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CAPITULO 1

TECNOLOGIA NA EDUCAGAO: DECIDIR QUAIS AS FERRAMENTAS
TECNOLOGICAS ADEQUADAS E INTEGRA-LAS NA AULA



1.1 Introdugao

Com a Revolugdo Digital no século XXI, o termo "Industria 4.0", originalmente criado

na Alemanha, foi difundido pelo Férum Econdmico Mundial (FEM) para descrever as

tendéncias em termos de tecnologias e processos. Essas tecnologias e processos podem ser

vistos na Tabela 1.

Sistemas ciber-fisicos

Internet das coisas

Concecao de
produtos gerados

por computador

Fabrica inteligente
e fabrica

inteligente

Computacdao em

nuvem

Biotecnologia

Simulacdo

Inteligéncia artificial

Realidade virtual

Sensores e locais

inteligentes

Realidade

aumentada

Robo6s auténomos

Nanotecnologia

Impressao 3D

Gémeo digital

Drones

Grandes volumes de

dados

Cadeia de blocos

Tabela 1. Novas tecnologias e processos na Industria 4.0

O Ministério da Educacdo e Investigacdo da Alemanha sublinhou que na Industria 4.0

"equipamentos, maquinas e componentes individuais trocam continuamente informacdes'

ao longo da cadeia de valor (Tikhonova & Raitskaya, 2023).



1.2. Conjuntos de competéncias no ensino 4.0

A Industria 4.0 exige profissionais que sejam adaptdveis a mudanca, proficientes na
aquisicao de novos conhecimentos e no aprimoramento de suas habilidades. As abordagens
educacionais para profissionais dentro desse paradigma devem evoluir, incorporando novos
modelos de ensino e aprendizagem que enfatizem as habilidades interdisciplinares (Kipper et
al., 2021). Uma das listas de conjuntos de competéncias é apresentada pelo WEF com o titulo
"As 10 competéncias de que necessita para prosperar na Quarta Revolucdo Industrial: Top

skills in 2020" (Forum Econdmico Mundial, 2016), que pode ser vista na Tabela 2.

Resolucdo de Pensamento Criatividade Gestdo de
problemas critico pessoas
complexos

Coordenagao com Inteligéncia
outros emocional

Julgamento e Orientagao para os Negocia¢ao Flexibilidade

tomada de decisdes servicos cognitiva

Tabela 2. As 10 principais competéncias

Varios investigadores introduzem também uma série de competéncias, como a
autogestdo, a flexibilidade, a adaptabilidade, a capacidade de comunicacdo, a iniciativa, o
trabalho colaborativo, o trabalho em equipa, a colaboracdo interdisciplinar, a resolucdo de
problemas, a criatividade, o dar e receber feedback, a lideranca e outras capacidades (Kipper

et al., 2021; Chigbu et al., 2023; Karpenko et al., 2021; Teo et al., 2021).



1.3. Ensino e aprendizagem na educacgao 4.0

Uma vez que a maioria das profissées comecou a desaparecer devido as tecnologias
relacionadas com a Industria 4.0, os alunos no ambito da Educac¢do 4.0 devem preparar-se
para a Industria 4.0 e o Trabalho 4.0. O conceito de Educagao 4.0 implica "aprendizagem
autorregulada, pensamento critico, competéncias de colaboracdo e trabalho em equipa
apoiadas por conhecimentos digitais" (Thite et al., 2021).

Apds esta Revolucdo Digital, a educacdo ndo se tem baseado apenas na sala de aula.
Observa-se que a Educacdo 4.0 requer a utilizacdo alargada de ferramentas TIC em contextos
educativos (Oliveira et al., 2023). Além disso, surgiram muitos termos, tais como
aprendizagem em linha, aprendizagem a distancia, e-learning, m-learning, aprendizagem
remota, aprendizagem mista, aprendizagem hibrida, aprendizagem hyflex, aprendizagem i-
flex e aprendizagem bicrénica, etc. (Burns, 2021). Outros termos sdo a aprendizagem
eletrénica (e-learning ou aprendizagem baseada na Internet), a aprendizagem auto-regulada,
a aprendizagem baseada em projectos e a aprendizagem presencial revista para proporcionar
uma combinacdo de interacdo presencial, remota e em linha (Oliveira et al., 2023).

E referido que a Educac3o 4.0 se baseia no "conceito de aprender fazendo, em que os
alunos sdo incentivados a aprender e a descobrir coisas diferentes de formas Unicas, com base
na experimentacdo". (Almeida & Simdes, 2019). Por isso, sdo necessarias metodologias ativas
que visem centralizar o papel do aluno no processo educativo. As metodologias ativas
referem-se a praticas educativas que permitem aos estudantes envolverem-se na reflexao,
no questionamento e na busca do conhecimento, aplicando-o em contextos auténticos (Silva
et al.,, 2021). Alguns exemplos de metodologias ativas estdo listados na Tabela 3 (Santana &

Lopes, 2020; Silva et al., 2021).



Tabela 3Metodologias activas

Aprendizagem

Aprendizagem

Aprendizagem

Aprendizagem

baseada em projectos baseada na baseada em combinada
colaboragao problemas
Aprendizagem Aprendizagem Sala de aula Aprendizagem
baseada em jogos criativa invertida baseada na
digitais simulacdo

1.4. A tecnologia que esta a ser desenvolvida ou aplicada ao ensino 4.0

Oliveria et al. (2023) elaboraram sete categorias para as tecnologias desenvolvidas ou

aplicadas para a Educacdo 4.0. Essas categorias e as tecnologias podem ser vistas na Tabela

4.

Tabela 4. Tecnologia que esta a ser desenvolvida ou aplicada na Educagéo 4.0

Sistema de aprendizagem

Sistema de gestdo da

Sistema de

Mathematica

aprendizagem apoiado

adaptativo aprendizagem aprendizagem baseado
na tecnologia
Edmodo Sistema de ensino Aplicagdo de Ferramenta de e-
hibrido inteligente aprendizagem baseada Learning baseada na
no Android Web Confirmar-A
Kahoot! Ambiente virtual de Software Twine AplicagGes para

smartphones EduKits

4.0




por um laboratdrio
remoto
Moodle Sistema de Aplicagdao Ku de Estrutura do sistema de
aprendizagem aprendizagem moével aprendizagem
Schoology Quizizz Padlet

Fabrica de aprendizagem

Laboratério de fabrico digital

Fabrica de Ensino

Laboratdrio remoto em ambientes de realidade

virtual

Laboratdrio de formacgdo

Simulagdo de fabrica 3D

Laboratdrio de Tecnologias da Industria 4.0

Laboratdrio de Experiéncias de Eletrdnica de

Poténcia

Laboratdrio a distancia

Laboratdrio Electro-Pneumatico

Fabrica Virtual de Aprendizagem

Laboratdrios remotos e virtuais

Minecraft

Laboratdrio virtual baseado na Web

Jogo de simulagdo

Sistema Integrado de Simulagdo

Aplicacdo de simulagao 3D

Videos de 360 graus para simulagdo de realidade

virtual

Aplicacdo de realidade aumentada

Tecnologia de realidade aumentada baseada em

animagao 3D

Métodos de formagdo baseados na realidade

virtual

Versdo dupla de uma camara de medigdo RFID

Ferramentas para desenvolver a tecnologia dos

gémeos digitais

Ambientes Digitais de Aprendizagem em Realidade Virtual e Aumentada




Técnicas de aprendizagem Sistema de apoio a Interface de utilizador Modelo de avaliagdo
automatica decisdo adaptavel dos cursos de
graduagdo
Chatbot Aplicagdo Orai Sistema avangado de Tecnologias de analise
correcgdo e validagao da aprendizagem

E-modulos Folhetos electrénicos Meios de aprendizagem multimédia App Goodnote

baseados em projectos

iBook instrutivo iBakery Meios de instrucdo baseados em Desenvolvimento de

Android videos musicais

Sistema loT Enquadramento dos dispositivos Ontologia para um sistema
vestiveis inteligente com arquitetura baseada

na Internet das Coisas

Robos colaborativos LEGO Mindstorms Veiculo Guiado Automatizado

Ferramenta de Plataforma de nuvem Tecnologias de Motor para

programagao impressao 3D equipamento virtual de

engenharia eléctrica

Modelo de ensino para a Software CATIA Plano de estudo de Programas
integracdo de reunides software computacionais de
modelacdo e

visualizagdo molecular




Sistemas a escala de Estrutura para um Software Procast Instrumento de Teste
bancada sistema de fabrico Computadorizado
Modelo de projectos

empresariais virtuais

Na literatura, especialmente as seguintes tecnologias estao altamente ligadas a Educac¢do 4.0
(Bongomin et al., 2020; Keser & Semerci, 2019):
e Simulacdo: Um exemplo inclui a utilizacdo de uma aplicacdo de Realidade Aumentada
para melhorar o ensino da geometria nas escolas primarias (Cazzolla et al., 2019).
e |Inteligéncia artificial: llustrado pela aplicacdo Orai, que oferece modelos de dudio em
inglés e exercicios de fala interactivos com feedback imediato (Ibrahim et al., 2019).
e Internet das coisas: Uma aplicacdo envolve a monitorizacdo dos sinais fisioldgicos dos
alunos em tempo real utilizando vérios sensores, permitindo o estudo do seu
comportamento e resposta as condi¢des de aprendizagem sem causar distrac¢des
(Ciolacu et al., 2019b).
e Robdtica: Exemplificado por um laboratério da Industria 4.0 que inclui um robd

colaborativo e um veiculo guiado automaticamente (Poér et al., 2019).

1.5. Geragdao Sempre Ligada/Nativos Digitais e as suas necessidades de aprendizagem

Rishi (2007) salienta que os estudantes estdo sempre ligados através de telemoveis,
computadores e outros dispositivos tecnoldgicos; no entanto, os prestadores de ensino nao
conseguem alcancar e reter a sua atencdo através dos meios "tradicionais".

Mais de 5 mil milhGes de pessoas em todo o mundo utilizam dispositivos moveis
(Weiss, 2017); tais como telemdéveis, iPods, computadores portateis, Tablet PCs e tecnologias

sem fios (Wi-Fi, Bluetooth, GPS, 3G, 4G, sistemas de satélite). Os estudantes de hoje, que
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estdo sempre ligados a Internet, sdo definidos como nativos digitais. Por conseguinte, as
necessidades de aprendizagem destes nativos digitais sdo diferentes das dos alunos
tradicionais.

Eis algumas das necessidades de aprendizagem dos nativos digitais:

1. Os alunos precisam de ser activos no seu processo de aprendizagem.

2. Necessitam de aprendizagem em colaboracdo para aplicar os seus conhecimentos em
muitas situagoes.

3. Necessitam de experiéncias educativas enriquecedoras dentro e fora da sala de aula
(diversidade, colaboracao, estagios, etc.).

4. Os estudantes precisam de estar empenhados nos cursos em linha. Alguns dos indicadores
de envolvimento sdo o interesse, o prazer, o aumento da confianca, as atitudes e a melhoria
das relacGes com os pares e com os professores (Henrie, Halverson & Graham, 2015). Os
professores podem utilizar féruns de discussao, palestras gravadas e jogos de chat, féruns de
discussdo, salas de chat e blogues para aumentar o envolvimento (Bond et al. 2020; Banna,
Lin, Stewart & Fialkowski, 2015).

5. Necessitam de ambientes de aprendizagem mais flexiveis. Os professores podem utilizar a
sala de aula invertida para permitir que os alunos estudem em casa e facam as
implementagdes na escola.
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6. Precisam de uma aprendizagem personalizada para as suas necessidades especificas.

1.6. Introdugao a aprendizagem ativa baseada na tecnologia

A utilizagdo de métodos de ensino que promovam o envolvimento ativo dos alunos
através de debates significativos, audicdo, escrita, leitura e reflexdo sobre assuntos
académicos promove niveis mais profundos de pensamento e melhora a codificacdo, o
armazenamento e a recuperacao em comparacdo com as aulas tradicionais. A aprendizagem
ativa é definida como "qualquer estratégia que envolva os alunos a fazer coisas e a pensar
sobre as coisas que estdo a fazer" (Bonwell & Eison, 1991). Essencialmente, os estudantes
devem participar em tarefas de pensamento de ordem superior, como a analise, a sintese e a
avaliagdo, para se tornarem aprendentes activos.

McKeachie e Svinicki (2014) enumeraram os seguintes beneficios da aprendizagem ativa:
1. Aceder a conhecimentos prévios, que sdao fundamentais para a aprendizagem.
2. Encontrar solugdes ou interpretacdes de problemas com significado pessoal.
3. Receber feedback mais frequente e imediato.
4. Recuperar informagdes da memodria em vez de simplesmente reconhecer uma
afirmacdo correcta.
5. Aumentar a auto-confiancga e a autossuficiéncia.
6. Aprender a trabalhar com outras pessoas de diferentes origens e atitudes.

Com a utilizacdo das tecnologias da Educacdo 4.0 em aulas presenciais e em linha, o
facto de os alunos serem activos enquanto as utilizam torna-se um problema para professores
e investigadores. A integracdo da tecnologia no ensino e na aprendizagem exige a
incorporacdao de videos educativos, simulacGes, armazenamento de dados, utilizacdo de

bases de dados, mapeamento mental, descoberta guiada, brainstorming, musica e a World
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Wide Web (www) para melhorar o processo de aprendizagem, tornando-o mais gratificante
e significativo (Ghavifekr & Rosdy, 2015; Kearsley & Shneiderman, 1998; Sherman & Kurshan,
2005). A implementagdo do ensino e da aprendizagem baseados na tecnologia colocou a
Aprendizagem Ativa Baseada na Tecnologia (AABT) na agenda de investigacdo dos
prestadores de ensino e dos investigadores.

O TBAL pretende melhorar significativamente o processo de aprendizagem em cursos
presenciais, permitindo que os alunos utilizem diferentes dispositivos tecnoldgicos, tais como
smartphones, tablets ou computadores portdteis privados. O TBAL tem as seguintes
caracteristicas:

1. Criar um ambiente propicio a aprendizagem ativa e experimental.

2. Dar acada aluno a possibilidade de selecionar o seu dispositivo tecnoldgico preferido.

3. Promover a colaboragdo e o trabalho em equipa.

4. Ligar toda a gente as actividades da sala de aula.

5. Criar inumeras oportunidades para que todos os alunos se empenhem ativamente e
se expressem.

Com o TBAL, os alunos ndo estdo limitados a um curriculo e a recursos limitados. Pelo
contrario, existem actividades praticas baseadas na tecnologia, nas quais os alunos podem
estimular a sua compreensao da matéria. Além disso, leva os professores a conceber planos
de aula mais eficazes, criativos e interessantes, que tornam os alunos mais activos. Alguns
estudos mostram que o ensino baseado na tecnologia melhora o processo de aprendizagem
dos alunos e as suas capacidades de aprendizagem ativa. Por exemplo, Ghilay e Ghilay (2015)
indicaram que os cursos baseados nos principios TBAL melhoraram o processo de
aprendizagem dos alunos, proporcionando uma abordagem altamente experimental e

contribuindo substancialmente para uma melhor participacdo, colaboracdo e trabalho de
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equipa. Outra investigacdo destacou que a integragao da tecnologia nas aulas estabelece um
ambiente de aprendizagem ativo, tornando a experiéncia educativa mais envolvente e eficaz
tanto para os educadores como para os estudantes (Jadhav, Gaikwad, & Patil, 2022).

