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INTRODUCAO

O Programa de Formacao de Professores em Eco-alfabetizagao Digital capacita professores
com habilidades praticas e recursos para levar a eco-alfabetizagao para a sala de aula, utilizando
ferramentas digitais e metodologias inclusivas. Este programa oferece orientagcdo pratica em
seis modulos estruturados, com foco em areas-chave para aprimorar a capacidade dos
professores de ensinar conceitos ambientais de forma envolvente, relevante e acessivel a todos
os alunos.

Por meio deste programa, os professores aprenderdo a incorporar os principios da eco-
alfabetizacdo em seu curriculo, ajudando os alunos a compreender a interconexdo dos sistemas
ambientais e seu papel na sua sustentabilidade. Ao utilizar ferramentas digitais e estratégias de
ensino personalizadas, os professores estardo mais bem equipados para promover a consciéncia
ecologica e a cidadania digital responsavel entre os alunos. Com énfase em aplicagdes do
mundo real e praticas inclusivas, este programa de formagdo foi desenvolvido para apoiar
alunos diversos na exploragdo de topicos ambientais, no pensamento critico € no engajamento
ativo com questdes ecologicas.

Cada modulo oferece recursos e atividades especificos que apoiam os professores na
incorporagdo da eco-alfabetizacdo em suas praticas:

e Modulo 1: Ferramentas Digitais para Integracao da Eco-alfabetizagao

e Modulo 2: Design e Integragao Curricular da Eco-alfabetizacdao

e Modulo 3: Estratégias de Avaliagdo para a Aprendizagem da Eco-alfabetizagdo
e Modulo 4: Cidadania Digital e Etica Ambiental

e Modulo 5: Integracdo de Tecnologia na Aprendizagem Baseada em Campo

® Modulo 6: Praticas Inclusivas para Alunos Diversos

Juntos, esses modulos oferecem um caminho abrangente para que os professores enriquecam
suas salas de aula com uma base sdlida em eco-alfabetizagdo digital.
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Resumo do Projeto de Lideranca Ecologica Digital

O projeto Digital Eco-Leadership (DigiEco) concentra-se em ajudar professores a levar a
aprendizagem ambiental para a sala de aula por meio de habilidades digitais. Como uma escola
dedicada a conscientizagdo sobre as mudangas climaticas, vimos em primeira mao como as
habilidades digitais podem ajudar os alunos a criar solugdes para os desafios ambientais. Este
projeto foi elaborado para fornecer aos professores as ferramentas e os métodos necessarios
para ensinar topicos ambientais de uma forma envolvente e relevante para os alunos.

O DigiEco ¢ compativel com objetivos-chave como o Pacto Ecoldgico Europeu e os Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel, fornecendo trés produtos intelectuais:

e Programa de Formacdo de Professores em Eco- literacia Digital: Este programa ajuda os
professores a aprender como incorporar a eco-alfabetizacdo em suas aulas usando ferramentas
digitais.

e Modulos de Aprendizagem Eco-Tech: Sdo aulas interativas para alunos, que desenvolvem
seus conhecimentos sobre questdes ambientais € como propor solugdes.

e Centro de Colaboragdao Eco-Tech: Um espago digital onde alunos, professores e membros da
comunidade podem se conectar, compartilhar ideias e trabalhar em projetos de eco-literacia.

Os principais objetivos do projeto sdo os seguintes:

1. Aprimorar a eco-alfabetizagdo e as habilidades digitais de 120 professores, ajudando-os a
incorporar a eco-alfabetizacdo em suas aulas.

2. Aprimorar a eco-literacia e as habilidades digitais de 180 alunos, orientando-os no uso de
ferramentas digitais para explorar problemas e solugdes ambientais.

3. Oferecer suporte adicional a 60 alunos com menos oportunidades, ajudando-os a aprender
eco-alfabetizacdo e habilidades digitais e a se sentirem mais confiantes.

4. Incentivar o trabalho em equipe entre alunos e professores em projetos de eco-alfabetizacao
e eventos comunitarios com foco em sustentabilidade.

5. Aumentar a conscientizagdo ambiental em escolas e comunidades por meio de atividades
como campanhas de conscientizagdao, mutirdes de limpeza e plantio de arvores.
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Roteiro do Programa de Formacéao

O Programa de Formacdo de Professores em Eco-alfabetizacdo Digital ¢ organizado em seis
modulos, cada um desenvolvido habilidades essenciais para que os professores integrem a eco-
alfabetizacdo em suas salas de aula por meio de ferramentas digitais.

Modulo 1: Ferramentas Digitais para a Integracio da Eco-alfabetizacao.

Neste modulo introdutério, os professores exploram diversas ferramentas e plataformas digitais
relevantes para a educagdo em eco-alfabetizagdo. Por meio de exercicios praticos, os
professores aprendem a usar essas ferramentas para aprimorar a educacdo ambiental de forma
envolvente.

Modulo 2: Dessenhoe Integracio Curricular de Eco-alfabetizacio

Este mdédulo concentra-se em estratégias para o design de unidades curriculares que integrem
ferramentas digitais. Os professores participam de workshops interativos para desenvolver
planos de aula inovadores que ddo vida a temas ambientais.

Moédulo 3: Estratégias de Avaliacdo para a Aprendizagem em Eco-alfabetizacao

Os professores aprendem técnicas de avaliacdo personalizadas para eco-alfabetizacdo em
ambientes digitais. Isso inclui o uso de avaliagdes formativas, tarefas baseadas em projetos e
outros métodos para avaliar efetivamente a compreensao dos alunos sobre conceitos ambientais.

