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Literacia digital e integracao 7}

OF?NDSTE MODULO 4:

tecnologica




INTRODUCAO (1)

A literacia digital refere-se a capacidade de utilizar ferramentas e tecnologias digitais
com confianca, responsabilidade e eficacia. Vai alem das competéncias basicas de
informatica e inclui:

< Componentes-chave:

* Navegar em ambientes digitais (sites, aplicacoes, dispositivos)

» Utilizacao de ferramentas de software (processadores de texto, folhas de calculo,
ferramentas de apresentacao)

* Avaliacao da credibilidade e precisao do conteddo digital

« Compreender a seguranca online e a cidadania digital

 Comunicar e colaborar utilizando plataformas digitais

% Num ambiente escolar: Um aluno com literacia digital pode criar, partilhar, avaliare
\
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interagir com conteUdos digitais de forma significativa, em todas as disciplinas.
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INTRODUCAO (2)

A integracao tecnologica é o processo de incorporar de forma intencional ferramentas e
tecnologias digitais no ensino e na aprendizagem para melhorar os resultados dos alunos.

s Componentes principais: *
* Melhorar o ensino utilizando tecnologia (por exemplo, simulacoes, videos, laboratorios

digitais)

* Facilitar a aprendizagem ativa (por exemplo, aplicacoes de programacao, questionarios

online, robotica) »

*Personalizar a aprendizagem (software adaptativo, sistemas de gestao da
aprendizagem)

* Envolver os alunos através de ferramentas interativas (por exemplo, realidade virtual,
jogos)

A
A
*» Na sala de aula: / O "

Quando bem integrada, a tecnologia amplifica a aprendizagem em vez de a distrair. Torna< /‘ R

N/
se uma ferramenta para explorar, criar e resolver problemas, nao apenas para consumir ' ‘
. onteddo.
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Literacia digital Integracao tecnologica
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) Resolucao de problemas do mundo real
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ik RESULTADOS DE
APRENDIZAGEM GERAIS

Aprender a conceber projetos STEM que promovam o trabalho em
equipa e a aplicacao no quotidiano

Compreender como estruturar aulas usando perguntas orientadoras
para promover o pensamento critico

Explorar atividades praticas para envolver diferentes estilos sensoriais e
cognitivos
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ATIVIDADE 1

Criar um boletim meteorologico utilizando uma
ferramenta de apresentacao digital




1

Compreender conceitos
basicos sobre o tempo
(temperatura, precipitacao,
vento).

OBJETIVOS

2

Aprender a recolher e
interpretar dados
meteorologicos simples.

\

*

3

Utilizar uma ferramenta de
apresentacao digital (por
exemplo, Google Slides,
PowerPoint) para
apresentar as conclusoes




%
Criar um boletim meteorologico utilizando uma

ferramenta de apresentacao digital

Esta atividade ajuda os professores de varias maneiras significativas, apoiando tanto
os objetivos pedagogicos como a integracao da tecnologia na educacao STEM, tais
como: apoia o ensino interdisciplinar; desenvolve a literacia digital dos alunos; S
promove a colaboracao e a comunicacao através da utilizacao de diferentes
ferramentas de apresentacao.

* Comece com uma breve discussao interativa: «0 que € o tempo?»

* Mostre um exemplo de boletim meteorologico da TV ou do YouTube (video de 2 a G)

3 minutos).
» Explique a tarefa de hoje: «Vocés vao criar um boletim meteorologico digital!» *
Cofinanciado pela Financiado pela Unido Europeia. As opinides e pontos de vista expressos sdo, no entanto, apenas dos autores e n&o refletem necessariamente os da Unido Europeia ou da Agéncia

Unido Europeia Nacional. Nem a Uni&o Europeia nem a Agéncia Nacional podem ser responsabilizadas por eles. Ref. n.° 2024-1-EL01-KA210-SCH-000249907
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rie um boletlm meteorologico utilizando uma ferramenta de
apresentacao digital

X

Divida os professores em grupos de 3 a 4.