O TBAL também motiva e envolve os alunos de nativos digitais. Por outro lado, os
professores precisam de formacdo e apoio para envolver os alunos em ambientes
tecnologicamente muito ricos, como as aulas em linha. Pode ver a lista de videos sobre como

envolver os alunos em aulas em linha na Tabela 5.

Tabela 5. Lista de videos sobre como envolver os alunos nas aulas em linha

Considerando que os professores em linha sdo também moderadores, Thormann e
Fidalgo (2014) fornecem varias estratégias fundamentais para ajudar os professores a
moderar as actividades de aprendizagem em linha Thornmann & Fidalgo, 2014, p. 385):

1. Promover um ambiente em que os alunos possam partilhar livremente ideias, assumir
riscos e sentir-se seguros e respeitados.
2. Incorporar interacgdes sincronas e tarefas de grupo.

3. Demonstrar as interacgbes, colocando questdes estimulantes como modelo.

16



4. Possuir uma forte compreensdo do material do curso e estruturar o curso para
incentivar e expandir a aprendizagem dos alunos.

5. Empregar tarefas introdutérias ou de quebra-gelo.

6. Prepare-se para esforgos exigentes e dedicados.

7. Incentivar a participacdo dos alunos, valorizar as diferentes perspectivas e oferecer
feedback atempado.

8. Colaborar com os alunos na partilha de responsabilidades de ensino e criar
intencionalmente um sentido de comunidade.

9. Utilizar ferramentas de comunicacdo e colaboracdo para facilitar as ligacdes pessoais.

10. Definir claramente as directrizes, os objectivos e as expectativas do curso.

Para além das dicas acima, algumas outras fontes que podem ser consultadas durante a

moderacao das actividades nas aulas em linha podem ser consultadas na Tabela 6.

Tabela 6. Conselhos para moderar actividades de aprendizagem em aulas em linha
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CAPITULO 2

MELHORAR AS COMPETENCIAS BASICAS DOS ALUNOS
ATRAVES DA SUA PARTICIPACAO ACTIVA NO
PROCESSO DE APRENDIZAGEM (TBAL)
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2.1 Introdugao

As competéncias basicas tém um efeito crucial no desenvolvimento global dos
estudantes. Podem ser consideradas como a combina¢do de competéncias basicas e de
competéncias para a vida, sugeridas pela OMS, que ajudam os alunos a participar ativamente
no sistema educativo e a ter éxito tanto no sistema educativo como na vida pessoal. As
competéncias de base podem ser exemplificadas como competéncias fundamentais de
leitura, escrita e matematica. As competéncias de base constituem a base do
desenvolvimento intelectual e académico porque ndo sao especificas de nenhuma disciplina
académica, pelo contrdrio, sdo competéncias transferiveis que apoiam o desenvolvimento
global dos estudantes em varios contextos educativos.

As competéncias para a vida tém a mesma importancia no desenvolvimento de um
aluno porque contribuem para o seu desenvolvimento fora da sala de aula, nas dimensdes
social e emocional. As competéncias de comunicacdo e interpessoais, o pensamento critico,
a literacia digital, a criatividade, a adaptabilidade, a colaboracao e o trabalho em equipa, a
resiliéncia e a capacidade de resolu¢cdao de problemas sdao consideradas as competéncias
fundamentais que lhes permitem navegar ativamente em varias situagdes.

A integracdo do TBAL oferece uma abordagem dindmica porque, ao integrar a
tecnologia, como ferramentas, dispositivos ou aplicacdes em ambientes educativos, as
competéncias fundamentais e de vida dos alunos sdao fomentadas. Os professores encontram
oportunidades e plataformas Unicas para os envolver e atrair toda a sua atencdo para a
aprendizagem. Por exemplo, podem participar em projectos de colaboracdo e melhorar as
suas competéncias interpessoais e de trabalho em equipa. Além disso, os professores podem
apresentar-lhes problemas da vida real num ambiente digital para aperfeicoar o seu

pensamento critico e as suas capacidades de resolucdo de problemas. Esta abordagem de
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aprendizagem ajuda os professores a dotar os seus alunos das competéncias necessarias que
sao essenciais para o sucesso e a felicidade nas suas vidas, proporcionando uma participagao
ativa na educagao.

Os professores podem utilizar muitas plataformas digitais e aplicagdes educativas para
envolver os alunos nas actividades, de modo a poderem apoiar as competéncias bdsicas
fundamentais dos seus alunos. Além disso, as competéncias para a vida podem ser apoiadas
através da incorporacdo da tecnologia no processo de aprendizagem. Pode encontrar alguns
exemplos de como essas competéncias sdo apoiadas pela integracdo da tecnologia:

e Asplataformas de leitura digital e as ferramentas de escrita interactiva apoiam as suas
competéncias de literacia, por exemplo, podem criar textos digitais, participar em
debates em linha e colaborar em tarefas de escrita.

® Asaplicacdes educativas ou ferramentas em linha podem ser utilizadas para exercicios
interactivos de matematica, tais como cenarios de resolucdo de problemas para
aplicar os calculos matematicos a problemas reais.

® Os questionarios em linha ou os estudos de casos aperfeicoam as suas capacidades de
pensamento critico, dando-lhes a oportunidade de analisar, avaliar e decidir.

e Os projectos colaborativos, através da utilizacdo de plataformas virtuais onde os
alunos trabalham em conjunto, partilham e contribuem para a tarefa, promovem as
suas competéncias interpessoais e de trabalho em equipa.

e Algumas ferramentas multimédia e plataformas digitais incentivam a criatividade dos

alunos com apresentacdes ou actividades de escrita/contacdo de histdrias.
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2.2 Reforgo das competéncias de base

De acordo com a definicdo da UNESCO, as competéncias bdsicas (leitura, escrita e
numeracia) sdo definidas como as competéncias de aprendizagem fundamentais que tornam
a aprendizagem possivel. Estas competéncias sdao essenciais para os estudantes porque nao
podem progredir na aprendizagem sem dominarem primeiro as competéncias basicas, uma
vez que a aprendizagem ocorre cumulativamente. Estas competéncias fornecem o quadro
essencial para o sucesso académico e o crescimento pessoal e os alunos tém a capacidade de
se envolver em assuntos mais complexos no final.

Estas competéncias podem ser apoiadas por actividades tecnoldgicas, uma vez que a
tecnologia garante o auto-aperfeicoamento e a autonomia, bem como a inovacdo. Pode
encontrar algumas sugestdes sobre como apoiar o desenvolvimento de competéncias através
de actividades tecnoldgicas aqui:

e Os livros electrénicos ou as bibliotecas digitais permitem o acesso a uma vasta gama
de materiais de leitura para diferentes niveis e interesses. Além disso, os audiolivros
podem ser Uteis para os alunos que estdo a aprender uma nova lingua ou que tém
deficiéncias auditivas.

e Os professores podem combinar livros digitais ou audiolivros com aplicacdes de leitura
interactiva em linha, para que possam atribuir livros e perguntas de compreensao e
apoiar a colaboracdo dos alunos numa plataforma em linha.

® Asplataformas de escrita em linha proporcionam um ambiente de escrita colaborativa
e ajudam os alunos a trabalhar em conjunto numa tarefa/projeto e a dar feedback uns
aos outros. Além disso, estas ferramentas podem apoiar a criatividade e as

capacidades de auto-expressao.
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® Os professores podem utilizar algumas aplica¢Ges educativas que oferecem jogos e

actividades matematicas interactivas para praticar as competéncias numéricas de

uma forma agradavel.

e Algumas plataformas em linha que oferecem manipuladores virtuais podem ser

utilizadas para visualizar os conceitos matematicos e melhorar a compreensao.

Encontrara abaixo trés exemplos de actividades de ensino com recurso a tecnologia para

cada competéncia:

(Professor: T, Aluno: S)

Tabela 7. Exemplo de actividades de ensino com recurso a tecnologia para competéncias de leitura

Nome da atividade:

Clube do Livro Virtual

Nivel de atividade:

Esta atividade pode ser adaptada a uma variedade de grupos

etarios/niveis.

Objetivo:

Promover a leitura colaborativa e o debate entre os alunos

através de uma plataforma em linha.

Preparagao anterior:

T escolhe um livro que esteja de acordo com o nivel e os
interesses dos alunos.

T familiariza-se com a plataforma em linha escolhida.

Materiais
necessarios/ferramen

tas tecnoldgicas:

e Livro selecionado
e Uma plataforma de discussdo em linha

(o Padlet sera utilizado nesta atividade:

https://padlet.com/)

Instrucdes:

1. Tescolhe um livro que esteja de acordo com o nivel e os

interesses dos alunos.
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O T cria um quadro no Padlet para cada livro. Os alunos
podem ter as suas proprias notas no quadro, onde podem
partilhar os seus pensamentos e respostas a leitura.

T atribui as tarefas de leitura e define o calenddrio para os
Ss completarem a leitura.

T prepara os topicos de discussdo para cada sec¢do de
leitura. Estas pistas podem incidir sobre as personagens,
os temas, os acontecimentos do enredo, etc.

Os alunos publicam as suas respostas e pensamentos no
quadro de discussdao no Padlet. Além disso, podem
comentar os posts uns dos outros.

No final da atividade, o T e 0s S tém uma sessao de
reflexao para partilharem as suas ideias gerais sobre o
livro. O T facilita a discussdo com perguntas de

orientagao.

Beneficios:

As plataformas em linha proporcionam um ambiente de
aprendizagem seguro e controlado.

Esta atividade incentiva os alunos a envolverem-se
ativamente com o livro e a partilharem as suas ideias.
Os alunos desenvolvem capacidades de pensamento
critico, de analise e de discussao.

A atividade promove a colaboracdo e a comunicacao

respeitosa.
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Mesa 8. Exemplo de actividades de ensino com recurso a tecnologias para as competéncias de escrita

Nome da atividade:

Narragdo de historias digitais

Nivel de atividade:

Esta atividade pode ser adaptada a uma variedade de grupos

etarios/niveis.

Objetivo:

Incentivar a escrita criativa utilizando uma plataforma em linha

Preparacao anterior:

T escolhe a plataforma em linha adequada para a atividade e

familiariza-se com ela.

Materiais
necessarios/ferramen

tas tecnoldgicas:

e Uma plataforma em linha para a criacdo de histoérias
digitais.
O Storybird serd utilizado nesta atividade:

https://storybird.com/

Instrugdes:

1. OT selecciona um tema que se adeque aos interesses dos
Ss. O tema pode estar relacionado com qualquer tépico,
personagem, género ou cendrio especifico.

2. OT cria uma turma no Storybird e atribui o tema/tdpico a
turma. O T fornece aos alunos o cédigo da turma para se
inscreverem.

3. Os alunos tém tempo para selecionar imagens como
elementos visuais e escrever legendas para acompanhar
as imagens. Criam as suas historias.

4. T revé os projectos de histérias e da feedback sobre a
clareza, a coeréncia e a utilizacdo da lingua.

5. O T pede aos alunos que apresentem as suas histérias na

sala de aula e os outros alunos comentam a histdria para
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dar feedback. O T facilita o debate com perguntas de

orientacao.

Beneficios:

e Esta atividade combina competéncias de escrita e
competéncias digitais e dirige-se a alunos com diferentes
estilos de aprendizagem.

e Também incentiva a criatividade.

Tabela 9. Exemplo de actividades de ensino com recurso a tecnologia para competéncias de numeracia

Nome da atividade:

Construcao de padrdes virtuais

Nivel de atividade:

Esta atividade pode ser adaptada a uma variedade de grupos

etarios/niveis.

Objetivo:

Reforcar a compreensao dos Ss sobre padrdes e sequéncias

utilizando ferramentas virtuais.

Preparagado anterior:

T escolhe a plataforma em linha adequada para a atividade e

familiariza-se com ela.

Materiais
necessarios/ferramen

tas tecnoldgicas:

e Uma plataforma ou aplicacdo em linha que permite aos
alunos manipular objectos virtuais.
O NLVM sera utilizado nesta atividade:

http://nlvm.usu.edu/en/nav/vlibrary.html

Instrugdes:

1. T comecga por explicar o conceito de padroes e
sequéncias.
2. Texplica-lhes que os padrdes sdao sequéncias repetidas de

objectos, numeros ou formas.
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3. OT pede aos alunos para acederem a
plataforma/aplicacdo e da-lhes algum tempo para
explorarem as funcionalidades. O T dd instrugdes aos Ss
sobre como utilizar os manipuladores virtuais, como
organizar as sequéncias utilizando formas, nimeros ou
cores.

4. OT pede aos alunos que utilizem os manipuladores
virtuais para criar os seus proprios padrdes. Por exemplo,
podem criar um padrdo utilizando numeros (3-5-7-9) ou
cores (vermelho-azul-amarelo-vermelho).

5. OTincentiva os alunos a partilharem os seus padrdes
com os amigos e pede-lhes que expliguem a regra
subjacente ao padrao.

6. Na etapa final, T apresenta aos alunos alguns padrdes e
desafia-os a resolvé-los utilizando os manipuladores

virtuais.

Beneficios: e Esta atividade proporciona uma compreensdo concreta
com uma representacao tangivel de padrdes.

e Promove a aprendizagem colaborativa e interactiva.

2.3 Utilizacdo da tecnologia para facilitar estratégias de aprendizagem ativa

A incorporacdo de estratégias de aprendizagem ativa no processo de ensino pode ter

um vasto leque de beneficios tanto para os estudantes como para os educadores. Estes
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beneficios vao para além dos resultados académicos e tém um impacto positivo na
experiéncia global de aprendizagem. A aprendizagem ativa é uma abordagem que incentiva
os alunos a participarem ativamente na sua experiéncia de aprendizagem, em vez de
absorverem passivamente a informacgao. Apoia o empenho dos alunos, as suas capacidades
de pensamento critico, a comunicacdo e a colaboracdo, etc. Ao incorporar estratégias de
aprendizagem ativa no seu processo de ensino, os educadores podem criar um ambiente de
aprendizagem mais estimulante e eficaz, que fomente o crescimento intelectual, a
curiosidade e o gosto pela aprendizagem dos alunos.

A tecnologia permite experiéncias de aprendizagem personalizadas, atendendo as
necessidades individuais, as preferéncias e ao ritmo de cada aluno. As plataformas de
aprendizagem adaptativa podem avaliar os pontos fortes e fracos de um aluno e, em seguida,
fornecer conteldos e percursos de aprendizagem personalizados para otimizar a sua
compreensdo e empenho.Os materiais de aprendizagem interactivos, como videos,
simulagles, animagdes e realidade virtual, tornam o processo de aprendizagem mais
cativante e memoravel. As plataformas de aprendizagem gamificada utilizam elementos de
conce¢ao de jogos para tornar a aprendizagem agraddvel e motivadora. Ao incorporar
recompensas, realizacdes e competicdo, os alunos sdo encorajados a participar ativamente e
a progredir nos seus estudos.

