virtuais, porque tal como no mundo fisico, temos tendéncia a

juntarmo-nos a grupos com 0s mesmos interesses, também na internet o fazemos;

e Inteligéncia coletiva, porque ao partilharmos os nossos conteudos na Internet e ao
aceder a outros contetidos, estamos a potenciar um conhecimento mais amplo, que

todos os dias vai aumentando.

Assim, cibercultura ¢ um sistema aberto que estd em permanente constru¢ao e que
ndo obedece a nenhuma hierarquia ou linha de pensamento, pois os diferentes pensamentos
cruzam-se. A cibercultura deve ser entendida como universal permitindo que cada um
contribua com o seu conhecimento para a expansao do conhecimento geral. Neste sentido, a
cibercultura refere-se ao conjunto de praticas, valores, crengas e comportamentos que
emergem da interagdo entre as tecnologias digitais e a cultura humana influenciando todos

os dominios da vida moderna incluindo a educacao.

Na educacgdo, a cibercultura tem sido associada a uma série de transformagdes
significativas. Por um lado, as tecnologias digitais tém proporcionado acesso a uma vasta
gama de recursos educativos digitais e por outro lado os alunos tém agora a possibilidade de
ter informacdes em tempo real, colaborar com colegas e professores em projetos online e
participar em comunidades de aprendizagem globais, que transcendem as fronteiras fisicas

das salas de aula tradicionais

Além disso, a cibercultura tem promovido uma mudanga de paradigma na forma
como concebemos o conhecimento e a aprendizagem. Com acesso ilimitado a informacao na

Internet, o papel dos professores tem evoluido de transmissores de conhecimento para



facilitadores do processo de aprendizagem. Os educadores sdo agora encorajados a adotar
abordagens mais centradas no aluno, que promovam a autonomia, a criatividade e o

pensamento critico em vez de simplesmente transmitir contetdos.

Em conclusdo a cibercultura tem um impacto profundo na educagdo introduzindo
novas oportunidades, desafios e dindmicas no processo de ensino-aprendizagem. Ao
reconhecer e abragar as potencialidades das tecnologias digitais, os professores podem
promover uma educagdo mais inclusiva, personalizada e orientada para o futuro, preparando

os alunos para os desafios e oportunidades no mundo digital em constante evolugao.

Ha muito que a importancia da informagdo vem sendo analisada por diferentes
pensadores, Manuel Castells, socidélogo espanhol, no seu livro, A sociedade em rede, vem
argumentar que a revolucdo tecnologica da era da informagdo tem provocado mudangas
profundas na estrutura social, econémica e cultural das sociedades contemporaneas.
Segundo este sociologo, a esséncia da sociedade em rede reside na interconexao global e na
fluidez das relagdes sociais, mediadas e moldadas pelas tecnologias de comunicagdo e
informacdo. Ele defende a importincia de uma rede de conexdes em que os elos
estabelecidos promovem a democratiza¢do ¢ o aumento da rede de conhecimentos e de

informagdes, impulsionando o que ele denomina de sociedade em rede.

Castells descreve uma rede global de interagdes que transcendem as fronteiras
geograficas e culturais, conectando individuos, comunidades e institui¢des de maneiras
nunca vistas. “Sdo comunidades, porém ndo sdo comunidades fisicas, ndo seguem o0s
mesmos modelos de comunicagdo e interagdo das comunidades fisicas.” (Castells, 2002,

p.445)

Um dos principais argumentos de Castells ¢ que a sociedade em rede ¢ caracterizada
pela descentralizagdo do poder e pela emergéncia de novas formas de organizagdo social.
Gragas as tecnologias digitais, os individuos tém agora maior capacidade de se conectar,
colaborar e mobilizar em torno de interesses comuns, desafiando as estruturas de poder
tradicionais e hierarquicas. “As novas tecnologias da informagao estdo integrando o mundo
em redes globais de instrumentalidade. A comunica¢do mediada por computadores gera uma

gama enorme de comunidades virtuais.” (Castells, 2002, p.57)

No entanto, Castells também reconhece os desafios e as desigualdades que surgem na

sociedade em rede. Ele destaca a divisdo digital entre aqueles que tém acesso as tecnologias



de informacdo e comunicacdo e aqueles que ndo tém, bem como as preocupacdes sobre
privacidade, seguranga e manipulagdo da informagdo em ambientes digitais, isto porque “a
tecnologia ¢ a sociedade, e a sociedade nao pode ser entendida ou representada sem as suas

ferramentas tecnologicas.” (Castells, 2002, p.43)

Também Moran, salienta a aprendizagem em rede ao referir que “(...) 0 nosso cérebro
aprende conectando-se em rede. Todas as iniciativas para abrir os espagos das escolas para o
mundo, ampliando as diferentes redes sociais e tecnoldgicas, pessoais, grupais e
institucionais, contribuem para oferecer ricas oportunidades de aprendizagem.” (Moran,

2005, p. 46)

Assim, ¢ importante que a comunidade caminhe no sentido de preparar os seus
cidaddos para esta realidade. “Estas mudancas rapidas, muitas vezes incertas, (...) vém
sublinhar a importancia de os sistemas educativos serem orientados para a inovagdo, como
forma de responderem e, se possivel, de se anteciparem aos novos e variados desafios, que

se colocam a educagdo”. (Cardoso, 2018, p.13)

Neste sentido e, no campo da educagdo ¢ importante que esta transformagao acontega

rapidamente pois s6 assim sera possivel acompanhar esta mudanca.

Com o desenvolvimento da era digital, a mudanca tecnoldgica torna-se premente,
pois ndo hé forma de evitar que ela aconteca. Logo torna-se importante capacitar todos os
intervenientes para uma melhor implementacdo da mesma. Estas transformagdes registam-

se a nivel econdmico, social e educacional.

No campo educacional, os professores sdo os principais agentes de mudanga, pois € na
esfera educativa, onde as criangas se movimentam, que ¢ essencial desenvolver as
competéncias digitais, considerando que os nossos alunos vivem numa sociedade digital que
abarca todos os niveis do seu desenvolvimento. A integracdo de tecnologias digitais na
educacdo tem proporcionado novas oportunidades, desafios e dindmicas que estao a redefinir

o panorama educacional.

Uma das principais formas de impacto da era digital na educacdo ¢ a expansao do
acesso ao conhecimento e aos recursos. Gragas a internet e as tecnologias digitais, os alunos,
e professores, t€m agora acesso a uma vasta gama de materiais educacionais que enriquecem

e diversificam o processo de aprendizagem. Além disso, as tecnologias digitais tém



proporcionado novas formas de interacdo e colaborag¢do entre alunos e professores. Estas
permitem que os alunos se conectem e colaborem em projetos, debatam ideias e recebam
feedback dos professores de forma mais rapida e eficiente, promovendo uma aprendizagem

mais participativa e colaborativa.

Numa perspetiva de transi¢do para o digital, a Unido Europeia produziu documentos
que servem de base para que essa passagem ocorra de forma consistente, sustentada e
refletida para todos os seus membros, como se pode ler na comunicacdo da Comissdo ao
Parlamento Europeu, ao Comité Econdémico e Social Europeu e ao Comité das Regides

relativa ao Plano de Acdo para a Educagado Digital, p.1.

“Os sistemas europeus de ensino e formag¢ao devem proporcionar as pessoas
os conhecimentos, as aptiddes e as competéncias de que necessitam para
inovar e prosperar. Tém também um importante papel a desempenhar na
criagdo de uma identidade europeia, com base em valores e culturas
comuns. A educacdo deve ajudar a capacitar os jovens para articular,
participar e moldar, bem como para se empenharem, no futuro de uma
Europa caracterizada pela democracia, a solidariedade e a inclusdo. A
tecnologia digital enriquece a aprendizagem numa variedade de formas e
oferece oportunidades de aprendizagem, que devem ser acessiveis a todos.
Abre o0 acesso a um manancial de informagao e recursos. “

Nesta otica, os desafios que se colocam a uma escola do futuro incluem capacitar os
alunos para integrarem o digital nas suas vidas, incluindo o seu uso em contexto de sala de aula.
Para tal, também ¢ essencial preparar os docentes para adaptarem as suas praticas
pedagbgicas as exigéncias dessa evolugdo, utilizando a tecnologia com o objetivo de

enriquecer e melhorar as praticas educativas.

O relatdrio Eurydice aponta essa importancia quando refere “O uso da tecnologia pode
proporcionar ambientes de aprendizagem inovadores e estimulantes, facilitar a
aprendizagem individualizada e aumentar a motivag¢ao dos alunos”. (Blossfeld et al., 2018;
Siiss, Lampert e Wijnen, 2013, p.19). O mesmo relatério cita Cachia et a/ (2020), p.19,
referindo que “do ponto de vista educativo, o desafio consiste ndo s6 em assegurar que os
jovens desenvolvem as competéncias digitais necessarias, mas também em colher os

beneficios da utilizagdo pedagogica da tecnologia “

O referido relatorio destaca a importancia da transi¢ao digital no contexto da educacao.
A transicao digital ¢ vista como uma necessidade premente para garantir que os sistemas

educativos acompanhem as mudancas na sociedade e preparem os alunos para o mundo



digital em constante evolugao

Um dos principais argumentos do relatério Eurydice é que a transi¢do digital ndo se
limita apenas a introducdo de tecnologias digitais nas escolas, mas também implica uma
transformagdo mais ampla na cultura escolar, nos métodos de ensino e na formacdo de
professores. A transicdo digital requer uma mudanga de paradigma na forma como
concebemos o ensino-aprendizagem, passando de abordagens tradicionais centradas no
professor, para abordagens mais centradas no aluno que promovam a autonomia, a

criatividade e o pensamento critico.

Além disso, o relatorio destaca a importancia de garantir que todos os alunos tenham
acesso equitativo as tecnologias digitais e as competéncias digitais necessarias para utilizar
essas tecnologias de forma eficaz. O acesso, ou a falta dele, as tecnologias digitais evidencia
as desigualdades educativas e sociais, refor¢ando a necessidade de politicas e iniciativas que

promovam a inclusao digital e diminuam a exclusao.

Outro aspeto referido no relatério Eurydice ¢ a importancia da formagdo continua de
professores para garantir que estes estejam preparados para integrar eficazmente as
tecnologias digitais no seu ensino. Os professores devem desenvolver competéncias digitais
e pedagogicas que lhes permitam utilizar as tecnologias de forma criativa e significativa,

adaptando as praticas de ensino as necessidades e interesses dos alunos na era digital

Em suma, o relatério Eurydice (2019) destaca a importancia da transi¢do digital na
educacdo como um meio de preparar os alunos para os desafios e oportunidades do mundo
digital em constante evolug¢do. Ao promover politicas e iniciativas que promovam a inclusao
digital, a formacao de professores e a transformac¢do dos métodos de ensino, os sistemas
educativos podem garantir que estio preparados para enfrentar os desafios atuais e promover
uma educacao de qualidade para todos.

Essa ideia sai reforcada quando “O Plano de Acdo da Comissdo para a Educagao
Digital 2021- 2027°define a abordagem da Europa para a educagio na era digital e considera
o desenvolvimento das aptiddes e competéncias digitais uma prioridade estratégica. O plano
afirma que uma boa compreensdo do mundo digital deve fazer parte da educacdo formal e
ndo formal. Este aspeto ¢ especialmente importante no contexto da transformacgdo digital

em curso ¢ do impacto das ferramentas digitais emergentes, com base, por exemplo, em

2 htpps:|//education.ec.europa.eu/pt-pt/focus-topics/digital-eduction/action-p
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sistemas de inteligéncia artificial (IA) generativa e outras tecnologias emergentes. Tal
implica a necessidade de as institui¢des de educagao e formacao prepararem as pessoas para
uma utilizagdo criativa, segura, ética e responsavel da tecnologia, baseada na compreensao
do seu funcionamento.” (Jornal oficial da Unido Europeia, 2024, p.2)

No entanto, ¢ importante reconhecer que a transi¢do digital também apresenta
desafios e questdes éticas que exigem uma abordagem cuidadosa dos educadores. A
crescente dependéncia das tecnologias digitais na educagdo levanta preocupagdes sobre a
equidade no acesso a educagdo, a privacidade dos dados dos alunos, a seguranga online e a
validade e confiabilidade das informagdes disponiveis na Internet. E essencial que os
educadores estejam preparados para lidar com esses desafios e orientem os alunos para o uso
ético e responsavel das tecnologias digitais

Em resumo, a era digital est4 a revolucionar o campo da educacao, proporcionando
novas oportunidades para o ensino-aprendizagem. Ao integrar eficazmente as tecnologias
digitais na pratica pedagdgica os educadores podem promover uma educagao mais inclusiva
participativa e personalizada preparando os alunos para os desafios e oportunidades do
mundo digital em constante evolugdo. “O uso das tecnologias digitais e esta imersdo numa
sociedade cada vez mais digital, intemporal, sem limites de espago e tempo e sem distancias
de pensamento, vém projetar as nossas escolas para uma dimensdo cada vez mais atual,

global e multicultural.” (Bragais, P.2022, p.28)
2.1. Enquadramento do tema

A utilizagao do digital na pratica educativa tem se tornado cada vez mais relevante no
contexto atual. As tecnologias digitais oferecem uma variedade de ferramentas e recursos
que podem enriquecer e diversificar o processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais
envolvente, acessivel e personalizado para os alunos.

Uma das formas mais comuns de utilizacdo do digital na pratica educativa ¢ através de
dispositivos como computadores, tablets e smartphones. Estes dispositivos permitem o
acesso a uma variedade de recursos educativos online, como videos, simulagdes interativas,
jogos educativos e plataformas de aprendizagem online. Os alunos podem utilizar esses
recursos para explorar conceitos de forma visual interativa, refor¢ando o seu conhecimento
através de exercicios praticos, e colaborar com colegas em projetos de aprendizagem online.

Além disso, as tecnologias digitais também tém sido utilizadas para promover a
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comunicagdo e colaboragdo entre alunos e professores. Plataformas de aprendizagem online
como Google Classroom, Microsoft TEAMS ou Moodle permitem que os professores criem,
partilhem recursos educativos, atribuam tarefas e projetos aos alunos e fornegam feedback
em tempo real. Os alunos, por sua vez, podem utilizar essas plataformas para enviar
trabalhos, participar em discussdes online colaborar em projetos de grupo

independentemente da sua localizagao geografica

Outra aplicacdo do digital na pratica educativa ¢ através de ferramentas de avaliagao
online. Os professores podem utilizar plataformas digitais para criar e aplicar testes e
questionarios online, monitorizar o progresso dos alunos e analisar dados de desempenho
para identificar areas de melhoria. Esta abordagem permite uma avaliacdo mais rapida e
eficiente, bem como uma adaptagdo mais precisa do ensino as necessidades individuais de
cada aluno.

Neste sentido, e considerando a importancia da transi¢ao da sociedade para uma efetiva
utilizacdo do digital, ¢ fundamental que os professores estejam implicados e envolvidos na
mesma. Assim, ¢ fulcral que sejam potenciadores dessas mudangas, desenvolvendo as suas
competéncias digitais. E importante que vejam o uso do digital na sua pratica pedagogica
como elemento essencial para promover experiéncias de aprendizagem diversificadas e
enriquecedoras para os alunos.

“Relativamente a utilizacdo pedagdgica de tecnologias digitais, o fator
primordial ¢ a competéncia digital dos professores, com especial énfase na
questdo de entenderem uso da tecnologia digital como valor acrescentado
para a sua pratica pedagogica e para a experiéncia de aprendizagem dos

seus alunos. A nivel europeu esta questdo foi captada num quadro de
competéncias especificas para os educadores.” (Eurydice, 2019, p.22)

Desta forma, foram criados trés quadros europeus - DigComp, DigCompEdu,
DigCompOrg/SELFIE- que permitem obter uma base comum para analise e
desenvolvimento do trabalho a implementar. O relatério Eurydice (2019) refere que, mesmo
que os professores ndo estejam em pleno desenvolvimento das suas competéncias digitais, o
importante ¢ a sua aceitagdo como fundamental para a promogao de pedagogias inovadoras

e que compreendam o beneficio das mesmas.

As metodologias ativas e os recursos digitais estdo intrinsecamente relacionados com

o desenvolvimento das competéncias digitais no ambito do DigCompEdu. As metodologias
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ativas promovem a participagdo ativa dos alunos no processo de aprendizagem,
incentivando-os a explorar, criar e colaborar utilizando ferramentas digitais. Assim, a
integracdo das metodologias ativas e dos recursos digitais no contexto educativo enriquece
o processo de ensino-aprendizagem e contribui para o desenvolvimento das competéncias

digitais dos alunos.

3. Enquadramento Teorico

3.1. Tecnologias Digitais de Informaciao e Comunicac¢io

As Tecnologias Digitais de Informac¢do e Comunicagdo (TDIC) tém tido uma
evolugdo constante e estdo cada vez mais presentes no nosso quotidiano. E inegavel, nos dias
de hoje, que vivemos numa era em que a informacao esté acessivel a distancia de um simples
clique.

Assim, ¢ crucial que a educagdo acompanhe este avango tecnoldgico para preparar
os estudantes para os desafios que a sociedade lhes apresenta. Esse facto leva-nos a refletir
sobre a necessidade da sua inclusdo nas praticas educativas de modo constante e reflexivo.

Se vivemos numa sociedade em rede, como refere Castells, em que facilmente
estamos todos conectados estabelecendo redes de conhecimento, ¢ importante que a escola
acompanhe esta evolucdo e mudanca pois 0s nossos alunos sdo nativos digitais. “Os nativos
digitais pensam e aprendem, fundamentalmente, de maneira diferente, como resultado de
sua imersdao em midias digitais”. Mark Prensky (2001) cit por Bates (2017), p.66

Face a esta realidade, ¢ importante que a utilizagao de diferentes tecnologias digitais
esteja presente nos processos de ensino-aprendizagem dos alunos, de modo que os mesmos,
para além de se envolverem no processo, estejam a ser formados de modo a melhorar a sua
formacdo e consequentemente, o desenvolvimento de cidaddos assertivos e plenamente
integrados na sociedade. A UNESCO, em 2009, desenvolveu o padrao de Competéncia em

TIC para professores que refere:

“Para viver, aprender e trabalhar bem em uma sociedade cada vez mais
complexa, rica em informagdo e baseada em conhecimento, os alunos e
professores devem usar a tecnologia de forma efetiva, pois em um
ambiente educacional qualificado, a tecnologia pode permitir que os alunos
se tornem: usudrios qualificados das tecnologias da informacao; pessoas
que buscam, analisam e avaliam a informag¢do; solucionadores de
problemas e tomadores de decisdes; usuarios criativos e efetivos de
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ferramentas de produtividade; comunicadores, colaboradores, editores e
produtores; cidaddos informados, responsiveis e que oferecem
contribui¢des.” (UNESCO, 2009, p.1)

A utilizacdo das Tecnologias Digitais de Informac¢do e Comunicac¢do ¢ um recurso
que permite aos professores apostar num ensino mais préximo do aluno, com uma vertente
mais motivadora que leve os alunos a desenvolver o pensamento critico, em vez de apenas a
memoriza¢do. No entanto para que esta transi¢cao seja efetiva € importante que os professores
estejam motivados e implicados na mesma.

“A participacdo dos professores no processo de transformacdo do ensino passa
também pelo seu envolvimento e na procura de solu¢des para os problemas oriundos da
pratica e do desenvolvimento de inovagdes, de forma autébnoma, ajustadas ao contexto

escolar especifico da atuacdo de cada docente”. (Cardoso, 2014, p. 21)

As tecnologias de informagdo tém a capacidade de transformar o processo de
aprendizagem dos alunos, tornando-o mais dindmico, interativo e envolvente. Com acesso a
computadores, tablets e internet, os estudantes podem aceder a uma diversidade de recursos
educacionais, que complementam e enriquecem, as aulas tradicionais.

Além disso, as tecnologias de informagdo possibilitam a personalizacdo do ensino,
permitindo que os professores adaptem o conteudo, os métodos e os ritmos de aprendizagem
as necessidades e interesses individuais dos alunos. Através de plataformas de aprendizagem
online e ferramentas de avaliagdo digital, os professores podem monitorizar o progresso dos
alunos em tempo real e fornecer feedback imediato, promovendo assim uma aprendizagem
mais eficaz e personalizada.

No entanto, ¢ importante salientar que as tecnologias digitais da informagdo sdo
apenas uma ferramenta, ¢ nio um fim em si mesmas. E essencial que sejam utilizadas de
forma consciente e responsavel, complementando e enriquecendo o ensino tradicional, em
vez de o substituir completamente.

Por outro lado, ¢ fundamental garantir que todos os alunos tenham acesso igualitario
as tecnologias da informacgao, de forma a evitar o agravamento das desigualdades educativas.

A utilizagdo do digital no contexto do novo paradigma da educagdo estd alinhada
com as diretrizes europeias que visam promover uma educacdo moderna, inclusiva e
adaptada aos desafios do século XXI. Na Unido Europeia, reconhece-se a importancia das

tecnologias digitais na transformac¢do dos sistemas educativos, impulsionando a inovagao, a
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inclusdo e a qualidade do ensino.

“Uma educagdo e uma formagdo inclusivas e de alta qualidade, bem como a
promog¢ao de uma dimensdo europeia do ensino que promova os valores comuns, sao
fundamentais para criar e manter a coesdo da sociedade europeia, motor do crescimento
sustentavel.” Plano de A¢do Digital (2021-2027)

Neste sentido, as orienta¢des europeias enfatizam a necessidade de integrar as TDIC
de forma transversal em todos os niveis de ensino, desde a educacao pré-escolar até ao ensino
superior, de modo a potenciar as competéncias digitais dos alunos e a prepara-los para uma

sociedade cada vez mais digitalizada e globalizada.