Médulo 4: Cidadania Digital e Etica Ambiental

Os professores examinam o uso ¢ético da tecnologia digital na educagao ambiental. Este mdodulo
aborda topicos importantes, incluindo cidadania digital responséavel e justica ambiental, para
orientar os alunos no uso consciente da tecnologia.
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Moédulo 5: Integraciao de Tecnologia na Aprendizagem Baseada em Campo

Este modulo explora como as ferramentas digitais podem aprimorar a aprendizagem ao ar
livre. Os professores aprendem a usar dispositivos e plataformas moveis para apoiar
atividades praticas sobre meio ambiente, conectando o aprendizado em sala de aula com
experiéncias do mundo real.

Moédulo 6: Praticas Inclusivas para Alunos Diversos

O modulo final enfatiza estratégias de ensino inclusivas para a eco-alfabetizagdo. Os
professores sdo iniciados aos principios do design universal e as tecnologias assistidas que
auxiliam alunos diversos na compreensao de topicos ambientais.
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Médulo 1 4
Ferramentas digitais para o -
desenvolvimento da eco-literacia ala

Objetivos:

e Apresentar os beneficios das ferramentas digitais no ensino da ecoliteracia.

e Ajudar os professores a explorar e a escolher ferramentas digitais uteis.

¢ Ensinar a utilizar ferramentas digitais em contexto de sala de aula.

e Incentivar o pensamento criativo e critico dos alunos, utilizando ferramentas digitais.
e Mostrar como se otimiza o uso de ferramentas digitais em trabalhos de grupo.

e Resultados da aprendizagem:

e Conhecer os beneficios das ferramentas digitais no ensino da ecoliteracia.

e Identificar e selecionar as ferramentas adequadas aos topicos a desenvolver.

e Integrar o uso das ferramentas digitais nos planos de aula.

e Utilizar ferramentas, tais como simula¢des ou mapas, para promover aulas interativas.
e Verificar se as ferramentas digitais estdo a ajudar os alunos a aprender melhor.

e Ajustar as ferramentas para satisfazer as necessidades de todos os alunos em sala de
aula.

3 Horas

Conceitos-chave: ecoliteracia; ferramentas digitais; aprendizagem interativa; consciéncia
ambiental; inclusao.
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Componente Teodrica

Compreender e apreciar a forma como os sistemas da Natureza estdo interligados e como os
seres humanos contribuem para a sua harmonia ¢ conhecido como eco-literacia. Requer uma
compreensdo dos conceitos ecoldgicos, uma compreensdo dos sistemas naturais e preocupagao
com a sustentabilidade. Os professores sdo essenciais para promover a eco-literacia, porque
ajudam os alunos a compreender o valor da responsabilidade ambiental ¢ ddo-lhes as
ferramentas necessarias para responder aos desafios ecoldgicos.

As ferramentas digitais mudaram a educagdo, fornecendo técnicas inovadoras para ensinar e
aprender sobre questdes ambientais. Estes recursos melhoram os métodos de ensino
tradicionais, oferecendo métodos interativos e apelativos de exploragdo de conteudos, como a
biodiversidade, as alteracdes climdticas e a vida sustentavel. Os alunos podem relacionar
melhor o que aprendem na sala de aula com problemas do mundo real, utilizando ferramentas
como sofiware de simulagdo, visitas de estudo virtuais e plataformas de cartografia digital
(como o Google Earth e o ArcGlIS), que facilitam a compreensdo dos conceitos tedricos da
ecologia.

Ha vérias vantagens em integrar ferramentas digitais na educagado para a literacia ecoldgica: Por
exemplo, as simulagdes permitem que os alunos fagam experiéncias com sistemas ambientais,
vejam os resultados e compreendam os efeitos das agdes humanas; em segundo lugar, dao-lhes
acesso a dados e recursos em tempo real, o que lhes permite analisar criticamente as questdes
ambientais atuais; e, em terceiro lugar, promovem a aprendizagem entre pares, incentivando os
alunos a partilharem ideias e trabalharem em grupo.

No entanto, ¢ necessario um planeamento cuidadoso ao integrar nas aulas ferramentas digitais.
Os professores devem escolher recursos que complementem os seus planos de aula e que sejam
adequados a idade e aos niveis de capacidade dos seus alunos. Outro fator importante ¢ a
acessibilidade; estes recursos devem poder ser utilizados por todos os alunos da turma,
incluindo os alunos com necessidades educativas especiais. Os professores devem também dar
o exemplo de uma utilizagdo ética e responsavel da tecnologia, salientando os seus efeitos
negativos no ambiente e incentivando habitos sustentaveis, tais como a redu¢ao do consumo de
energia e do lixo eletronico.

O ensino da eco-literacia digital exige métodos inclusivos. Com a ajuda das tecnologias, como
a conversdo de texto em voz, ajustes no tamanho do tipo de letra e apoio multilingue, os
professores podem modificar os recursos digitais para se adaptarem as exigéncias de um corpo
discente variado. Para garantir que todos os alunos se sintam incluidos e envolvidos, os
exemplos e aplicagdes devem também ter em conta diversos fatores culturais e ambientais.
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Estrutura do Modulo

Topico 1: Introducdo a Eco-literacia e as Ferramentas Digitais

Topico 2: Explorar as ferramentas digitais para a educa¢do ambiental

Topico 3: Integrar ferramentas digitais nos planos de aula

Topico 4: Garantir a acessibilidade e a utilizacao ética das ferramentas digitais
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ATIVIDADE 1: Explorar as bases da eco-literacia e das ferramentas digitais

= Objetivos:

e Introduzir o conceito de ecoliteracia e a sua importancia na educagao.

e Destacar o papel das ferramentas digitais na melhoria das experiéncias de
aprendizagem da ecoliteracia.

e Familiarizar os professores com exemplos de ferramentas digitais que apoiam a
educagdo para a ecoliteracia.