A aprendizagem ativa baseada na tecnologia € uma abordagem da educacdo centrada
no aluno que utiliza varias ferramentas e recursos tecnoldgicos para envolver os alunos
ativamente no processo de aprendizagem. Esta abordagem ultrapassa os métodos
tradicionais de aprendizagem passiva, em que os alunos se limitam a receber informacdes dos
professores ou dos manuais escolares. Em vez disso, incentiva os alunos a tornarem-se

participantes activos no seu préprio percurso de aprendizagem, promovendo o pensamento
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critico, a capacidade de resolu¢dao de problemas e uma compreensao mais profunda da
matéria. Ao integrar eficazmente a tecnologia na experiéncia de aprendizagem, os
educadores podem criar ambientes educativos dinamicos e envolventes que promovem uma

compreensao mais profunda e a retengdo de conhecimentos entre os alunos.

2.3.1 Integracao da tecnologia na aprendizagem baseada em problemas

A aprendizagem baseada em problemas é uma abordagem centrada no aluno, em
qgue os alunos aprendem sobre um assunto trabalhando em grupos para resolver um
problema em aberto. A utilizacdo da tecnologia para facilitar a aprendizagem baseada em
problemas pode melhorar significativamente o pensamento critico e as capacidades de
resolucdo de problemas dos alunos. Eis algumas estratégias para o conseguir:

- Simulacdes em linha e laboratdrios virtuais

- Utilizacao de ferramentas digitais

- Resolugdo colaborativa de problemas com ferramentas em linha
- Investigacdo e andlise de informacdo com base na Web

- Aprendizagem baseada em jogos

- Debates e discussdes com ferramentas em linha

- Técnicas de sala de aula invertida

- Ferramentas de analise e visualizacdo de dados

Ao tirar partido destas estratégias tecnoldgicas, os educadores podem criar um
ambiente de aprendizagem envolvente e dindmico que promove o pensamento critico, a
resolucao de problemas e as competéncias analiticas, preparando os alunos para enfrentarem

eficazmente os desafios do mundo real. Por outro lado, as simulagcbes em linha, as
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experiéncias virtuais e os estudos de casos do mundo real sdo excelentes ferramentas

tecnolégicas que facilitam a aprendizagem baseada em problemas.

Mesa 10. Exemplos de ferramentas tecnoldgicas que facilitam a aprendizagem baseada em problemas

Simulagdes online

Simulagdes interactivas
PhET

(https://phet.colorado.edu/)

E uma plataforma

desenvolvida pela
Universidade de Colorado
Boulder que oferece uma
vasta gama de simulagbes
interactivas em varias
disciplinas, como a fisica, a
biologia e a

guimica, a

matematica.

Experiéncias virtuais

O Laboratorio Virtual de
Quimica

(http://chemcollective.org/v

cl)

E uma plataforma em linha
gue oferece experiéncias
virtuais de quimica. Os
estudantes podem praticar
varias técnicas laboratoriais
e efetuar  experiéncias

utilizando produtos quimicos

e equipamento virtuais

Estudos de casos do mundo

real

Harvard Business Publishing

(https://hbsp.harvard.edu/c

Oferece uma vasta colecdo

de estudos de casos reais
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ollections/case-studies) que abrangem a gestao de

£ Harvard Business Publishing empresas, o espirito

W Education

empresarial, o marketing e

muito mais.

2.3.2 Tirar partido da tecnologia para a aprendizagem baseada em projectos

A tecnologia pode melhorar significativamente as experiéncias de aprendizagem
baseadas em projectos, fornecendo ferramentas e recursos que promovem a colaboracdo e
a criatividade entre os alunos, ndo s6 aumentando a colaboracdo e a criatividade, mas
também permitindo que os alunos se apropriem da sua aprendizagem, desenvolvam
competéncias essenciais do século XXI e apliquem os seus conhecimentos a cendrios do

mundo real de forma inovadora.

Aqui pode encontrar algumas ferramentas populares e versateis para planeamento de

projectos, criacdao de multimédia e apresentacgdes:

Mesa 11. Exemplo de algumas ferramentas populares e versateis para planeamento de projectos, criagao de
multimédia e apresentagbes

Planeamento de projectos

O Trello é uma ferramenta visual de
Trello (https://trello.com/)

gestdo de projectos que utiliza quadros,

ATLASSIAN

listas e cartdes para organizar tarefas,
@ Trello

prazos e progressos. E excelente para o
planeamento de projectos individuais ou

em equipa, permitindo aos utilizadores
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acompanhar as fases do projeto e

colaborar eficazmente.

Asana (https://asana.com/)

e ASANQ

A Asana é outra plataforma popular de
gestdo de projectos que permite aos
utilizadores criar tarefas, atribui-las a
membros da equipa, definir prazos e
monitorizar o progresso. Oferece uma
vasta gama de integra¢bes com outras
ferramentas, o que a torna adequada para

projectos e equipas maiores.

Microsoft Planner
(https://www.microsoft.com/en-
us/microsoft-365/business/task-

management-software)

B Microsoft

Parte do Microsoft 365, o Planner é uma
ferramenta de gestdo de tarefas que se
integra bem com outras aplicacdoes da
Microsoft. E especialmente util para quem
ja utiliza o conjunto de ferramentas de

produtividade da Microsoft.
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Criacdo multimédia

Adobe Creative Cloud
(https://www.adobe.com/creativecloud.ht

ml)

’d Adobe

O conjunto de aplicacdes criativas da
Adobe inclui o Photoshop para edi¢do de
imagens, o lllustrator para graficos
vectoriais, o Premiere Pro para edicdo de
video e muito mais. Estas ferramentas sao

0 padrdo da industria para a criacdo

multimédia.

Canva (https://www.canva.com/)

Canva

O Canva é uma plataforma de design
grafico facil de utilizar que oferece uma
vasta biblioteca de modelos, imagens e
elementos de design. E adequada para
criar graficos para redes sociais, cartazes,

infograficos e outros conteuldos visuais.

Powtoon (https://www.powtoon.com/)

Z

FOwWTOON

O Powtoon é uma ferramenta baseada na
nuvem para criar apresentacoes e videos
animados. E ideal para dar um toque
envolvente as apresentacOes e explicar
através  de

conceitos  complexos

animacgoes.
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Apresentacgdes

Microsoft PowerPoint
(https://www.microsoft.com/en-

us/microsoft-365/powerpoint)

B Microsoft

O PowerPoint é um software de
apresentacdao amplamente utilizado que
fornece uma gama de modelos, designs de
diapositivos e integracdo de multimédia. E
adequado tanto para apresentacdes

simples como sofisticadas.

Google Slides

(https://www.google.com/slides)

O Google Slides é uma alternativa gratuita
baseada na nuvem ao PowerPoint, que
oferece funcionalidades de colaboragao e
partilha facil. E  excelente para

apresentag0es colaborativas em grupo.

Prezi (https://prezi.com/)

O Prezi é uma ferramenta de
apresentacado dindmica que utiliza uma
interface de utilizador com zoom para
criar apresentac¢des visualmente
apelativas. E especialmente eficaz para
contar histérias e apresentacdes nao

lineares.

Keynote (https://www.apple.com/keynote/)

«

O Keynote é o software de apresentacao
da Apple, conhecido pelo seu design
elegante e facilidade de utilizacdo. Esta

disponivel para dispositivos macOS e iOS.
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Cada uma destas ferramentas digitais tem as suas caracteristicas e capacidades Unicas,
permitindo aos utilizadores planear e executar projectos de forma eficiente, criar contetdos
multimédia visualmente apelativos e fazer apresentagdes envolventes e convincentes.
Dependendo das preferéncias individuais, dos requisitos do projeto e da compatibilidade da
plataforma, os utilizadores podem escolher as ferramentas que melhor se adequam as suas

necessidades.

2.3.3 Melhorar a aprendizagem baseada na investigacdao com a tecnologia

A Internet é um tesouro de informacao e a tecnologia permite que os alunos acedam
a uma vasta gama de recursos em linha, tais como sitios Web, bases de dados educativas,
bibliotecas digitais e revistas académicas. Os motores de pesquisa como o Google, o Bing e as
bases de dados especializadas facilitam aos alunos a procura rdpida de informacao relevante
e credivel. A tecnologia permite que os alunos refinem as suas consultas de pesquisa, filtrem
os resultados e explorem tdpicos especificos em profundidade, apoiando as suas
investigacGes motivadas pela curiosidade. Além disso, as tecnologias de realidade virtual (RV)
e de realidade aumentada (RA) oferecem experiéncias de aprendizagem imersivas. Os alunos
podem visitar virtualmente locais histéricos, explorar ecossistemas ou viajar para diferentes
partes do mundo, fomentando a curiosidade e melhorando as competéncias de investigacao
através de uma aprendizagem interactiva e pratica. O acesso a uma infinidade de aplicacdes
e jogos educativos que envolvem os alunos em experiéncias de aprendizagem interactivas e
orientadas para a investigacdo, a tecnologia é a melhor forma. Além disso, a tecnologia facilita
os foruns de discussdo e as plataformas de colaboracdo em linha, promovendo a investigacdo
colaborativa e permitindo que os alunos aprendam uns com os outros. A criacdo de blogues

ou vlogs pode incentivar os alunos a partilhar as suas descobertas, ideias e reflexdes sobre
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varios topicos. A criacdo de blogues ou vlogs pode incentivar os alunos a partilharem as suas
descobertas, ideias e reflexdes sobre varios topicos.

Para além disso, os Cursos Online Abertos e Massivos (MOOC) e as plataformas de
aprendizagem em linha oferecem oportunidades aos alunos para explorarem os seus
interesses e curiosidades para além do ambiente tradicional da sala de aula. A tecnologia
oferece varias ferramentas digitais de organizacdo e registo de notas, como o Evernote, o
Microsoft OneNote e o Google Keep. Os alunos podem utilizar estas ferramentas para
organizar a sua investigacdo, anotar ideias e manter um registo eficiente das suas fontes. Os
projectos de Ciéncia Cidada sdo os melhores recursos para permitir que os alunos contribuam
para a investigacdo cientifica real, fomentando a curiosidade e as competéncias de
investigacao no processo.

Ao tirar partido da tecnologia desta forma, os educadores podem criar um ambiente
gue incentiva a curiosidade, estimula as competéncias de investigacdo e permite que os
alunos se apropriem do seu percurso de aprendizagem através de uma explorag¢ao baseada
na investigacdo. A tecnologia melhora a experiéncia de aprendizagem, fornecendo aos alunos
as ferramentas de que necessitam para investigar, questionar e aprofundar assuntos de

interesse, ao mesmo tempo que promove o gosto pela aprendizagem ao longo da vida.

Mesa 12. Exemplos de bases de dados de investigagdo em linha, ferramentas de visualizagdo de dados e
plataformas de aprendizagem interactivas

Bases de dados de investigacdao em linha

PubMed O PubMed é um recurso gratuito para
(https://pubmed.ncbi.nim.nih.gov/): aceder a literatura biomédica. D4 acesso a
milhdes de artigos de investigacdo de

revistas conceituadas e inclui uma vasta
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gama de topicos relacionados com a
medicina, as ciéncias da saude e as

ciéncias da vida.

IEEE Xplore
(https://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.js

p)

O |IEEE Xplore é uma biblioteca digital para
aceder a artigos de investigacao,
documentos de conferéncias e normas
nos dominios da engenharia, ciéncias

informaticas e tecnologia.

JSTOR (https://www.jstor.org/)

JSTOR

O JSTOR oferece uma vasta colecdo de
revistas académicas, livros e fontes
primarias em varias disciplinas, incluindo
artes, humanidades, ciéncias sociais e

muito mais

Ferramentas de visu

alizacao de dados

Tableau Public

(https://public.tableau.com/en-us/s/)

+ableau*public

O Tableau Public é uma ferramenta de
visualizacdo de dados que permite aos
utilizadores criar quadros, graficos e
dashboards interactivos e visualmente
apelativos. E amplamente utilizada para
apresentar informacbes e histdrias

baseadas em dados.
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Infograma (https://infogram.com/)

/ ogan

O Infogram é uma ferramenta facil de
utilizar para criar infografias, graficos e
mapas. Oferece uma variedade de
modelos e opc¢des de personalizacdo para

representar visualmente os dados.

Datawrapper

(https://www.datawrapper.de/)

Datawrapper

O Datawrapper é uma ferramenta de
visualizacdo de dados simples, mas
poderosa, que permite aos utilizadores
criar graficos e mapas interactivos. Foi
concebida para jornalistas, investigadores
e educadores visualizarem dados de forma

eficaz.

Plataformas de aprendizagem interactivas:

Khan Academy

(https://www.khanacademy.org/)

@ Khan Academy

A Khan Academy oferece uma vasta gama
de licGes e exercicios interactivos em
disciplinas como matematica, ciéncias,
historia, artes e muito mais. A plataforma
fornece percursos de aprendizagem
personalizados e acompanha o progresso

dos alunos.

Coursera (https://www.coursera.org/)

courserq

O Coursera é uma plataforma de
aprendizagem online que faz parcerias

com universidades e organizacdes para
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oferecer cursos, especializagbes e
programas de graduagao. Disponibiliza
aulas interactivas em video, questionarios

e tarefas para facilitar a aprendizagem.

Duolingo (https://www.duolingo.com/) O Duolingo é uma plataforma popular de
I. aprendizagem de linguas que utiliza a

) duolingo
gamificacdo e exercicios interactivos para
ensinar linguas. Oferece licbes de
tamanho reduzido e acompanha a

proficiéncia linguistica dos utilizadores.

*Guia do professor de ferramentas de educacao digital

baseadas na Web preparado pela Dire¢ao-Geral do

Ensino Secundario da Republica da Turquia

2.4 Avaliacao na aprendizagem ativa baseada na tecnologia

A avaliacdo ajuda os alunos a demonstrar a sua aprendizagem, a dar feedback sobre
os seus erros e a oferecer oportunidades para melhorarem o seu desempenho. Tem uma
importancia crucial na aquisicdo de competéncias especificas porque ajuda a medir a
aprendizagem, a compreender as lacunas e os erros de aprendizagem, a motivar os alunos, a
avaliar a qualidade do ensino, a dar feedback e a aumentar a melhoria global.

A integracdo da tecnologia tornou-se inevitavel nos dias de hoje devido aos desafios
inesperados que enfrentamos, como a pandemia. Para além da necessidade, proporciona

varios beneficios para a avaliagdo: uma imagem mais completa das necessidades e
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capacidades dos alunos do que um procedimento de avaliagao tradicional. A avaliagdo

baseada na tecnologia tem um contributo Unico, por exemplo:

Permite aos professores utilizar uma variedade de tipos de perguntas em vez das
formas tradicionais de avaliagdo.

As competéncias complexas podem ser avaliadas em conjunto.

Os professores podem dar feedback em tempo real.

Aumenta a acessibilidade.

A avaliacdo pode ser adaptada as capacidades e ao estilo de aprendizagem dos alunos.
Facilita a integra¢ao da avaliagdo no processo de aprendizagem.

Apesar de todas as vantagens, podem existir alguns desafios, tais como problemas

técnicos, desigualdade no acesso a tecnologia, distracdo dos alunos e falta de autenticidade.

No entanto, a avaliacdo eficaz das actividades baseadas na tecnologia pode ser implementada

de forma eficaz com a formacao e sensibilizacao dos professores.

Existem dois tipos de avaliagdo utilizados na educagao para avaliar a aprendizagem

dos alunos: A avaliacao formativa e a avaliagdo sumativa.

o Avaliacdo formativa: Tem como objetivo recolher feedback continuo sobre a

aprendizagem dos alunos durante o ensino e ajuda a monitorizar o progresso dos
alunos e a identificar as dreas de melhoria. Ajuda os alunos a envolverem-se
ativamente com o material e a melhorarem continuamente. Além disso, recebem
feedback em tempo real para poderem corrigir ideias erradas e erros.