Oriente-os para um site sobre o tempo adequado para criancas/jovens (por
exemplo, https://www.ipma.pt/).

Cada grupo regista:
o Atemperatura e as condicoes meteorologicas de hoje (por exemplo, sol,

nublado)

o Previsao para amanha

o Sugestoes sobre o que vestir

Cofinanciado pela Financiado pela Unido Europeia. As opinides e pontos de vista expressos s&o, no entanto, apenas dos autores e nao refletem necessariamente os da Unido Europeia ou da Agéncia



https://www.ipma.pt/
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Crie um boletim meteorologico usando uma ferramenta de
apresentacao digital

Apresente os conceitos basicos do Google Slides ou do PowerPoint.

Guia do slide:

o Slide: Titulo e previsao do tempo para hoje
o Slide 2: Previsao para amanha

o Slide 3: Conselho: «0 que deve vestir?»

Os professores inserem icones/imagens (por exemplo, sol, chuva), texto e voz,
se possivel

Cofinanciado pela Financiado nela L Inido Elirobpeia Ac oninidece e nontoe de vieta avnrecene 30 No entanto anenac doc aitoree e N30 rafletem nececcariamente o< da | Inida Fiiropneia ot da Aadncia
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.  Recursos adicionais

Canva: https://www.canva.com/templates/s/weather/

o
Slidesgo: https://slidesgo.com/theme/weather-forecast-infographics



https://www.canva.com/templates/s/weather/
https://slidesgo.com/theme/weather-forecast-infographics
https://slidesgo.com/theme/weather-forecast-infographics
https://slidesgo.com/theme/weather-forecast-infographics
https://slidesgo.com/theme/weather-forecast-infographics
https://slidesgo.com/theme/weather-forecast-infographics
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OBJETIVOS

1 2

Compreender as forgas (carga, Explorar o design de engenharia
tens3o, compressao). através da tentativa e erro.

3 4

Aplicar conceitos Utilizar ferramentas de simulacao para
matematicos como simetria e modelar e testar estruturas. /
medicao. /

©
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Construa uma ponte virtual utilizando

ferramentas dlgltais

Esta  atividade proporciona eneficios

desenvolvimento da resiliencia e de uma

T~
significativos aos professores, ao combinar E
principios de engenharia, matematica e integracao N
tecnologica num formato altamente envolvente e /
pratico, tais como: integracao da tecnologia de /
forma intencional; apoio a aprendizagem baseada
em problemas e a aprendizagem experiencial;

R 7

mentalidade de crescimento.
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ferramentas digitais

Pergunte: «0 que torna uma ponte resistente?»
Mostre exemplos (suspensao, arco, viga).

S—
Reproduza um video que mostre falhas em pontes E
versus projetos resistentes.

Apresente conceitos-chave (tensao, compressao,
distribuicao de cargal.

Demonstre a construcao de uma ponte
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ferramentas digitais

Objetivo: Construir uma ponte virtual que possa:

simulacao com restricoes de custo)
Utilizar no maximo X materiais (por exemplo, 20 vigas) /

Aguentar o peso de um carro ou camiao sem colapsar. =
Manter-se dentro do orcamento (caso se utilize uma




.  Recursos adicionais

Simulacoes interativas: https://phet.colorado.edu/en/simulations/magnet-

and-compass/activities



https://phet.colorado.edu/en/simulations/magnet-and-compass/activities
https://phet.colorado.edu/en/simulations/magnet-and-compass/activities
https://phet.colorado.edu/en/simulations/magnet-and-compass/activities
https://phet.colorado.edu/en/simulations/magnet-and-compass/activities
https://phet.colorado.edu/en/simulations/magnet-and-compass/activities
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ATIVIDADE 3