[ ]
Descrigao:

Nesta atividade, os professores vao informar-se sobre o conceito literacia ecoldgica e a fungao
dos recursos digitais na promocdo da educa¢do ambiental. No inicio da sessdo, ¢ apresentada
uma visao geral da ecoliteracia, com destaque para a sua importancia crucial na promocgao da
sustentabilidade e do pensamento sistémico. Depois disso, serd apresentada uma variedade de
recursos digitais que podem ser utilizados para ensinar temas ambientais, incluindo simulagdes,
plataformas de cartografia digital e visitas de estudo virtuais. Os professores analisardo a forma
como estas ferramentas fomentam o envolvimento e a compreensao da ecoliteracia dos alunos,
através de debate em grupo, para depois incorporarem com €xito essas ferramentas na sua
pratica letiva.

Recursos materiais:

e Apresentacdo de Imagens (LINK)
e Computadores portateis ou tablets.
e Sugestoes para discussao:
1. O que considerou particularmente interessante ou util nas ferramentas digitais?
2. Que ferramenta ¢ que sera mais facil de utilizar na sua sala de aula?
3. Como ¢ que estas ferramentas podem melhorar a aprendizagem dos alunos sobre
temas ambientais?
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4.Consegue pensar em aulas ou projetos especificos em que estas ferramentas sejam
uteis?

5. Que desafios podera enfrentar na utilizagao destas ferramentas com os seus alunos
(por exemplo, dificuldades técnicas, acessibilidade)?

6. Como ¢ que poderia abordar esses desafios para garantir uma implementacao
eficaz?
7. Como € que os alunos reagirdo a estas ferramentas?

8. Qual a ferramenta que, na sua opiniao, melhor capta o interesse e a curiosidade
deles?

9. Como ¢ que estas ferramentas podem ser integradas em disciplinas existentes,
como as Ciéncias, a Geografia ou a Tecnologia?

10. Existem oportunidades para utilizar estas ferramentas em projetos
interdisciplinares?

Instrucoes:
= Etapa1:
[T
SLIDE (LINK)

e Breve introdugdo ao conceito de ecoliteracia.
e Destacar o papel dos professores na promogado da ecoliteracia.

Etapa 2:

e Distribuir folhetos (LINK).

e Pedir aos participantes que utilizem os seus computadores portateis ou tablets para
explorar uma destas ferramentas.

Google Earth
EarthCam

1.

2.

3. NASA Climate Change Simulators
4. Smithsonian Learning Lab
5.
6.
7.

iNaturalist

Project Noah
EcoMUVE
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=a. Incentivar os participantes a testar runcionalidades pasicas, como a
criacdo de um mapa digital, a execu¢ao de uma simulacao ou a navegacao numa
visita de estudo virtual.

Etapa 3:

e Dividir os participantes em pequenos grupos.
e Pedir a cada grupo que discuta as seguintes sugestoes:
a. Parasi, quais s3o as carateristicas das ferramentas digitais que se destacam?
b. Na sua opinido, como ¢ que estas ferramentas podem melhorar a aprendizagem dos
alunos sobre os temas ambientais?
c. Que desafios podera enfrentar ao utilizar estas ferramentas na sua sala de aula?
e Convidar alguns participantes a partilharem as suas reflexdes.

[

coan
™ Avaliacio

e Avaliacdo antes e apds a sessao.

1. Neste momento, o que entende por ecoliteracia e por ferramentas digitais para a
educacao ambiental?

2. De que forma ¢ que a sua compreensao sobre ecoliteracia e ferramentas digitais

melhorou, ap6s esta atividade?

Inquérito rapido no final da atividade (escala: 1-5):

A sessao melhorou a minha compreensao sobre literacia ecologica.

As ferramentas digitais apresentadas sdo Uteis para o ensino.

Sinto-me confiante ao utilizar pelo menos uma das ferramentas nas minhas aulas.

O oo e

45 min.
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ATIVIDADE 2: Explorar as ferramentas digitais para a educacao
ambiental

& Objetivos:

e Ensinar os participantes a conceber planos de aulas de literacia ecologica, utilizando
ferramentas digitais.
e Ajudar os professores a alinhar os objetivos das aulas com os principios da

ecoliteracia.
e Orientar os professores na selecdo de ferramentas digitais adequadas para topicos
especificos.
Descricao:

Os professores vao aprender a conceber planos de aulas de literacia ecoldgica, que integrem as
ferramentas digitais. Vao desenvolver um plano de aula, utilizando uma ou mais ferramentas
digitais. Esta atividade enfatiza o alinhamento das ferramentas com os objetivos de
aprendizagem, promove o envolvimento dos alunos e incorpora os principios da ecoliteracia,
no ambito da interdisciplinaridade. No final desta atividade, os professores terdo elaborado um
plano de aula, com o objetivo de depois incorporarem na sua pratica letiva a utilizacdo das
ferramentas.