Avaliacdo sumativa: Tem por objetivo avaliar o que os alunos aprenderam no final de
um periodo especifico e é utilizada para avaliar o desempenho final dos alunos.
Fornece uma visao global do que os alunos aprenderam e é geralmente utilizada para
certificar o sucesso dos alunos.
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Mesa 13. Diferengas entre avaliagdo formativa e sumativa

FORMATIVO SUMARIO

- Durante a aprendizagem - Ap6s a aprendizagem

- Normalmente ndo é classificado - Classificado

- Vdrias técnicas e medidas - Variedade limitada de técnicas e medidas

Avaliar o nivel final de aprendizagem e certificar o sucesso é muito importante por
razdes formais, mas a avaliacdo eficaz deve identificar e responder as necessidades de
aprendizagem dos alunos, por outras palavras, deve ser formativa.

A maior parte dos professores adopta alguns aspectos da avaliacdo formativa, mas
esta ndo é geralmente praticada de forma sistematica. Esta demonstrado que a avaliagao
formativa é altamente eficaz para aumentar o nivel de empenhamento dos alunos e melhorar
a sua capacidade de aprendizagem. Com a ajuda da avaliacdao formativa, os professores
podem adaptar o seu método de ensino para satisfazer as necessidades e responder aos
diferentes estilos de aprendizagem de cada aluno durante o ensino. Também proporciona
uma oportunidade para dar feedback em tempo real e corrigir equivocos ou erros antes que
se tornem permanentes. Contribui igualmente para as competéncias de "aprender a
aprender", ao realcar o processo de aprendizagem e ao envolver os alunos como parceiros
nesse processo.

De acordo com estes tipos de avaliacdao, ha varios métodos a adotar nas actividades

de base tecnoldgica:
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e Os professores podem criar rubricas para definir o nivel de compreensao durante ou
no final da atividade de aprendizagem.

e A avaliagdo do portefdlio pode ser utilizada para obter uma visdao global dos
progressos de um aluno ao longo do tempo.

e Aincorporagao de algumas plataformas em linha que permitam aos alunos avaliar o
trabalho dos outros e dar feedback pode ser benéfica para a avaliacdo pelos pares.

e A autoavaliacdo é outra forma destes métodos e pode ser integrada em actividades
de base tecnoldgica. Os professores podem utilizar listas de verificacdo, didrios ou
formularios para ajudar a autorreflexdao dos alunos.

e Aavaliacdo baseada em projectos ou tarefas pode ser benéfica para identificar o nivel
de compreensao e aprendizagem num determinado periodo.

e Os questionarios ou testes em linha que incluem diferentes tipos de perguntas podem
ser Uteis para a avaliagao.

e Os professores podem pedir aos seus alunos que apresentem um tdpico para verem a
capacidade de comunicacdo do aluno e mostrarem o seu trabalho.

e As plataformas de discussdao em linha podem ser Uteis para avaliar varios aspectos da
aprendizagem.

Garantir uma avaliacdo eficaz em ambientes de aprendizagem ativa baseados na
tecnologia requer uma abordagem sistematica e um planeamento cuidadoso. Pode encontrar
algumas sugestGes para facilitar o processo de avaliagdo no TBAL:

e Esteja sempre ciente dos objectivos de aprendizagem da atividade e certifique-se de

gue a avaliagdo esta em conformidade com os mesmos.
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e A utilizacdo de apenas um tipo de avaliagdo limita a informagdo que pode recolher.
Deve incorporar uma variedade de métodos de avaliacdo para obter diferentes
aspectos da aprendizagem dos alunos.

e [E fundamental informar antecipadamente os alunos sobre os critérios de avaliagdo.

e Incentivar a autoavaliacdo, fazendo com que os alunos reflictam sobre a sua prdpria
aprendizagem e pedindo-lhes que avaliem o seu desempenho.

e Lembre-se de que a avaliacdo tem duas vertentes: deve avaliar tanto o processo como
a aquisicao final dos conhecimentos/competéncias visados.

e Criar um ambiente para projectos de colaboragdo para incentivar a avaliacao pelos
pares.

e Utilizar ferramentas tecnolégicas concebidas para a avaliagcao, tais como questionarios
e plataformas em linha.

e Deve dar feedback atempado e construtivo para melhorar a experiéncia de
aprendizagem.

e Analisar os dados recolhidos na avaliacdo e refletir sobre eles para ajustar as
estratégias de ensino, modificar os conteudos e prestar apoio adicional.

Seguindo estas sugestdes, os professores podem implementar uma avaliacdo eficaz
das actividades TBAL e melhorar a aprendizagem ativa, o pensamento critico e obter

informacodes valiosas sobre os progressos dos alunos.
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CAPITULO 3

UTILIZAGCAO EFECTIVA DAS NOVAS TECNOLOGIAS

43



3.1 Introducao

Mesa 14. Qualificagbes dos professores

Currieulum Alignment Adaptability and Flexibility

Passion for Learning Resourcefulness

Critical Thinking and Problem Solving \ /

Differentiated Instruction \ - Technological Proficiency
Teacher

Collaboration Skills = Qualifications ——————(reativity and Innovation

Assessment and Feedback %/ \> Pedagogical Knowledge

Time Management

Digital Literacy

Data Analysis Skills Professional Development

Problem-solving Skills Digital Citizenship

Parent and Communily Engagement

Para integrar efetivamente a tecnologia na educacgao, os professores devem possuir
as seguintes qualificacdes e competéncias:

e Proficiéncia tecnoldgica: Os professores devem ser competentes na utilizacdo de
varias formas de tecnologia, incluindo computadores, tablets, software educativo e
plataformas em linha.

e Literacia digital: Os alunos devem ter uma sélida compreensdo das ferramentas
digitais, da seguranca na Internet, da investigacdao em linha e da comunicacdo digital.

e Conhecimentos pedagdgicos: Os professores devem saber como incorporar a
tecnologia no curriculo para apoiar os objectivos de aprendizagem e envolver os
alunos de forma eficaz.

e Adaptabilidade e flexibilidade: E fundamental ser capaz de se adaptar as novas

tecnologias e estar aberto a experimentacdo de diferentes ferramentas e plataformas.
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Alinhamento do curriculo: Devem saber como alinhar a utilizagdo da tecnologia com
as normas curriculares e os objectivos de aprendizagem.

Pensamento critico e resolugao de problemas: Os professores devem ser capazes de
orientar os alunos na utilizacdo da tecnologia para resolver problemas e pensar
criticamente sobre a informacao.

Instrucdo diferenciada: Saber como utilizar a tecnologia para atender a diferentes
estilos e capacidades de aprendizagem ¢é importante para a aprendizagem
personalizada.

Competéncias de colaborag¢ao: Incentivar a colaboracdo entre os alunos através da
tecnologia é essencial para projectos e debates em grupo.

Avaliagao e feedback: Os professores devem ser capazes de utilizar a tecnologia para
a avaliagdo formativa e sumativa, bem como para fornecer feedback atempado e
construtivo.

Competéncias de andlise de dados: Compreender como analisar dados de
ferramentas de tecnologia educacional para acompanhar o progresso do aluno e
tomar decisdes instrucionais informadas.

Cidadania digital: Ensinar os alunos sobre a utilizagdo responsavel e ética da
tecnologia, incluindo questdes como a seguranca em linha, o ciberbullying e a
privacidade digital.

Criatividade e inovagao: Ser capaz de utilizar a tecnologia de forma criativa e
inovadora para melhorar as experiéncias de aprendizagem.

Desenvolvimento profissional: Procurar ativamente e participar em oportunidades de

desenvolvimento profissional continuo relacionadas com a tecnologia educativa.
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e Envolvimento dos pais e da comunidade: Comunicar com os pais e envolvé-los em
debates sobre a utilizacdo da tecnologia na sala de aula.

e Capacidade de resolucao de problemas: Resolugdo de problemas técnicos e procura
de solugdes de forma autdnoma ou com a ajuda do apoio informatico.

e Gestao do tempo: Gerir eficazmente o tempo para planear aulas que incorporem
tecnologia, bem como atribuir tempo aos alunos para utilizarem a tecnologia de forma
produtiva.

e Ser expedito: Ser engenhoso na procura e utilizacdo de ferramentas e recursos
tecnoldgicos adequados a sala de aula.

e Paixao pela aprendizagem: Ter um interesse genuino em manter-se atualizado sobre
as novas tecnologias e as suas potenciais aplicagdes na educacao.

Ter estas qualificagcbes e competéncias permite aos professores nao sé utilizar a
tecnologia de forma eficaz, mas também inspirar e envolver os alunos em experiéncias de
aprendizagem significativas. Além disso, o desenvolvimento profissional continuo e uma
mentalidade de crescimento sdo importantes para se manterem actualizados no panorama

em constante evolucdo da tecnologia educativa.
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Mesa 15. Conselhos para os professores que pretendem adaptar as novas tecnologias na educa¢go

Start small Gel training

Be crealive
Be I)a[i(-“[ —-\\ Tipﬁ for teachers whe //

want to adapt new
technologies

Do your research Be open to change

Eis algumas dicas para os educadores que pretendem adotar a tecnologia na sala de aula:

e Comece com pouco. Ndo tente mudar tudo de uma vez. Comece por incorporar
algumas actividades baseadas na tecnologia nas suas aulas.

o Obter formagao. Se nao estiver familiarizado com a tecnologia que pretende utilizar,
obtenha formacgdo. Existem muitos recursos disponiveis para o ajudar a aprender a
utilizar a tecnologia na sala de aula.

e Seja paciente. E preciso tempo para aprender a utilizar a tecnologia de forma eficaz
na sala de aula. Seja paciente consigo préprio e com os seus alunos.

® Seja criativo. Existem inUmeras possibilidades de utilizagao da tecnologia na sala de
aula. Seja criativo e encontre formas de utilizar a tecnologia que sejam interessantes
e significativas para os seus alunos.

e Estar aberto a mudanga. As tecnologias emergentes estdo em constante evolugdo.
Esteja aberto a mudanca e disposto a adaptar a sua atividade conforme necessario.

e Fagca a sua investigacdo. Antes de adotar qualquer tecnologia emergente, é

importante fazer a sua pesquisa e compreender os riscos e beneficios.
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O futuro da educacdo é digital e os educadores que querem preparar os seus alunos
para o sucesso tém de adotar a tecnologia. Ao utilizar a tecnologia na sala de aula, os
educadores podem ajudar os seus alunos a desenvolver as competéncias de que necessitam
para serem bem sucedidos no mundo digital.

Tabela 15. Factores essenciais para uma utilizacdo eficaz das novas tecnologias na educacao

Professional Development for Educators

Alignment with Curriculum a1 ete .
gnment with Curriculy Accessibility and Inclusivity

Clear Learning Objectives Engaging Content
Coslt-effectiveness Interactivity and Engagement
Research and Evaluation \ Feedback and Assessment

To make
Parental Involvement technology

\

——— Personalization

/ usage more
Adaptability and Flt'\ihilil"'/ effective \\ Safety and Privacy

. Balaneed Sereen Time
Continuous Assessment

Collaborative Learning Real-world Application

Critical Thinking and Problem Solving

Para que a utilizacao da tecnologia seja eficaz na educacao, é necessario considerar
0s seguintes pontos importantes:
Objectivos de aprendizagem claros: Definir objectivos e resultados educativos especificos
gue a tecnologia ira apoiar e melhorar.
Alinhamento com o curriculo: Assegurar que a tecnologia utilizada estd alinhada com o
curriculo existente e apoia os objectivos de aprendizagem.
Desenvolvimento profissional para educadores: Fornecer formacao e desenvolvimento
profissional continuo aos educadores para integrarem e utilizarem eficazmente a tecnologia
nas suas praticas de ensino.
Acessibilidade e inclusdo: Assegurar que a tecnologia utilizada é acessivel a todos os alunos,

incluindo os que tém necessidades de aprendizagem diversas.
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Conteudos cativantes: Utilizar a tecnologia para fornecer contetdos de uma forma
interactiva, cativante e relevante para os alunos.

Interatividade e envolvimento: Incorporar elementos interactivos que permitam aos alunos
participar ativamente e envolver-se com o conteudo.

Feedback e avaliagdo: Utilizar a tecnologia para fornecer feedback atempado e construtivo
aos alunos e para avaliar o seu progresso e compreensao.

Personalizagdo: Tirar partido da tecnologia para adaptar as experiéncias de aprendizagem
as necessidades, interesses e capacidades individuais dos alunos.

Seguranca e privacidade: Implementar medidas para garantir a seguranca e a privacidade
dos alunos quando utilizam a tecnologia, incluindo o cumprimento dos regulamentos de
protecdo de dados.

Tempo de ecra equilibrado: Manter um equilibrio entre a aprendizagem através do ecra e
outras formas de actividades educativas para evitar uma dependéncia excessiva da
tecnologia.

Aplicagao no mundo real: Utilizar a tecnologia para simular cendrios do mundo real,
permitindo aos alunos aplicar os seus conhecimentos e competéncias em contextos
praticos.

Pensamento critico e resolugao de problemas: Incentivar a utilizagdo da tecnologia para
promover o pensamento critico, a resolucdo de problemas e as competéncias analiticas.
Aprendizagem colaborativa: Facilitar a colaboracdo entre os alunos através da utilizacdo da
tecnologia, permitindo-lhes trabalhar em conjunto em projectos e trabalhos.

Avaliagdo continua: Implementar praticas de avaliacdo formativa continua facilitadas pela
tecnologia para monitorizar o progresso dos alunos e ajustar a instrucdo conforme

necessario.
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Adaptabilidade e flexibilidade: Estar aberto a adogao de novas tecnologias e adaptar-se a
evolugao das necessidades e tendéncias educativas.

Envolvimento dos pais: Envolver os pais e encarregados de educagao na compreensdo da
forma como a tecnologia esta a ser utilizada na educacgao e dos seus beneficios para os seus
filhos.

Investigacdo e avaliagdo: Avaliar continuamente o impacto da tecnologia nos resultados da
aprendizagem e tomar decisdes baseadas em dados para aperfeicoar e melhorar a sua
eficacia.

Relagdo custo-eficacia: Avaliar os custos associados a ado¢do e manutencdo da tecnologia,
assegurando que esta proporciona valor e beneficios a instituicdo de ensino.

Ao abordar estes pontos importantes, os educadores e as instituicdes podem efetivamente
tirar partido da tecnologia para melhorar a experiéncia de aprendizagem e preparar os

estudantes para o sucesso numa sociedade orientada para a tecnologia.

Mesa 16. Integragdo de novas tecnologias em ambientes educativos™

Augmented reality (AR) Virtual field trips

Cloud compuling

New
Technologies

/ in Education
Personalized learning
Data analysis tools \

Online simulations

Virtualreality (VR). —7 78—~

Collaborative learning tools

*As tecnologias assinaladas a vermelho ndo estdo, por enquanto, a ser amplamente utilizadas no ensino.
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Como ja foi referido em partes anteriores, existem vdrias tecnologias a serem

utilizadas nas salas de aula. O mais importante é a utilizagao efectiva das tecnologias. Para

todas as tecnologias, existem algumas dicas que tornam a utilizagdo da tecnologia mais eficaz.