“Beyond the need to equip learners with digital skills, the effective use of
technology has the potential to complement traditional forms of teaching
and learning, and to play a central role in removing barriers in access to
learning, facilitating personalized learning, as well as improving education
quality through better data analysis and foresight” (Digital Education
Content in the EU, 2023, p.14)
A integracdo das TDIC, deve ir além da mera utilizagdo de ferramentas tecnoldgicas,
abrangendo também a promocdo de uma cultura digital que fomente a criatividade, a

colaborac¢do, pensamento critico e a resolu¢ao de problemas.

Nesta perspetiva, ¢ indispensavel a formacao continua dos professores para que estes
possam integrar eficazmente as TDIC no seu ensino, adaptando as praticas pedagdgicas as
necessidades e caracteristicas dos alunos da era digital. Esta formagdo deve ser centrada na
pedagogia, na didatica e na utilizac¢do ética e segura das TDIC, de modo a promover uma
utiliza¢do responsavel e critica das mesmas.

Ao integrar as TDIC de forma eficaz no processo educativo, é possivel criar
ambientes de aprendizagem mais dindmicos, interativos, e personalizados, que estimulem a
curiosidade, a criatividade e o pensamento critico dos alunos. Ao mesmo tempo, promovem
a colaboragdo e a comunicagdo entre os alunos, permitindo-lhes trabalhar em projetos
comuns, partilhar ideias e debater diferentes pontos de vista. Esta interagdo social e
colaborativa ndo s6 enriquece a aprendizagem dos alunos, como também os prepara para uma
sociedade cada vez mais interconectada e globalizada.

As TDIC tém o potencial de transformar o ensino tornando-o mais significativo

personalizado e alinhado com as necessidades e expectativas dos alunos.
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Neste contexto, o quadro europeu de competéncias digitais para educadores
DigCompEdu desempenha um papel fundamental ao fornecer orientagdes claras e
abrangentes para a integragao eficaz das tecnologias digitais na pratica pedagdgica.

O DigCompEdu estabelece um conjunto de competéncias digitais especificas para
educadores, definindo seis areas chave: envolvimento profissional, recursos digitais, ensino
e aprendizagem, avaliacdo, capacitagdo dos aprendentes e promocao da competéncia digital
dos aprendentes. Essas competéncias ndo se limitam apenas ao dominio técnico das
ferramentas digitais, mas também enfatizam a capacidade de utiliza-las de forma critica, ética
e eficaz para promover ambientes de aprendizagem enriquecedores e inclusivos.

A importancia do uso das tecnologias digitais ¢ evidente, uma vez que, as tecnologias
digitais oferecem uma vasta gama de recursos e ferramentas educativas, que podem
enriquecer significativamente o processo de ensino e aprendizagem.

Ao integrar as tecnologias digitais de forma transversal em todas as disciplinas, os
educadores promovem a literacia digital dos alunos, levando-os a desenvolver competéncias
digitais essenciais que sdo fundamentais para o sucesso. Isso inclui, ndo apenas, o dominio
técnico das ferramentas digitais, mas também a capacidade de avaliar criticamente
informagdo, resolver problemas complexos e colaborar de forma eficaz em ambientes
digitais.

“E preciso incluir tecnologias digitais e metodologias ativas em processos
educativos, integra-las com o curriculo, apostar na reinvengao das praticas educativas e numa
“outra forma de gerir espacos e tempos, fora da velha ordem industrial” (Cabral &, Alves,
2017, p.6 cit por Bragais.P, 2022, p.31)).

O DigCompEdu, refere ainda a importancia de promover uma cultura de colaboragao
entre educadores, encorajando a partilha de boas praticas e o desenvolvimento profissional
continuo. Ao investir na formagdo dos educadores e na criagdo de comunidades de
aprendizagem profissional, ¢ possivel maximizar o impacto das tecnologias digitais na

melhoria da qualidade na educacao.

Pelo exposto compreende-se que as TDIC sdo fundamentais na educagdo por varias
razdes. O seu uso permite o acesso ao conhecimento, uma personalizacdo da aprendizagem,
a colaboracdo e a intera¢do, o desenvolvimento de competéncias digitais, a inovagao
pedagobgica e a inclusdo e equidade. Dessa forma, as TDIC promovem uma educagdo de

qualidade, adequada a realidade dos alunos.
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3.2. Metodologias Ativas

As raizes da aprendizagem ativa podem ser levadas até Confucio, que afirmou: “O que

eu ougo, eu esqueco, O que eu vejo, eu lembro. O que eu fago, eu entendo”

Foi John Dewey que, no inicio do século XX, deu inicio a esta metodologia de ensino
que propde um ensino menos centrado no professor e com maior incidéncia no aluno,

tornando-o mais dindmico e ativo processo de aprendizagem.

Dewey defende que a educacdo deve estar fundamentada na experiéncia vivida pelos
alunos, em oposicao a métodos tradicionais de ensino, baseados na transmissao passiva de
conhecimento. Ele enfatiza a importancia de relacionar a aprendizagem com a experiéncia
pessoal, e a vida quotidiana dos alunos, permitindo-lhes aplicar o que aprendem em situagdes

praticas e relevantes.

Uma das ideias centrais de Dewey ¢ a ideia da educacdo como um processo continuo
de reconstru¢do da experiéncia. Ele defende que a aprendizagem ocorre quando os alunos se
envolvem ativamente com o mundo, experimentando, refletindo, agindo e fazendo conexdes
significativas entre diferentes areas de conhecimento. “Dewey define a educagdo como
processo de reconstrugdo e reorganizacao da experiéncia, pela qual lhe percebemos mais
agudamente o sentido, e com isso nos habilitamos a melhor dirigir o curso de nossas

experiéncias futuras” (Schmidt, 2009, p.145)

Dewey também critica a abordagem tradicional da educagdo, que tenta separar teoria
e pratica, pensamento e a¢do, escola e vida. Essa divisdo artificial leva a uma educagao
desvinculada da realidade, e pouco relevante para as necessidades e interesses dos alunos,

na sociedade atual.

Para Dewey, a educagdo eficaz deve ser baseada em principios democraticos,
promovendo a participagdo ativa dos alunos na construgdo do conhecimento e no
desenvolvimento de habilidades de pensamento critico, comunicacdo e colaboragdo. Ele
sublinha a importancia de uma abordagem experimental e progressista da educacdo, que
valoriza a criatividade, a inovacdo e a adaptagdo as mudancas sociais e culturais.

“Quando experimentamos alguma coisa, agimos sobre ela, fazemos alguma coisa
com ela; em seguida sofremos ou sentimos as consequéncias. Fazemos alguma
coisa ao objeto da experiéncia, e em seguida ele nos faz em troca alguma coisa:
essa ¢ a combinagdo especifica, de que falamos. (DEWEY, 1979, pag. 152, cit
por Placides, F. e Costa, J., 2021, p.136)
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Neste sentido os alunos tornam-se o centro do processo de aprendizagem de modo que
possam partilhar as suas experiéncias de aprendizagem, estabelecer, ligacdes com os seus

conhecimentos de base e com as novas informag¢des, de modo a aplicé-los na sua vida diéria.

Assim, a utilizagdo de metodologias ativas promove uma aprendizagem de significado
em que os alunos combinam as novas informag¢des com os seus conceitos, conhecimentos ou

experiéncias existentes, através do processo de reflexao.

Para que se promova uma aprendizagem significativa os alunos passam por diferentes
etapas: ler, discutir e escrever. Essas etapas irdo promover o que na taxonomia de Bloom, ¢

entendido como capacidades de ordem superior onde se incluem os processos cognitivos.

A taxonomia de Bloom (Fig.3.1) desenvolvida por Jean Benjamin Bloom, na década
de 1950, e revista em 2001, sob a supervisdo de David Krathwohl, ¢ uma estrutura
amplamente utilizada para definir os objetivos da aprendizagem e planear as atividades/aulas

com diferentes niveis de complexidade cognitiva, de acordo com os objetivos educacionais.

Em educacdo ¢ importante definir os objetivos da aprendizagem para que se possa

estruturar, de modo consciente o percurso pedagogico a desenvolver.

Figura 3.1 Taxonomia de Bloom

AVALIAGAO CRIAR
SINTESE AVALIAR
ANALISE ANALISAR
APLICAGCAO APLICAR
COMPREENSAO COMPREENDER
CONHECIMENTO LEMBRAR

Fonte: Teresa Santana https://educador.com.br/conheca-a-taxonomia-de-bloom/

As metodologias ativas destacam a participacdo dos alunos no processo de
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aprendizagem, promovendo o envolvimento ativo, a constru¢do de conhecimento e
desenvolvimento de competéncias essenciais. Ao aplicar metodologias ativas, os professores
planificam atividades e experiéncias de ensino-aprendizagem indo ao encontro dos

diferentes niveis de desenvolvimento dos alunos.

Ao incentivar os alunos a envolverem-se ativamente na constru¢do do conhecimento
potenciam-se elevados niveis de compreensdo dos contetidos e uma melhor aplicagdo dos

mesmeos.

A integracdo da taxonomia de Bloom com as metodologias ativas permite aos
educadores proporcionar experiéncias de aprendizagem ricas e significativas, que estimulam
o pensamento critico, a resolucdo de problemas e a criatividade dos alunos, preparando-os
para enfrentar os desafios do mundo real. Ao contrario dos métodos tradicionais, em que o
professor ¢ o transmissor do conhecimento, com o recurso a metodologias ativas os alunos sao

estimulados e serem os construtores do conhecimento.

Além disso, ao apostar no uso das metodologias ativas, estamos a desenvolver as
competéncias- chave que a Comissdo Europeia considera essenciais para a Aprendizagem
ao Longo da Vida (Fig.3.2), competéncias essas que sdo inicialmente desenvolvidas ao longo
da escolaridade obrigatoria dos alunos.

Figura 3.2 Competéncias Chave ao Longo da Vida

Ciéncia,
Cidadania Tecnologia,
engenharia

’

Empreendedorismo Digital

Consciéncia
e expressao
cultural

Fonte: Elaborado pela autora, adaptado do quadro europeu de competéncia digital
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para os cidaddos, 2022, p.5

O Quadro Europeu de Competéncias Digitais, também conhecido por DigComp, ¢ um
documento que identifica e descreve as competéncias e conhecimentos essenciais
necessarios para que os individuos possam participar plenamente da sociedade digital.
Desenvolvido pela Comissdo Europeia, pretende fornecer um referencial comum para
descrever e avaliar as competéncias digitais das pessoas na Europa. Foi concebido para dar
resposta a crescente importdncia das competéncias digitais em todas as areas da vida,
incluindo educagdo, emprego, cidadania, e participacdo na sociedade digital. O Quadro
Europeu de Competéncias Digitais (DigComp) desempenha, assim, um papel crucial na

promocao da capacitagdo/competéncia digital na Europa.

A competéncia digital envolve uso confiante critico e responsavel, e o envolvimento
com tecnologias digitais para aprendizagem, o trabalho e participacdo na sociedade. Esta
inclui a literacia de informagao e dados, a comunicagao ¢ colaboragao, a literacia dos media,
a criacdo de conteudos digitais (incluindo programacao), a seguranga (incluindo o bem-estar
digital e competéncias relacionadas com a ciberseguranca), questdes relacionadas com a
propriedade intelectual, a resolu¢do de problemas e pensamento critico. (Lucas, M. et

al,2022, p.3)

As metodologias ativas baseiam-se numa aprendizagem dinamica, em que novos
conhecimentos sdo produzidos/construidos quando os alunos combinam informagdes com
0s seus conceitos, conhecimentos ou experiéncias existentes, através do processo de
reflexdo. Assim, esta metodologia baseia-se na importancia de colocar o aluno no centro do

processo de aprendizagem

A aplicagdo desta metodologia implica um equilibrio de forcas. Para uma abordagem
centrada no estudante, ¢ necessario redistribuir o poder dos professores para os estudantes.
Para os estudantes estarem no centro do processo de aprendizagem, precisam de comegar a
ser responsaveis pelo mesmo, tendo a capacidade de influenciar o que, € como estdo a
aprender. Neste sentido, ¢ fundamental seguir uma abordagem construtivista onde os alunos
se envolvem ativamente na produgdo dos seus conhecimentos, atribuindo-lhes significado e
relacionando-os com os anteriormente adquiridos, de forma a produzir novos

conhecimentos.
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O papel do professor passa por envolver os alunos no processo de aquisi¢do de
conhecimentos, sendo um facilitador ativo da aprendizagem. Os professores deixam de ser a
unica fonte especializada de conhecimento, e os estudantes ndo devem depender

exclusivamente dele para aprender.

A responsabilidade pela aprendizagem passa por os estudantes serem responsaveis
pela sua propria aprendizagem, ou seja, devem ser ensinados a aprender e a tornar-se
auténomos, isto consegue- se através de processos de autorregulacdo. “Sao muitos os
métodos associados as metodologias ativas com o potencial de levar os alunos a
aprendizagens por meio da experiéncia impulsora do desenvolvimento da autonomia, da

aprendizagem e do protagonismo”. Bacich & Moran, 2015, p.18

Deste modo, ¢ importante que nas aulas se desenvolvam atividades que promovam
aprendizagens significativas, em que a integracdo das tecnologias digitais através de
metodologias ativas, permita aproximar o curriculo escolar da vida real, constituindo redes
de significagdo, apelando ao pensamento critico dos alunos. De acordo com Moran, 2015,
as metodologias ativas sdo estratégias de ensino centradas nos alunos e na sua participagdo
ativa na constru¢do de conhecimento de forma flexivel e interligada, que promovem uma

aprendizagem significativa.

O desenvolvimento desta metodologia apela ao trabalho colaborativo, a producao de
recursos educacionais abertos, com a consequente expansao da utilizagdo de documentos
com licenca aberta (aumentando a rede de recursos disponiveis), promovendo o
desenvolvimento do pensamento critico, a capacidade de autoaprendizagem, de respeito pelo
ritmo de cada um e pela flexibilidade da organizagao dos contetidos. Este trabalho s6 ¢ efetivo
se forem promovidos momentos de autorregulacdo que permitam uma avaliacdo do
processo. A utilizagdo das tecnologias digitais tem aqui potencial pois permite incrementar
a utilizacdo de estratégias focadas no aluno, centrando o processo nele. Podem ajudar a
motivar os alunos, tornar mais diversificados os recursos existentes e permitir a procura de

informagdes que ajudem a construir e a consolidar o conhecimento.

A implementa¢do de metodologias ativas, utilizando as tecnologias digitais, permite
proporcionar acesso a mais informacdo, promover mais autonomia nos alunos e prepara-los
para a entrada no mundo do trabalho com competéncias necessarias a sua melhor integragao

profissional. E importante que a utilizagio das tecnologias digitais seja orientada para que os
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alunos aprendam a selecionar a informagdo, e a interpretar e a analisar a informacao a que
tém acesso, através da tecnologia. A sua aplicagdo permite que se dé especial atencdo as
potencialidades destas ferramentas que visam criar mais oportunidades para que o aluno nao
seja um mero recetor do conhecimento, mas também ele, um construtor do seu proprio

conhecimento.

“As metodologias ativas procuram criar situagdes de aprendizagem nas
quais os aprendizes possam fazer coisas, pensar e conceituar o que fazem
e construir conhecimentos sobre os contetidos envolvidos nas atividades
que realizam, bem como desenvolver a capacidade critica, refletir sobre as
praticas realizadas, fornecer e receber feedback, aprender a interagir com
colegas e professor, além de explorar atitudes e valores pessoais” (Mdran,
2015, p.81)

Existem diferentes métodos de metodologia ativa, que o educador deve selecionar
em fun¢do dos objetivos que pretende alcangar: sala de aula invertida (flipped classroom),
aprendizagem baseada em projetos, aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem

entre pares, aprendizagem cooperativa, gamificagdo, etc.

3.2.1. Sala de aula invertida (Flipped Classroom)

A sala de aula invertida, também conhecida como Flipped Classroom, envolve uma
mudanga fundamental na dindmica tradicional de ensino. Em vez de transmitir o conteudo
durante as aulas presenciais, os professores gravam videos ou disponibilizam videos e
materiais de estudo online, incentivando os alunos a verem os mesmos antes das aulas.
Assim, durante o tempo das aulas os alunos participam em atividades praticas, discussdes em

grupo, e projetos colaborativos onde consolidam e aplicam o conhecimento adquirido.

Concordamos com Schneiders, quando refere que “a inversdo da sala de aula
basicamente consiste em fazer em casa o que era feito em aula, por exemplo, atividades
relacionadas a transmissdo de conhecimentos e, em aula, as atividades designadas a serem
realizadas em casa, responsaveis pela assimilagdo do conhecimento, como resolver

problemas e trabalhos de grupo.” (Schneiders, 2018, p. 1)

Esta abordagem baseia-se em dois principios: a aprendizagem ativa, em que os alunos
sdo colocados no centro do processo de aprendizagem, assumindo um papel mais ativo na

construcao do conhecimento, e a oportunidade de explorar o contetido ao seu proprio ritmo,
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refletindo sobre o que aprendem para posteriormente aplicar esse conhecimento em situagdes

praticas.

Por outro lado, esta metodologia ativa, permite uma personalizacdo da aprendizagem.
A sala de aula invertida, permite que os alunos personalizem a sua experiéncia de
aprendizagem de acordo com as suas necessidades, interesses e aprendizagem cognitiva. Eles
tém liberdade de escolher os recursos e as atividades que melhor correspondem as suas

necessidades individuais, promovendo uma aprendizagem mais significativa e autodirigida.

A sala de aula invertida oferece uma série de beneficios tanto para os alunos como
para os professores, ao permitir que os estudantes assumam um papel mais ativo na

aprendizagem.

Na sala de aula invertida, o envolvimento e a motiva¢ao dos alunos sdo potenciados,
tornando o processo de aprendizagem mais relevante e significativo. Ao aprenderem ao seu
proprio ritmo ha uma maior retengdo e compreensdo dos contetdos. Desta forma, esta
metodologia promove o desenvolvimento de competéncias essenciais, como pensamento

critico, resolucdo de problemas, colaboragdo e comunicagao.

Ao transferir a transmissdo de contetidos para fora da sala de aula, o professor pode
aproveitar melhor o tempo de aula para atividades praticas, discussdes em grupo e feedback
mais individualizado. Desta forma a tonica passa do professor para o aluno, mudando por

completo a cultura de aprendizagem.

O ambiente passa a ser flexivel, pois os alunos podem selecionar o tempo, o local e o
ritmo da sua aprendizagem. Os materiais apresentados sdo planeados de forma a otimizar o
tempo de aula para aprofundar a compreensdo e o dominio dos contetdos. “O professor passa
a mediar e orientar as discussoes e a realizacdo das atividades, agora executadas em sala de
aula, considerados os conhecimentos e contetidos acessados previamente pelo estudante, isto

¢, fora do ambiente da sala de aula.” (Schneider, 2018, p.7)

Apesar dos beneficios desta estratégia de metodologia ativa, a sua implementacao
enfrenta alguns desafios, nomeadamente porque nem todos os alunos tém igual acesso a
dispositivos digitais e conexdo a internet, em casa, o que pode limitar a sua capacidade de

acederem aos contetdos fora da sala de aula.

Por outro lado, a utilizacdo desta metodologia requer tempo, esfor¢o e recursos por
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parte dos professores para desenvolver e produzir materiais, ou para selecionar 0s mesmos,
de modo que tenham qualidade, e que sejam adequados as atividades a desenvolver,
posteriormente, em sala de aula. Esta metodologia representa uma mudanca significativa
no paradigma educacional tradicional, exigindo uma mentalidade aberta e flexivel por parte

dos professores alunos e pais.

3.2.2. Aprendizagem baseada em projetos

A aprendizagem baseada em projetos (ABPj) ¢ uma abordagem centrada no aluno que
coloca énfase na aplicagdo pratica do conhecimento através da realizacdo de projetos
auténticos e significativos. Esta metodologia baseia-se em alguns principios chave,
nomeadamente a relevancia e autenticidade, a investigacdo e descoberta, a colaboragdo e a
comunica¢do e a autonomia e responsabilidade. Os projetos sdo concebidos para serem
relevantes e auténticos relacionando-se com os interesses, experiéncias e desafios do mundo

real dos alunos.

Por outro lado, os alunos sdo incentivados a explorar e investigar questdes complexas,

desenvolvendo habilidades de pesquisa, resolugdo de problemas e pensamento critico.

Esta estratégia promove a colaboragdo entre os alunos, permitindo-lhes trabalhar em
equipa, partilhar ideias e comunicar resultados de forma eficaz. Os alunos t€ém assim um
aumento significativo de autonomia na condugdo dos seus projetos, assumindo a

responsabilidade pelo seu proprio processo de aprendizagem.

A aprendizagem baseada em projetos oferece varios beneficios, pois torna os alunos
mais envolvidos no processo de aprendizagem. Estes projetos devem ser motivadores,
envolventes e capazes de despertar o interesse e a curiosidade dos estudantes, o que resulta

numa participagdo muito mais ativa no processo de aprendizagem.

Ao trabalhar em projetos que tém relevancia pessoal e uma aplicagdo clara e pratica, os
alunos sdo capazes de construir um conhecimento mais profundo e significativo dos

conteudos a aprender.

A aprendizagem baseada em projetos implica o desenvolvimento de habilidades
incluindo a pesquisa, resolu¢do de problemas, colabora¢do, comunica¢do e pensamento
critico. Ao desenvolver o trabalho com base nesta metodologia estamos a ensinar 0s nossos

alunos a enfrentar desafios do mundo real adquirindo competéncias que sdo diretamente
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utilizaveis em situacoes do dia a dia.

“As principais caracteristicas da aprendizagem baseada em projetos envolvem:

a)  lidar com preocupagdes do mundo real e alcancar um nivel de compreensao elevado;

b) personalizagdo na medida que os estudantes escolhem o tema com o qual trabalham;
¢)  fomentar o questionamento por parte dos estudantes, o que os leva a pesquisas que os
confrontam com a complexidade;

d)  os estudantes aprendem juntos e uns com os outros, € a sua aprendizagem ¢
significativa para além do meio académico;

e) os estudantes sdo pessoalmente influenciados pelo que aprendem e ficam mais
suscetiveis de recordarem as suas aprendizagens” (KRAUSS e BOSS, 2013, cit por Terra,

A., 2022, p. 58)).