Programar uma animacao simples sobre o ciclo da agua

ffopeia ou da Ag*a

Cofinanciado pela Financiado pela Unido Europeia. As opinides e pontos de vista expressos sdo, no entanto, apenas dos autores e n&o refletem necessariame
Unido Europeia Nacional. Nem a Unido Europeia nem a Agéncia Nacional podem ser responsabilizadas por eles. Ref. n.° 2024-1-EL01-KA210-SCH-000249907




OBJETIVOS

o
Planear um storyboard Utilizar programacao Demonstrar a narrativa
que represente estas baseada em blocos digital usando sequenciacao
etapas (Scratch) para animar um e logica.
processo cientifico.
Cofinanciado pela Financiado pela Unido Europeia. As opinides e pontos de vista expressos s&o, no entanto, da exclusiva responsabilidade do(s) autor(es) e ndo refletem necessariamente os da

Unido Europeia Uni&o Europeia ou da Agéncia Nacional. Nem a Unido Europeia nem a Agéncia Nacional podem ser responsabilizadas por eles. Ref. n.° 2024-1-EL01-KA210-SCH-000249907



*

Esta atividade permite aos professores integrar ciéncia, tecnologia

e criatividade, ao mesmo tempo que promove a competéncia x
digital nos alunos. Ela faz a ponte entre o conteudo cientifico e a
programacao, torna processos abstratos visuais e interativos,
desenvolve a literacia digital e a confianca na programacao,
incentiva a criatividade e a expressao dos alunos.

Financiado pela Unido Europeia. As opinides e pontos de vista expressos s&o, no entanto, apenas dos autores e néo refletem necessariamente os da Unido Europeia ou da Agéncia

Cofinanciado pela
Nacional. Nem a Unido Europeia nem a Agéncia Nacional podem ser responsabilizadas por eles. Ref. n.° 2024-1-EL01-KA210-SCH-000249907

Uniao Europeia
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Programar uma animacao simples sobre o ciclo da agua,

» Use diagramas ou uma animacao interativa para rever a evaporacao, a =G~
condensacao, a precipitacao e a recolha.
* Discuta o que acontece em cada fase e como elas se repetem. o

* Inicie sessao em https://scratch.mit.edu

* Mostre uma animacao simples (1 personagem a mover-se por 4 cenarios
diferentes)

 Explore os blocos principais: movimento, aparéncia, eventos

» Desenhe ou escreva as 4 etapas por ordem sequencial.

* Decida o que o personagem (por exemplo, uma gota de agual ira
dizer/fazer em cada etapa.

Cofinanciado pela Financiado pela Unido Europeia. As opinides e pontos de vista expressos sdo, no entanto, apenas dos autores e n&o refletem necessariamente os da Unido Europeia ou da Agéncia
Unido Europeia Nacional. Nem a Uni&o Europeia nem a Agéncia Nacional podem ser responsabilizadas por eles. Ref. n.° 2024-1-EL01-KA210-SCH-000249907



https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
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Crie uma animacao simples sobre o ciclo da agua

Crie a sua animacao do ciclo da agua com ajuda:

 Use 4 cenarios (um por fase)
» Use personagens com baloes de fala
* Adicione transicoes ou efeitos sonoros

Cofinanciado pela Financiado pela Unido Europeia. As opinides e pontos de vista expressos sdo, no entanto, apenas dos autores e n&o refletem necessariamente os da Unido Europeia ou da Agéncia
Unido Europeia Nacional. Nem a Unido Europeia nem a Agéncia Nacional podem ser responsabilizadas por eles. Ref. n.° 2024-1-EL01-KA210-SCH-000249907




.  Recursos adicionais

* Scratch:

https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getSt

arted



https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted
https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted
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1. Aintegracao
tecnologica desenvolve
as competéncias basicas
dos alunos em pesquisa,
apresentacao digital e
oratoria

2. A literacia digital
incentiva a integracao da
ciéncia e da narrativa
digital

*

RESUMO DAS PRINCIPAIS
CONCLUSOES

3. A literacia digital
promove o pensamento
computacional atraveés
de historias
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Alguma ddvida? Nao hesite em

solicitar a nossa ajuda
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