Estes sao;

1.

Escolha a tecnologia correcta que esteja em sintonia com o seu curriculo.

Existem muitas tecnologias diferentes disponiveis em linha, pelo que é importante
escolher uma que seja relevante para o tema que estd a ensinar. Isto ajudard os alunos a
estabelecer ligacOes entre o que estdo a aprender na sala de aula e o mundo real.
Definir objectivos de aprendizagem claros para a utilizagdo da tecnologia.

O que é que quer que os seus alunos aprendam com a experiéncia? Depois de conhecer
os seus objectivos, pode adaptar as vantagens tecnolégicas para satisfazer essas
necessidades. Por exemplo, pode querer pausar o video em determinados pontos para
fazer perguntas aos alunos ou pedir-lhes que realizem actividades.

Prepare os seus alunos para a utilizagao da tecnologia.

Fale com eles sobre o que devem esperar e o que devem procurar. Pode também
fornecer-lhes um folheto ou uma ficha de trabalho para os ajudar a concentrar a sua
atencdo durante a aula.

Tornar a utilizagao da tecnologia interactiva.

Incentive os alunos a fazerem perguntas, observacdes e a debaterem o que estdo a ver.
Pode também pedir-lhes que realizem actividades durante ou apds a aula, tais como

escrever uma reflexao, criar uma apresentacdo ou conceber um modelo.
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5. Acompanhar a utilizacao da tecnologia.

Apds a aula, dedique algum tempo a debater o que os alunos aprenderam e como podem
aplicar esses conhecimentos as suas vidas. Podera também pedir-lhes que realizem um
projeto ou uma avaliagdao para demonstrar a sua compreensao.

6. Dar feedback.

Quando os alunos tiverem concluido as suas tarefas, ndo se esqueca de lhes dar feedback
sobre o seu trabalho. Isto ajudd-los-a a aprender com os seus erros e a melhorar a sua
capacidade de utilizacdo da tecnologia.

Dicas extra para utilizar eficazmente algumas das novas tecnologias na aula;

1. Visitas de estudo virtuais: Os alunos podem utilizar a tecnologia para efetuar visitas de
estudo virtuais a locais que de outra forma ndo poderiam visitar, tais como locais
histéricos, museus ou mesmo outros paises.

v' Utilize um projetor ou um ecrd grande para que todos os alunos possam ver
claramente a visita de estudo virtual.

2. Simulagdes em linha: Os alunos podem utilizar simulagdes em linha para aprender
conceitos complexos ou para praticar competéncias num ambiente seguro.

v Se estiver a utilizar uma simulagdo em linha que seja interactiva, certifique-se de que
todos os alunos tém acesso a um dispositivo que possam utilizar para participar

3. Ferramentas de aprendizagem em colaborag¢do: Os alunos podem utilizar ferramentas
de aprendizagem em colaboracdo para trabalhar em conjunto em projectos ou para
partilhar ideias.

v' Os alunos podem utilizar uma ferramenta de aprendizagem em colaborac3o para
trabalhar num problema de matematica em grupo. Podem partilhar o seu trabalho

num quadro branco e depois discutir e resolver o problema em conjunto
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4. Ferramentas de andlise de dados: Os alunos podem utilizar ferramentas de analise de
dados para aprender a recolher, organizar e interpretar dados.

v’ Utilizar a tecnologia para melhorar a experiéncia de aprendizagem. Existem muitos
recursos e ferramentas online excelentes para ajudar os alunos a aprender sobre
anadlise de dados.

5. Realidade virtual (RV) : A RV permite aos alunos experimentar diferentes ambientes e
situagcdes de uma forma realista. Pode ser utilizada para ensinar aos alunos culturas
diferentes, acontecimentos histéricos ou conceitos cientificos.

v Esteja preparado para responder as perguntas dos alunos e ajuda-los a estabelecer
ligacGes entre a experiéncia de RV e a sua aprendizagem na sala de aula.

6. Realidade aumentada (RA) : A RA sobrepGe informacdo digital ao mundo real. Pode ser
utilizada para ajudar os alunos a conhecer o que os rodeia ou para lhes fornecer
informacgdes adicionais sobre um tema.

v" Incentive os alunos a serem criativos e a pensarem de forma inovadora quando
responderem a experiéncia de RA.

7. Gamificacdo
A gamificacdo utiliza elementos semelhantes a jogos para tornar a aprendizagem mais
cativante e divertida. Isto pode ser feito através da criacdo de pontos, distintivos ou
tabelas de classificacdo para os alunos ganharem, ou através da utilizacdo de jogos para
ensinar conceitos.

v" N3o se baseie demasiado num Unico elemento do jogo, como os pontos. Em vez disso,
utilize uma variedade de elementos de jogo diferentes para manter os alunos

envolvidos.
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8.

9.

10.

Aprendizagem personalizada

v' A aprendizagem personalizada utiliza a tecnologia para adaptar a instrucdo as
necessidades individuais de cada aluno. Isto pode ser feito através da utilizagdo de
software de aprendizagem adaptdvel ou fornecendo aos alunos diferentes materiais
e actividades de aprendizagem com base nos seus interesses e capacidades.

v Seja flexivel. A aprendizagem personalizada ndo é uma abordagem Unica para todos.
Esteja disposto a ajustar os seus planos conforme necessario para satisfazer as
necessidades dos seus alunos.

Computacao em nuvem.

A computacdo em nuvem permite que os alunos acedam a recursos educativos a partir

de qualquer lugar. Isto pode ser utilizado para dar aos alunos mais flexibilidade na sua

aprendizagem ou para lhes dar acesso a recursos que nao estariam disponiveis na sua
escola.

Utilize a computacdao em nuvem para melhorar as suas praticas de ensino actuais. Nao

tente substituir as suas actuais praticas de ensino por ferramentas de computa¢dao em

nuvem. Em vez disso, utilize a computacdo em nuvem para melhorar as suas praticas
actuais e para as tornar mais eficazes.

Robética: A robodtica é um dominio em rdpido crescimento com muitas aplicagdes

potenciais na educacdo. A robdtica educativa é a utilizagcdo de rob6s na sala de aula para

ensinar aos alunos ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica (STEM).

Fornecer formacdo para professores e alunos. Se a utilizacdo de robos na sala de aula é

recente, é importante dar formacdo aos professores e alunos sobre como utilizar os robos

de forma segura e eficaz.
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11. Codificagao: O ensino de codificagdo é o processo de ensinar os alunos a escrever cédigo.
A codificacdo é a linguagem dos computadores e é utilizada para criar programas de
software, sitios Web e aplicagOes.

e Comece pelo basico. Nao espere que os alunos sejam capazes de codificar programas
complexos logo de inicio. Comece com o basico, como loops, instrugdes condicionais e
funcdes.

Estas sdo apenas algumas das muitas tecnologias educativas inovadoras que estdo a ser
utilizadas nas salas de aula atualmente. A medida que a tecnologia continua a evoluir,
podemos esperar ver formas ainda mais inovadoras de a utilizar para melhorar a
aprendizagem.

Eis algumas das tecnologias educativas inovadoras que estdo a surgir:

e Blockchain: A cadeia de blocos é uma forma segura e transparente de armazenar
dados. Pode ser utilizada para criar registos inviolaveis de transcricdes de alunos ou
para acompanhar o progresso dos alunos através de um programa de aprendizagem.

e Inteligéncia artificial (1A): A IA pode ser utilizada para personalizar a aprendizagem,
dar feedback aos alunos e até classificar trabalhos. A IA estd ainda numa fase inicial
de desenvolvimento, mas tem o potencial de revolucionar a educacao.

e Interfaces cérebro-computador (BCl): As BCl permitem aos utilizadores controlar
computadores e outros dispositivos com os seus pensamentos. Poderdo ser utilizadas
para ajudar os estudantes com deficiéncia a aprender mais eficazmente ou para criar
novas formas de interacdo com conteudos educativos.

e Internet das Coisas (loT): A IoT é uma rede de dispositivos fisicos que estdo ligados a
Internet. Estes dispositivos podem recolher e partilhar dados, que podem ser

utilizados para melhorar a eficiéncia, a seguranca e a produtividade.
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Estas sdo apenas algumas das muitas tecnologias educativas inovadoras que estdo a
surgir. A medida que a tecnologia continua a evoluir, podemos esperar ver formas ainda mais
inovadoras de a utilizar para melhorar a aprendizagem.

Por ultimo, ao adoptarem a tecnologia na sala de aula, os educadores podem ajudar
os seus alunos a desenvolverem as competéncias necessdrias para serem bem sucedidos no
mundo digital. Podem também ajudar os alunos a empenharem-se mais na sua aprendizagem

e a prepararem-se melhor para os desafios do futuro.

3.2.Explorar a robética na educagao

Ha muitas formas diferentes de utilizar a robdtica na educacdo. Algumas actividades
comuns incluem:

® Projetar e construir robos: Os alunos podem utilizar a sua criatividade e competéncias
de engenharia para projetar e construir robos.

® Programacao de robots: Os alunos podem aprender a programar robots para executar
tarefas.

e Utilizar robots para resolver problemas: Os alunos podem utilizar robos para resolver
problemas do mundo real, como encontrar o melhor caminho para entregar uma
encomenda ou selecionar materiais reciclaveis.

e Participar em concursos de roboética: Ha muitas competicdes de robdtica em que os
alunos podem participar. Estas competicdes podem ajudar os alunos a desenvolver as
suas capacidades e a aprender com outras equipas.

A robdtica educativa é uma ferramenta valiosa que pode ser utilizada para ensinar os

alunos sobre STEM e prepara-los para a futura forca de trabalho. Se estiver interessado em
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utilizar a robética na sua sala de aula, existem muitos recursos disponiveis para o ajudar a
comegar.
Se estiver interessado em utilizar a robdtica educativa na sua sala de aula, existem
muitos recursos disponiveis para o ajudar a comegar.
Eis alguns sitios Web que pode consultar:
= PRIMEIRO: https://www. firstinspires.org/
= Ensino da robdtica nas escolas: https://www.roboticseducation.org/

= A Associacdo Nacional de Educagdo Robética: https://www.nrea.org/

Seguem-se alguns recursos adicionais que podem ser Uteis:

® FIRST: https://www.firstinspires.org/: A FIRST é uma organizagdo sem fins lucrativos
gue oferece programas de robética para estudantes de todas as idades.

e Educacdo em Robdtica nas Escolas: https://www.roboticseducation.org/: Robotics
Education in the Schools é um sitio Web que fornece recursos para professores
interessados em utilizar a robdtica nas suas salas de aula.

® A Associacdo Nacional de Educagdo em Robdtica: https://www.nrea.org/: A National
Robotics Education Association € uma organizagao profissional que fornece apoio e

recursos para educadores de robética.

3.3 Adotar a educacao para a codificacao

A adocdo do ensino de programacao pode trazer muitos beneficios para os alunos. Ao
aprender a programar, os alunos podem desenvolver capacidades de resolucdo de
problemas, criatividade e preparar-se para uma carreira no dominio da tecnologia.

Seguem-se alguns recursos adicionais que podem ser Uteis:
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e Codecademy: https://www.codecademy.com/
e Khan Academy: https://www.khanacademy.org/computing/computer-programming
e Raspadinha: https://scratch.mit.edu/

e Code.org: https://code.org/

Apesar destes desafios, os potenciais beneficios de tirar partido das tecnologias
emergentes sao significativos. As empresas que conseguirem adotar com sucesso estas

tecnologias estardo bem posicionadas para o futuro.

3.4 Considerar os pros e os contras da utilizacdo da tecnologia na concec¢ao da

aprendizagem ativa em contextos escolares e extra-escolares

Tabela 17. Guia do educador para tirar partido da aprendizagem ativa com base na tecnologia

# O TBAL proporciona resultados positivos para o contexto escolar sob a forma de
educacdo personalizada, feedback instantaneo, reducao da carga de tarefas
administrativas para os professores, maior envolvimento, motivacdo e
colaboracgao dos alunos;

@ A utilizacdo de conteldos interactivos, como a RV, os jogos de video, mas também
as redes sociais em linha (RSO) é essencial para promover os resultados positivos
da TBAL;

© No que diz respeito ao Fora da Escola, a flexibilidade, a maior variedade de
recursos, a promocao da literacia digital, a aprendizagem ao longo da vida, a

colaboracdo e a validade ecolégica sdo os principais resultados positivos do TBAL;
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¢ A utilizagdo de conteidos multimédia, jogos de video, simula¢des, OSN,
inquéritos/quizzes, solugGes de RV/RA, gamificacdo, ferramentas de colaboragdo e
comunica¢ao melhoram a motivagao e o envolvimento em ambos os contextos;

¢ Evite a dependéncia excessiva, a distrac3o e a utilizacdo indevida e combata os
problemas de saide combinando actividades digitais com actividades tradicionais
presenciais ndo digitais;

© Os professores e as escolas devem esforcar-se por ter equipamentos digitais
dedicados a aprendizagem para evitar distrac¢cdes, nomeadamente as provocadas

pelas notificacdes das redes sociais e de outras aplicacdes;

3.4.1.1 O papel positivo da tecnologia na aprendizagem: defender as TBAL
e Beneficios da aprendizagem ativa baseada na tecnologia (TBAL) em contextos escolares
e extra-escolares.