Ainda que esta seja uma metodologia muito interessante, ela enfrenta alguns desafios
nomeadamente ao nivel da conce¢do, planeamento e implementagdo dos projetos. Gerir
projetos em sala de aula necessita de habilidades de gestdo de tempo, organizagdo e
planeamento por parte do professor bem como a capacidade de lidar com a diversidade e
interesses dos alunos. Implementé-la pode exigir um investimento significativo de tempo
por parte dos professores, bem como acesso a materiais e tecnologias especificas. Por outro
lado, avaliar as aprendizagens dos alunos com base em projetos pode ser mais complicado
do que nas abordagens tradicionais, porque requer critérios claros de avaliagdo e um

feedback muito mais personalizado.

De um modo geral esta ¢ uma abordagem poderosa e eficaz para promover a
aprendizagem significativa, o envolvimento dos alunos e o desenvolvimento de habilidades

essenciais ao colocar os alunos no centro do processo de aprendizagem.

3.2.3. Aprendizagem baseada em problemas

A aprendizagem baseada em problemas (ABP), também conhecida como Problem
Based Learning (PBL), ¢ uma estratégia que coloca os alunos no centro do processo de
aprendizagem desafiando-os a resolver problemas do mundo real, em contextos auténticos.
Nesta metodologia, os problemas apresentados aos alunos sdo relevantes, auténticos e
proximos do dia a dia dos mesmos, levando-os a refletir sobre situagdes do mundo real que

exigem solucdes criativas e praticas. Os alunos sdo assim desafiados a assumir um papel
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ativo na identifica¢do, andlise e resolu¢do de problemas, promovendo a investiga¢do e

descoberta.

Esta metodologia incentiva a colaboragao entre os alunos, permitindo que trabalhem em
equipa para partilhar ideias, discutir solugdes e alcancar objetivos comuns. Os alunos sao
incentivados a refletir sobre o processo de resolucao de problemas, avaliar as suas proprias
estratégias e aprender com as suas experiéncias. Ao enfrentar problemas do mundo real os
alunos podem ver a relevancia e a aplicabilidade do conhecimento em contextos auténticos,
tornando a aprendizagem mais significativa. Deste modo, desenvolvem competéncias
essenciais como pensamento critico, resolugdo de problemas, colaboragdo, comunicacio e

criatividade.

Concordamos com Dourado e Souza quando referem a “ABP como uma estratégia
de método para a aprendizagem centrada no aluno, mediada pela investigagdo, que
visa a producdo de conhecimento individual e grupal de forma cooperativa, fazendo uso
de técnicas de andlise critica para a compreensdo e resolucdo de problemas, de forma

significativa e em intera¢cdo continua com o professor tutor.” (Dourado, L. e Souza, S., 2019,
p. 55)

E importante que o professor selecione problemas que sejam relevantes para os alunos
e alinhados com os objetivos de aprendizagem do curriculo. Ao apresentarmos problemas
desafiadores e interessantes aos alunos eles envolvem-se ativamente no processo de
aprendizagem. Por outro lado, fornecer orientagdes e suporte aos alunos durante o processo
de resolugdo de problemas, dar-lhes recursos, ferramentas e diretrizes claras ¢ fundamental.
Apresentar um feedback continuo aos alunos durante o processo de resolucao de problemas

permite que eles ajustem as suas estratégias e abordagens de acordo com o necessario.

E fundamental incentivar os alunos a partilhar as suas solucdes e resultados com os
colegas, professores e outras partes interessadas promovendo deste modo a comunicagdo e
a colaboragdo, deste modo a aprendizagem baseada entre os problemas ¢ muito eficaz por

promover o envolvimento a motivagao e a aprendizagem.

“ O uso da ABP como método de aprendizagem requer uma mudanca na concepgao
da avaliacdo, j& que os seus objetivos ndo se limitam a mera aprendizagem de conhecimentos
concetuais por parte dos alunos, mas ao desenvolvimento de competéncias mentais,

direcionadas para , no minimo, trés habilidades: de compreensdo cientifica, por meio de
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casos do mundo real, de estratégia de raciocinio e de resolugdo de problemas e de estratégias
de aprendizagem autorregulada e autodirigida.”( Deslie, 2000, Carvalho, 2009 cit por Souza

& Dourado, 2015, p.194

3.2.4. Aprendizagem entre pares

Na aprendizagem entre pares, também conhecida por Peer Instruction (PI), ¢
valorizada a colaboragdo e interagdo entre os proprios alunos como fonte de conhecimento

e aprendizagem.

Nesta metodologia os alunos envolvidos, na aprendizagem, assumem papéis tanto de
aprendizes como de “explicadores”, alternando entre ensinar e aprender. Dessa forma,
trabalham em conjunto para partilhar conhecimentos, discutir ideias e resolver problemas

promovendo uma abordagem colaborativa.

De acordo com Watkins e Mazur, “by providing opportunities for students to discuss
concepts in class, PI allows students to learn from each other. However, for this method to
be most effective, students need to come to class with some basic understanding of the

material.” (Watkins, J. e Mazur, E.,s/d) p.39

Na aprendizagem entre pares sdo valorizados os conhecimentos de cada um e o modo
como resolvem os problemas e/ou situagdes, enriquecendo, deste modo, o processo de
aprendizagem. Esta metodologia permite que os alunos ampliem a sua compreensiao dos

conteudos e de diferentes formas de pensar, desenvolvendo aprendizagens mais completas.

A interacdo na aprendizagem entre pares, ou seja, com 0s colegas, promove o
desenvolvimento de competéncias sociais como a comunicagdo, colaboragdo, empatia e
resolucdo de conflitos que sdo essenciais para o trabalho em equipa e para uma melhor

integracdo na sociedade, desenvolvendo competéncias de cidadania assertiva.

Nesta metodologia, os alunos sdo ativamente envolvidos no processo de
aprendizagem, assumindo responsabilidades pelo seu proprio desenvolvimento e
contribuindo para o crescimento académico dos colegas. Os estudantes tém oportunidade de
receberem feedback individualizado e adaptado as suas necessidades especificas,

promovendo uma aprendizagem mais personalizada e eficaz.

Assim observamos o envolvimento dos alunos pois oferecemos-lhes uma oportunidade
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de aprendizagem mais interativa, dindmica e relevante. Deste modo aumentamos a
autoconfianga dos mesmos, permitindo-lhes desenvolver uma compreensiao mais solida dos
conceitos e dos contetdos ao criar oportunidades para os alunos ensinarem e aprenderem

uns com 0Ss outros.

3.2.5. Aprendizagem cooperativa

A aprendizagem cooperativa ¢ uma metodologia que coloca a énfase no trabalho em
equipa, sendo a colaboragdo e a responsabilidade partilhada entre os alunos para alcangar
objetivos de aprendizagem comum. “A aprendizagem cooperativa envolve a utilizacdo de
grupos pequenos heterogéneos, onde os alunos trabalham com dois objetivos fundamentais:
cooperar para maximizar a sua aprendizagem e a aprendizagem dos restantes elementos do
grupo, e cooperar para aprenderem a trabalhar em gripo e a ser solidéarios.” (Moreira. S,

Lopes. J, Silva. H, 2018, p.15)

Esta metodologia ¢ baseada em 5 pontos essenciais: a interdependéncia positiva, a
interacdo face a face, a responsabilidade individual e de grupo, o desenvolvimento das

competéncias interpessoais e a avaliagdo grupal.

A interdependéncia positiva baseia-se na ideia de que o sucesso de cada elemento do
grupo, estd intimamente ligado ao éxito do grupo como um todo, isto promove um sentido

de responsabilidade partilhada incentivando os alunos a apoiarem-se mutuamente.

Por outro lado, a interacdo face to face refere-se as interagdes diretas e significativas
entre os elementos do grupo, permitida a troca de ideias, a discussdo de conceitos, a

resolugdo colaborativa de problemas, levando ao funcionamento eficaz do grupo.

Na responsabilidade individual cada elemento ¢ responsavel pela sua tarefa, sem que
sem ela o grupo ndo podera ter sucesso. Assim, cada um € responsavel por contribuir
ativamente para um processo de aprendizagem, garantido que todos tém a oportunidade de
participar e contribuir com as suas competéncias e conhecimentos, reforcando a ideia de que
cada um tem algo a partilhar. Sdo as capacidades individuais de cada um, que tornam o grupo

mais forte.

Ao nivel do desenvolvimento das competéncias sociais, a aprendizagem cooperativa

promove a comunicagdo eficaz, o trabalho em equipa, a lideranca e resolugdo de conflitos,
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que sdo essenciais ao sucesso académico.

Por ultimo, a avaliagdo grupal permite ao grupo regular o funcionamento do mesmo,

avaliando quer o seu desempenho enquanto grupo, quer enquanto elementos individuais.

A aprendizagem cooperativa, diferencia-se da aprendizagem colaborativa por ser mais
estruturada, com uma clara divisdo de tarefas e responsabilidades entre os membros do
grupo. Promove o envolvimento e motiva¢do dos alunos uma vez que ao trabalharem com
os colegas, isso os torna responsaveis pela sua propria aprendizagem e pelo sucesso do
grupo. Por outro lado, promove a participagdo ativa dos alunos no processo de aprendizagem
uma vez que permite que eles construam ativamente o seu proprio conhecimento através da
interagdo com os outros, ainda que o foco esteja na responsabilidade individual, que leva a
que o grupo alcance o sucesso, ou seja, os alunos trabalham em grupo para alcangar objetivos
comuns, mas cada membro tem responsabilidades individuais, existindo uma avaliagdo

grupal, mas também uma avaliac¢do individual.

A aprendizagem cooperativa leva a um melhor desempenho escolar dado que os alunos
tém oportunidade de discutir conceitos, resolver problemas e consolidar o seu conhecimento
por meio da explicagdo de uns para com os outros. Concordamos com Moreira, quando refere
que “este modelo pedagdgico permite uma aprendizagem mais intuitiva, dindmica e

envolvente, fomentando a responsabilidade individual e grupal. (Moreira, 2019, p.3)

3.2.6. Gamificacio

A gamificacdo ¢ uma metodologia que utiliza elementos de jogos para promover o
envolvimento, a motivacdo, a aprendizagem dos alunos e baseia-se num principio de

motivagado intrinseca, envolvimento ativo, progressdo gradual e feedback imediato.

Ao nivel da motivacdo, os jogos tém o poder de motivar os jogadores intrinsecamente
oferecendo desafios, recompensas e feedback imediato que incentivam a persisténcia e o
esfor¢o. Por outro lado, os alunos envolvem-se no processo de aprendizagem, sendo-lhes

proporcionadas oportunidades para a exploragdo, experimentacao e descoberta.

Geralmente os jogos apresentam uma curva de aprendizagem gradual, onde os desafios
se tornam progressivamente mais dificeis, a medida que os alunos adquirem conhecimentos.

Para além disso, existe um feedback imediato sobre o desempenho dos alunos.
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Os elementos dos jogos, como recompensas, conquistas e competicdes tornam a
aprendizagem mais divertida e envolvente, incentivando os alunos a dedicarem-se e a

persistirem nas suas atividades educativas.

Por outro lado, a gamificagdo promove a aprendizagem ativa, pois desafia os alunos a
participar ativamente no processo de aprendizagem, tomando decisdes, resolvendo
problemas e aplicando conceitos. O jogo, assim, contribui para o desenvolvimento de
competéncias como o pensamento critico, a resoluc¢ao de problemas, a colaboragdo, a tomada
de decisdes e as competéncias digitais. Além disso, a gamifica¢do permite que os professores
personalizem a experiéncia de aprendizagem, de acordo com as necessidades e interesses

individuais dos alunos, proporcionando desafios e recompensas adaptados a cada um.

A estratégia de atribuir pontos e niveis aos alunos, a medida que completam tarefas e
alcancam objetivos, permite que avancem para niveis superiores conforme progridem. Dessa
forma, premiar os alunos com conquistas e medalhas aumenta a sua motivacao. Além disso,
organizar competi¢cdes e desafios entre os alunos ou turmas pode promover o trabalho em
equipa e a cooperagdo, tornando as atividades de aprendizagem mais interessantes e

imersivas.

Concordamos com Nobre, Pereira e Gomes ao afirmarem que “gamificagdo ¢ a utilizacao
de técnicas e mecanismos de jogo em contexto de ndo jogo, de forma a incrementar as
b

experiéncias dos utilizadores, envolvé-los no sistema e potenciar a resolugao de problemas.’

(Nobre. A, Pereira. A., Gomes. C. 2019, p, 99)

Esta metodologia ¢, assim, uma abordagem inovadora e eficaz para promover o
envolvimento e a motivacao para as aprendizagens. Ao incorporar elementos de jogos no
processo educativo, os professores conseguem criar experiéncias de aprendizagem mais

envolventes e significativas, capacitando os alunos para alcancarem o seu pleno potencial

Incluir as metodologias ativas, na pratica educativa, com a respetiva incorporacao das
tecnologias digitais € um passo gigantesco, mas que promove a transi¢do das escolas para o

plano digital.

Pode concluir-se que a utilizagdo de metodologias ativas combinadas com as
tecnologias digitais permite criar situagcdes em que as aprendizagens sdo mais significativas

e por isso mais facilmente assimilaveis pelos alunos.
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Esta combinagdo permite que os alunos possam aceder aos contetidos e desenvolver

atividades sem ser apenas no contexto presencial.

E fundamental registar que a utilizagdo das metodologias ativas promove a autonomia,
desenvolve a confianga e o pensamento critico, a capacidade de trabalhar de forma
colaborativa e o interesse pela aprendizagem uma vez que a torna significativa. Isto porque
“as metodologias ativas ddo énfase ao papel protagonista do aluno, ao seu envolvimento
direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do processo, experimentando, desenhando,

criando, com orienta¢do do professor.” (Moéran, 2015, p.41).

Neste sentido o papel do professor torna-se cada vez mais complexo pois ele deve ser

o garante de toda esta nova forma de ver a aprendizagem.

As metodologias ativas representam uma abordagem inovadora no campo da
educagdo, destacando-se como uma ferramenta fundamental para promover uma
aprendizagem mais significativa, envolvente e centrada no aluno. Ao contrario dos métodos
tradicionais de ensino, que se baseiam principalmente na transmissdo de informagdes do
professor para os alunos, as metodologias ativas colocam os alunos no centro do processo
de aprendizagem, incentivando-os a assumir um papel mais ativo e responsavel na sua

propria educacao.

A importancia das metodologias ativas reside na sua capacidade de estimular o
pensamento critico, a criatividade, a colaboracdo e a resolug@o de problemas entre os alunos.
Ao invés de simplesmente absorver informagdes passivamente, os alunos sdo desafiados a
explorar, questionar discutir e aplicar o conhecimento de maneira pratica e significativa. Isso
ndo promove, apenas, uma compreensdo mais profunda dos conceitos, mas também

desenvolve habilidades essenciais para o sucesso académico e profissional.

Além disso, as metodologias ativas sdo amplamente aplicadas numa variedade de
contextos educacionais, desde a sala de aula tradicional até aos ambientes de aprendizagem
online. Elas podem incluir uma ampla gama de estratégias, como aprendizagem baseada em
problemas, aprendizagem colaborativa, aprendizagem por projetos, estudos de caso,
simulagdes, gamificacdo, debates entre outros. Essa diversidade de abordagens permite que
os professores escolham a estratégia mais adequada para atender as necessidades especificas

dos seus alunos e dos objetivos de aprendizagem.

Além de beneficiar os alunos, as metodologias ativas podem ter um impacto positivo
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no papel do professor, os professores passam a assumir o papel de orientador e facilitador
fornecendo suporte, feedback e direcionamento aos alunos enquanto estes exploram e
constroem seu proprio conhecimento. Isso ndo apenas fortalece o relacionamento entre
professores e alunos, mas também capacita os alunos a tornarem-se autébnomos e

autoconfiantes.

Em jeito de conclusdo, as metodologias ativas representam uma mudanca de
paradigma na educagdo oferecendo uma abordagem dinamica, participativa e centrada no
aluno, promovendo uma educacdo mais motivadora, colaborativa e relevante. Dessa forma
estamos a capacitar os alunos para se tornarem cidaddos informados, pensadores criticos e

solucionadores de problemas num mundo em constante mudanga.

3.3. Plano de Transicao Digital das Escolas

Com o desenvolvimento da era digital, a transformagao tecnologica torna-se premente,
pois ndo ha forma de evitar que ela aconteca. Logo, torna-se importante capacitar todos os
intervenientes para uma melhor implementacdo desta mudanca. Estas alteragdes registam-se
a nivel econdmico, social e educacional. No campo educacional serdo os professores os

grandes agentes de mudanca.

O plano de transi¢do digital das escolas ¢ uma iniciativa essencial para preparar as
instituicdes de ensino para os desafios e oportunidades do mundo digital em constante evolugao.
A medida que a sociedade se torna cada vez mais digitalizada, é crucial que as escolas
acompanhem esse ritmo de mudanga, garantindo que os alunos adquiram as competéncias

digitais necessarias.

Uma das principais razdes para a importancia do plano de transi¢ao digital das escolas ¢ a
necessidade de dotar os alunos com competéncias digitais essenciais para o sucesso pessoal e
profissional. Atualmente o dominio das tecnologias digitais ¢ uma competéncia fundamental em
quase todos os setores da economia, e ¢ imperativo que os alunos estejam preparados para
utilizar eficazmente as ferramentas digitais, avaliar criticamente a informacao e colaborar de

forma eficaz em ambientes digitais.

Além disso, o plano de transi¢do digital das escolas pode contribuir para promover uma
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aprendizagem mais dindmica, interativa e personaliza com acesso a recursos digitais que podem
diversificar e enriquecer o processo de ensino aprendizagem tornando-o mais envolvente e

acessivel para os alunos.

Outro beneficio do plano de transi¢ao digital das escolas ¢ a promogao da inclusdo digital
e a reducdo das desigualdades educativas. Ao garantir que todas as escolas t€ém acesso a recursos
tecnologicos e formacdo adequada, € possivel proporcionar oportunidades iguais de
aprendizagem para todos os alunos, independentemente do seu contexto socioeconémico ou

geografico.

O plano de transigao digital das escolas pode contribuir para promover uma cultura de
inovacdo e colaboragdo entre educadores. Ao investir na formag¢do dos professores e na
criagdo de comunidades de aprendizagem profissional, ¢ possivel incentivar a partilha de
boas praticas e o desenvolvimento de estratégias pedagdgicas inovadoras que maximizem o

potencial das tecnologias digitais na melhoria da qualidade da educagao.

Neste sentido, o plano de acdo para a transi¢do digital visa a promocdo e
implementagdo de medidas que possam melhorar e, promover, a utilizacdo do digital
minimizando o fosso que existe entre alguns dos membros da Unido Europeia e entre os
diferentes estatutos socioeconémicos dos paises. Deste modo ¢ criado o Quadro Europeu de
Referéncia para a Competéncia Digital, também conhecido como DigComp, que descreve
as competéncias digitais e as divide em cinco areas de acordo com o que ¢ necessario para

que os cidaddos possam movimentar-se numa sociedade digital, sendo elas:
1) Literacia de informagao e de dados;
2) Comunicagao e colaboragao;
3) Criacao de contetidos digitais;
4) Seguranca;
5) Resolucao de problemas.

Em termos pedagégicos, este documento regista trés prioridades que visam estimular a
adocdo de praticas pedagodgicas digitais e inovadoras que permitam que, em termos

educativos se faga, definitivamente, a transi¢do para o digital:

* Melhor utilizagdo da tecnologia digital para o ensino e a aprendizagem;
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* Desenvolvimento de competéncias e aptidoes digitais pertinentes para a

transformagao digital;

* Melhoria do ensino por meio de uma melhor andlise e capacidade de previsao.

Estes objetivos encontram-se esquematizados (Fig. 3. 3) e mostram como se pretende que

este plano se desenvolva com diferentes tipos de interagao.

Figura 3.3 Objetivos Digitais para Educadores
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Fonte: DigCompEdu 2018, p.19

Este esquema ¢ a base do DigCompEdu - Quadro Europeu de Competéncia Digital
para Educadores, e foca-se em concreto no desenvolvimento de competéncias digitais de
educadores em todos os niveis de ensino, integrando a parte pedagdgica em qualquer que

seja a modalidade ensino implementada ou escolhida.

O DigCompEdu ¢ um documento especifico para profissionais da educagdo, no
ambito do Quadro Europeu de Competéncia Digital. Foi desenvolvido pela Comissdo
Europeia para fornecer uma estrutura comum para descrever e avaliar as competéncias

digitais dos educadores em toda a Europa.

O DigCompEdu (Tabela 1) abrange 5 areas principais de competéncia digital para

educadores.
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Tabela 1- Competéncias Digitais para educadores

Competéncias profissionais | Refere-se ao uso eficaz das tecnologias digitais para
melhorar a pratica pedagdgica e promover a

aprendizagem dos alunos;

Competéncias pedagégicas Envolve a capacidade de integrar as tecnologias digitais
de maneira eficaz no planeamento, desenvolvimento e

atividades de ensino;

Competéncias de cidadania | Relaciona-se com a promocao da literacia digital entre os
alunos e o desenvolvimento e habilidades para uma

participag@o segura e ¢tica na sociedade digital

Competéncias de inovacio Enfatiza a capacidade de experimentar e dotar novas
tecnologias e abordagens pedagégicas de forma criativa

e inovadora

Competénciaspara a Refere-se a capacidade de colaborar com outros
colaboracio educadores e profissionais para partilhar recursos

experiéncias e praticas exemplares:

Fonte: Elaborado pela autora

Ao nivel da adaptacio ao contexto educacional o DigCompEdu ¢ projetado para ser
adaptado aos diferentes contextos educacionais e necessidades dos educadores em toda a
Europa. Ele fornece uma estrutura flexivel pode ser personalizada para atender as

especificidades dos diferentes sistemas de ensino.