Recursos Materiais:

Modelo de Plano de Aula (LINK)

Exemplo de Plano de aula (LINK)

e Computadores portateis e tablets

e Um guia para alinhar os principios da ecoliteracia com os standarts educacionais

(LINK)
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II_ Instrucoes:

Etapa 1:

e Partilhar exemplos de planos de aulas de literacia ecologica que integrem
ferramentas digitais.

e Discutir a forma como esses exemplos se alinham com os objetivos da ecoliteracia e
incentivam o pensamento critico dos alunos.

Etapa 2:

¢ Dividir os participantes em pequenos grupos.

Fornecer a cada grupo um modelo de plano de aula.

Os grupos escolhem uma ou mais ferramentas digitais da lista abaixo:
Google Earth

iNaturalist

NASA Climate Simulators

EcoMUVE

Os grupos concebem, conjuntamente, um plano de aula que:
- Incorpore a ferramenta escolhida.

Espelhe os principios da ecoliteracia.

- Inclua objetivos de aprendizagem (mensuraveis).

s oo o e

Etapa 3:

e (Cada grupo apresenta o seu plano de aula.

e Os outros grupos dao feedback, tendo em conta:
- Criatividade e praticidade da aula.
- Eficacia da ferramenta escolhida para atingir os objetivos.
- Alinhamento com os principios da ecoliteracia.

0g®
T&® Avaliacio

e Feedback dos colegas.
- Os grupos dao feedback construtivo sobre os planos de aula apresentados.
e - Questdes para reflexdo:
a. O que ¢ que aprendeu sobre a integragao de ferramentas digitais nos planos de aula?
b. Até que ponto € que se sente confiante para aplicar estas ferramentas nas suas aulas?

60 min.
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ATIVIDADE 3: Conceber projetos interativos de eco-literacia, utilizando
ferramentas digitais.

&% Objetivos:

e Fomentar a criatividade na criagcdo de elementos interativos.
e Proporcionar experiéncia com ferramentas digitais no ensino da literacia ecoldgica.

Descricao:

Esta atividade vai permitir aos professores criarem e realizarem atividades de aprendizagem
interativas, baseadas em projetos que utilizem ferramentas digitais ¢ incluam conceitos de
ecoliteracia. Os professores vao conceber um projeto cooperativo de ecoliteracia em pequenos
grupos para alunos. Uma componente interativa do projeto, quer se trate de uma apresentagao
virtual, de um mapa digital ou de um exercicio baseado em simulacdes, serd realizada,
utilizando ferramentas digitais. O objetivo ¢ desenvolver a criatividade e a participagdo,
coordenando simultaneamente o projeto com os objetivos curriculares.

Recursos Materiais:

e Computadores portateis ou tablets com acesso a Internet.
e Modelo de Storyboarding (Modelo 1), (Modelo 2), (Modelo 3)

e (Canva (LINK)

O que € um Storyboarding?

Instrucoes:

Etapa 1:

e Dividir os participantes em grupos mais pequenos.
e Fornecer a cada grupo um modelo de storyboarding ou acesso a ferramentas digitais
como o Canva (Cada grupo criard novas imagens e titulos nos modelos).
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e Os grupos escolherdo um tema de ecoliteracia para desenvolver uma narrativa, por
exemplo:

a. Impactos das alteracdes climaticas nas comunidades locais.

b. Percurso dos residuos através do processo de reciclagem.

c. Biodiversidade em ambientes urbanos e rurais.

Etapa 3:

e Os grupos descrevem a sua historia no modelo, identificando:

a. Fases-chave da narrativa (por exemplo: inicio, meio e fim).

b. Principios de ecoliteracia abordados em cada fase.

c. Ferramentas digitais utilizadas para ilustrar cada parte da historia (por exemplo, mapas,

videos ou diagramas).
e Os grupos comegam a criar o seu storyboard, utilizando o Canva.

Etapa 4:

e (ada grupo apresenta o seu guido a turma, explicando:

a. A narrativa centrada na ecoliteracia.

b. De que forma ¢ que as ferramentas digitais auxiliam na construcdo da historia, de
acordo com os objetivos educacionais?

Avaliaciao

Questionario

1. Até que ponto € que compreendeu o conceito de storyboarding?
o Muito bem

Bem

Nem bem, nem mal

Nao muito bem

Nada bem

o O O O
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2. O que achou do processo de concegao de um guido para a ecoliteracia?
o Extremamente interessante

Muito interessante

Interessante

Pouco interessante

Nada interessante

3. As instrugoes e os materiais fornecidos foram claros e uteis?
o Sim, muito claros

Claros

Assim, assim

Pouco claros

Nada claros

O O O O

o O O O

4. Considera a possibilidade de utilizar o storyboard como método de ensino na sua sala
de aula?
o Sem duvida
o Provavelmente
o Nao tenho a certeza
o Provavelmente, nao
o Nao
De que ¢ que gostou mais ao criar o storyboard?
Que desafios enfrentou durante a atividade e como os ultrapassou?
7. Na sua opinido, como ¢ que o storyboard pode melhorar a compreensao dos conceitos
de ecoliteracia por parte dos alunos?
8. Como ¢ que esta atividade pode ser melhorada para melhor apoiar os professores na
integracgao da ecoliteracia na sua pratica pedagdgica?
9. Qual ¢ o seu grau de confianga para conceber um storyboard digital de forma autonoma?
o Muito confiante
Confiante
Neutro
Um pouco confiante
o Nada confiante
10. Avalie a sua compreensao dos principios da ecoliteracia, depois de participar nesta

SN

o O O

atividade.
o Excelente
o Boa
o Neutra
o Pobre
o Muito pobre
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11. Avalie a sua capacidade de integrar ferramentas digitais em planos de aulas de
ecoliteracia apos esta atividade.

o Excelente

o Boa

o Neutra

o Pobre

o Muito pobre

60 min.
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ATIVIDADE 4: Usar as ferramentas digitais de forma inclusiva e ética

& Objetivos:

e Avaliar as carateristicas de acessibilidade das novas ferramentas digitais para utilizacao
em sala de aula.

e Identificar questoes ¢ticas.
e Desenvolver estratégias para garantir a utilizagdo de ferramentas digitais no ensino.