Como ja foi referido, a TBAL assume-se como uma ferramenta poderosa no contexto
da educac¢do a medida que vai sendo implementada. Promover o envolvimento dos alunos na
aprendizagem ativa com tecnologia integrada oferece uma miriade de vantagens,
nomeadamente em dois contextos radicalmente diferentes: os contextos dentro e fora da
escola:
3.4.1.1.1 Contextos escolares

A tecnologia pode ser um facilitador do ensino personalizado, uma vez que aumenta
o potencial de conteldos adaptados as necessidades individuais dos alunos e ao seu ritmo de
aprendizagem. Deste modo, ndo sé os melhores alunos podem atingir um nivel de
aprendizagem ainda mais elevado, como também é possivel melhorar a aprendizagem dos

alunos com deficiéncia ou daqueles que tém frequentemente dificuldades em cumprir as
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normas gerais definidas para as suas aulas. Neste contexto, o feedback é muitas vezes
considerado extremamente relevante. A tecnologia acelera este processo através da
utilizacdo de ferramentas simples, como questionarios, inquéritos ou desempenho de tarefas
que, sem a utilizagdo da tecnologia, levariam muito tempo a avaliar. Simultaneamente, poupa
tempo aos professores e reduz o peso das tarefas administrativas que muitas vezes os
distraem da importante tarefa de ensinar efetivamente. Este aspeto também estd interligado
com a promoc¢do do empenhamento que a utilizacdo da tecnologia pode suscitar. A
tecnologia estd omnipresente na vida dos aprendentes, nomeadamente dos alunos em idade
escolar. A utilizacdo das potencialidades dos jogos de video, da realidade virtual/realidade
aumentada/realidade mista, dos ambientes gamificados e das redes sociais em linha (RSO)
pode impulsionar a participagao e o envolvimento através de uma maior motivacdo e de um
contexto familiar associado sobretudo a actividades de lazer. As redes sociais em linha podem
aparentemente ligar estudantes de todo o mundo, melhorando simultaneamente o potencial
de colaboragao (uma carateristica fundamental do TBAL), nomeadamente na resolucdo de
problemas muito complexos. Todas as caracteristicas acima mencionadas tém uma coisa em
comum: conteudos interactivos. Esta é uma carateristica extremamente importante do TBAL,
gue pode ser alcangcada também com solug¢des tecnoldgicas mais simples, como videos
interactivos, simulacdes e role-playing. Os elementos visuais podem simplificar conceitos
abstractos, criando um contexto no qual podem ser materializados e facilmente
representados.
3.4.1.2. Contextos extra-escolares:**

Os contextos extra-escolares (COE) podem também beneficiar de algumas das
vantagens do TBAL acima referidas, mas podem também beneficiar de outras. Se a

diferenciacdo de ritmos é muitas vezes vista como dificil na aprendizagem escolar, a
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flexibilidade oferecida pelo TBAL pode ser aproveitada de forma mais evidente nos CAO, nos
guais o ritmo e as necessidades do aluno podem ser tidos em conta de forma mais evidente -
o local, o hordrio e as actividades podem ser individualizados, capacitando os alunos como
actores-chave no processo de aprendizagem. O leque de recursos que podem ser explorados
pelos alunos é consideravelmente maior no TBAL, em comparagao com a aprendizagem
tradicional. No entanto, videos, blogues/Vlogs, MOOCs ou livros interactivos (e-books) podem
aumentar o arsenal de ferramentas a disposicao de professores e alunos para melhorar os
resultados da aprendizagem e ndo sdo exclusivos do OOSC. Um valor acrescentado e,
provavelmente, um resultado positivo ndo intencional é a melhoria da literacia digital,
frequentemente negligenciada nos curriculos tradicionais. A TBAL rompe as barreiras da
educacdo convencional e é uma ferramenta fundamental para a aprendizagem ao longo da
vida, em que os MOOC demonstraram o seu incrivel potencial, melhorando mais uma vez a
colaboragao e o sentimento de pertenca e alargando o acesso e o alcance dos estudantes a
actores educativos nao acessiveis na aprendizagem escolar. Por ultimo, os COO podem retirar
os estudantes do contexto frequentemente artificial da aprendizagem escolar e leva-los para
um contexto em que as competéncias podem ser traduzidas na realidade, frequentemente
definido como validade ecoldgica.
Como se pode ver no Quadro 17, existe uma sobreposicdo clara e desejavel entre o

ensino basico e secundario e o ensino secundario, em que caracteristicas como o

envolvimento e a interagdo sdo comuns.
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Mesa 18. Vantagens do TBAL nos contextos escolar e extraescolar

In-School context Out-of-School context

Personalized Education bl el

- Flexibili
Instant Feedback ty
Engagement - Range of resources
Reduced burden for teachers . . . .
Interaction - Digital Literacy

in administrative tasks

Local collaboration - Lifelong Learning

Ecological Validity

As vantagens acima mencionadas sdo claramente demonstradas por investigacdes

anteriores e, embora os resultados para os estudantes sejam frequentemente o foco

(Stranford et al, 2020; Ghilay & Ghilay, 2015; ), a aprendizagem ativa com recurso a

tecnologia também pode ter resultados positivos para os docentes (Tien & Hamid, 2020;

Sitthiworachart et al, 2022).

e Para além do envolvimento e da colaboracdo, o desenvolvimento do pensamento critico
através da tecnologia dentro e fora da sala de aula.

A utilizacdo da tecnologia, como ja foi referido, pode ter um efeito significativo na
aprendizagem dos alunos, uma vez que cria um contexto que é familiar, envolvente e flexivel.
O impacto da tecnologia no envolvimento - através de solucdes familiares e interactivas, tais
como conteudos multimédia, jogos de video, simulages, OSN, inquéritos/quizzes, solucdes
de RV/RA e gamificacdo - foi afirmado neste capitulo, bem como o seu impacto na
colaboragao, em que as ferramentas colaborativas (ou seja, Google Suite, Office 365, Padlet),

OSN (ou seja, Facebook, Instagram, TikTok) e ferramentas de comunicagao dedicadas (ou seja,
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Discord, Zoom, Microsoft Teams) sdao elementos-chave na influéncia positiva da tecnologia,
nomeadamente na aprendizagem na escola. No entanto, o impacto da tecnologia também se
pode fazer sentir na forma como a informacdo é apreendida e nas mudangas no processo de
pensamento. A este respeito, a tecnologia pode ser integrada tanto no ensino bdsico como
no secundario.

Numa altura em que o pensamento critico se torna cada vez mais importante, a
tecnologia assume-se como um potenciador de mudancas mais profundas no perfil do aluno,
melhorando as suas competéncias e a traducdo das aprendizagens tradicionais para o
contexto do mundo real em que, em ultima andlise, terdo de aplicar os seus conhecimentos.
A figura XX2 sintetiza a informacdo sobre este importante papel. Em sociedades em que a
informacgdo pode ser avassaladora e é consumida superficialmente e a um ritmo acelerado, o
desenvolvimento das competéncias de investigagdo dos alunos é fundamental para o
pensamento critico. A tecnologia facilita o acesso a informacao e fomenta a curiosidade e a
reflexdo critica sobre acontecimentos, noticias e opinides. Para ajudar, as ferramentas de
analise de dados, que vao desde simples painéis de controlo em linha a complexos resultados
e analises estatisticas em Excel, SPSS, R e outros programas estatisticos, podem fornecer aos
alunos os dados de que tanto necessitam para poderem analisar a realidade de uma forma
mais objetiva e sélida. Isto pode ser incrementado ainda mais se forem utilizadas simulagoes,
nomeadamente as relacionadas com a resolucdo de problemas complexos que afectam a sua
vida quotidiana (por exemplo, altera¢des climaticas, guerra, transicdo digital). Por ultimo, o
facto de serem confrontados com opinides e perspectivas semelhantes e, sobretudo,
diferentes nos foruns em linha e nos debates publicos nas redes sociais pode aumentar
significativamente o pensamento reflexivo e o questionamento, essenciais para as

competéncias de pensamento critico. Especificamente para os OCS, o papel dos MOOC (ou
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seja, Coursera, Edx, LusofonaX), dos féruns em linha, do e das redes sociais é facilmente

identificado como um facilitador da educagao.

OSN and
Data Online

Research Analysis Forums
Skills Tools

Critical Thinking

Mesa 19. Ferramentas e recursos tecnolégicos como facilitadores do desenvolvimento do
pensamento critico

e Exemplos de integracdo da tecnologia na aprendizagem ativa.

Independentemente do ambiente de aprendizagem, a integracdo da tecnologia na
aprendizagem ativa pode ter um impacto positivo nos resultados da aprendizagem e na
participacdo e motiva¢do dos alunos. Desde a utilizagcdo de quadros interactivos no ensino
basico e secundario até ao papel dos sistemas de gestdo da aprendizagem (LMS) na maior
parte dos contextos educativos, passando pelas simulagdes/laboratérios virtuais, RV/RA e
gamificacdo no ensino superior e nos ambientes de formacao profissional, sdo inegaveis as
provas que apoiam o papel da tecnologia como fator de sucesso. No dominio das ciéncias
sociais e humanas, as visitas de estudo virtuais (ou seja, museus, locais histdricos), os MOOC
e as plataformas de programacao (ou seja, Scratch, Code Academy, Tynker, Leet Code) podem

constituir novas ferramentas para o arsenal pedagoégico dos professores.
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Um estudo sobre a aprendizagem da fisiologia (Ma, Cheng, Chan &Tipoe, 2023) mostra
os resultados positivos da utilizagdo da RV, promovendo o envolvimento, a discussao, o apoio
dos pares e a resolucao de problemas. Hernandez-Campos et al (2023) mostram como as
visitas virtuais a uma linha de montagem podem aumentar a motiva¢ao e o empenhamento
dos alunos, melhorando simultaneamente a transposicdo dos conhecimentos para o mundo
real. De Moura, De Souza e Viana (2021) estudaram o impacto da utilizacdo de MOOCs na
aprendizagem mista. Ndo sé identificaram o aumento da motivacdo, mas também foram
capazes de formular um modelo que mostra que os MOOCs sdo percebidos como
funcionalmente favoraveis a aprendizagem dos alunos, embora isso seja influenciado pela
gualidade percebida do MOOC, aumenta o alcance do professor e aumenta o leque de ofertas
aos alunos. No que diz respeito ao uso da gamificacdo, as evidéncias apontam para o potencial
de melhorar a aprendizagem ativa em diferentes contextos, desde o ensino superior como
um todo (Murillo-Zamorano et al, 2021) até ao papel da gamificacdo na formacgao de novas
competéncias que podem, portanto, influenciar uma mudanca social positiva (Marin, Lee &
Landers, 2021). Por ultimo, a utilizagcdo das RSO e das redes sociais na aprendizagem médica
demonstrou ter um verdadeiro potencial para melhorar a comunica¢ao com os professores,

entre os estudantes, a motivacdo e os resultados da aprendizagem (Shen, 2022).

3.1.2 O lado negro da tecnologia: Resultados negativos da utilizacdo da tecnologia na
educagdo
Tal como referido na seccdo anterior, a integracdo da tecnologia na educacgdo tem

multiplas vantagens. No entanto, introduz também um novo conjunto de desafios.
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Mesa 20. Desafios associados a utilizagdo da tecnologia na educacgéo.

Accessibility and Technical Issues Training and Pedagogical Assessment
Equity and Reliability Support Integration Authenticity

Distractions and Over-reliance on Societal

Health Concerns
Misuse technology Impacts

A tecnologia permite que os estudantes acedam a materiais de aprendizagem quando
e onde for mais conveniente. No entanto, nem todos os estudantes tém igual acesso aos
dispositivos necessarios ou a uma ligacao fidvel a Internet (Talib, Bettayeb & Omer, 2021). A
desigualdade de acesso pode fazer com que os estudantes figuem para tras nos seus estudos

ou percam completamente oportunidades fundamentais de aprendizagem .

Além disso, a tecnologia ndo é totalmente fidvel e requer apoio técnico constante. Os
erros de software e os sistemas com fraco desempenho tém impacto no fluxo de
comunicacdo, perturbando as experiéncias de aprendizagem (Talib, Bettayeb & Omer, 2021).
Além disso, hd uma curva de aprendizagem quando se utiliza uma nova tecnologia. Os
educadores e os estudantes necessitam de formag¢dao adequada para utilizar uma nova
ferramenta de forma eficaz e beneficiar do seu potencial educativo (de Carvalho, 2021;

Johnson, Jacovina, Russell & Soto, 2016).

Uma vez que a integracao da tecnologia pode exigir recursos de desenvolvimento,
formacdao e apoio técnico permanente, é necessaria uma avaliagdo exaustiva da sua
integracao pedagdgica. Pode facilmente cair-se na armadilha de utilizar a tecnologia pelo seu
proprio interesse, em vez de a utilizar pelos seus beneficios pedagdgicos. Os educadores
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devem também estar conscientes do impacto da tecnologia na autenticidade da avaliagao,
especialmente em contextos extra-escolares. Sem a certeza de que os alunos estao a realizar
as avaliagOes por si proprios, é preciso estar consciente da potencial imprecisdo da forma

como os resultados reflectem efetivamente as capacidades e os conhecimentos dos alunos.

Para além dos conteldos educativos, a tecnologia, especialmente a Internet,
proporciona uma fonte inesgotdvel de contetdos que distraem. Com jogos a espera de
serem jogados e um fluxo constante de notificacdes das redes sociais, os alunos sdo
constantemente tentados a desviar-se das aulas para actividades mais divertidas. Estas
distraccdes afectam a eficiéncia da aprendizagem e prejudicam o desempenho académico

do aluno (Bjornsen & Archer, 2015; Glass & Kang 2019).

A dependéncia excessiva da tecnologia é outro desafio a considerar. A dependéncia
de ferramentas digitais pode impedir a verdadeira compreensao do conteldo. Além disso, os
alunos que dependem demasiado das ferramentas digitais podem ter dificuldades na
realizacdo de tarefas nao digitais. Além disso, a utilizagdao excessiva de interac¢des em linha
pode afetar as competéncias de interacdo dos alunos em contextos do mundo real. E o tempo

prolongado no ecrd pode comprometer o bem-estar fisico e mental dos alunos.

Solugdes e sugestdes:

A utilizacdo do TBAL pode ser uma forca poderosa na promocgao de todos os resultados
positivos mencionados nas sec¢des anteriores. Para tal, as escolas e os educadores devem ser
formados, ter um curriculo consistente e compreender que a TBAL é uma ferramenta e ndo

um fim em si mesma. Por isso, é essencial combinar a TBAL com abordagens mais
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convencionais a educagdo para garantir que a tecnologia € um promotor de resultados

positivos e ndo se torna um problema na educagao.

O debate sobre a utilizacdo de smartphones e outras tecnologias conduz a uma
discussdao complexa sobre o possivel papel alienante da tecnologia. Por conseguinte, os
educadores devem basear-se na sua experiéncia e formac¢ao pedagdgica para garantir que a
tecnologia ndo se torna uma distracdo e que ndo esta no centro do desenvolvimento de
problemas de salude, nomeadamente a utilizacdo excessiva. A tecnologia deve ser utilizada na

medida exacta e ndo mais do que isso.

https://bokcenter.harvard.edu/technology-and-student-distraction

e Distracdes, excesso de confianga e potenciais efeitos no bem-estar dos alunos
dentro e fora da sala de aula.

A integracdo da tecnologia na educacdao remodelou o ambiente de aprendizagem de
muitas formas positivas, mas também introduziu potenciais armadilhas, incluindo
distraccdes, dependéncia excessiva e implicacdes para o bem-estar dos alunos. Como ja foi
referido, os educadores devem garantir que as distrac¢bes, que s3o de certa forma
promovidas através da utilizacdo de smartphones, mas principalmente das redes sociais, ndo
sobrecarreguem os alunos. As notificacbes constantes das redes sociais, dos e-mails e de
outras aplicacdes podem ser um problema e os professores devem estar cientes disso. O
objetivo das escolas deve ser dispor de equipamento digital especifico. Demasiadas
distraccGes podem afetar o fluxo de atencdo, algo que é uma preocupacdo atual na educacgao.
Dar poder aos alunos e fazer com que tenham a iniciativa é essencial para promover a atencao
(Grammer & Lenartowicz, 2021). Além disso, o uso da tecnologia pode ser uma fonte de stress

e ansiedade para os alunos, nomeadamente os que ndo estdo treinados para a sua utilizacdo
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(Zhang, Russo & Fallon, 2015). Mais importante ainda, os professores devem sentir-se
confortdveis com a tecnologia para evitar resultados negativos da utilizagdo das TI
(Fernandez-Batanero et al, 2021; Khlail et al, 2023).

Como ja foi referido, o excesso de confianga é uma preocupac¢do e deve ser uma
preocupacdo para os professores. Misturar actividades e evitar a utilizacdo excessiva da
tecnologia deve estar presente no desenvolvimento do curriculo.

Podem observar-se alguns resultados indesejaveis na utilizacdo da tecnologia na sala
de aula. Para além das questdes fisicas - nomeadamente preocupacdes com a fadiga ocular e
problemas posturais - e do impacto na saide mental - o uso excessivo pode levar a ansiedade,
ao stress e a algumas formas de dependéncia, bem como ter impacto nos padrdes de sono -,
as competéncias sociais devem ser promovidas na TBAL. O uso da tecnologia nunca deve
afetar o papel essencial da intera¢do e do jogo durante o processo de aprendizagem (Forum
Econémico Mundial, 2016; Suryani et al, 2021). Por ultimo, o cyberbullying foi identificado
como uma preocupac¢ao. Embora nao seja especifico da educagao, a utilizagdo da tecnologia
na sala de aula deve ter em conta esta possibilidade e devem ser implementadas estratégias
para a combater (Machimbarrena & Garaigordobil, 2018; Marin Suelves, et al, 2023).