Ao nivel do desenvolvimento profissional o DigCompEdu, serve como um ponto
de referéncia para o desenvolvimento profissional continuo dos educadores em relagdo as
competéncias digitais. Identifica areas-chave de competéncia digital que os educadores

devem desenvolver.

No campo da avaliagao e certificacdo o DigCompEdu, pode ser usado como uma
ferramenta de avaliacdo para ajudar os educadores a avaliar e refletir sobre as suas proprias

competéncias digitais. Para além disso pode ser utilizado para certificar e reconhecer as
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competéncias digitais dos educadores fornecendo uma base comum para a certificagdo em

toda a Europa.

Ao nivel da integracio com metodologias ativas o DigCompEdu destaca a
importincia da inovagdo e da colaboragdo na pratica pedagdgica dos educadores,
incentivando o uso criativo de tecnologias digitais para promover uma aprendizagem mais

motivadora e significativa.

Resumindo o DigCompEdu ¢ uma ferramenta valiosa para ajudar os educadores a
desenvolver e aprimorar as suas competéncias digitais, preparando-os para enfrentar os

desafios e aproveitar as oportunidades da sociedade digital em constante evolugdo.

A mobilizacdo e apropriagdo das interagdes esperadas e contidas no DigCompEdu
leva-nos ao desenvolvimento de estratégias que permitam alcangar um elevado nivel de

proficiéncia digital.

As estratégias de desenvolvimento de uma acdo deste nivel, no caso de Portugal,
passam, também, pela articulacdo e completa aplicacio/ apropria¢do do que esta preconizado
no Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria (PASEO) Fig.3.4

Figura 3.4 PASEO
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De acordo com o PASEO, “¢ neste contexto que a escola, enquanto ambiente
propicio a aprendizagem e ao desenvolvimento de competéncias, onde os alunos adquirem
as multiplas literacias que precisam de mobilizar, tem que se reconfigurar para responder as

exigéncias destes tempos de imprevisibilidade de mudancas aceleradas.” (PASEO, 2017,
p.7)

Considerando que a tecnologia esta ao nosso redor, estando toda a sociedade imersa
no digital, ¢ impossivel ndo a tornar um elemento essencial e um aliado no processo de
aprendizagem, com vista ao desenvolvimento das capacidades plenas dos alunos para o
ingresso na vida ativa. A transi¢do para o digital estd em fase de implementagao nas escolas,

mas ja ¢ uma realidade na sociedade onde os nossos alunos estdo inseridos.

Em resumo o plano de transi¢@o digital das escolas desempenha um papel crucial na

preparagao das institui¢des de ensino para os desafios do mundo digital em constante evolugao.

Ao promover a aquisi¢cdo de competéncias digitais pelos alunos, diversificar o processo
de ensino-aprendizagem, reduzir as disparidades educativas e fomentar uma cultura de inovagao
e colaboracdo entre educadores, o plano de transicdo digital das escolas, pode contribuir

significativamente para a promoc¢ao de uma educacio de qualidade e orientada para o futuro.

Neste contexto, as tecnologias digitais e as metodologias ativas desempenham um
papel fundamental ao proporcionar aos alunos experiéncias de aprendizagem que sdo
significativas, autonomas e envolventes. Ao interagir com essas ferramentas os alunos
podem construir ativamente o seu conhecimento, testar hipoteses, resolver problemas e

refletir sobre as suas experiéncias de aprendizagem.

Estas aprendizagens vao ao encontro da teoria da aprendizagem construtivista
influenciada pelas ideias de Jean Piaget e Lev Vygotsky, que enfatiza que os alunos nio sdo
apenas recetores passivos de conhecimento, mas sim construtores ativos do seu proprio

entendimento.

“Piaget afirma que quando uma criang¢a interage com o mundo a sua volta,
ela atua (interna e externamente) e muda a realidade que vivencia. Para
que isso ocorra, a crianga deve ter um esquema de acdo. E por meio do
esquema de acdo que a crianga organiza e interpreta a a¢do, para que esta
seja praticada. E uma estratégia de acdo generalizével, de forma que a
crianca consiga se adaptar as mudangas ocorridas no seu meio.
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Consequentemente, surgem dois mecanismos necessarios a elaboracdo de
novos esquemas: assimilacdo e acomodag¢do.” (Fossile, 2010 cit por
Barbosa, P, 2020, p.1)

De acordo com Piaget, o processo de aprendizagem envolve a constru¢do de
estruturas mentais através da interacdo do individuo com o ambiente. J4 Vygotsky, destaca
a importancia da interacdo social e da linguagem no desenvolvimento cognitivo,
argumentando que a aprendizagem ocorre principalmente através da colaboracdo com os
outros.

Além disso, as metodologias ativas como a aprendizagem baseada em problemas, o
ensino por investigacdo e a aprendizagem colaborativa, sdo especialmente compativeis com
os principios do construtivismo. Essas abordagens colocam os alunos no centro do processo
de aprendizagem, encorajando-os a explorar questdes do mundo real, trabalhar em equipa,

comunicar ideias e resolver problemas de forma auténoma.

Ao colaborar com os seus pares e participar ativamente na construcdo do
conhecimento, os alunos desenvolvem ndo apenas uma compreensao mais profunda dos
contetidos, mas também o pensamento critico, comunicacio e capacidade de trabalhar em
equipa. Assim a combinagdo da teoria construtivista com as tecnologias digitais e
metodologias ativas proporciona uma abordagem educativa poderosa que promove a

constru¢do ativa do conhecimento pelos alunos.

Também a teoria da inteligéncia coletiva proposta por Pierre Lévy, enfatiza o
potencial das tecnologias digitais para promover a colabora¢do e a criagdo coletiva de
conhecimento. De acordo com esta teoria, a inteligéncia ndo esta apenas localizada nos
individuos, mas também emerge das interacdes e trocas entre eles, sendo “uma inteligéncia
distribuida por toda a parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que
resulta em uma mobilizagdo efetiva das competéncias”. (Lévy,2023, p.28, cit por Bembem,
A, 2013, p.141), ou seja, procura identificar as capacidades individuais e integra-las em
beneficio da comunidade. Essa integracdo ocorre com a utilizagdo das tecnologias da

informagdo e comunicagao.

Nesse sentido, as tecnologias digitais oferecem plataformas e ferramentas que
facilitam a colaboracao e a partilha de ideias, promovendo a constru¢do do conhecimento de

forma coletiva.
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As metodologias ativas, como a aprendizagem colaborativa e o trabalho em grupo,
sdo especialmente compativeis com os principios da teoria da inteligéncia coletiva. Nestas
abordagens, os alunos sdo incentivados a colaborar, discutir e resolver problemas juntos,
contribuindo com diferentes perspetivas e conhecimentos para alcangar objetivos comuns.
As tecnologias digitais podem ampliar e enriquecer essas interagdes, proporcionando
plataformas de colaboracdo online, foéruns de discussdo, wikis e outras ferramentas que
permitem aos alunos compartilharem recursos, trabalhar em projetos conjuntos e trocarem

feedbacks de forma assincrona ou sincrona.

Concordamos com Teodoro, quando refere “o futuro da escola ¢ a mudanga da
organizagdo do ensino, da relacdo pedagdgica entre professores e alunos, da organizacdo do
tempo, do espaco, do curriculo. No fundo, a transformag¢ado da sala de aula, que ¢ o nticleo

duro da escola.””

Com recurso as tecnologias digitais, os alunos tém a oportunidade de interagir com
colegas de todo o mundo, contribuindo para a diversidade de perspetivas e experiéncias no
processo de aprendizagem. As tecnologias digitais oferecem uma ampla gama de recursos e
ferramentas que permitem aos alunos explorarem conteudos de forma independente e
personalizada. Por exemplo, os alunos podem utilizar a internet para pesquisar informagdes,
assistirem a videos educativos, aceder a tutoriais interativos, entre outras coisas. Essa
autonomia na busca do conhecimento permite que os alunos se sintam mais responsaveis

pelo seu proprio processo de aprendizagem, e motivados a alcancgar os seus objetivos.

Ao promover a colaboragdo e a criacdo coletiva de conhecimento, tanto as
tecnologias digitais quanto as metodologias ativas podem facilitar a resolucdo de problemas
complexos e desafios do mundo real. Ao mesmo tempo, essas abordagens ajudam a
desenvolver competéncias essenciais para a vida, como trabalho em equipa, comunicagdo
eficaz, pensamento critico e empatia, preparando os alunos para serem cidaddos ativos e

participativos numa sociedade cada vez mais interconectada e globalizada.

3 https://florescer.pt/quando-escola-deixar-de-ser-uma-fabrica-de-alunos
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4. Concecao do projeto

4.1.A problematica do projeto

Considerando a importancia de que se reveste, atualmente, o Plano de A¢do para o
Desenvolvimento Digital das Escolas ¢ importante que as mesmas se adaptem a esta nova
realidade da utilizagdo do digital, e que o que foi iniciado com a pandemia, COVID 19, ndo
se perca.

A importancia da utilizagdo de metodologias ativas, onde se inserem o trabalho
colaborativo e as interagdes que se estabelecem entre a utilizagdo do analdgico e do digital
levam-me a crer que este € um aspeto a desenvolver nas nossas institui¢des. Indo ao encontro
do preconizado neste plano, ¢ importante falarmos e criarmos ecossistemas digitais, isto
porque falar de ecossistemas digitais ¢ falar das relagdes e das dindmicas que se estabelecem
nos diferentes ambientes (analdgicos e digitais) em que os mesmos se devem complementar.

Na minha perspetiva, analogico e digital ndo se substituem, os dois sdo partes
fundamentais do processo. Um pode apoiar o outro e vice-versa. Na pratica, a riqueza e a
mais-valia do processo educativo ¢ a possibilidade do recurso a diferentes estratégias,

interagdes e recursos tecnologicos, numa logica de Blended Learning, " um conceito
caracterizado pelo uso de solu¢des combinadas ou mistas, envolvendo a interagdo entre
modalidades presencial e a distancia, a interacdo entre abordagens pedagodgicas e a

interacdo entre recursos tecnoldgicos”. (Schleimer e Moreira, 2020, p.21)

Assim, s6 das inumeras relagdes que se vao estabelecendo nestes ecossistemas
poderemos falar em educagdo digital, sendo que para que esta aconteca ¢ importante
modificar mentalidades e praticas. S6 com essa mudancga se poderd melhorar a educacdo. O
plano de agdo para a educacdo digital refere isso mesmo, uma educacgao que ocorre tendo em
conta: as presencas (fisicas ou digitais), os tempos (sincronos ou assincronos), as tecnologias

(analogicas ou digitais) e as culturas de base ao processo (digitais ou pré-digitais).

Neste sentido, mais do que usar o digital, importa refletir sobre o papel dos professores
e dos alunos no acesso ao conhecimento, e no uso do digital de modo que os processos de
aprendizagem sejam enriquecedores, estabelecendo redes de conhecimento, que se melhoram
ou intensificam, pela utiliza¢ao do digital, mas nao so.

Como ¢ referido por Moreira et al (2020) os fatores humanos e ndo humanos, bidticos e

abioticos, indicam que mais importante que o uso das tecnologias ¢ a mudanca de
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praticas pedagdgicas que levam a uma educacdo de sucesso. O primeiro objetivo do Plano
para a Educacdo Digital (2021- 2017) remete para a importancia das relagdes que se devem
estabelecer entre esses dois fatores e atores humanos e ndo humanos, e para a importancia
de os ecossistemas digitais terem trés componentes essenciais: a organizacional, a
metodoldgica e a tecnologica.

Como enfatizam os respetivos investigadores " a educag@o ¢ um sistema aberto, nao
linear e ndo hierarquizado, por meio do qual as pessoas aprendem em diferentes contextos e
espacos, em processos conetivos de interacdo em rede". (Moreira, A. Schlemmer, E. 2020,
p.119)

Esta ideia faz-nos tomar consciéncia de que a educacdo ocorre em qualquer contexto
e situacdo pois desde que o ator humano, esteja predisposto a isso, € possivel criar
conhecimento, mesmo que nao seja no espago formal de sala de aula.

Acredito que caminhamos para uma realidade em que o futuro da educacdo passa por
uma aprendizagem com uma ténica nas relagdes que se estabelecem entre os diferentes
intervenientes, sejam elas no campo digital, ou ndo, e que vao permitir enriquecer o
conhecimento. Nesta 6tica, deixa de fazer sentido a distingdo entre offline e online pois a

educacdo da-se em todos os campos e contextos.

Moreira e Schlemmer defendem um novo conceito e paradigma de educacdo: que
denominam de Educagdo Digital Onlife em que " A educacao digital ¢ compreendida, entdo,
por processos de ensino e de aprendizagem que se constituem no coengendramento com
diferentes TD (tecnologias digitais), que podem ou ndo estar interligadas por redes de
comunicagdo." (Moreira, A, Schlemmer, E.2020, p.23)

Neste sentido, e nesta linha de pensamento, este novo paradigma remete-nos para uma
nova forma de formar professores. Para a mudanca das metodologias e das praticas
pedagbgicas que sejam mais articuladas com a realidade atual, em que é necessario promover
processos que permitam apropriar os novos conhecimentos de modo sustentado e credivel.

“E fundamental que a formacdo digital dos professores se centre nas questdes de
natureza pedagogica, designadamente nas estratégias de ensino e de avaliacdo das
aprendizagens, nas dinamicas de investiga¢do, partilha e na construgdo colaborativa de
conhecimento de modo a criar verdadeiras “comunidades de aprendizagem” para a
constru¢dao de uma Educacdo consistente, inovadora e inclusiva.” (Bragais, P.2022, p.34)

Este pensar a educacdo de uma forma digital, baseia-se numa mudanga na forma de
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pensar da tutela e dos proprios professores. E importante que os professores passem a
trabalhar de forma colaborativa e deixem de " fechar" a porta da sala. S6 das interagdes que
se estabelecem sera possivel criar dindmicas que conduzam ao desenvolvimento de uma
nova ecologia educativa, formando cidaddos digitalmente competentes.

Segundo a OCDE, “Digital skills are essential for people to reap the benefits of
digitalization and are necessary to participate in society that relies increasingly on digital
platforms to interact with other people and institutions.” (2019, p. 38)

Neste contexto, pensar a educagdo de forma digital implica reconhecer o papel
transformador que as tecnologias digitais desempenham no campo educacional e na
sociedade em geral.

As tecnologias digitais t€ém tido um impacto profundo na educac¢do, mudando a forma
como os alunos aprendem, os professores ensinam, e as escolas funcionam. A internet trouxe
acesso a uma vasta quantidade de informacgdes e recursos educativos, permitindo que os
alunos explorem temas de interesse e aprendam ao seu proprio ritmo.

Neste sentido, o seu uso tem transformado fundamentalmente a forma como ensino e
aprendizagem sdo concebidos e praticados. Os ambientes de aprendizagem online, as salas
de aula virtuais e as plataformas de aprendizagem colaborativa, tem-se tornado cada vez
mais comuns, permitindo que os alunos participem ativamente no seu processo de
aprendizagem e se envolvam em experiéncias educativas mais dindmicas interativas.

O Plano de Agdo para a Transicao Digital de Portugal, (2020, p.15) refere:

“A integracao transversal das tecnologias nas diferentes areas curriculares dos ensinos
basico e secundario, visando a melhoria continua da qualidade das aprendizagens e a
inovacdo e desenvolvimento do sistema educativo, dotando as criancas e jovens das
competéncias digitais necessarias a sua plena realiza¢ao pessoal e profissional, bem como a
igualdade de oportunidades no acesso a equipamentos e recursos educativos digitais de
qualidade e o investimento nas competéncias digitais dos docentes (...)” como resposta a um
trabalho que visa a capacitacdo da sociedade portuguesa.

As tecnologias digitais oferecem oportunidades para inovagdo na educagdo,
permitindo o desenvolvimento e implementagdo de novas abordagens pedagogicas, métodos
de ensino e ferramentas educacionais. Isso pode levar a uma educacdo mais dinamica,
interativa e centrada no aluno. A educac¢do digital oferece aos alunos a oportunidade de

desenvolver habilidades digitais essenciais para o seu sucesso, incluindo a competéncia
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digital, pensamento critico, resolucdo de problemas, colabora¢do online e fluéncia

tecnologica.

As tecnologias digitais tém o potencial de promover a inclusdo e diversidade na
educacdo oferecendo oportunidades de aprendizagem personalizada e adaptativa que
atendem as necessidades individuais de todos os alunos, incluindo aqueles com necessidades
especiais e diferentes, origens e culturas linguisticas.

Apesar dos beneficios trazidos pelas tecnologias digitais a educagao, também surgem
desafios, como a necessidade de garantir o acesso equitativo as tecnologias, promover a
literacia digital, proteger a privacidade dos dados dos alunos e lidar com o excesso de
informagdo disponivel na Internet. No entanto quando utilizadas de forma eficaz, as
tecnologias digitais t€ém potencial de promover uma educagdo mais inclusiva, personalizada

e centrada no aluno.

4.2. Identificacio e descricao do problema de estudo

No ambito do Processo de Transi¢do Digital, os Agrupamentos de Escolas foram
convidados a desenvolver o seu plano de transicdo com vista ao desenvolvimento das
competéncias digitais da comunidade escolar. Nesse sentido foram criadas ferramentas que
permitiram um diagnostico e uma monitorizagao das atividades e indicativas desenvolvidas,
sendo uma dessas ferramentas o SELFIE (Self-reflection on effective learning by fostering
the use of innovative educational Technologies).

O Agrupamento de Escolas de Alcochete (AEA) abracou esse processo €, no ano letivo
2020-2021, iniciou o diagndstico inicial, aplicando o 1° SELFIE, que permitiu delinear as
acoes a serem desenvolvidas. No ano letivo 2021-2022, foi aprovado o Plano de Ag¢do para
o Desenvolvimento Digital (PADDE) do Agrupamento. O PADDE aprovado tinha como
objetivo, no primeiro ano, a motivacdo/capacitacdo, e, posteriormente a aplicacdo e
monitorizagdo das agoes.

O SELFIE ¢ uma ferramenta, online, desenvolvida pela Comissdo Europeia para
ajudar escolas e educadores a avaliarem a sua capacidade para o uso de tecnologias digitais na
educagdo. Essa ferramenta foi projetada para promover a autorreflexao, fornecer informagdes
sobre as praticas educativas e apoiar o desenvolvimento de estratégias para integrar as
tecnologias digitais no processo de ensino-aprendizagem.

O SELFIE funciona como uma ferramenta de autoavaliagdo, permitindo que as escolas
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avaliem o seu desempenho em diferentes areas-chave relacionadas com o uso das

tecnologias digitais na educagao.

Para utilizar o SELFIE, os professores sdo convidados a preencher um questionario
online respondendo a uma série de perguntas sobre as suas praticas e politicas relacionadas
com o uso de tecnologias digitais. Com base nas respostas fornecidas, a ferramenta gera um
relatorio personalizado que destaca as areas fortes e areas de melhoria da escola em relagdo
ao uso de tecnologia na educacao.

O SELFIE recolhe respostas em trés dimensdes: pedagodgica, organizacional e
tecnoldgica.

Os resultados que se apresentam sdo a média das respostas obtidas por parte de
dirigentes, professores e alunos, do 1° Ciclo, a cada uma das 3 dimensdes nas 8 areas que
integram.

e Lideranca: As perguntas nesta area dizem respeito ao papel da lideranga na integragao
das tecnologias digitais a nivel da escola para o ensino e a aprendizagem;

e Colaboracio e trabalho em rede: A presente area refere-se a medidas que as escolas
podem adotar para apoiar uma cultura de colabora¢do e comunicagdo que promova a
partilha de experiéncias e uma aprendizagem eficaz, dentro e fora dos limites das
organizagdes.

e Infraestruturas e equipamentos: As perguntas nesta darea dizem respeito a
infraestruturas por exemplo equipamentos, software, ligagdo a Internet, etc. Dispor de
infraestruturas adequadas fidveis e seguras pode permitir e facilitar a inovagdo no
ensino na aprendizagem nas praticas de avaliagdo.

¢ Desenvolvimento profissional continuo: As perguntas nesta drea dizem respeito ao
modo como a escola apoia o desenvolvimento profissional continuo do seu pessoal em
todos os niveis. O desenvolvimento pessoal continuo pode apoiar o desenvolvimento
e a integracdo de novos modos de ensino e de aprendizagem que aproveitam as
tecnologias digitais para melhores resultados de aprendizagem.

e Pedagogia apoios e recursos: A presente area e refere-se a preparagdo para a
utilizagdo das tecnologias digitais de aprendizagem com vista a atualiza¢do e inovacao
em termos de praticas de ensino e aprendizagem.

e Pedagogia aplicacdo em sala de aula: A presente area refere-se a aplicagdo em sala

de aula das tecnologias digitais de aprendizagem com vista a atualizagdo e inovagdo
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em termos de praticas de ensino e aprendizagem.

e Praticas de avaliacdo: Esta area diz respeito a medidas que as escolas podem
equacionar para passar da avaliagdo mais tradicional a um reportério de praticas mais
amplo. Este reportorio poderia incluir praticas de avaliacdo baseadas na tecnologia,
centradas nos alunos, personalizadas e fidedignas.

e Competéncias digitais dos alunos: As perguntas nesta area dizem respeito as
competéncias, conhecimentos e atitudes de que os alunos necessitam para utilizarem

as tecnologias com confianga, criatividade e sentido critico.
Para o nosso projeto apresentamos apenas os resultados das respostas, de todo o 1°

Ciclo, do Agrupamento de Escolas de Alcochete (AEA), envolvido no estudo SELFIE, em

2021 (Fig. 4.1), visto ser este o publico-alvo do nosso estudo.
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Figura 4. 1 Resultados do 1° Ciclo do Agrupamento de Escolas de Alcochete
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Fonte: Inquérito SELFIE realizado no Agrupamento de Escolas de Alcochete (2021)
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No 1° ciclo do Agrupamento de Escolas de Alcochete, a andlise dos resultados revela
valores negativos em 7 das 8 areas avaliadas, o que destaca a necessidade de as mesmas
serem trabalhadas. Embora a 4rea de pedagogia: apoios e recursos tenha obtido um valor
positivo, indicando uma competéncia razoavel neste dominio, as restantes sete areas
apresentam resultados negativos, evidenciando lacunas significativas que precisam de ser
abordadas e trabalhadas. Estes resultados sublinham a importancia de uma abordagem
abrangente e integrada da competéncia digital na educacdo, conforme preconizado pelo

DigCompEdu.