Descricao:
Através desta atividade, os professores aprendem como € que os recursos digitais sdo usados
de forma ética e inclusiva, no ensino da literacia ecoldgica. Os participantes vao avaliar novas
ferramentas, como o Padlet, o Animoto ¢ o Quill, em termos de questdes éticas e de
acessibilidade. Para garantir uma integracdo justa, vao identificar possiveis obstaculos,
apresentar propostas de correcdo e elaborar regras para a utilizacdo adequada destes recursos
em sala de aula.

Recursos Materiais:

e Padlet, Animoto, e Quill para avaliagdo.
e Lista de verificacdo da acessibilidade das ferramentas.

fi .
Instrucoes:

Etapa 1:

Dividir os participantes em pequenos grupos.

Atribuir a cada grupo uma das seguintes ferramentas para avaliar:

Padlet

Animoto

Quill

Fornecer a lista de controlo de acessibilidade a cada grupo. Os grupos vao avaliar as
ferramentas com base em:

e 0 T e
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1Sta de conirolo da acessibilidade para avaliacao de rerramentas digitais

Utilize esta lista de verificacdo para avaliar as carateristicas de acessibilidade das ferramentas
digitais. Assinale cada carateristica como:

I Disponivel, | Parcialmente disponivel ou + N&o disponivel

1. Usabilidade para estudantes com deficiéncia:

a. A ferramenta pode ser utilizada com leitores para alunos com deficiéncia visual.

b. Todas as funcionalidades podem ser acedidas através do teclado.

c. Os videos e os conteudos multimédia incluem legendas.

d. O texto pode ser redimensionado para melhor legibilidade.

e. A ferramenta tem opgdes de alto contraste para utilizadores com deficiéncia visual.

f. Todas as imagens incluem texto alternativo para invisuais

g. Os utilizadores podem ajustar definigdes como esquemas de cores ou estilos de
letra para satisfazer necessidades especificas.

2. Suporte linguistico e multilingue :

a. A ferramenta esta disponivel em varias linguas.
b. Os utilizadores podem traduzir conteudos diretamente na ferramenta.
c. O conteudo pode ser apresentado em termos faceis de compreender.

3. Inclusao e relevancia cultural:

a. A ferramenta inclui exemplos e carateristicas que representam diversas culturas e
perspetivas.

b. Os professores podem adaptar os conteudos, de modo a responder as necessidades
culturais e contextuais dos seus alunos.

4. Facilidade de utilizagdo para alunos com diferentes competéncias basicas.

a. A ferramenta ¢ facil de utilizar e de navegar para os principiantes.

b. Inclui tutoriais ou guias de ajuda para utilizadores principiantes.

c. A ferramenta pode ser utilizada offline para garantir a equidade para os alunos com
acesso limitado a Internet?

5. Compatibilidade de dispositivos:

a. Compativel com computadores, tablets e smartphones.
b. Nao requer dispositivos caros ou invulgares para ser utilizado.

6. Privacidade e prote¢ao de dados:
21
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b. Os alunos podem utilizar a ferramenta sem partilhar dados pessoais sensiveis?
c. Inclui opgdes para gerir ou limitar o acesso dos alunos mais novos?

7. Carateristicas adicionais para acessibilidade:

a. Suporta comandos de voz ou ditados.
b. Converte texto escrito em discurso oral.
c. Permite o trabalho em grupo com funcionalidades que se adaptam a todos os alunos.

Etapa 2:

e (Cada grupo apresenta as suas conclusdes e identifica:
a. Pontos fortes e fracos das ferramentas digitais utilizadas, em termos de acessibilidade
e codigo de ética.

Etapa 3:

e Em grupo, os participantes colaboram na redacao de um “Cddigo de Conduta de Sala
de Aula” para uma utilizacao responsavel das ferramentas digitais.

Pontos fundamentais a incluir:

Garantir que todos os alunos possam aceder e utilizar as ferramentas de forma eficaz.
Respeitar a privacidade dos alunos, garantindo a protecao de dados.

Manter o equilibrio entre o tempo dedicado ao uso de ferramentas digitais e outras
atividades.

d. Promover praticas inclusivas, atendendo a diversidade cultural.

oo e

[AA]

P23
™ Avaliacio

a. Quais as funcionalidades que considera agora essenciais nas ferramentas digitais?
b. Quais sdo os pressupostos éticos que considera prioritarios na sua pratica letiva?

60 min.
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Modulo 2
A eco-literacia integrada nos curriculos escolares

Objetivos:
* Desenvolver programas curriculares inovadores que reforcem o ensino da literacia ecoldgica.

* Conceber planos de aula inovadores que respondam as necessidades do ensino inclusivo e
interdisciplinar.

* Incentivar a integracdo de estratégias de concecdo de unidades curriculares que incluam
ferramentas digitais.

* Integrar no curriculo competéncias digitais essenciais € promover o pensamento critico, a
cidadania digital e a sustentabilidade.

* Promover a colaboragdo entre instituigdes para alinhar os curriculos com os desafios dos
parceiros europeus.