Para enfrentar estes desafios, os educadores, os pais e os préprios alunos tém de ser
proactivos. E essencial uma utilizacdo equilibrada da tecnologia, periodos de desintoxicac3o
digital, atividade fisica regular e uma educacdo digital abrangente (incluindo etiqueta digital
e seguranca). As escolas podem desempenhar um papel fundamental integrando a tecnologia
de forma consciente, assegurando que é utilizada para melhorar a experiéncia de
aprendizagem e ndo para a ditar.

Para cada resultado positivo da tecnologia, ha uma preocupacdo associada. Os

educadores e as escolas devem té-las sempre em conta aquando da concecdo do curriculo.
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No que diz respeito ao envolvimento e a educacgao, e ja abordado anteriormente, a tecnologia
pode ter um papel positivo. No entanto, ndo deve limitar o potencial de aprendizagem
tradicional sem TBAL, levando a problemas de aten¢ao. Ter um processo educativo concebido
para cada aluno promove bons resultados, mas também nao deve impedir o desenvolvimento
de competéncias sociais e actividades de aprendizagem colaborativa. No que respeita ao
acesso a informacao, a Internet oferece um leque de recursos nunca antes visto. No entanto,
os educadores devem ter em conta que uma parte significativa da informacao disponivel em
linha ndo é verificada, e orientar os alunos na procura de informacao para evitar informacdes
falsas ou apenas fontes de informacao nao fidveis é fundamental para alcancar os resultados
desejados da TBAL. A utilizacdo de MOOCs pode, mais uma vez, ser uma ferramenta
poderosa, mas a investigacdao tem mostrado o elevado abandono e solu¢bes para o combater

(Zhang et al, 2021; Borrella et al, 2022).

Em conclusdo, embora a tecnologia tenha um vasto potencial para revolucionar a
educacdo, é essencial reconhecer e enfrentar os desafios que lhe sdao inerentes. Uma
abordagem equilibrada, que combine o melhor dos métodos digitais e tradicionais, parece
ser a mais prometedora. E também crucial atualizar continuamente a base de investigac3o,

uma vez que a tecnologia e as suas implicagdes para a educagdo estdo em constante evolugdo.

3.1.3 Ponderar os préds e os contras da tecnologia: Colmatar o fosso geracional e melhorar
a motivagao e a participagao dos alunos
3.1.3.1 Colmatar o fosso entre geragdes e, ao mesmo tempo, melhorar a motivagao
e o envolvimento dos alunos com a tecnologia
A integracdao da tecnologia na educagao oferece uma miriade de oportunidades, tal

como acima descrito. No entanto, subsistem alguns riscos, como ja foi referido. No entanto,
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a tecnologia é um terreno particularmente interessante para combater o fosso geracional que
é frequentemente atribuido a utilizagdo da prépria tecnologia. A este respeito, e tal como foi
profundamente abordado neste capitulo, os professores de todas as geracdes devem
prosseguir a sua formag¢dao, ao mesmo tempo que se esforgam por incluir a tecnologia na
educacdo. Isto pode ser mais facil para os professores mais jovens, que sdao, em alguns casos,
nativos digitais. No entanto, a experiéncia adquirida pelos professores mais experientes é
essencial para encontrar o equilibrio correto entre a utilizacdo da tecnologia e uma
abordagem mais tradicional da educacdo. De qualquer forma, existem atualmente provas
suficientes que sustentam os resultados positivos do TBAL em termos de envolvimento,
motivacdo, feedback, ligacdo e colaboracdo, ao mesmo tempo que oferece a alunos e
professores diferentes conteldos educativos que podem corresponder as necessidades de
cada aluno e promover um contexto educativo mais individualizado e, sem duvida, eficaz.
Para os professores mais experientes, o combate ao excesso de confianca e as distrac¢des
proporcionadas pela tecnologia é assumido como uma dimensao essencial desta abordagem
transformadora da educagao. Outra preocupac¢ao prende-se com as consequéncias para a
saude mental que surgem em alguns utilizadores devido ao tempo excessivo de ecra e a
exposicdao em linha. Acima de tudo, nomeadamente em paises com significativas disparidades
de apostas e acesso assimétrico a tecnologia, é fundamental combater o impacto do grande
fosso digital entre os alunos e professores que tém acesso a equipamentos e os que ndo tém,
como se verificou durante a recente pandemia de COVID-19 (Golden et al, 2023; Sun et al,
2022).

A reducdo do fosso geracional exigird politicas publicas activas e investimento pessoal,
nomeadamente por parte dos professores, mas também objectivos, agenda e prazos claros.

O desenvolvimento profissional (literacia digital), a tutoria e a partilha de experiéncias e
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recursos tém o potencial de melhorar a implementag¢do em larga escala do TBAL. Uma forma
de facilitar este processo é utilizar a aprendizagem mista como forma de testar e encontrar o
equilibrio correto entre o ensino tradicional e o ensino mais centrado na tecnologia. E
essencial que algumas actividades exijam uma "desconexdo digital" para garantir que os
alunos desenvolvam um conjunto diferente de competéncias e para travar o aumento dos
problemas de saude mental associados a ma utilizacdo da tecnologia. Além disso, as escolas
e os professores ndo devem ter medo de dar um passo atras sempre que uma utilizacdo
especifica da tecnologia for identificada, através do feedback dos colegas ou dos alunos, como
ndo promovendo os resultados esperados. Assim, a individualizacdo da oferta educativa deve
também ter em conta a especificidade do perfil do professor e ndo apenas as caracteristicas
individuais do aluno.

3.1.1.2. Estratégias de integracdo tecnoldgica em contextos escolares e extra-

escolares.

Para alcancar o equilibrio correto, a tecnologia deve ser utilizada na quantidade certa.
A aprendizagem combinada é uma O6ptima forma de o conseguir, equilibrando a
aprendizagem independente, a utilizacdo da tecnologia e a aprendizagem presencial. O
desenvolvimento profissional, como ja foi referido, é essencial para que os professores se
sintam a vontade com a tecnologia e promovam um ambiente de aprendizagem positivo com
os alunos. Além disso, os professores devem fornecer aos alunos materiais didacticos sobre a
utilizacdo da tecnologia, nomeadamente em matéria de ciberseguranca, e sobre a forma de
interagir com os outros no ciberespaco. Os alunos devem também ser sensibilizados para a
sua pegada digital, especialmente nos motores de busca e nas redes sociais, para evitar que,
no futuro, possam sentir as consequéncias de algumas decisdes menos conscientes. A

utilizacdo ética da tecnologia, especialmente da Internet, deve ser integrada no curriculo.
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Manter os alunos seguros é essencial para uma boa utilizagdao da TBAL. Por ultimo, as escolas
e os educadores ndo devem deixar os alunos para tras. E fundamental assegurar que as
escolas disponham das infra-estruturas tecnolégicas adequadas, mas também é essencial
garantir que todos os alunos tenham acesso a tecnologia e a Internet fora da escola.

Em contextos OOS, o facto de os pais participarem na tarefa pode gerar resultados
positivos. Uma preocupacdo é obviamente a seguranca em linha, mas a colaboracdo entre
pais e alunos pode ser positiva. Como ja foi referido, deve ser procurada a combinacdo certa
de actividades sincronas e assincronas. Além disso, e apesar de o TBAL estar centrado na
utilizacdo da tecnologia, a promocdo de actividades offline é essencial para um bom
desenvolvimento médico, social e psicolégico dos alunos.

Em contextos de aprendizagem no local de trabalho e na escola, a promog¢do de uma
comunicac¢ao aberta entre educadores, alunos e pais é de grande importancia. medida que a
tecnologia e o seu papel na educa¢dao evoluem, a avaliacdo e adaptagao continuas destas
estratégias garantirdo aos alunos uma experiéncia de aprendizagem abrangente, cativante e

segura.
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CAPITULO 4

COOPERAGAO TRANSNACIONAL - AS NOSSAS
EXPERIENCIAS GLOBAIS
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4.1 Introducgao

A tecnologia remodelou fundamentalmente a educagao, transformando-a numa
ferramenta poderosa que liga alunos e professores através de distancias e facilita
experiéncias de aprendizagem em colaboragdo. Esta transformacgao digital exemplifica a
natureza evolutiva da educacdo, impulsionada pela integracdo da tecnologia no processo de
aprendizagem.

O projeto "Tech to Teach" é um testemunho deste reconhecimento, sublinhando que
os educadores ndo sdo meros disseminadores de conhecimentos, mas também arquitectos
de ambientes de aprendizagem dindmicos. Esta percecdo tornou-se particularmente
proeminente na sequéncia do surto global de COVID-19, em que as salas de aula tradicionais
transitaram para modelos de aprendizagem remota e mista, exigindo que os educadores se
adaptassem rapidamente a novos desafios.

Tal como salientado por Wanner e Palmer (2015), os educadores de hoje devem
possuir um conhecimento profundo da sua matéria, proficiéncia tecnoldgica e perspicacia
pedagdgica. O projeto Tech to Teach visa colmatar esta lacuna, oferecendo um conjunto
abrangente de iniciativas de desenvolvimento profissional. Estas iniciativas orientam os
educadores através dos meandros da integracdo tecnoldgica, ajudando-os a adaptarem-se ao
panorama educativo em constante evolucdao. O desenvolvimento profissional continuo
equipa os educadores com as ferramentas necessarias para criar espacos educativos
vibrantes que fomentam o pensamento critico, a colaboracdo e a literacia digital.

Além disso, o projeto Tech to Teach reconhece que o desenvolvimento profissional é
um processo em evolucdo. Esta fluidez garante que os educadores estdo equipados com a
agilidade necessaria para navegar no panorama educativo em constante mudanga,

posicionando-os como portadores de inovacdo e exceléncia. Ndo se trata de uma viagem
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estdtica, mas de uma evolugao continua, em que os educadores permanecem na vanguarda
da inovagdo educativa. Este percurso nao so capacita os educadores, como também se traduz
em experiéncias de aprendizagem enriquecidas para os alunos, criando um efeito de cascata
gue amplifica o impacto do projeto. Quando os educadores adoptam a tecnologia, permitem
experiéncias de aprendizagem transformadoras que fomentam a curiosidade e a exploracao
entre os alunos.

Em conclusdo, o projeto Tech to Teach visa capacitar os educadores para utilizarem a
tecnologia de forma eficaz, dotando os alunos das competéncias e da mentalidade de que

necessitam para prosperar num mundo em constante mudanca.

4.2 Criagao de parcerias internacionais

Desde a década de 1980, o Conselho da Europa tem feito recomendacdes sobre visitas
educativas e intercambios de alunos (1980), promocgdo da consciéncia europeia nas escolas
secunddrias (1983), identidade cultural europeia (1985) e dimensdo europeia na educacao
(1989). Estas recomendacgdes incentivaram os Estados-Membros a promover a cooperac¢ao
na educagdo e a inclui-la nos seus curriculos. Apoiados tanto a nivel nacional como
internacional, os intercambios educativos permitiram a centenas de milhares de jovens
descobrir a Europa e estabelecer lagos pessoais. Os programas lancados pela Comissao
Europeia, como o Sécrates (1995), o Leonardo da Vinci (1994) e o Programa de Aprendizagem
ao Longo da Vida (2007), aumentaram e melhoraram significativamente os intercimbios e o
didlogo entre instituicdes de ensino, professores, alunos e decisores. Estes programas servem
de instrumentos de aplicacdo da politica europeia de educacdo e formacdo delineada no
quadro estratégico para a cooperacdo europeia no dominio da educacdo e da formacao - EF

2020.

76



Os objectivos destes programas sao os seguintes

e Tornar a aprendizagem ao longo da vida e a mobilidade uma realidade;

e Melhorar a qualidade e a eficacia da educagao e da formacgdo, permitindo que
todos os alunos adquiram as aptidoes e competéncias de base necessarias para
a sua empregabilidade;

e Promover a igualdade, a coesdo social e a cidadania ativa através de uma
educacdo inclusiva e de qualidade;

e Reforcar a criatividade, a inovacao e o espirito empresarial a todos os niveis da
educacdo e da formacgao, promovendo o desenvolvimento de competéncias-
chave e incentivando a cooperacdo entre todos os sectores da educacdo e o
mundo do trabalho.

O Erasmus+ 2021-2027, o programa da Unido Europeia para a Educacdo, Formacao,
Juventude e Desporto, continua com um orcamento de quase 28 mil milhdes de euros.
Oferece experiéncias a mais participantes e financia projetos de mobilidade e cooperacao
transnacional, contribuindo para o desenvolvimento pessoal e o reforco das competéncias
dos participantes, a sua participacdo em instituicGes e processos democraticos e a sua
transicdo bem-sucedida para o mercado de trabalho. O programa promove a educacgdo e a
formacao inclusivas e de elevada qualidade, tirando partido da aprendizagem formal, ndo
formal e informal, e apoia a modernizagao dos sistemas de educacdo, formacdo e juventude,
oferecendo oportunidades de cooperacao entre organizagdes. O Erasmus+ é inclusivo,
centrando-se nos individuos com menos oportunidades, como as pessoas com deficiéncia, os
migrantes e os cidaddos que vivem em zonas remotas ou que enfrentam dificuldades

socioecondmicas.
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A acgdo eTwinning, langada em 14 de janeiro de 2005, tornou-se provavelmente a
iniciativa europeia mais popular e bem sucedida na promogdo de parcerias escolares através
da utilizagdo das TIC. Inicialmente destinada a facilitar parcerias entre instituicdes de ensino
pré-universitario, transformou-se numa comunidade profissional, reunindo mais de 150.000
professores da Europa. A acdo eTwinning faz parte do Programa de Aprendizagem ao Longo

da Vida - Comenius.

4.3 Partilha de experiéncias e boas praticas

O objetivo geral do projeto TECH TO TEACH deriva da capacidade digital do mundo e
da inclinacdo da juventude europeia para a tecnologia e o seu envolvimento. O projeto visa
desenvolver as competéncias dos professores e educadores na utilizacdo da tecnologia,
colocando os alunos como os verdadeiros actores. O Tech to Teach esforca-se por cultivar um
ambiente educativo mais digital e baseado na tecnologia, onde a aprendizagem ativa ocorre.
A aprendizagem ativa envolve a resolucao de problemas, a pratica e a exploracgao, e é superior
a aprendizagem passiva porque envolve o cérebro, ligando a informagdo e promovendo a
compreensdo. A aprendizagem ativa baseada na tecnologia diz respeito a conce¢dao mais
alargada da aula, permitindo "aprender fazendo" em grande escala e envolvendo a atual
geracao nativa da tecnologia num formato que corresponde as suas expectativas e
mentalidades.