A identificacdo do problema surge da andlise dos resultados SELFIE, realizada pela
equipa PADDE (Plano de Acdo para o Desenvolvimento Digital das Escolas) do AEA,
quando foi necessario recolher informagao para o desenvolvimento do plano de acdo para a
transicao digital. Os dados recolhidos revelam valores negativos na maioria das areas, o que
justifica a necessidade de uma atengdo reborada para a melhoria das mesmas.

Assim a questdo de partida para este projeto ¢€:

“O uso de metodologias ativas e /ou ferramentas digitais, no processo pedagogico,
por parte dos professores do 1° ciclo, podera ser potenciado apods a frequéncia de uma

acido de formacao?”
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4.3. Diagnostico que sustenta a formulac¢io do projeto

A andlise dos resultados SELFIE e o conhecimento do AEA, permitiu realizar o
seguinte diagndstico (tabela 2).

Tabela 2- Diagnostico

e Apoio da Direcdo; e Competéncias digitais dos docentes;
Internos e Existéncia de tempos comuns e Dificuldade em sair da zona de
de trabalho colaborativo; conforto (mudangas de praticas
¢ Gosto em trabalhar em equipa pedagogicas)
e Legislacao em vigor; e Encarregados de Educagdo e
Externos e Atribuigdo dos kits digitais a Professores que ndo quiseram os
alunos e professores; Kits digitais:
e Avaria dos equipamentos atribuidos.

Fonte: Elaborado pela autora

5. Objetivos Gerais e Especificos do Projeto

As metodologias ativas t€ém por base uma aprendizagem ativa em que novos
conhecimentos sdo construidos quando os alunos combinam informagdes com os seus
conceitos, saberes ou experiéncias anteriores, através do processo de reflexdo. Este tipo de
metodologia baseia-se na importancia de direcionar o processo de aprendizagem para a
colocacao do aluno no centro do processo.

A utilizagdo das tecnologias digitais tem um grande potencial neste contexto, pois
facilita a implementagdo de estratégias focadas no aluno, colocando-o no centrando o processo
educativo. As tecnologias podem ajudar a motivar os alunos, diversificar os recursos
disponiveis e permitir a procura de informacdes que ajudem a construir € a consolidar o
conhecimento.

Esta potencialidade remete para a importancia de desenvolver as relagdes ja existentes,
numa cultura de rede, integrando tudo o que envolve o aluno no processo de ensino-

aprendizagem.
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Neste contexto, importa repensar a formagdo de professores e a necessidade de
transformar as metodologias e as praticas pedagogicas, de forma a alinha-las com a realidade
atual, século XXI, pos pandemia COVID-19. Logo, ¢ fundamental promover processos que
permitam a aquisi¢do de novos conhecimentos de forma continua e duradoura. Nas palavras
de José Moran:

“As metodologias ativas, num mundo conectado e digital, expressam-se
por meio de modelos de ensino hibridos, com muitas possiveis
combinagdes. A jun¢do de metodologias ativas com modelos flexiveis e
hibridos traz contribui¢des importantes para o desenho de solucdes atuais

para os aprendizes de hoje.” (Moéran, 2018, p.41)

A ideia ¢ desenvolver uma agdo de formagdo que permita desenvolver competéncias
que promovam uma maior utilizacdo de metodologias ativas, com recurso a ferramentas

digitais, de acordo com o objetivo geral e os objetivos especificos definidos.

5.1. Objetivo geral

Desenho e implementagdo de uma agdo de formagdo, com funcionamento hibrido,
de modo a potenciar o uso de metodologias ativas com recurso a ferramentas digitais nas
praticas pedagogicas do 1° Ciclo.

5.2. Objetivos Especificos

e Refletir sobre as competéncias definidas no PASEO;

e Conhecer e explorar diferentes metodologias ativas;

e Conhecer e explorar diferentes ferramentas digitais;

e Capacitar os docentes para a utilizagdo de metodologias ativas;

e Capacitar os docentes para a aplicagdo/uso de ferramentas digitais;

¢ Planificar com recurso a metodologias ativas;

¢ Planificar atividades em que as ferramentas digitais sejam um recurso;

e Partilhar praticas e estratégias.

6. Planificacao do Projeto

6.1. Selecao dos conteudos a desenvolver
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Pretendeu-se definir de forma clara os contetidos a serem abordados ao longo da
formagdo, assegurando que estivessem alinhados com as necessidades dos participantes e
com os objetivos especificos do projeto. A intengdo foi promover a aquisicdo de
competéncias que capacitassem os professores a aplicar os conhecimentos adquiridos,
durante a formagdo, na sua pratica letiva, potenciando as aprendizagens realizadas de modo
a promover o uso de metodologias ativas e de ferramentas digitais no contexto de sala de
aula.

Definiram-se assim os conteudos apresentados na figura 6.1.

Figura 6. 1 Conteudos a Desenvolver na Formacao

‘ Analise do PASEO (Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria)
Metodologias Ativas

‘ Ferramentas Digitais
‘ Recursos Educacionais Abertos (REA)

Avaliagao em contexto digital

Fonte: Elaborado pela autora

Ao analisar os dados recolhidos a partir das respostas dos docentes aos inquéritos
realizados no ambito do PADDE, torna-se evidente que sera pertinente refletir, em primeiro
lugar, sobre as competéncias previstas no PASEO e sobre o que estad preconizado no
DigCompEdu, para que os docentes possam interiorizar a necessidade de se adaptarem a

uma nova realidade e sociedade.

Como ¢ referido, por Moreira " o desafio passa pela criacio de ambientes férteis,
dinamicos, vivos e diversificados onde o conhecimento, as ideias e o espirito empreendedor

possam nascer, crescer e evoluir." (Moreira, A. et al, 2020, p.8)

Assim, ¢ fundamental investir em processos pedagogicos inovadores, em que o papel do
professor e dos alunos deve ser repensado, assim como o modo como se integram as diferentes
metodologias no dia-a-dia dos alunos. Como refere o relatério da OCDE, “These days,

education is no longer just about teaching students something, but about helping them

50



develop a reliable complex and the tools to navigate with confidence through an increasingly

complex, volatile and uncertain world.” (2019, p.3)

E importante que a fraca capacitagdo digital dos professores ndo seja motivo para que
ndo as usem. Por esse motivo, ¢ importante apostar numa formagao que v ao encontro dessas
dificuldades. Neste sentido ¢ importante que exista um desenvolvimento das competéncias

digitais dos docentes.

“A Competéncia Digital Docente (CDD) pode ser definida como um
conjunto de valores, crencas, conhecimentos, capacidades e atitudes nos
aspetos tecnoldgicos, informativos e comunicativos utilizadas em um
contexto profissional (educativo/formativo), agregando bons critérios
pedagogicos e didaticos para a integragdo efetiva desses elementos no
processo ensino-aprendizagem e de forma consciente acerca das implicagdes
estabelecidas na formacao digital dos estudantes ( Duran Cuarter et al, 2016;
Krumsvik,2011;United Nations Educacional Scientific and Cultural
Organization ( UNESCO), 2011). P. 18 relatério Euridice

6.2. Caracterizacdo da Unidade Organica

O projeto foi desenvolvido no Agrupamento de Escolas de Alcochete. Este
agrupamento situado nos arredores de Lisboa, na margem Sul, constituiu-se em 2012 com a
agregacao da escola secundaria ao agrupamento vertical (escolas do 1°, 2° e 3° Ciclo) que ja
existia. Atualmente, conta com 9 estabelecimentos de ensino: 1 jardim de infancia, 1 escola
do 1° ciclo, 5 escolas do 1° ciclo com pré-escolar, 1 escola do 2°/3° ciclo e 1 escola
secundaria, distribuidas pelas trés freguesias do concelho (Alcochete, Samouco e Sao

Francisco).

Esta referenciado como mega agrupamento pelo elevado niimero de alunos que
comporta, cerca de 3300 alunos. O agrupamento conta ainda com cerca de 290 docentes, 3

técnicos superiores, 15 assistentes técnicos e 70 assistentes operacionais.

O Agrupamento apresenta uma oferta formativa diversificada nas vertentes diurna
e noturna e ensino regular e profissional. Integra ainda, uma unidade da Uaar (Unidade de
Atletas de Alto Rendimento), tendo por isso alguma experiéncia no ensino a distancia, a este

nivel.

Para o desenvolvimento deste projeto optei por me centrar no 1° ciclo, por ser o nivel

em que leciono. Assim, o publico-alvo foram os docentes do 1° ciclo.
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Ao nivel do 1° ciclo, o agrupamento, inclui 6 escolas, 3 na sede de concelho e 3 nas
freguesias limitrofes, com um total de 60 docentes do 1° ciclo. Grande parte dos docentes
deste agrupamento faz parte do Quadro de Escola, existindo alguns lugares para docentes de
quadro de zona pedagdgica. Ao nivel de docentes contratados, so se verifica a sua colocagao,

no caso de substitui¢cdes temporarias.

6.3. Recursos

Os recursos mobilizados para o desenvolvimento da formacao foram os seguintes:

e Recursos Humanos: Docentes (formandos);
e Recursos Materiais: Sala para reunides;

e Recursos Digitais: Criagdo de uma equipa TEAMS alocada no dominio do

agrupamento;

A acdo de formacao teve um funcionamento hibrido, com sustentacdo na plataforma
TEAMS, atualmente em utilizagdo no agrupamento e através da qual ja existe comunicagdo

entre todos os elementos da comunidade escolar.

7.Metodologia de Investigacdo-Investigacao-acao

7.1. Enquadramento metodologico

Considerando que o que se pretende implementar com este projeto é o desenho de uma
acao de formacdo a ser posta em pratica, para posteriormente avaliar os seus impactos na
pratica letiva, que, por isso, ambiciona alterar/modificar a pratica educativa, a metodologia
que sustenta este trabalho ¢ a de Investigacdo-Acao.

“Os que praticam a investigacdo-a¢do pretendem questionar, descrever, interpretar e
explicar acontecimentos (enquiry) enquanto procuram modificé-los (acdo) para melhorar a
pratica (inten¢do).” Oliveira, s/d; p52).

A Investigacdo-acdo ¢ a metodologia de base a este projeto, pois este visa dotar os

52



docentes de competéncias que venham a aplicar na sua pratica pedagogica, promovendo assim
mudangas nas mesmas. E nossa inten¢io que o grupo de professores a realizar esta formacfo,
possa refletir e descobrir formas de utilizagdo de ferramentas digitais e metodologias ativas,
passando a inclui-las na sua pratica docente, promovendo desse modo alteragdes a planificagao
das aulas com implicacdo direta na pratica letiva.

“A investigag@o na agdo orienta-se para a melhoria da pratica educativa. Esta ocorre
no proprio lugar da ac¢do, procurando a unido intima entre a teoria pratica, a investigacao e a
acdo, os investigadores profissionais e os professores, em contextos diferenciados. Ela tem
em vista a propria mudanca educativa, ajudando os professores a lidar com os desafios e os
problemas, que a pratica lhes coloca, e a levar efeito inovagdes de uma forma refletida”.
(Cardoso, 2014, p.30)

Assim, o que se pretende com a criagdo/ implementacdo desta acdo de formacao &,
refletir e melhorar a respetiva pratica. Isto porque, “a investigagdo-ac¢ao tem como objetivos:
compreender, melhorar e reformar praticas; e uma intervencdo em pequena escala no
funcionamento de entidades reais e analise detalhada dos efeitos dessa intervencao.”
(Coutinho, 2021)

Este projeto de investigagdo-acdo adotara uma abordagem participativa e colaborativa,
envolvendo os professores como participantes ativos no processo de pesquisa. A abordagem
sera orientada para a a¢do, procurando ndo apenas gerar conhecimento tedrico, mas também
promover mudangas nas praticas de ensino e aprendizagem no que diz respeito a utiliza¢ao
das metodologias ativas e recursos digitais na educacgao.

A investiga¢do-a¢do ¢ uma abordagem colaborativa e participativa que envolve os
proprios participantes no processo de pesquisa permitindo uma compreensao mais profunda
do problema em questio e promovendo mudangas praticas concretas. E uma metodologia
que combina a investigacdo académica com a agdo pratica para resolver problemas
especificos dentro de um contexto especifico. Nesta abordagem os pesquisadores trabalham
em colaboragdo com os participantes da pesquisa para identificar questdes relevantes
desenvolvendo intervencdes e implementar mudangas praticas.

Esta caracteristica deve-se ao facto de “articular investigacao e intervencao; elaborar
novos conceitos, novas questoes, novas vias de trabalho que surgem da praxis, produzir
novos conhecimentos que vao enriquecer as praticas escolares e pedagogicas” (Benavente,

A., et al,1990, p.3).
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Esta metodologia ¢ caracterizada pela sua natureza participativa e orientada para a
solu¢do de problemas, buscando ndo apenas gerar conhecimento teérico, mas também
promover mudangas significativas na pratica no ambiente em que ¢ conduzida. Os
participantes tém um papel ativo no processo de pesquisa contribuindo com as suas
perspetivas, experiéncias e conhecimentos para identificagdo de problemas e
desenvolvimento de solugdes. O seu objetivo final ¢ promover mudangas praticas ou
transformagoes positivas dentro do contexto em que € conduzida. Ela promove a colaboragao
entre os professores permitindo a partilha de experiéncias, ideias e praticas bem-sucedidas.
Esta partilha de conhecimento pode inspirar mudancas coletivas e desenvolver uma cultura de
aprendizagem continua na escola. “(...), ¢ potencialmente portadora de novas relagdes entre
accdo e investigacdo, produtora de novos conhecimentos e facilitadora de novos processos
de formacao” (Benavente, A. et a/,1990, p.3)

Uma das principais contribui¢des de Clara Coutinho para a metodologia investigagao-
acdo ¢ a sua énfase na reflexividade e na participagdo ativa dos participantes ao longo do
processo de pesquisa. Ela destaca a importancia de envolver os participantes ndo apenas na
identificacdo de problemas, mas também no desenvolvimento de solugdes e na
implementagdo de mudangas praticas. Essa abordagem colaborativa ndo promove apenas
uma compreensdo mais profunda dos problemas em questdo, mas também aumenta a
probabilidade de que as solugdes propostas sejam bem-sucedidas e sustentaveis a longo
prazo.

Além disso, Clara Coutinho enfatiza a importancia da reflexao critica ao longo do
processo de investigacdo-acdo. Ela incentiva os pesquisadores e participantes a questionar
as suas suposi¢des, crencgas e praticas, € a considerar como suas a¢des podem contribuir para
a transformacao social e educacional. Como refere Cardoso (2014, p.41) “a investigacao-
acdo tem uma especificidade propria: a sua énfase ndo estd tanto em obter o conhecimento
cientifico generalizdvel, mas um saber contextualizado, que corresponde a uma situacio e
proposito particular.”

Concordamos assim com, Clara Coutinho quando diz que a énfase, desta metodologia,
estd na contextualiza¢do e na adaptacdo das intervengdes as necessidades especificas de cada
contexto. Ela reconhece que ndo existe uma abordagem tnica universal para a investigacao-
acdo, e que as fungdes eficazes podem variar dependendo das caracteristicas e circunstancias

unicas de cada situag@o. Portanto ela defende uma abordagem flexivel e adaptavel que leva
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em consideracdo as complexidades e nuances de cada contexto de pesquisa.

Neste sentido “estamos perante uma estratégia que visa formar para transformar
através da investigacdo da transformacdo. Assim, a investigacdo-agdo forma, transforma e
informa.” (Formosinho, 2008, p.11)

Por outro lado, “a investigacdo constitui uma atividade vital na formacdo de
professores, na medida que contribui para estes ampliarem os seus conhecimentos e
desenvolverem as suas competéncias profissionais, para melhorarem as suas praticas de
ensino e, naturalmente, para participarem na constru¢ao do préprio conhecimento cientifico”
(Cardoso, A e Rego, B. 201, p.21)

Concordamos com Cardoso quando refere que “tal significa que para além de dever
colaborar em projetos de investigacdo da escola ou extraescola, elaborados por outrem, o
professor deve também ser autor de investigacdo de problemas, no dmbito da sua atuacao
profissional. Isto ¢ bastante evidente na investigagdo-agdo, caracterizada pelo seu caracter
colaborativo, em que os professores sdo participantes e coautores da investigacdo e ndo
meros auxiliares de investigadores profissionais.” (Cardoso, 2014, p.29)

Em resumo, a investigagdo-agdo promove mudangas nas praticas educativas ao
capacitar os professores para refletir, analisar, colaborar e implementar estratégias baseadas
em evidéncias, resultando melhorias significativas no ambiente escolar e no desempenho

dos alunos.

7.2. Projeto

O desenho de um processo de investigagdo pressupde uma organizagao do pensamento
para uma melhor estruturacao e definicdo do caminho a seguir. Neste sentido importa definir
as fases pelas quais o projeto ird passar.

De acordo com Miranda e Cabral (2017)) os projetos devem passar por trés fases:

e Fase de diagnostico: para analise da situagdo inicial;

e Fase de desenvolvimento: momento em que o projeto ¢ implementado e posto em
pratica;
e Fase de avaliacdo: destinada a realizar o balango do que foi realizado e conseguido.

Com base nessas trés fases, foi elaborado o plano das tarefas (Fig.7.1) a desenvolver:
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Figura 7. 1. Planificagao do Projeto

Revisdo da

literatura Sustentar desenvolvimento do projeto

Diagnostico Recolha de dados iniciais

Planeamento Desenho da agao de formagao

Implementacao Desenvolvimento da agdo de formagao

Avaliagao Recolha de dados finais para analise

Reflexdo sobre os resultados obtidos

Fonte: Elaborado pela autora

A recolha de dados foi realizada através da aplicag@o de inquéritos por questionario. Os
referidos questionarios foram validados por dois docentes da Universidade Aberta e por dois
docentes do agrupamento onde foram aplicados.

Os instrumentos concebidos foram elaborados com objetivos especificos. Inicialmente
visavam caracterizar o publico-alvo, delineando os seus perfis, necessidades e caracteristicas
distintivas. Este passo revelou-se fundamental para uma compreensdo aprofundada das
pessoas envolvidas e permitiu uma abordagem mais direcionada e eficaz.

Em segundo lugar, foram desenhados com o propdsito de recolher as percegdes e
conhecimentos individuais dos participantes antes do inicio da formacao. Esta etapa permitiu
recolher as diferentes perspetivas e experiéncias dos envolvidos.

Por ultimo, foram concebidos para recolher dados sobre os resultados da participacao
na formacdo. Este aspeto permitiu avaliar o impacto das atividades desenvolvidas e o seu

impacto na pratica educativa dos professores.

7.3. Instrumentos de avalia¢cdo do Projeto

Considerando o desenho de investigagdo preconizado, importa definir o modo como se

vai avaliar o projeto, desde a sua concec¢do a sua implementagdo. Como instrumentos de
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avaliacdo do projeto, vou usar inquéritos, tipo questiondrio, que me permitam determinar:

¢ o numero de docentes com interesse em frequentar a acao de formacao;

e as estratégias de metodologias ativas que os docentes conhecem;

e asestratégias com recurso a metodologias ativas que os docentes implementam,;
e se conhecem REA e se os usam;

e as ferramentas digitais que os docentes conhecem;

e as ferramentas digitais que os docentes utilizam;

e se praticam avaliag¢do online e como;

Através dos dados recolhidos, antes e depois da frequéncia na acdo de formacao, serd
possivel determinar se houve alteragdo nas praticas pedagdgicas dos docentes.

Para finalizar o projeto, sera pedido a resposta a um questionario de modo a
compreender/analisar se os objetivos estabelecidos foram alcancados, e em que medida se
conseguiu proceder, ou ndo, a uma alteracao de praticas educativas.

Como refere Coutinho (2021), Antonio Latorre, divide em trés as categorias que
permitem a recolha de dados para posterior avaliagdo: técnicas baseadas na observagdo, na
conversagdo e na analise de documentos. Assim, para este processo conto recorrer aos
questionarios iniciais, voltando a aplica-los, para aferir se houve a evolucao pretendida, bem
como a analise dos planos de aula dos docentes de modo a compreender/analisar se houve

um aumento do uso das metodologias ativas e ferramentas digitais na pratica pedagdgica.

8. Apresentacio e analise dos dados

O projeto desenvolvido visava impulsionar o uso das metodologias ativas e das
ferramentas digitais em contexto educativo, nomeadamente nas turmas de 1° ciclo, do
agrupamento onde leciono. A pandemia COVID-19, veio evidenciar a necessidade de
docentes, e alunos, se saberem movimentar no meio digital. Desenhdmos uma agdo em que
se pretendia envolver os docentes, sem os sobrecarregar com muitas horas de teoria, de
preenchimento de documentos ou de muitas horas extra pos-horario.

Apresentada a proposta ao Diretor do Agrupamento, foi importante fazer chegar a
informagdo aos docentes do agrupamento para captar os interessados Nesse sentido foi

envida uma comunica¢do, a todos os docentes do 1° Ciclo, em exercicio de fungdes no

57



agrupamento, de modo a atrair o interesse dos mesmos. (anexo 1).