Resultados da Aprendizagem:
» Compreender as praticas educativas na concecao de curriculos inovadores.

* Identificar as competéncias-chave necessarias para um curriculo inclusivo, interdisciplinar e
funcional.

* Elaborar planos de aula com desafios e solugdes para a integracao de ferramentas digitais e
sustentaveis.

* Aplicar metodologias de concegdo centradas no utilizador para criar curriculos flexiveis com
planos ajustaveis a diferentes contextos.

» Utilizar ferramentas digitais colaborativas para desenvolver e partilhar contetidos educativos.
» Adotar uma avaliacdo continua da aprendizagem para obter feedback curricular.

* Incentivar a interagdo com os alunos para verificar as competéncias de aprendizagem.

3 Horas

23
Financiado pela Unido Europeia. As opinides e pontos de vista expressos sdo, no entanto, da responsabilidade exclusiva do(s)
autor(es) e ndo refletem necessariamente os da Unido Europeia, da Educagdo Europeia e da ANPCDEFP. Nem a Unido
Europeia nem a ANPCDEFP podem ser responsabilizadas por eles.



LIDERANCA ECOLOGICA DIGITAL

Co-funded by
the European Union

DIGITALECO
IiDERSHIP

Conceitos-chave: Ecoliteracia; Modelos de Desenho Curricular; Inteligéncia Artificial;
Ferramentas Digitais; Sustentabilidade no Ensino e no Curriculo; Competéncias de Integragao,
Sensibilizag¢do e Reflexao.

Componente Teorica

Relativamente aos sistemas educativos no universo da transicdo digital, ¢ fundamental
compreender o significado de ecoliteracia - capacidade de entender os contextos naturais que
nos rodeiam, atualmente. Ter consciéncia ecoldgica significa entender os principios da
organizagdo das institui¢cdes para criar grupos ou comunidades mais sustentaveis.

Incorporar a ecoliteracia no curriculo escolar ¢ um desafio para professores e educadores, uma
vez que tém de incutir desde cedo a consciéncia ambiental, fornecendo aos alunos o sentido de
apropriagdo e valores intrinsecos relativamente a sustentabilidade. Neste dominio,
consideramos que hd muito a fazer no que respeita a reflexdo estratégica sobre a integragao das
tecnologias digitais no contexto educativo sustentavel. Esta questdo passa essencialmente pelo
entendimento de que todos os nossos alunos devem ter acesso a educacdo digital, como forma
de conetividade, igualdade e inclusdo. Por outro lado, pensar na transformacgao da educacao
para a era digital implica que todos os intervenientes tenham acesso a educagao digital, com
base em equipamentos funcionais e capacidade organizacional, para que os métodos sejam
integrados nos curriculos e competéncias desta area.

De facto, na sociedade atual, compreendemos que os desafios das escolas assentam na
transformagao digital, cujo impacto recai sobre as estruturas de gestao escolar, administrativas,
pedagobgicas e tecnoldgicas, razdo pela qual devemos encarar a transformacao digital como um
conceito cada vez mais presente nas diferentes instituicdes, ndo SO por ser um processo que
permite a utilizagdo de recursos tecnologicos com vista ao aumento do desempenho
organizacional, mas também pela necessidade de mudanga cultural.

E nossa preocupacao geral que o sistema educativo seja melhorado em termos organizacionais,
de forma a potenciar os recursos existentes e reinventar outros, para que a escola ndo pare e os
alunos continuem a querer aprender em contextos cada vez mais ricos e diversificados.
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Por isso, entendemos que ¢ prioridade da escola formar o pessoal docente para atuar com
competéncia neste novo caminho de transformacao digital que estd em curso. No entanto, falta
também investimento tecnologico em equipamentos adequados e eficazes, e formagao proativa
de professores para responder a este ambicioso desafio. Como refere Paulo Serra, no seu debate
sobre as escolas e o equilibrio entre a tecnologia e a interven¢ao humana “Na Europa estamos
muito preocupados com as questdes emocionais dos alunos. Mas agora coloca-se a questdo: e
tu, professor, o que podes fazer?”

Atualmente, a ecoliteracia ¢ a abertura de um caminho para novas possibilidades ¢ formas de
aprendizagem, maior conetividade entre os intervenientes na educagdo e maior adaptagdo as
diferentes necessidades de professores e alunos. De facto, a transformagao digital das escolas
implica necessariamente o funcionamento de sistemas capazes de trabalhar em conjunto, de
forma articulada, com objetivos alinhados, intengdes estratégicas e conhecimentos
aprofundados sobre o assunto.

Neste contexto, varias questoes podem ser colocadas: quais sdo as interrelagdes entre a escola
e a sociedade, ¢ o desenvolvimento humano, no contexto da ecoliteracia? Como formar os
professores para a aplicacdo de ferramentas ecoldgicas e tecnologicas integradoras? Como
promover a melhoria das aprendizagens escolares e sociais dos alunos na era da cultura digital,
dotando os professores de ferramentas pedagogicas que possam ser integradas nas suas praticas
educativas? E, finalmente, quais os contributos das tecnologias e ferramentas digitais para o
desenvolvimento do curriculo?