O valor acrescentado das parcerias transnacionais reforca a internacionalizacdo das
instituicdes. Ao mesmo tempo, estas colaboracdes reforcam as missdes educativas e
aumentam a mobilidade dos estudantes e do pessoal. Entre os beneficios importantes
contam-se o desenvolvimento de novas competéncias nos estudantes, o refor¢o da sua

empregabilidade, o aumento da qualidade e da pertinéncia da oferta educativa, a melhoria
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da capacidade do pessoal docente e a facilitagdo da mobilidade dos estudantes e do pessoal.
As colaboragbes internacionais também atraem estudantes estrangeiros, aumentam o nivel
de exceléncia cientifica e produzem mais investigacao interdisciplinar. Trabalhar em conjunto
com académicos individuais, organizagdes ou nagdes para além das fronteiras nacionais, a fim
de integrar uma dimensdo internacional, intercultural ou global nas actividades de
investigacao e ensino, traz novas oportunidades e acrescenta valor. A parceria internacional
acrescentou quatro dimensdes ao nosso projeto:
A nivel académico: inclusdo de uma dimensdo internacional no ensino ou na
investigacdo; aumento da qualidade através do aproveitamento e aprendizagem dos
estudantes durante um periodo de estudo no estrangeiro; alargamento do horizonte
académico; aumento da reputacdo ou do estatuto institucional; cumprimento das
normas internacionais; melhoria das competéncias dos investigadores; e maior
impacto da investigacao.
Do ponto de vista econdmico: aumentar a atratividade da instituicdao; partilhar
recursos (equipamento, dados) de forma eficiente (também no que diz respeito ao
desenvolvimento e exploracdo dos direitos de propriedade intelectual); partilhar
riscos e utilizar os incentivos disponiveis e um maior acesso a recursos potenciais (por
exemplo, financiamento europeu).
Politicamente: melhorar a seguranca nacional; apoiar a diplomacia internacional;
apoiar a paz e a compreensdo mutua e promover a identidade nacional ou europeia.
A nivel social e cultural: desenvolvimento de uma identidade cultural nacional e
transnacional; apoio a compreensao intercultural; apoio ao desenvolvimento da

cidadania; e apoio ao desenvolvimento social e comunitario (reforco das capacidades).
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A internacionalizacdo do curriculo e a necessidade de reconhecimento mutuo dos
resultados da aprendizagem sao essenciais, uma vez que o TECH TO TEACH se baseia numa
guestdo internacional relacionada com o coronavirus. Partilhar as experiéncias e acrescentar
valor a partir de uma dimensao transnacional alarga o ambito, a aplica¢do, a investigacdo e o
feedback do projeto.

A parceria do projeto é constituida por quatro parcerias locais e trés transnacionais.
Apesar do numero de parcerias locais, todas as instituicdes diferem no seu ambito. A
Universidade de Akdeniz fornece apoio académico numa perspetiva mais académica, istanbul
Valiligi, a governacdo da cidade mais populosa e multicultural da Turquia, cria uma Turquia
em miniatura para aplicacdo do projeto, e escolas secundarias de duas cidades diferentes da
Turquia; uma de Antalya que estd em construcdo para melhor aplicacdo e observacdo e a
outra é Tavsanli Fen Lisesi com um grande numero de aplicagdes e diplomas em concursos de
ciéncia e robdtica a nivel nacional e internacional. A escola esta situada numa pequena
cidade, desfavorecida do ponto de vista geografico e socioecondmico. As parcerias
internacionais sao constituidas por uma universidade estrangeira (Portugal), uma autoridade
educativa local da Grécia e uma escola secundaria da Maceddnia Ocidental para a experiéncia

transnacional e a aplicacdo do projeto.

4.4 Superar os desafios

A implementacdo da tecnologia nas escolas de varias regides apresenta inumeros
desafios. As diferencas em termos de infra-estruturas, acesso a recursos e niveis varidveis de
formacao de professores podem impedir a utilizacdo eficaz da tecnologia. Para resolver estas

questdes, identificdamos obstaculos comuns e colaboramos com 0s nossos parceiros
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transnacionais para desenvolver estratégias e solugdes que promovam uma implementagao
bem sucedida.

e Adaptabilidade e flexibilidade: Uma das principais licdes aprendidas com o projeto
Tech to Teach é a importancia da adaptabilidade e da flexibilidade em contextos
educativos diversos. As solugdes adaptadas as necessidades locais especificas, tendo
em conta as diferengas culturais, econdmicas e infra-estruturais, revelaram-se mais
eficazes.

e Estratégias e solugdes: Os nossos parceiros transnacionais partilharam vdrias
estratégias que facilitaram a superacao destes obstaculos:

e Partilha de recursos: Utilizar plataformas digitais para partilhar recursos didacticos e
melhores praticas entre educadores, reduzindo assim o impacto de recursos fisicos
limitados.

e Formacgao e apoio: Fornecer desenvolvimento profissional continuo e apoio técnico
adaptado as necessidades especificas dos professores em diferentes regides,
assegurando que estdo equipados para lidar e adaptar-se as novas tecnologias.

e Envolvimento da comunidade: Incentivar o envolvimento da comunidade em
iniciativas educativas para angariar apoio e recursos, o que tem sido crucial em regides
com financiamento governamental limitado.

Ao centrar-se nestas estratégias, o projeto conseguiu atenuar alguns dos principais
obstaculos a integracdo da tecnologia na educacdao, melhorando assim a experiéncia global

de ensino e aprendizagem.

81



4.5 Capacitar os professores através do desenvolvimento profissional

O desenvolvimento profissional desempenha um papel fundamental na capacitagao
dos professores com as competéncias necessarias para utilizar eficazmente a tecnologia na
sala de aula. O projeto Tech to Teach colocou uma énfase significativa em equipar os
educadores com competéncias tecnoldgicas e conhecimentos pedagdgicos através de uma
variedade de programas de desenvolvimento profissional.

Impacto das sessdoes de formac¢ao, workshops e webinars: As nossas iniciativas
incluem sessbGes de formacdo regulares, workshops e webinars que tiveram um impacto
significativo na capacidade dos educadores para integrar a tecnologia nas suas praticas de
ensino. O feedback dos participantes indica uma melhoria significativa na confianca e
competéncia com ferramentas digitais apds estas sessdes.

Apoio e recursos continuos: Para além dos programas de formacao inicial, o projeto
Tech to Teach fornece apoio continuo aos educadores através de:

Comunidades de aprendizagem em linha: Estas plataformas permitem aos
educadores trocar ideias, resolver problemas de forma colaborativa e partilhar novos
métodos e recursos de ensino.

Material de formacdao atualizado: As actualizagdes regulares dos materiais de
formacdao garantem que os educadores se mantém actualizados com os uUltimos avancos
tecnoldgicos e estratégias pedagogicas.

Formacao personalizada: Oferecer sessGes de formacdo personalizadas para abordar
os desafios individuais enfrentados pelos educadores na implementacdo da tecnologia.

Através destes esforcos abrangentes de desenvolvimento profissional, o projeto Tech
to Teach promove um ambiente de apoio aos educadores a nivel mundial, permitindo-lhes

melhorar os seus métodos de ensino e envolver os alunos de forma mais eficaz.
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4.6 Avaliagao dos progressos e do impacto

O caminho para melhorar a educacgao ¢ iluminado pela avaliagdo. No projeto Tech to
Teach, a avaliagao funciona como a nossa bussola orientadora, permitindo-nos acompanhar
os progressos e discernir o impacto dos nossos esforgos para melhorar a educagao através da
colaboracdo internacional. Para corresponder a complexidade do nosso projeto, utilizamos
uma série de ferramentas de avaliacdo. Os inquéritos desempenham um papel fundamental
no nosso processo. O Questionario de Implementacdo Tecnoldgica (TIQ) (Abrami, Venkatesh,
& Lysenko, 2012) foi utilizado como parte de um inquérito pré-pds realizado pelo consércio
Erasmus+ do projeto "Tech to Teach", liderado pela Direcao de Educacdo Nacional de Antalya.
O principal objetivo do nosso projeto é equipar os professores com novas ferramentas de
uma forma recente e tecnoldgica, com o objetivo de beneficiar os seus alunos através da
integracdo perfeita da Aprendizagem Ativa Baseada na Tecnologia nas suas actividades de
ensino, acabando por colocar os alunos como aprendentes activos onde a aprendizagem ativa
acontece.

As plataformas em linha desempenham um papel importante nos nossos esforgos de
avaliacdo. O nosso sitio Web e a pagina do TwinSpace permitem-nos medir o envolvimento e
a interacdo. Oferecem informacdes sobre o nivel de interesse no nosso projeto, o grau de
utilizacdo dos materiais que fornecemos e os beneficios obtidos. Estas plataformas servem de
pontos de encontro virtuais para partilhar ideias e comentarios, enriqguecendo as nossas
discussdes. O nosso impacto estende-se a toda a parte através de actividades de divulgacao,
incluindo uma préxima conferéncia eletrénica. O nosso trabalho é objeto de atencdo na
imprensa local e nacional, bem como em plataformas de noticias em linha, ampliando o nosso
sucesso para além das fronteiras e validando a eficacia do nosso projeto. Os relatérios e as

fichas de avaliacdo, da autoria das instituicGes participantes, fornecem provas substanciais do
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impacto do nosso projeto. O nosso processo de avaliagdo nao estd confinado a fronteiras
geograficas; é parte integrante dos nossos encontros transnacionais. Medimos o nosso
impacto através da anadlise dos relatérios das instituicGes participantes, fornecendo uma
avaliacdo qualitativa. As redes sociais e as plataformas em linha mantém a visibilidade do
nosso projeto, uma vez que partilhamos os nossos resultados em tempo real. Cada contetdo
gerado torna-se uma medida da forma como o nosso projeto estd a produzir mudancas. Os
proprios educadores desempenham um papel indispensavel no nosso processo de avaliacao.
Utilizam questiondrios para avaliar a eficacia dos nossos programas de formacdo, medindo a
satisfacdo e o alinhamento com as necessidades dos participantes (Hou, 2020). Para além dos
guestionarios, a transferéncia de conhecimentos é uma métrica fundamental. Cem
professores formados divulgam a sua aprendizagem a alunos e colegas. Medimos este
impacto através de entrevistas, observacdes e reunides de acompanhamento. A nossa
avaliacdo forma uma constelacdo de indicadores, cada um demonstrando como o nosso
projeto esta a fazer a diferenca. Desde os ciclos de feedback até ao sucesso na codificacao,
desde a participacdao em concursos nacionais até a melhoria das competéncias em linguas

estrangeiras, 0 nosso processo de avaliacao abrange varias facetas da exceléncia educativa.

4.7 Olhando para o futuro: Aumentar o impacto e a sustentabilidade

Uma vez que nos encontramos no limiar da transformacao educativa, é crucial tracar
um rumo que englobe ndo sé as realizacdes do projeto Tech to Teach até agora, mas também
a sua trajetodria futura.

Para aumentar o nosso impacto de forma eficaz, prevemos uma abordagem
multifacetada (Comissdo Europeia, 2018). Em primeiro lugar, a expansdo geografica constitui

uma pedra angular da nossa estratégia. Ao alargar o alcance do nosso projeto para abranger
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um conjunto mais diversificado de contextos educativos, pretendemos promover
intercambios interculturais e experiéncias de aprendizagem tanto para educadores como
para estudantes.

Além disso, a nossa dedicagdo a criagdo de parcerias mantém-se firme. As
colaboracdes tém sido fundamentais para as nossas realiza¢des e tencionamos fortalecer as
aliancas existentes, ao mesmo tempo que procuramos ativamente novas afiliacGes com
organizacoes que partilham a nossa visdo educativa.

Quando se trata de sustentabilidade, esta ndo é apenas uma palavra de ordem; é a
base sobre a qual se constréi uma mudanca educativa duradoura (Means, 2010). O projeto
Tech to Teach estd empenhado em promover um ecossistema sustentavel para a educacao
orientada para a tecnologia, que garanta o impacto duradouro dos nossos esforcos. No que
diz respeito a sustentabilidade, o projeto TTT esta em conformidade com as normas de
qualidade Erasmus+ relativas ao estabelecimento de um ecossistema sustentavel para a
educacdo orientada para a tecnologia que garanta o impacto duradouro dos principais
principios e resultados do projeto. Nomeadamente, o cultivo da capacidade das instituicdes
de ensino e das partes interessadas para sustentar e expandir os paradigmas inovadores
iniciados pelo consércio, bem como a nossa cooperacao ativa com as partes interessadas a
varios niveis, defendendo politicas que apoiem e promovam o ensino e a aprendizagem
melhorados pela tecnologia. Além disso, comprometemo-nos a continuar a investigacdo no
terreno e a desenvolver actividades que garantam que os nossos métodos e abordagens
evoluirdo continuamente para satisfazer as necessidades dinamicas do panorama educativo.

As nossas iniciativas de sustentabilidade baseiam-se em varios principios
fundamentais, tal como definidos pela Comissdo Europeia (2020). O principal deles é o cultivo

da capacidade das instituicdes de ensino e das partes interessadas para sustentar e expandir
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a transformacdo iniciada pelo nosso projeto. Para além disso, reconhecemos o papel
instrumental das partes interessadas na definicdo dos paradigmas educativos. Neste sentido,
comprometemo-nos a colaborar ativamente com as partes interessadas a varios niveis,
defendendo politicas que apoiem e promovam o ensino e a aprendizagem com recurso a
tecnologia.

A inovacdo continua é fundamental na era digital (Reeves & Reeves, 1997). Assim, o
Nosso compromisso com as actividades de investigacdo e desenvolvimento mantém-se firme.
Acreditamos que, ao mantermo-nos na vanguarda da inovacdo educativa, garantimos que os
nossos métodos e abordagens evoluem para satisfazer as necessidades dinamicas do
panorama educativo.

Por ultimo, a nossa vibrante comunidade de educadores, alimentada pelo projeto,
desempenha um papel fundamental nos nossos esforcos de sustentabilidade. Continuaremos
a fomentar e a expandir esta comunidade, proporcionando espacos de colaboragao continua,
partilha de conhecimentos e crescimento profissional, assegurando assim que o espirito de

inovacao e transformacao persevera.

4.8 Conclusdo

Ao fecharmos as cortinas deste guia abrangente, embarcamos numa viagem de
reflexdo que encerra a sabedoria colectiva e as experiéncias de educadores e parceiros de
diversos cantos do mundo.

Ao longo desta expedicdo, descobrimos conhecimentos inestimaveis, sublinhando o

papel fulcral da tecnologia no panorama educativo moderno. As nossas experiéncias
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partilhadas revelaram o profundo impacto que a tecnologia pode ter quando utilizada de
forma eficaz.

Aos nossos estimados parceiros transnacionais, estendemos a nossa sincera gratidao.
O vosso empenho e dedicagao inabalaveis tém sido o vento sob as nossas asas, impulsionando
a nossa viagem para um sucesso retumbante.

Ao concluirmos este capitulo da nossa viagem global, sublinhamos a importancia
primordial da colaboracdo continua. A nossa missao partilhada de promover a aprendizagem
com recurso a tecnologia ndo tem limites. Ao avancarmos juntos, ao trocarmos as melhores
praticas e ao abracarmos de todo o coracdo a inovacdo, temos o poder de moldar o futuro da
educacdo a escala global.

Em unidade e com um objetivo partilhado, iluminamos o caminho para um futuro mais
brilhante e mais capacitado digitalmente para a educa¢do. E um futuro em que o
conhecimento tecnoldgico transcende fronteiras e os estudantes de todo o mundo sdo os

beneficiarios finais da nossa dedicagao colectiva.
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