A agdo contou com a participacdo de 29 docentes: 18 docentes titulares de turma e 11
docentes com outras fungoes.

A agdo de formagao (Fig. 8.1) foi apresentada ao Conselho Pedagdgico do Agrupamento
de Escolas de Alcochete, no dia 18 de janeiro de 2023, pelo Diretor do Agrupamento.
Inicialmente com 21 docentes inscritos, nimero que se veio a alterar para mais.

Figura 8. 1 Apresentagdo da Formacao no Conselho Pedagogico

CONSELHO
PEDAGOGICO 6
18/01/2023

(Universidade Aberta) Metodologias Ativas;
Projeto de investigagdo no AEA » Orientagéo dos tempos de » Ferramentas Digitais,

O uso de metodologias ativas e ferramentas Recursos Educacionais Abertos (REA);
digitais na pratica letiva Avaliagao em Contexto Online
21 docentes do 1.° Ciclo do Ensino Basico

Fonte: Power Point do Diretor do Agrupamento de Escolas de Alcochete, apresentado em
Conselho Pedagogico
Autor: Diretor do Agrupamento de Escolas de Alcochete

Numa primeira fase foi enviado um questionario (anexo II) aos docentes que
manifestaram vontade em participar no projeto para fazer o diagnéstico inicial. Esse
questionario teve como objetivo fazer a caracterizacdo do publico-alvo, bem como fazer o
levantamento de algumas questdes pertinentes para o desenvolvimento da ac¢do e para
posterior monitorizagdo. Os inquéritos enviados antes do inicio da formagao, para realizacao
do diagnéstico inicial, foram aplicados a 30 docentes, mas por motivos de for¢ca maior uma

colega necessitou de desistir na primeira semana de formagao.

8.1. Resultados do questionario inicial

Antes do inicio da formagao os docentes participantes responderam a um questionario

que permitiu fazer a caracteriza¢do do publico-alvo e ainda o levantamento sobre os seus
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conhecimentos relativamente as tematicas a desenvolver, nomeadamente ao nivel das
metodologias ativas, recursos educacionais abertos, ferramentas digitais e avaliagdo online.
Esse questiondrio repetido apds a formagdo permitiu comparar os efeitos da mesma nas
praticas pedagdgicas dos docentes. Deste modo passamos a apresentar os resultados do

questionario inicial.
8.2. Caracterizacio do publico-alvo

8.2.1. Faixa etaria

Dos 29 docentes envolvidos na formagdo, 27 eram do sexo feminino ¢ 2 do sexo
masculino, sendo que a faixa etaria predominante se situava entre os 41 e os 50 anos. O
publico-alvo apresentava a seguinte distribui¢do de acordo com a faixa etaria (Grafico 8.1).

Grafico 8.1 Faixa Etaria

Faixa Etaria
16

14
12
10 i
4 L2 |

31 a40anos 41 a 50 anos 51 a 60 anos 61 a 70 anos

o 0o

n . 7.
Faixa Etaria

Fonte: Questionario Inicial
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8.2.2. Tempo de servico

Os docentes envolvidos, na sua maioria, tinham entre 21 e 25 anos de servigo, como se

pode verificar pelo grafico apresentado (Grafico 8. 2):

Grafico 8.2 Tempo de Servigo dos Participantes

Tempo de Servico

14
12
10

O N B~ O

i
B0 HII

<de5 6210 11a1l5 16a20 21a25 26a30 31a35 >de36

anos anos anos anos anos anos

M Tempo de Servigo

Fonte: Questionario Inicial

8.2.3. Vinculo laboral

anos anos

Ao nivel do vinculo laboral (Grafico 8.3), a precariedade ¢ reduzida, mas ainda existe

um grande grupo de docentes que ndo pertence ao quadro do agrupamento, o que provoca

movimentagdes sempre que existe concurso de docentes.

Grafico 8. 2- Vinculo laboral

Vinculo laboral

20
15 16
10
10
5
I
Contratado Qzp QA

M Vinculo laboral

Fonte: Questionario Inicia

Legenda:

QZP-Quadro de Zona
Pedagogica

QA-Quadro de
Agrupamento
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8.2.4. Turmas Envolvidas

No que diz respeito as turmas envolvidas no projeto (Grafico 8.4), conseguiu-se envolver
todos os anos de escolaridade. Das 36 turmas do agrupamento foram abrangidas 18 turmas,
de acordo com a seguinte distribuicao:

e 7 turmas de 1° ano;
e 4 turmas de 2° ano;
e 3 turmas de 3° ano;
e 4 turmas de 4° ano.
Da totalidade dos participantes, 38% lecionavam o 1° ano de escolaridade, 22% o 2°

ano de escolaridade, 16% o 3° ano de escolaridade, 22% o 4° ano de escolaridade e 4%

tinham outras fungoes.

Grafico 8. 3-Turmas Envolvidas

Turmas
8
7
6
5
4
3
2
1
n
12 Ano 22 Ano 32 Ano 42 Ano

M Turmas envolvidas

Fonte: Questionario inicial

8.2.5 Metodologias ativas

Antes do inicio deste mddulo, e de acordo com as respostas ao questiondrio inicial
(Gréfico 8.5) grande parte dos docentes, 80 %, ja tinha ouvido falar de metodologias ativas,

mas em termos de trabalho efetivo nem todos as tinham usado.
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Grafico 8. 4-Conhece metodologias ativas?

Conhece metodologias ativas

80%
l4Sim HNao

Fonte: Questionario Inicial

No que diz respeito a utilizagdo de metodologias ativas (Grafico 8.6), a aprendizagem
cooperativa e a aprendizagem entre pares eram as mais usadas e, ainda assim, s6 por cerca
de metade dos participantes.

Grafico 8. 5-Metodologias Ativas usadas antes da formagao

Metodologias Ativas- Usadas antes da formagao

Nenhuma ] 5
Aprendizagem Cooperativa | ] 15
Aprendizagem entre pares : : : . . : ) | 15
Gamificacdo | 7
Rotagdo por estagdes | 3
AP | 10

ase ]
Sala de aulainvertida |
0 2 4 6 8 10 12 14 16
M Sala de aula invertida M ABP H ABPj
i Rotagdo por estagles M Gamificagdo L1 Aprendizagem entre pares

M Aprendizagem Cooperativa @ Nenhuma

Legenda:
ABPj-Aprendizagem baseada em projetos
ABP- Aprendizagem baseada em problemas

Fonte: Questionario Inicial
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8.2.6. Recursos Educacionais Abertos -REA

Relativamente ao conhecimento dos professores, envolvidos na formagao, sobre o que
sd0 Recursos Educacionais Abertos (REA) apenas 23 % sabiam o que sdo REA (Grafico
8.7), sendo que a maioria ndo sabia o que sao.

Grafico 8. 6-Sabe o que sao REA?

Sabe o que sao REA

e

MSim M Nao

Fonte: Questionario Inicial

8.2.7. Ferramentas Digitais

No questiondrio inicial, 64 % dos professores afirmavam usar ferramentas digitais,

(Gréfico 8.8) sendo Wordwall a ferramenta digital mais mencionada (Fig.8.9).

Grafico 8.8-Uso de ferramentas digitais antes da formagao

USO DE FERRAMENTAS DIGITAIS

mSim mNao

Fonte: Questionario Inicial

63



Figura 8.9 Ferramenta Digital mais usada antes da Formagao

videos educativos formulariosTeams- escola virtual aplicacoes

Computador Wo rd wa I I Kahoot You Tube

UBBU e
Aula Digital Screen Cast
Plataforma TEAMS powerpoint jogos interativos
outras plataformas power points Videos explicativos  padlet

sites
questionarios

Fonte: Questionario Inicial

8.2.8. Avaliacio em Contexto Online

De acordo com o questiondrio inicial a avaliagdo online ndo era uma pratica habitual
(Gréfico 8.9) para o grupo de professores questionados, sendo que apenas 20 % dos mesmos
a praticavam.

Grafico 8.9. -Faz avaliagao Online?

Avaliagao Online

M Sim HNao

Fonte: Questionario Inicial

Dos docentes que referiam fazer avaliacdo online (Fig. 8.11), a mesma aparecia
associada a aplicagdes muito idénticas ao uso de fichas de avaliagdao, mas em formato digital,
como os questionarios Forms. Um docente refere a plataforma INOVAR, no entanto,
considerando que a plataforma INOVAR serve para elaborar os registos de avaliagdo de final

de periodo escolar, ndo se pode considerar avaliagao online.
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Figura 8.10 Ferramentas Usadas Para Avaliacdo Online Antes da Formagao

IDT  Nome Respostas

1 anonymous Kahoot, wordwall, formularios
2 anonymous Google forms; Go formative

3 anonymous Forms

4 anonymous Wordwall, Forms, ...

Plataforma INOVAR (avaliacao final de periodo). Realizei correcao dos trabalhos enviados pelos
5 anonymous alunos aquando do ensino a distancia através da plataforma Teams. Este feedback contribuiu para
a sua avaliagao formativa e sumativa. Nunca fiz outro tipo de avaliagao online.

6 anonymous Forms

Fonte: Questionario inicial

9. Organizacao da formacao

No levantamento inicial, e no contacto com os colegas, alguns docentes pediram que a
formacdo fosse presencial. Esses docentes alegavam a sua dificuldade na utilizagdo do
digital, necessitando de uma rede de apoio mais proxima. Assim, s6 estariam disponiveis
para integrarem a formagdo se a mesma fosse presencial. Justificavam esta op¢do com o
receio de ndo conseguirem compreender o solicitado ou de terem dificuldades na aplica¢ao

e uso dos equipamentos e ferramentas digitais.

Feito o levantamento junto dos docentes apurou-se que: 14 docentes frequentariam as
sessdes online, 6 as sessdes presenciais € para 9 seria indiferente (mas apos o inicio
preferiram a modalidade presencial), num total de 29 docentes. De referir que o questionario
inicial contou com 30 participantes, mas antes da formacao iniciar, um docente desistiu por

incompatibilidade de horario.

Ap6s o levantamento inicial decidimos dividir a formagao em duas modalidades. Um
grupo frequentaria em modalidade online e outro grupo em presencial. Deste modo a

formagdo foi organizada (tabela 3) para ir ao encontro dos docentes, dando-se resposta as
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solicitagdes dos mesmos.

Tabela 3-Distribuicao dos professores pelas sessdes

Data: |
; Sessoes online
fevereiro e Sessdes Presenciais
margo de Plataforma TEAMS
2023

15

formandos

14

formandos

Tercas-feiras
17h-19h

Segundas-
feiras 17h-19h

Para o funcionamento do projeto foi criada uma equipa no TEAMS (Fig. 9.1) onde

estavam integrados todos os docentes envolvidos na formagao.

Figura 9.1 Equipa TEAMS Criada

Wy
Q < Todas as equipas
Atividade
®, it
Conversa .'_‘_ i &
VA Metodologi@s Ativ@s
v Canais principais
Calendario Garal
% Avaliagdo em Contexto Online
Chamadas Ferramentas Digitais
() Metodologias Ativas
onebrive Recursos Educacionais Abertos (REA)
i@

Equipas

Fonte: Plataforma TEAMS do Agrupamento de Escolas de Alcochete
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Com base nos dados recolhidos, no diagndstico inicial, foi elaborado o desenho da
formacdo de forma que os docentes adquirissem conhecimentos aplicaveis a pratica
pedagbgica, com uma forte componente pratica e de integracdo do uso do digital na sua

componente letiva, procurando ir ao encontro dos objetivos definidos para o projeto. Tendo

isso em consideracdo, a formagao foi estruturada em 4 médulos:

e Metodologias ativas;

e Recursos Educacionais Abertos (REA);

e Ferramentas digitais;

e Avaliacdo em contexto online.

9.1. Apresentac¢io do curso e do modo como decorreu

A acdo decorreu, semanalmente, em sessoes de 2 horas, durante 2 meses, fevereiro e

margo de 2023. As segundas-feiras decorriam as sessdes com o grupo online, via plataforma

TEAMS, e as tercas-feiras as sessdes com o grupo presencial, na Escola Basica n® 2 de

Alcochete de acordo com a tabela 4.

Tabela 4-Funcionamento das sessoes

Sessoes Presenciais

Sessoes Online

As sessOes presenciais incluiram os
docentes com menos pratica no uso do
digital e que por isso preferiram a

modalidade presencial.

A sess@o iniciava com um tempo comum
onde eram abordados e discutidos os
contetidos, seguindo-se um momento mais
pratico em que os professores se juntavam
em pequenos grupos, de acordo com o ano

de escolaridade e professores de apoio

As sessdes iniciavam com um tempo

comum onde eram apresentados e

discutidos os conteudos da formacao.

Numa segunda parte os docentes eram
distribuidos por salas simultaneas, onde
estavam integrados os docentes que
lecionavam o mesmo ano de escolaridade
em conjunto com os respetivos docentes de
apoio. Os formandos criavam recursos para

utilizagdo na sua pratica letiva, de acordo
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comuns. Os grupos reuniam-se na mesma | com os contetidos e ferramentas trabalhadas
sala para a aplicagdo dos contetidos | na formagao.

trabalhados e construgdo de recursos, que . .
Os recursos produzidos eram depois

posteriormente  eram  compilados ¢ compilados em pastas na equipa TEAMS,

colocados em pastas na equipa TEAMS, onde todos os docentes estavam incluidos.

onde todos os docentes estavam incluidos.

Os docentes referiram vérias vezes que no

) ) ) Alguns docentes deste grupo chegaram a
formato presencial conseguiam tirar

L ) ) . frequentar as sessdes presenciais, quando
duavidas, mais facilmente, e ser auxiliados

. , . _ | ndo conseguiam estar presentes no dia
em questdes mais praticas (Ex: ndo
) . . ) definido para as sessdes online.
conseguirem aceder a net, ndo conseguirem

.. Verificando-se por isso uma boa articulagdo
entrar nas aplicacdes, etc.).

entre os dois grupos.
Alguns docentes deste grupo chegaram a

frequentar as sessdes online, quando nao
conseguiam estar presentes no dia definido
para as sessOes presenciais. Verificando-se
por isso uma boa articulagdo entre os dois

grupos.

9.1.1. M6dulo1: Metodologias Ativas

O moédulo de metodologias ativas estava estruturado de modo a abordar os pontos

apresentados.

Metodologias Ativas:
¢ O que sdo;
e Vantagens da sua utilizacao;
¢ Principios Bésicos;
¢ Tipos de metodologias;
e Competéncias desenvolvidas;
e PASEO em articulagcdo com as metodologias ativas;

e Metodologias Ativas com recurso a ferramentas digitais;
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e Atividade Pratica.

Durante a primeira sessdo deste modulo (Fig. 9.2), foram apresentadas as principais
carateristicas das metodologias ativas, bem como o0s principios basicos que lhe estdo
subjacentes. Foi analisada a piramide de aprendizagem de William Glasner e refletiu-se
sobre a sua importancia para a defini¢cdo das metodologias a selecionar para trabalhar com
os alunos. Foram ainda apresentadas algumas metodologias ativas, dando-se especial enfase

a rotagdo por estagdes, nesta primeira sessao.

FIGURA 9.2- INDICE MODULO METODOLOGIAS ATIVAS (SESSAO 1)

INDICE

Fonte: Apresentagdo da autora desenvolvida para a formacao

De modo a apresentar diferentes estratégias de avaliacdo aos docentes, foi feito um
wordwall, ( Fig. 9.3) para verificacdo dos contetdos abordados

FIGURA 9. 3 QUESTIONARIO WORDWALL
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Questionario

Metodologias Ativas

Uma série de perguntas de multipla escolha.
Toque na resposta correta para continuar.

Metodologias Ativas  Compartilhar

2102156
# Editar conteddo

Fonte: Wordwall-desenvolvido pela autora
Metodologias Ativas ?

Na segunda sessao, deste modulo, (Fig. 9.4) foi feita a ligacdo com as competéncias
chave definidas pelo quadro europeu, articulando-as com os principios e as areas de
competéncia do PASEOQ. Esta abordagem foi direcionada para as quatro super competéncias:
pensamento critico, comunicagdo, colaboragdo e criatividade. Discutiu-se a importancia das
aprendizagens significativas e o0 modo como a piramide de aprendizagem nos deve fazer
refletir sobre esse processo. Foram ainda apresentados alguns exemplos de metodologias
ativas

FIGURA 9.4-INDICE METODOLOGIAS ATIVAS (SESSAO 2)

1nc‘ice,

~ Competéncias Chave;

N PASEO/ 4 °Cs;

~ Aprendizagem Significativa;

~ Metodologias Ativas- Caracteristicas;

% Metodologias Ativas- Piramide de Aprendizagem;
* Metodologias Ativas- exemplos;

~ Hora de p6r em pratica !

Fonte: Apresentagdo da autora desenvolvida para a formacao

No intuito de potencializar as metodologias ativas, com recurso a ferramentas
digitais e a avaliagdo online, deu-se especial aten¢do a gamificagdo, sala de aula invertida e

rotagdo por estagdes. O objetivo foi apresentar e explicar essas abordagens de forma a
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incentivar os docentes a utilizarem as mesmas.

Os docentes mostraram-se muito interessados e com vontade em experimentar as
diferentes estratégias, escolhendo as que mais se adaptavam ao que estavam a lecionar no
momento. Nas duas sessdes foram planificadas e pensadas atividades com recurso as

mesmas (Grafico 9.1).

Grafico 9. 1-Metodologias ativas usadas durante e apos a formagao
Metodologias Ativas - Usadas apds a formagdo

Nenhuma [l 1

Aprendizagem Cooperativa | 1

Aprendizagem entre Pares | 17
Gamificagio ] 2
Rotagdo por Estagdes | 20
AsP; I 12
ABP D 3
Sala de aula invertida | 1/
0 5 10 15 20 25 30
M Sala de aula invertida M ABP H ABPj
L1 Rotagdo por Estacdes H Gamificagdo LI Aprendizagem entre Pares

M Aprendizagem Cooperativa B Nenhuma

Fonte: Questionario final

9.1.2. Médulo 2: REA- Recursos Educacionais Abertos

Este modulo foi estruturado de modo a comtemplar os seguintes contetidos:

e O que sdo REA;

¢ Identificar REA,;

¢ Licengas Creative Commons;
e Os5'R deum REA;

e Procurar REA;

e Criar REA;

e Porqué REA;

e Serum docente REA

71



Neste mddulo, o objetivo foi familiarizar os docentes com os REA (Fig. 9.5), e a sua
importancia. Para além de apresentar aos docentes o conceito de REA, foi interessante
partilhar, com eles, repositorios onde seria possivel encontrarem esses recursos e quais as
caracteristicas para que um produto fosse considerando REA.

Este modulo suscitou alguma discussdo sobre a importancia da partilha, a qualidade
do que se partilha e a importancia de rentabilizar os tempos de trabalho.

As licengas Creative Commons eram totalmente desconhecidas deste grupo de
professores e compreender o modo como as devemos escolher, usar e aplicar foi algo que

agradou aos diferentes grupos, quer nas sessoes online, quer nas sessoes presenciais.

FIGURA 9.5- INDICE DA APRESENTACAO DO MODULO 2

| - | | oo
Ponto de partida 20 que sao REA? S Idewtificar REA(L Y
ﬂ (ol e | O

) Licewgas Creative }5 22;"5'2" de 'AM®=@ Procurar REA(: =

Commous e

7 Criar REA (5) } Porqué REA @= @ zg‘ um docente

Fonte: Apresentagdo da autora desenvolvida para a formacao

9.1.4. Mo6dulo 3: Ferramentas Digitais

O moédulo “Ferramentas Digitais” foi desenhado tendo como base os seguintes contetidos:

e Ferramentas digitais: um recurso;
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e Paddlet-RED;

e Apresentacdo do método Jigsaw (aprendizagem cooperativa) com Edpuzzle;

e StoryJumper;

e Imagem Invertida;

e Genially (quiz, escape room);

e Atividade Pratica

Neste modulo, comegamos por fazer a ligacdo entre metodologias ativas e algumas

ferramentas digitais, tendo como foco o desenvolvimento das quatro super competéncias
(Fig. 9.6)

FIGURA 9. 6- INDICE MODULO FERRAMENTAS DIGITAIS (SESSAO 1)

eme \novasao -4 Cs = “Super Comps
1§,

(s o N,
oM e“sa“..en\o critico . COm"""Cagg 1357
Colaboracao . Criatividade 9

\\// vl A . v) S b ! i(', &)
Fonte: Apresentagdo da autora desenvolvida para a formacao

No desenvolvimento deste médulo foi nossa intencdo mostrar que as ferramentas
digitais s3o mais um recurso a ter em conta na planificacdo da pratica letiva, mas também
apresentar aos formandos ferramentas digitais que de um modo geral ndo eram conhecidas

ou usadas pelos mesmos (Fig. 9.7), de acordo com o questiondrio inicial.
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FIGURA 9. 7- INDICE MODULO FERRAMENTAS DIGITAIS (SESSAO 2)

Ve

| Ferramentas Digitais
F] Metodologias Ativas
3 Edpuzzle

y StoryJumper

Fonte: Apresentagdo da autora desenvolvida para a formacao

A ferramenta Edpuzzle surpreendeu os formandos pela sua versatilidade, pois pode
ser utilizada tanto em sala de aula como em casa, indo ao encontro da metodologia ativa de
sala de aula invertida. Por outro lado, ao permitir a colocagdo de questdes durante a exibigdo
dos videos, possibilita a monitorizagdo do visionamento dos mesmos por parte do aluno,
permitindo ainda identificar onde surgem duvidas. Exemplos de alguns dos trabalhos

produzidos com o Edpuzzle em contexto de formagao (Fig. 9.8).