Para compreendermos melhor as interrelagcdes entre a escola e a sociedade, no contexto da
ecoliteracia, devemos entender que a sociedade ¢ o resultado de iniimeras transformacdes
culturais, econdmicas, organizacionais, étnicas e sociais. Representamos uma geragao com facil
acesso a informagdo, ao conhecimento cientifico e tecnologico e reinventamos formas de
aprender e desenvolver novos skills. Por outro lado, a escola ¢ um reflexo da sociedade e a sua
transformacgao ¢ o resultado da transformacao social. Desta forma, as interrelagdes entre a
escola e a familia estabelecem-se, a partir do momento em que um pai ou uma mae decide
inscrever o seu filho numa institui¢do de ensino. A partir desse compromisso, cabe a escola
garantir o desenvolvimento educacional e sustentdvel do aluno, desenvolvendo a pratica regular

de experiéncias de cidadania, equidade, inclusdo e socializagao.

Mas, como ¢ possivel apoiar competéncias cientificas e sustentaveis, no contexto de uma era
cada vez mais digital? A formagao digital de todos os profissionais da educagdo é, portanto, a
resposta que garantira uma implementagdo adequada de ferramentas culturais e tecnologicas
integradoras. Para desenvolver a formacao digital dos professores, temos de considerar um
conjunto de medidas baseadas em educacdo digital, na formagao profissional.
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Para além da formagao, destacam-se ainda outras a¢des fundamentais, como: a disponibilizagao
de equipamentos adequados as necessidades de cada turma (e/ou aluno) ou nivel de ensino; a
garantia de uma rede movel gratuita para alunos e professores; € o acesso a ferramentas
educativas digitais de qualidade para promover a inovagdo, a criatividade, a inclusdo e a
igualdade de todos na comunidade escolar. Tomadas estas medidas, poderemos entao falar de
um ensino de qualidade no seu sentido mais lato e contribuiremos certamente para promover o
sucesso dos nossos alunos, bem como melhorar as aprendizagens escolares e sociais na era da
ecoliteracia.

De facto, capacitar os alunos para a manipulacdo das tecnologias digitais, permitindo-lhes
assegurar a apropriacdo e o desenvolvimento do conhecimento, através do acompanhamento e
monitorizagdo da informacao, da troca de ideias, da reflexao, do didlogo e das experiéncias é o
maior desafio de qualquer profissional de educagdo. Neste contexto, o professor apresenta-se,
assim, como um agente de verdadeira mudanga e transformagao, utilizando as potencialidades
das tecnologias digitais para enriquecer o ensino com estratégias inovadoras e de qualidade,
para responder aos novos desafios da sociedade.

Por ultimo, ¢ fundamental compreendermos os contributos das tecnologias e das ferramentas
digitais para o desenvolvimento do curriculo. Atualmente, a utilizagdo da Internet na escola ¢
uma exigéncia do novo ambiente comunicacional e cultural que emerge com a rede informatica.
O mundo digital ¢ concebido como um novo espaco de socializagdo, intera¢do, informacao,
conhecimento e formacgdo. A cultura digital refere-se, assim, a “um modo de vida e
comportamentos assimilados e transmitidos diacronica e sincronicamente, marcado pelas
tecnologias informadticas, mediando a comunicacdo e a informacdo através da Internet”
(Comissao Europeia, 2020).

No atual contexto digital, “¢ fundamental que os cidadaos desenvolvam competéncias ao nivel
da literacia digital e da informacao, pois a transformagdo tecnoldgica em contexto educativo
influencia a missao da escola e os processos administrativos e pedagdgicos, colocando um
desafio no envolvimento dos varios intervenientes: alunos, pessoal docente e ndo docente” (Rof,
Bikfalvi & Marques, 2020). Perante a transi¢do digital, o professor deixa de ser o transmissor
do conhecimento e passa a assumir o papel de mediador do conhecimento, ou seja, vai capacitar
o aluno a utilizar as tecnologias digitais para que este possa adquirir conhecimentos e
informacao util. O professor € visto como um agente de mudanga e transformacdo que utiliza
as potencialidades das tecnologias digitais para enriquecer o curriculo do aluno e melhorar a
sua pratica pedagogica.

Visio pratica - Experiéncia pessoal como professora

Enquanto docente a exercer fungdes na area da Educacao e tendo em conta a minha experiéncia
profissional ao longo de quase trés décadas, tenho observado que, cada vez mais,
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a competitividade no sector educativo tem vindo a aumentar e, 8 medida que as exigéncias e
mudangcas ocorrem no sistema, ¢ fundamental observar ¢ analisar as transformacoes necessarias
no dominio das praticas pedagogicas atuais, por forma a garantir uma intervencao assertiva e
criativa no que diz respeito a inclusao das tecnologias dentro e fora da sala de aula. Para que
possamos dar respostas adequadas aos nossos alunos e implementar a literacia digital nas nossas
praticas pedagdgicas diarias, ¢ fundamental que as escolas e os estabelecimentos de ensino
estejam recetivos e habilitados a incorporar progressivamente a transformacao digital dos
diferentes materiais de apoio a aprendizagem.

De facto, se observarmos atentamente os inumeros obstaculos que as escolas tém enfrentado ao
abracarem a ecoliteracia, conseguimos diagnosticar as barreiras que tém sido um obstaculo a
implementagao eficiente dos recursos e contetidos tecnoldgicos que, por si sO, representam o
maior desafio para a educagdo. Por isso, o papel do professor é ser “um ativista no universo dos
jovens por uma escola feliz”, pois, na realidade, a melhor maneira de superar as dificuldades ¢
identifica-las e enfrenta-las.

Por outro lado, numa perspetiva mais ampla, entendemos que a metodologia colaborativa na
constru¢do de um projeto pedagogico ¢ também uma forte aliada na conciliacdo da matriz
curricular com a tecnologia. Por outras palavras, incluir nas praticas pedagogicas a
interdisciplinaridade e o trabalho articulado em equipa ¢ uma forma de promover um ambiente
centrado na partilha de conhecimentos e no envolvimento de todos.