FIGURA 9.8-EDUPUZZLES CRIADOS PELOS FORMANDOS

Estudo do Meio, 4° ano -Mudancas do estado fisico da 4gua
= §Pedpuzzle

Wi Lop
@ Estudo do Meio, 4° ano -Mudangas do estado fisico da dgua D € Atribuigdo de video

Estudo do A

Meio t

Concurso de céiculo mental

4° ano ‘

Mudangas do estado )
fisico da agua  BaaiCcne
“CHVolie

- s s e o “aVaitive

20—

Fonte: equipa TEAMS criada para a formacao

A ferramenta Storyjumper apresentada, e totalmente desconhecida para os formandos,
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suscitou grande interesse por permitir a criacao de E-books utilizando texto, imagem virtual
e desenhos dos alunos, além da possibilidade de inserir som e partilhar o contetido entre
varios alunos, ou até turmas, promovendo o trabalho colaborativo.

Esta ferramenta foi bem recebida por varios professores, dando origem a um projeto
de escrita colaborativa entre os diferentes docentes do 1.° ano de escolaridade (Fig.9.9)
envolvendo tanto os professores que estavam nas sessdes presenciais como 0s que

participavam nas sessdes online.

FIGURA 9.9- CAPA DO E-BOOK CRIADO

"UMA HISTORIA MUITO ESPECIAL AEA -
1° Ano J1, J2, J3, I1, G1 e G2"

Fonte: Equipa TEAMS criada para a formagao

Foram ainda apresentadas outras quatro ferramentas Kahoot, Genially com a vertente
da imagem interativa, Escape Room, Quizizz e progresso na leitura (uma funcionalidade da
plataforma TEAMS) totalmente desconhecida para os professores em formagao.

Todas as ferramentas apresentadas foram do agrado dos professores, por serem

75



apelativas, de facil acesso, manuseamento intuitivo e por permitirem abordagens diferentes

na planificagdo dos contetdos a apresentar aos alunos (Fig. 9.10 ¢ 9.11)

FIGURA 9. 10-KAHOOTS CRIADOS DURANTE A FORMACAO

Qual das figuras ndo é um poligono?

O Revestimento dos Animais

A Figura A 4 FiguraB

Nenhuma das fi-
guras

@ FiguraC [ |

Fonte: Equipa TEAMS criada para a formagao

FIGURA 9. 11-GENIALLY CRIADOS DURANTE A FORMACAO

5
Oillii........”.

I atematlca’ @
§ %

/
0

Fonte: Equipa TEAMS criada para a formagao
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Frequentemente os formandos usaram o TEAMS (Fig. 9.12 € 9.13) como meio de partilha
dos recursos elaborados para que todos os pudessem usar ou reutilizar, numa logica de REA.

FIGURA 9.12-EVIDENCIAS

g

=i |0} Tutorial Kahoot paf
Metodologi@s Atives

- Play Kahoot | Poligonos

N Rigman

sax. -—

[ - Play Kahoot! | Anguios

. -]

P o Pl Kahoo!  Tbuada do 9
< d 9

— —

B G da PiavKahoot! | Grau dos Adjetivs

Fonte: Equipa TEAMS criada para a formagao

FIGURA 9.13-EVIDENCIAS

_ Zospozs e e

https://kahoot.it/challenge/03867722?challenge-id=a785059d-433a-45c9-9b32-67fc1ab2d773_1679423852539

Play Kahoot! challenge: Matematica
Play this kahoot challenge about Matematica

kahoot.it

Fonte: Equipa TEAMS criada para a formacao

Algumas das ferramentas digitais apresentadas destacaram-se na transi¢do para o tema
da avaliacdo online, uma vez que podem ser direcionadas para essa vertente. A
funcionalidade de progresso na leitura, disponivel no TEAMS, permite a gravagdo dos
alunos a ler, fazendo a andlise das palavras lidas corretamente, as inser¢des de palavras ndo

existentes e o ritmo da leitura.

Esta funcionalidade foi muito apreciada pelos professores, nao sé por ser
completamente nova para eles, mas também por realizar todo o trabalho de andlise e
avaliagdo da leitura do aluno, deixando-lhes apenas a tarefa de enviar feedback e mantendo

o registo da evolugdo do aluno.
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9.1.5. Mddulo 4 Avaliacio em Contexto Digital

O modulo de avaliagdo em contexto online pareceu-nos 6bvio ser o ultimo para permitir
aos docentes irem assimilando a utilizacdo de metodologias ativas, ferramentas digitais e REA
e para entenderem a importancia de avaliarem o processo de aprendizagem dos seus alunos de
outras formas. Assim, o modulo foi desenhado de modo a abordar os seguintes conteudos:

e Importancia da avaliacdo;

e Estratégias e instrumentos de avaliacdo;

e E-Atividade (cuidados com a preparagdo de uma atividade online);
e Modelo PrAct (breve resumo);

e  Quizizz;

e Progresso na leitura (ferramenta do TEAMS);

e Atividade Pratica

Neste modulo, (Fig. 9.14) pretendia-se que os docentes compreendessem a
importancia da avalia¢do online e os cuidados a ter quando se preparam atividades de ambito
digital. Para além disso foi apresentado um breve resumo das caracteristicas da avalia¢do
online, com recurso ao modelo PrAct e ferramentas com que pudessem pdr em pratica tudo
o que era apresentado. Os docentes estiveram muito recetivos a esta avaliagdo e rapidamente
compreenderam como a mesma tem vantagens, quer para docentes quer para alunos.

FIGURA 9.14-INDICE MODULO AVALIACAO EM CONTEXTO ONLINE

. emaze
>

Fonte: Apresentagdo da autora desenvolvida para a formacao
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10. APRESENTACAO DOS RESULTADOS APOS A FORMACAO

Apoés a formagao foi aplicado um questionério (anexo IIl) que permitiu avaliar o
impacto da formagio nas praticas pedagogicas dos professores participantes. E essa anélise

comparativa que se apresenta e sobre a qual se faz a reflexdo.

10.1. Modulo1-Metodologias Ativas

Das metodologias ativas apresentadas houve um aumento exponencial no uso da sala
de aula invertida (mais 34%), rotagdo por estacdes (mais de 58%) e gamificacdo (mais de
58%), seguindo-se a aprendizagem cooperativa, aprendizagem entre pares e a aprendizagem

com base em projetos. (tabela 5)

Tabela 5-Andlise comparativa do uso de metodologias ativas antes e depois da formagao

Metodologias Ativas Antes Apos Diferenca
Sala de aula invertida 4 14 +34%
Aprendizagem baseada em 3 3 0%
problemas

Aprendizagem baseada em projetos 10 12 +6,88%
Rotagao por estacoes 3 20 + 58,62%
Gamificacao 7 24 + 58,63%
Aprendizagem entre pares 15 17 +6,9%
Aprendizagem cooperativa 15 19 +13,79%
Nenhuma 5 1 - 13,80%

Durante as sessdes, os professores foram desenvolvendo atividades que aplicaram em

sala de aula, partilhando posteriormente a forma como os alunos se envolveram.

As atividades planeadas durante a formagdo estavam alinhadas com os contetidos que
os professores estavam a ensinar na turma, naquele momento, e eram elaboradas pelos
professores do mesmo ano, em conjunto com os respetivos professores de apoio,

promovendo, assim, um trabalho colaborativo eficaz.
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Foram desenvolvidas atividades em vérias areas curriculares, tais como Portugués,
Matematica e Estudo do Meio. A escolha dos temas a abordar e a metodologia a adotar foi
deixada ao critério de cada professor, ou grupo de professores, de acordo com os anos de
escolaridade, permitindo que optassem pela abordagem que considerassem mais adequada
para a turma, ou aquela que despertasse maior curiosidade em experimentarem, promovendo

um ambiente de aprendizagem mais dinamico e centrado no aluno.

Os professores relataram/partilharam que os alunos estavam mais atentos e envolvidos
durante as atividades planeadas com recurso a metodologias ativas e que muitos alunos
pediam a repeti¢do. Isto indica um elevado nivel de empenho e de satisfaciao por parte dos
alunos. Este feedback positivo reflete a eficacia do uso das metodologias ativas.

O uso de metodologias ativas permite envolver os alunos no processo de ensino-
aprendizagem tornando as aprendizagens mais significativas e colocando o aluno no centro
do processo. Como refere Moran, p.41” as metodologias ativas ddo énfase ao papel
protagonista do aluno, ao seu envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as
etapas do processo, experimentando, desenhando, criando, com orienta¢do do professor”.

O facto de uma percentagem elevada de docentes ter experimentado o uso de
metodologias ativas durante a formacao (Grafico 10.1) foi ao encontro dos objetivos que nos
propunhamos atingir. 72% dos docentes referiram que experimentaram estratégias de
metodologias ativas que ndo tinham usado antes.

Grafico 10. 1-Uso de metodologias ativas apds a formagao

Usou metodolgias ativas que nunca tinha
usado antes da formagao

ESim WNéo m ®m

Fonte: Questionario final
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Uma das referéncias frequentes, por parte dos professores, era a escassez de tempo
para planificar estas atividades, uma vez que as mesmas exigem tempo de preparacado, ainda
assim, consideravam que o facto de as terem preparado em grupo podera ser uma forma de
contornar e agilizar o processo.

Foi entendimento dos professores envolvidos na formagao que a adocao de estratégias
com base em metodologias ativas teve resultados positivos no empenho e aprendizagem dos
alunos, sendo fundamental promover mais momentos de formag¢do e de partilha/reflexao/
cria¢do de atividades com base nas mesmas. Assim foi referida, varias vezes, a importancia
do trabalho colaborativo entre professores como forma de favorecer ndo s6 a troca de ideias
e experiéncias, como também para otimizar o planeamento e a preparagdo de atividades a
desenvolver. “A atualizacdo de conhecimentos, o treino de competéncias praticas e a
reflexdo teodrica sobre a agdo pedagogica, nomeadamente, através da participagcdo em cursos
de aperfeicoamento, projetos de investigagdo e em trabalhos de divulgacdo cientifica,
parece ser essencial para a compreensdo da recetividade do professor aos seus novos
papéis.” (Cardoso 2000 cit por Cardoso, p.28)

Das metodologias ativas apresentadas durante a formagdo, destacaram-se a
gamificacdo, rotagdo por estagdes e a sala de aula invertida como as que despertaram mais
interesse nos docentes e que foram preparadas para desenvolver em contexto de sala de aula.

O facto de ndo existirem documentos muito extensos e formais, deixou os docentes
mais livres para organizarem o modo como queriam planificar a sua aula. (Anexo IV).

Foi gratificante concluir que os docentes estavam a aproveitar a formacdo para
implementar de imediato as estratégias em sala de aula. A partilha de evidéncias (Fig.10.1)
e de feedback da sua utilizacdo permitiram enriquecer o didlogo sobre as mesmas, levando

a discussao dos pontos fortes e fracos que eram identificados com a sua utilizagao.
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FIGURA 10.1 EVIDENCIAS DE SALA DE AULA

Fonte: Equipa TEAMS criada para a formagao

10.2. Modulo 2- REA Recursos Educacionais Abertos

A importancia das tecnologias digitais e dos recursos educacionais abertos (REA) tém

sido reconhecidos como essenciais no avanco da educagao.

Por um lado, as tecnologias digitais sdo vistas como ferramentas essenciais para
promover a inclusdo, a equidade e a qualidade na educac¢do. Reconhece-se que as tecnologias

digitais podem ajudar a superar barreiras geograficas, socioeconomicas e culturais,
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proporcionando acesso a recursos educacionais de alta qualidade a um publico mais amplo.

Por outro lado, os REA tém a capacidade de democratizar o acesso ao conhecimento.
Os REA s3o materiais de ensino, aprendizagem e pesquisa que estdo disponiveis
gratuitamente para uso, adaptagdo e distribuicdo, geralmente com licengas abertas que
permitem a sua reutilizagdo. Os REA podem ajudar a reduzir as desigualdades de acesso ao
conhecimento, permitindo que educadores e alunos em todo o mundo compartilhem e
colaborem em recursos educacionais de qualidade.

Neste sentido, ¢ importante investir em tecnologias digitais e promover a criagdo e o
compartilhamento de recursos educacionais abertos como estratégias fundamentais para
alcangar os objetivos de educacdo inclusiva e de qualidade para todos.

Os docentes, na sua maioria, nao conheciam as licencas Creative Commons. Esse foi
um dos aspetos que lhes suscitou bastante interesse, pelo facto de muitas vezes usarem
materiais que ndo estdo devidamente licenciados, mas também por perceberem como podem
fazer para permitir o acesso e utiliza¢cdo dos materiais que criam.

O conhecimento do significado dos 5 R “Redistribue (Redistribuir), Retain
(Reproduzir), Reuse (Reutilizar), Revise (Rever ) e Remix (Recontextualizar)”, fez com que
os docentes tivessem uma perspetiva diferente sobre a utilizagdo das licencas Creative
Commons. Foram varios os docentes que quiseram saber o modo como atribuiam as licengas
aos seus materiais € como passaram a utilizar as mesmas nas suas produgdes. Para além disso
foi curioso ver como pesquisavam por documentos que tivessem as licengas atribuidas,
constatando que essa ndo ¢ uma pratica comum no ciclo em que lecionam, nem um cuidado
que se costume ter.

Por outro lado, o conhecimento de repositorios onde podem procurar materiais
devidamente licenciados para utilizagao foi do agrado geral. A Casa das Ciéncias foi um dos
repositdrios que mais interesse suscitou.

O facto de os docentes no fim deste modulo estarem despertos para a existéncia dos
REA e para a sua integra¢do na pratica letiva permite-nos considerar que um dos nossos
objetivos foi conseguido, indo ao encontro da partilha e da criagdo de uma responsabilizagdo
pelo uso de materiais existentes de forma consciente e séria, bem como pela importancia da
constru¢ao de um conhecimento acessivel e passivel de ser utilizado por todos.

Deste modo,” os REA assumem-se como um pilar para o ensino-aprendizagem e sao

uma presenga obrigatoria na educacdo do futuro, ao promover a criatividade, valorizar a
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esséncia humana e construir uma inteligéncia coletiva.” (Nobre, A. et al, 2017, p. 8)
Neste contexto “todos nos poderemos diversificar os materiais e praticas didaticas/
pedagogicas incluindo REA existentes, adaptando, produzindo e partilhando novos REA”

(Nobre,2020, p.6)

No inicio deste modulo apenas 23% dos docentes sabiam o que eram REA, sendo que

no final 93% ja sabiam identificar REA (Grafico 10. 2).

Grafico 10-2-Consegue identificar REA ?

Identificar REA

MSim M Nao

Fonte: Questionario final

Durante a formacao 45% dos professores criaram REA ( Grafico 10.3) e 90% dos

docentes admitiam vir a usar REA na sua pratica letiva (Grafico 10.4).
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Grafico 10-3-Criou REA durante a formagao ?

Criar REA

M Sim M Nao

Fonte: Questionario final

Grafico 10-4-Pretende vir a usar REA ?

Usar REA

M Sim M Nao

Fonte: Questionario final

10.3. Modulo 3-Ferramentas Digitais

A utilizagdo de ferramentas digitais no contexto de sala de aula representa uma
evolucdo significativa no processo educativo proporcionando oportunidades de
aprendizagem mais dindmicas interativas e personalizadas. Para além disso, permitem a

criagdo de experiéncias de aprendizagem interativas e personalizadas facilitando o processo
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de ensino.

No entanto a integracdo das ferramentas digitais em sala de aula também apresenta
desafios especificos uma vez que € necessario garantir que todos os alunos tenham acesso
equitativo a dispositivos e conexdo com a Internet a fim de evitar disparidades no acesso ao

conteudo educacional.

Por outro lado, os professores devem estar preparados para utilizar estas ferramentas
de forma eficaz, integrando-as de maneira coerente com os objetivos de aprendizagem e
promovendo a participagdo ativa dos alunos. Torna-se assim fundamental garantir um
suporte técnico e pedagogico aos professores, capacitando-os para a sua utilizagcdo de forma
eficaz e inovadora nas suas praticas de ensino.

A utiliza¢do de ferramentas digitais promove o desenvolvimento de atividades onde
os alunos se mostram mais empenhados e interessados. Uma utilizagdo consciente das
mesmas, apoia o docente no desenvolvimento de estratégias que potenciam aprendizagens
significativas e que tornem os alunos cidaddos digitais mais conscientes. “E amplamente
reconhecido que a integragdo das tecnologias digitais no processo educativo proporciona
noas oportunidades para uma aprendizagem criativa, para reforcar a inovagao pedagogica e
melhorar os resultados de aprendizagem dos alunos” (relatorio Euridyce, 2019, p. 45)

No desenvolvimento deste modulo foi nossa intengdo mostrar que as ferramentas
digitais sdo mais um recurso a ter em conta na planificag¢do das praticas letivas, mas também
apresentar aos formandos ferramentas digitais que de um modo geral ndo eram conhecidas
ou usadas pelos mesmos, de acordo com o questiondrio inicial. Podemos dizer que esse
objetivo foi conseguido (Grafico 10.5) uma vez que as ferramentas digitais usadas passaram

a ser outras.
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Grafico 10-5-Ferramentas digitais usadas apos a formacao

Ferramentas Digitais Utilizadas
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M Edpuzzle M Quizizz M Progresso na leitura
M Kahoot M Storyjumper M Genielly (escpae room)

M Genially (imagem interativa) H Genially ( quiz)

Fonte: Questionario final.
Ap6s a formagdo, 64% dos docentes participantes afirmam ter intensificado o uso de
ferramentas digitais na sua pratica letiva, sendo que 72% fazia uma utilizacdo semanal, 16%

uma utilizagao didria e 12% uma utiliza¢do quinzenal.

10.4. Moddulo 4- Avaliacao em Contexto Online

Desde sempre, a avaliagdo desempenha um papel fundamental no processo de ensino
e aprendizagem, sendo o componente essencial para aferir o progresso dos alunos e verificar
a eficéacia das estratégias pedagogicas adotadas. Com a inclusdo das tecnologias digitais em
contexto educativo a avaliacdo em contexto online emerge como uma ferramenta poderosa
e versatil oferecendo uma série de beneficios que potencializam a experiéncia educacional

de alunos e educadores.

Um dos principais beneficios da avaliagdo online ¢ a sua flexibilidade. Através do
recurso a plataformas e aplicagdes, os professores podem criar uma variedade de atividades
avaliativas adaptadas as necessidades e caracteristicas individuais dos alunos. Essas
atividades podem incluir questionarios, testes, trabalhos escritos, projetos colaborativos,
apresentacdes, etc., proporcionando uma abordagem diversificada e personalizada para

avaliar os conhecimentos dos alunos.
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Além da flexibilidade a avaliacdo online oferece uma maior acessibilidade, visto que
os alunos podem realizar as atividades avaliativas em qualquer lugar, e em qualquer
momento, utilizando dispositivos como computadores, tablets ou smartphones e
aproveitando ao maximo os recursos disponiveis na Internet.

Outro beneficio significativo da avaliagdo online, ¢ a rapidez na correcao e no feedback,
ao aluno, por meio de ferramentas automatizadas. Os professores podem avaliar rapidamente
as respostas dos alunos e fornecer feedback imediato, permitindo que os alunos
compreendam os seus pontos fortes e fracos e identifiquem areas que necessitam de
melhoria. Para além disso, avaliagdo online possibilita o acompanhamento continuo do
progresso dos alunos ao longo do tempo, facilitando a identifica¢dao de tendéncias e padrdes
de aprendizagem.

Em suma, a avaliacdo em contexto online representa uma evolu¢do significativa no
campo da educacdo oferecendo uma série de beneficios que potencializam a experiéncia de
ensino e aprendizagem. Por meio de uma abordagem cuidadosa e integrada ¢ possivel
aproveitar a0 maximo o potencial dessas ferramentas para promover uma avaliacdo mais
eficaz contribuindo para o desenvolvimento integral dos alunos e melhorando da qualidade
do ensino.

No decurso deste mddulo os docentes mostraram-se recetivos e planificaram situagdes
em que implementaram a mesma (Grafico 10.6).

Grafico 10-6-Faz avaliagdao Online ?

Avaliacao Online

M Sim M Nao

Fonte: Questionario final

88



No que diz respeito as ferramentas utilizadas para realizar a avaliagdo online, também
houve uma alteragdo. Os docentes passaram a usar parte das ferramentas trabalhadas
(Grafico 10.7), o que mostra uma integracdo das mesmas em praticas associadas a
metodologias ativas, levando-nos a considerar que o objetivo definido inicialmente foi
alcangado.

Gréfico 10-7-Ferramentas utilizadas para avaliagdo online

Avaliacao Online- Ferramentas utilizadas

m Genially ( quiz)
H Edpuzzle

W Quizizz

m Kahoot

M Outra

Fonte: Questionario final

Quando questionados, 97 % dos docentes considerou importante utilizar a avaliagdo
online, salientando: o rapido feedback, ser apelativo para os alunos, e ainda o facto de libertar
o docente de longas corregdoes. A tabela apresentada (tabela 6) mostra as respostas dos

professores sobre a importancia da avaliagao online.

Tabela 6-Resposta a questdo: Considera importante usar avaliacdo online? Porqué?

Sim, pois permite feedback imediato e recolha de informagdes mais répidas.

Sim. Maior rapidez e diversidade de instrumentos de avaliagdo.

Sim, pois pode ser realizada utilizando recursos mais apelativos.

Sim, ¢ uma avaliacdo mais ludica e permite um feedback mais imediato

N[N —

Permite diversificar a forma de avaliar e ir muito além do papel e caneta. A avaliacao
online permite economizar tempo e dinheiro, uma vez que se poupa bastante papel.
Além disso permite um feedback direito ao aluno e permite que o mesmo perceba, em
tempo direto, o que deve reforcar no estudo e onde estdo as suas maiores dificuldades.
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6 Motivador para os alunos e facilitador para os professores.

7 Sim.

8 Pela rapidez no feedback

9 Sim, podera ser mais motivadora e lidica para os alunos, permitindo o feedback em
tempo util.

10 | Nao fiz avaliagdo online porque ndo tenho turma atribuida. No entanto, acho mais
apelativo para os alunos e mais pratico para os professores, na medida em que obtém
os resultados no imediato.

11 | Sim, porque conseguimos avaliar de uma forma dindmica e precisa.

12 Poder4 ser mais vantajoso na medida em que liberta o professor da corre¢ao e da logo
uma perspetiva daquilo que o aluno errou.

13 | De algum modo considero importante, porque ¢ um meio facilitador e eficaz na
obten¢do imediata dos resultados dos alunos das tarefas que lhes sdo propostas.

14 | Sim, considero importante pois consigo avaliar com prontidao (imediatamente), a
aquisicao ou as necessidades dos alunos.

15 | Embora n3o tenha feito considero importante. Poder ter acesso, quase imediato,
acerca das aprendizagens dos alunos relativamente aos contetidos trabalhados ¢ uma
mais-valia bastante interessante. Além disso, possibilita que também o aluno, tenha
noc¢do imediata do seu desempenho.

16 | Sim, quando os alunos tém autonomia.

17 | Agilizagdo dos processos de recolha de informacdo. Distribuicdo de feedback de
qualidade, em tempo qutil.

18 | Nao

19 | Sim. Dar feedback imediato aos alunos.

20 | Sim. A avaliacdo online contribui também para obter perceber se o aluno aprendeu.

21 | Sim. Por ser imediata.

22 | Sim, pois, temos feedback automatico

23 | Sim. Para terem nog¢ao da realidade.

24 | Sim. Porque permite um feedback ao aluno imediato.

25 | Sim

26 | Se utilizarmos outos tipos de avaliac¢do, sim.

27 | Pelo feedback imediato e motivante para o aluno.

28 | Considero.

29 | Sim. Os resultados da avaliacdo sdo instantaneos e o aluno pode realizar a avaliacao

ao seu ritmo e com adaptagdes a sua situagdo escolar.

Fonte: Questionario aplicado no final da formacao
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11. Consideracoes finais

Durante as sessdes de formacgao, presenciais e online, houve lugar a reflexao sobre alguns
assuntos relevantes: como a necessidade de haver um equilibrio entre o uso do digital e o
restante trabalho desenvolvido. Refletiu-se sobre a importancia de ver o digital como mais
um recurso, estratégia a ser utilizada quando fosse pertinente, € ndo o Unico recurso,

doseando, deste modo, o tempo que os alunos passam em frente ao ecra.

Abordou-se a necessidade de elucidar os pais sobre a pertinéncia e a importancia do

desenvolvimento de competéncias digitais nos alunos.

13

Estas reflexdes fazem-nos concordar com Cardoso quando salienta que “a
investigacdo-acdo orienta-se para a melhoria da pratica educativa. Esta ocorre no proprio
lugar da acdo, procurando a unido intima entre a teoria pratica, a investigagdo e a agdo, 0s
investigadores profissionais e os professores, em contextos diferenciados. Ela tem em vista
a propria mudanga educativa, ajudando os professores a lidar com os desafios e os problemas
que a pratica lhes coloca, e a levar a efeito inovagdes, de uma forma refletida.” (Cardoso,

2014, p.30)

Os formandos referiam, que a formagdo era interessante e que a proximidade com a
formadora, os deixava mais a vontade para tirarem dividas, sem receio de se estarem a expor.
Por outro lado, porque ainda que existisse sempre uma base tedrica, as sessdes eram muito
direcionadas para a pratica, ndo exigindo documentos preenchidos que na pratica os docentes

nao fazem, usam e nem lhes reconhecem necessidade (tabela 7).

Consideraram ainda, que seria importante haver mais tempo para a exploragdo das
ferramentas apresentadas e que deviam ser repensados os tempos de trabalho colaborativo
entre os docentes.

Tabela 7-Avaliacao da formacao-comentarios

“Gostei muito da formacgdo, porque foi muito pratica, dinamica indo ao encontro das
minhas necessidades de formacgdo, desenvolvendo ativamente as minhas capacidades

digitais”

‘A grande ligagdo a pratica, sem uso excessivo de burocracias”.
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“O modo como decorreu a formagao. A formadora soube cativar/motivar os formandos.’

“Adquirir conhecimento sobre as diversas metodologias ativas e ferramentas digitais

existentes, assim como ter a oportunidade de explora-las e coloca-las em pratica na sala

’

de aula.’

“Conhecer outras ferramentas digitais, metodologias, a partilha de praticas entre

)

docentes e a construgdo/planifica¢do de atividades para aplicar na sala de aula.’

“Conhecer ferramentas digitais novas. Compreender melhor como podemos utilizar as

ferramentas digitais para diversificar as aulas e motivar os alunos para novas

’

aprendizagens.’

“Deveria ser durante mais tempo, para uma maior e melhor exploracdo e

implementacdo.”

Fonte: Questionario final

De acordo com as respostas dos docentes (Grafico 11.1) para 97 % dos mesmos,

formagao foi ao encontro dos seus objetivos pessoais para a frequéncia da mesma.

Grafico 11. 1-Correspondéncia da formagdo as expetativas dos professores

PARTICIPACAO-CORRESPONDEU
AOS OBJETIVOS PESSOAIS

ESim WNido m m

Fonte: Questionario final
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Relativamente a participa¢do no projeto, 31% dos inquiridos consideram a palavra
partilha a mais significativa para definir a experiéncia (Fig. 11.1) o que nos leva a considerar
que se conseguiu chegar aos formandos envolvidos, partilhando os contetidos pretendidos e
levando-os a partilhar o que faziam dentro da sua sala de aula, bem como a expressar as suas
insegurancas no uso do digital de modo, que em conjunto conseguissem criar redes de apoio

para uma efetiva utilizacdo do mesmo.

FIGURA 11.1. PALAVRA MAIS SIGNIFICATIVA

diversas metodologias ativas
pratica pedagdgica

grande ligacao

novas ferramentas formandos

alunos novas metodologias

partllha aula oportunidade
sala de novas aplicacoes digitais
atividades

estratégias digitais formadora

TR metodosfo rmacao Aprendizagem

novos conhecimentos tecnolégicos varias ferramentas digitais

Fonte: Questionario final

Surgiram propostas que extravasaram a formagdo e que passaram por diferentes
professores, uns na modalidade online e outros na presencial, se envolvessem no mesmo
projeto, a criacdo de uma historia colaborativa com recurso ao Storyjumper. Deste projeto
surgiu uma apresenta¢ao no evento TIC@Portugal 23, que decorreu no Instituto Politécnico

de Setubal no dia 5 de julho de 2023 (Anexo V).

A referida atividade, StoryJumper no 1° Ciclo, deu ainda lugar a escrita de um capitulo
para integrar o livro: Nos trilhos da formacdo de professores: Reflexdes, olhares e
testemunhos, da responsabilidade do Centro de Formacdo de Montijo e Alcochete
(CENFORMA), apresentado em janeiro de 2024. (Anexo VI)

Consideramos que os objetivos propostos para este projeto foram alcangados, uma vez
que houve um aumento do uso das metodologias ativas e de ferramentas digitais nas praticas
pedagogicas dos docentes envolvidos na mesma.

Fica a preocupagdo se o seu uso sera mantido e aumentado apds o términus da formagao,
uma vez que as mudangas exigem tempo para serem assimiladas. Por outro lado, o facto de

os equipamentos digitais dos alunos comecgarem a evidenciar problemas técnicos podera
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condicionar algumas das estratégias apresentadas aos professores.

Para continuacao deste estudo seria interessante explorar a possibilidade de criagdo de
um repositoério do Agrupamento para utilizagdo comum com sustentagdo nos Recursos
Educacionais Abertos (REA). Além disso, seria interessante avaliar se a realizacdo de uma
formagdo destas, ao longo de um ano letivo, iria ter impacto nas aprendizagens dos alunos
com estreita relacdo na melhoria dos seus resultados escolares. O mesmo modelo de
formacao poderia ser aplicado aos docentes do 2° ciclo, permitindo analisar se o uso de

metodologias ativas seria influenciador dos resultados escolares e da motivagao dos alunos.

A cultura digital faz parte do dia a dia dos nossos alunos, motivo pelo qual ¢ importante
que os professores a incorporem nas suas praticas. Para os professores, contudo, as mudangas
exigem que se saia da zona de conforto, o que muitas vezes requer tempo. No entanto, apenas
através da pratica e do envolvimento dos professores sera possivel incorporar metodologias

promotoras de sucesso nos processos de ensino- aprendizagem.

Acreditamos na importancia de partilhar o conhecimento, s6 assim o desenvolvimento
de projetos de investigacdo-acgao faz sentido. A investiga¢do-acao, enquanto metodologia que
visa melhorar as praticas ¢ amplamente enriquecida quando se partilham as experiéncias,
aprendizagens e resultados. Além disso, a partilha de conhecimentos permite que os projetos
de investigagdo-a¢ao tenham um impacto mais amplo, transcendendo as fronteiras de uma
escola ou regido. Por isso, vamos acreditar este curso para partilhd-lo com os restantes

professores de Portugal

Como dizia Confucio:
[z . .
Diz-me e eu esquecerei;
ensina-me e eu poderei lembrar-me;

envolve-me e eu aprenderei”
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12. Anexos

Anexo I

Ola colegas,

Sou a Sofia Cabrita, docente do nosso Agrupamento com fung¢des de titular de turma na
EB n2 2 de Alcochete.

Estou a frequentar o Mestrado em Pedagogia do elLearning, na Universidade Aberta e
gostaria de desenvolver o meu projeto de investigagdo no nosso Agrupamento, mas
para isso necessito da vossa participagdo.

O projeto pretende impulsionar o uso de metodologias ativas e ferramentas digitais na
prética letiva.

Sendo um tema de interesse para o nosso Agrupamento, contactei o nosso Diretor que
manifestou o seu interesse/apoio no desenvolvimento do mesmo, e que autorizou que
os docentes participantes no projeto utilizassem o tempo de TC (trabalho colaborativo)
para a referida participagdo.

O projeto estd estruturado em 4 médulos:

e Metodologias Ativas;

e Ferramentas Digitais,

e Recursos Educacionais Abertos (REA);
e Avaliagdo em Contexto Online

O projeto decorrerd nos meses de fevereiro e margo ( 2 semanas por cada médulo) com
1 sessdo por semana de 2h.

Conto com a vossa participagdo e estou disponivel para qualquer esclarecimento. A
Universidade Aberta emitird uma declaragdo de participagdo para os docentes que

integrem o projeto.

De modo a agilizar a informagdo pego que respondam ao seguinte formulario até ao dia
18 de janeiro.

https://forms.office.com/e/LAhUybdv5X

Grata pela vossa atengdo e eventual disponibilidade.

Sofia Cabrita
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Anexo I1

Metodologi@s Ativ@s - Ferr@mentas Digit@is - REA -
Avaliacao em Contexto Online %

No ambito do progeto de investigacio no mestrado em Pedagogia do eLeaming, na Unmversicdade Aberta {UAB] agradeco
» resposta 30 questionicio de caracterizacdo dos elementos particpantes.

* Chrigmorna
1. Qual o seu género 7 *

O Feminno

O Masculno

2. Qual a sua faixa etaria? *

(O 20a30ancs

O 31as0ancs

(O #1as0anos
(O s1asoanos
O

61a70anos

3. Qual o seu tempo de servigo 7 *
Menaos de 5 anos

6a10ancs

11al15anos

16a 20 anos

21a25anos

25a 30anos

3la3sanos

Mak de 36 anos

0CO0O0O0O0O0O0O0



4. Qual o seu vinculo laboral? *

O Cortratada (o)
QO az
O ar

5. Qual a sua habilitagao literaria 7 *
O Bacharelato
O Licencistura
O Mestraco

O Doutoramento

6. Tem turma este ano letivo 7 *
O Sm
O Nio

7. Qual o ano que leciona? *
O 1°Ane
O zane
O #ane
O «ane

8. Usa ferramentas digitas na sua pratica letiva? *
QO sm
O nNeo
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9. Quando iniciou a utilizagdo das ferramentas digitais 7 *
O wetes do ano letwo 20192020
O o letivo 2019/2020
O woletivo 202072021
O wwoletivo 202172022

O wwoletivo 2022/2023

10. Qual a frequéncia do uso das ferramentas digitais 7 *
O Dpisria
O semandd
O avinzensl

O Mensa

11. Quantas vezes por semana 7 *
O
Q:
O:s
O«

12. Quass as ferramentas digitais com que habitualmente trabalha 7 *

13. J4 cuviu falar em metodologias ativas? *
QO sm
O Nio

98



14. Das metodologias ativas que se seguem, indique as que conhece: *
(7] Soln de ouils wertida
D Apeencizagem Bassads em Problemas
[7] Aprercizagem Basmads em Projetos
[7] Rotagao por estagées
] camificagho
[T Asrercizagem Entre Pares

D Aprerddzagem Cooperativa

15. Indique com qual, ou quais, dologias ativas j& trabalhou. *
[7] Soln e ouila wertida
D Aprendizagem Baseads em Problemas
D Aprencizagem Baseads em Projetos
D Rotagdo por Estagies
O cmificacho
D Aprercizagem Entre Pares
D Aprencizagem Cooperativa

D Com nenhuma

16. Sabe o que sdo REA ( Recursos Educacionais Abertos) 7 *
O sm
O Nio

17. J4 usou REA ( Recursos Educacionais Abertos) 7 *
O sm
O Nio

18. 14 criou REA [ Recursos Educacionais Abertos) 7 *
QO sm
O Nio
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Anexo 111

Metodologi@s Ativ@s -
Ferr@mentas Digit@is -
REA -Avaliacado em Con-

Fev 2023 » Mar 2023

No ambeic do projeio de mvestigacio ne Mes-
trade em Peclagoge do elearnng, ra Urevers -
dade Aberta (UAB agradheco a responta 2o
questonarno sobire 3 partiizacho ras sendem
de formaghs do progelo.

ke
* Obrigmona
1. Qual o seu género 7 *

O Feminino

O Masculne

2. Qual a sua faixa etéria? *

O 20 a 30anos
O 31aanos
O #1as0anos
O 51a&0anos

O &1a70anos
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3. Qual o seu tempo de servigo 7 *
O Menaos de 5 anos
O 62310 ancs

11a15anos

163 20 anos

2123 25anos

263 30 anos

3123 35ano0s

O O O 0O

Mais de 36 anos

4. Qual o seu vinculo laboral? *

O Cortratads (o)
O aw
O an

5. Qual a sua habilitagdo literdria 7 *

O Bachareloto
O Licencistura
O Mestrado

O Doutoramento

6. Tem turma este ano letivo 7 *
O sm
O Neo

7. E docente de apoio/coadjuvagio? *

QO sm
O Nio
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8. Qual o ano que leciona? *
O 12ane
O #ano
O #ane
O «ano

9. Quantos alunos tem a sua turma *

O
O
O »

O eme2ie2s

10. Trabalha com quantos alunos *

O sat0
O 1a1s

O musdets

11. Quais os ancs de escolaridade que apoia? *
] 12ane
] zane
] ®ane
[ «ane

12. Aumentou o uso das ferramentas digitas na sua pratica letiva, durante a frequéncia da
formagio? *

O sm
O Neo
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13.

14

15.

1

17.

Qual a frequéncia do uso das ferramentas digitais 7 *
O Dvisria

O semand

O auinzensl

O Mensal

. Quantas vezes por semana 7 *

O
O
O
oX

Quars as ferramentas digitais com que habitualmente trabalha 7 *

. Durante a forma¢do abardou-se © terma das jologias ativas? Considera que ficou

elucidado (a) sobre o tema? *
O sm
O Nwo

Das metodologias ativas que se seguem, indique as que foram abordadas durante &
formagio: *

[7] soln de o iwertida
D py— R i3 am Probl

D Aprerclzagem Bassads em Projetos

D Rotagdo por estagbes
(] Gamificacho
[ Aprercizagem Entre Pares

D Aprencdzagem Cooperativa
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18. Indique com qual, ou quais, metadol
[ soln de mi iwetida

Aprencizagem Bassods em Problemss

Agrendizagem Baseads em Projetos

Rotagdo por Estages

Gamificacho

Aprencizagem Entre Pares

Aprendizagem Cocperativa

B8 8 8 8 .80

Com nenhuma

19. Durante a formagdo exper i

ativas j&

dgias de

balhou e fou continua a trabalhar. *

todologias ativas que ainda ndo tinha

usado? *
QO sm
O Nwo

20. Qual ou quais 7 *
[7] Soln ce muta westida
Rotagdo por estagies
Gamificagho
Aprencizagem Cooperativa
Aprencizagem Baseads em Problemas

Agrendizagem Baseads em Projetos

O000O0DO0O

Aprerdizagem Entre Pares

2

elucidado sobre 08 mesmos) *
QO sm
O N

. Durante a formag¢do foi abordado o terma dos REA { Recursos Educacionas Abertos). Ficou
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22. Sabe identificar um REA *
O sm
O nwo

23. Considera usar REA na sua préitica letiva 7 *
O sm
O neo

24. ) enou REA ( Recursos Educacionais Abertos) 7 *
O sm
O nwo

25. Quass as ferramentas digitais que foram trabalhadas na formacio *
[ tdpuzdle

Quizizz

Progresso ra leitura

Knboot

Storyjumper

Emaze

Gerinly

El 8 B B Ba0E B B

s g
i 3
z
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26. Das ferramentas digitais que foram trabalhadas na formagao, qual ou quas as que utilizou na
pritica letiva 7 *

Edpuzzle

Quizizz

Progresso ra leitura
Kahoot

Storyjumper

Gerialy ( escape room}

Gerinlly (imagem interativa |

| W = I P s A i )

Gerinly ( quiz)

27. Fez avaliagio online durante a formagio 7 *
O sm
O Nwo

28. O que usou para fazer avaliagdo online 7 *
() Gerinty (quiz)

Edpuzzle

Quizizz

Kahoot

outra

O00O0DO

29. Se assinalou outra, na questio antenior, indique qual 7

30. Considera importante utilizar avaliagdo online? Porque? *
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31. A participa¢do neste projeto fformagdo correspondeu acs seus objetives 7 *
O sm
O Nwo

32. O gue mais lhe agradou, na sua participacdo, neste projeto 7 *

33. O que menos |he agradou, na sua participacdo, neste projeto 7 *

34, Qual é a probabilidade de recomendar a frequéncia deste projeto /formagio a cutro colega?

0 1 2 3 4 5 6 7 ] 9 10
Nada peovireel Extremaments provay
el
Este conteddo ndo foi criado nem & aprovado pela Microsoft. Oz dades gue sub serdo dos para o prog: do formul

8 Microsoft Forms
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Anexo IV

Metodologias Ativas- Rotagdo por esta¢oes

Historia de Portugal — 25 de abril
42 ano (presencial)

Estagdo tempo material Obs:
Estudo do Meio — 15 min Computador

visualizagdo de um

video

Estudo do Meio - 15 min Computador

Wordwall

Estudo do Meio - 15 min Ficha

Ficha de trabalho

108




Metodologias Ativas- Rotagdo por estagdes
O que quero que os alunos trabalhem:

Histéria de Portugal — 42 ano (presencial)

crescente e
decrescente (datas
de acontecimentos
importantes)

Estacao tempo material Obs:
Estudo do Meio — 10 min Computador
visualizagdao de um

video

Portugués- 10 min Ficha
preencher um texto

com lacunas

Estudo do meio/ 10 min Computador
Portugués-

Wordwall

Matematica- ordem | 10 min Ficha/ puzzle

Graga Barata e Ana Velhinho
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ROTAGAO POR ESTACOES ( PORTUGUES) -1° ANO

A cada 10/12 minutos havera rotagao dos alunos pelas diferentes estagdes de
modo que todos passem por todas as tarefas:

12 estagao-observar aimagem e escrever o seu nome;

228 estagao- digital (jogos do wordwall);

32 estagcao- ordenar frases e fazer o registo;

42 estagao- ler as palavras e fazer o desenho;

52 estagdo- separar as palavras em silabas e escrever frases

No caso dos alunos mais rapidos a concluir as tarefas, serd entregue uma ficha de
leitura para treino, enquanto aguardam.

Os alunos com necessidade de diferenciagao pedagdgica, terao imagens, frases e
cartoes adaptados as suas necessidades.

Apds a rotagao por todas estagdes serdo escritas no quadro as palavras
correspondentes as imagens e as frases ordenadas corretamente para que os
alunos possam identificar as falhas cometidas.

Fernanda, Joao, Luis
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Metodologias Ativas- Rotagdo por estagdes — 3.2 ano Presencial

O que quero que os alunos trabalhem:

Verbos: conjugagées

em verbos

orientagdo/trabalho

Estagdo tempo material Obs:

Caga ao verbo 15m - Ficha de
orientagdo/trabalho

Jogo do STOP 15m - Ficha de
orientagdo/trabalho
- Portatil

Método da Mesa 15m - Ficha de

redonda orientagdo/trabalho

Completar lacunas | 15m - Ficha de
orientagdo/trabalho

Atividades 15m - Ficha de

interativas orientagdo/trabalho
- Portatil

Transforma nomes | 15m - Ficha de

Lidia Lopes, Susana Basso
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Anexo V

TIC@Portugal’23

StoryJumper no 12 Ciclo .

” Uma historia partilhada”

NUMA@‘STERIA
e O erent

Formagdo de professores para o digital: metodologias ativas e recursos digitais
Ana Sofia Cabrita e Ana Nobre

5 de julho de 2023

Anexo VI

Nos trilhos da Formagédo Continua
de Professores:

Reflexées, olhares e testemunhos

Custédio Lagartixa

Marta Alves
(Org.)

l . REPUBLICA (enfov: a
PORTUGUESA

EDUCACAO

Nos Trilhos da Formacao Continua de Professores
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https://www.cenforma.net/wp-content/uploads/2024/02/Livro-Nos-Trilhos-da-Formao_formato-digital.pdf
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