Outro desafio que as escolas ndo devem subestimar € o Desenho Curricular criado para
responder as necessidades da Educagdo Digital Inclusiva, cujo envolvimento ¢ crucial para que
ndo seja apenas implementado de forma isolada, mas que esteja permanentemente enraizado
nas estruturas do sistema educativo. De facto, a transformacao digital exige que todos os
individuos, alunos e professores, estejam envolvidos, tendo como principios fundamentais a
inclusao e o uso das tecnologias. O trabalho conjunto permite uma maior abertura a integracao
de diversas Ferramentas Digitais (como a utilizagdo do Mentimeter, Quizizz, Canva, Padlet,
Word wall, etc.) e Modelos de desenho curricular (Modelo Retrospetivo; Modelo Centrado nas
Competéncias; Modelo Modular/Flexivel), permitindo assim uma gestao mais adequada do ato
de planificar. Para além disso, a interven¢@o dos professores e dos alunos confirmam a minha
vontade de continuar a desenvolver a atividade letiva, baseada no trabalho partilhado e centrada
no paradigma de uma aprendizagem mais ativa e dindmica, promovendo assim um maior
envolvimento do aluno, uma vez que ele estd no centro do processo de ensino/aprendizagem.

Finalmente, ¢ importante destacar o papel dos professores que tém uma perspetiva de escola
moderna e construtiva, o que implica que “o professor ¢ o promotor da aprendizagem que
acompanha, cria dindmicas e torna-a mais interessante”. Ser professor significa “acreditar que
¢ possivel; trata-se de agir para transformar sonhos em experiéncias reais”.
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Em conclusao, ao partiinar estrategias ¢ ao usar novos modelos curticulares na
educagdo, podemos contribuir para a mudanga, sabendo que a participacao dos professores em
workshops interativos € essencial, nao so para introduzir e desenvolver praticas inovadoras, mas

também para promover a consciéncia ambiental. (Elisabete Martins)
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Estrutura do Mdédulo

Topico 1: Introdugdo aos Modelos de desenho curricular (Modelo Retrospetivo; Modelo
Centrado nas Competéncias; Modelo Modular/Flexivel) e IA (ChatGPT).

Topico 2: Exploragdo dos critérios de qualidade das ferramentas digitais (relevancia, coeréncia,
acessibilidade, inovagao).

Topico 3: Integracdo de modelos de desenho curricular na planificacdo (identificacdo de
competéncias e resultados desejados para um plano de aulas especifico).

Topico 4: Assegurar a eficiéncia e a eficacia das ferramentas digitais, segundo modelos de
desenho curricular.
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ATIVIDADE 1: Introducao aos diferentes modelos de desenho curricular
e IA (ChatGPT)

e Objetivos:

e Compreender as carateristicas dos Modelos de desenho curricular (Modelo
Retrospetivo; Modelo Centrado nas Competéncias; Modelo Modular/Flexivel).

¢ Discutir as vantagens ¢ os desafios de cada modelo na pratica pedagdgica.

e Criar atividades, definir objetivos de aprendizagem e desenvolver estratégias
pedagdgicas com o apoio da [A (Inteligéncia Artificial).

e Aplicar os conceitos de IA na constru¢ao de um plano de aula, baseado num modelo de
desenho curricular, com o apoio do ChatGPT.

L]
Descrigao:

Nesta atividade, os professores irdo explorar trés modelos de desenho curricular e aprender a
aplicar cada um deles na elaboracdo de um plano de aula. Para tal, os professores utilizardo o
ChatGPT como ferramenta de apoio, permitindo-lhes gerar ideias, sugerir atividades
pedagobgicas e estruturar estratégias de ensino, de uma forma eficiente e criativa.

Recursos Materiais:
e Computadores portateis ou tablets.

e Conta gratuita na plataforma ChatGPT
(Os professores devem criar contas gratuitas na ferramenta digital, antes ou durante a sessdo).

e Guia-sintese com os principais conceitos dos Modelos de desenho curricular.

Instrucoes:

Etapa 1: Contextualiza¢do (Modelos de desenho curricular e ChatGPT)

* Apresentar os trés principais Modelos de desenho curricular. Fornecer um guia-sumdrio com
os conceitos dos modelos curriculares.
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s~ Demonstrar como o ChalGPI pode ser uma leframenta rundamental na
planificacdo das aulas (mostrar a utilizacdo do ChatGPT para ideias criativas e exemplos de
perguntas que podem ser feitas a ferramenta para obter sugestdes pedagogicas).

Etapa 2: Exploracao pratica - Utilizacdo do ChatGPT na planificagao curricular

Os professores escolherdo um dos modelos apresentados e utilizardo o ChatGPT para elaborar
um plano de aula.

* Dividir os participantes em pequenos grupos.

* Cada grupo escolhe um modelo de desenho curricular e um topico para planear uma aula com
base no modelo escolhido. Cada grupo utiliza o ChatGPT para planear a aula.

* Os professores fardo perguntas ao ChatGPT para este gerar ideias, de acordo com o seguinte
plano:

a) Objetivos de aprendizagem (o que os alunos devem alcancar no final da aula).
b) Estratégias pedagdgicas (como ¢ que os conteudos serao ensinados).

c) Atividades praticas (como envolver os alunos na aprendizagem).

d) Métodos de avaliagdo (como medir o sucesso da aprendizagem).

Nota:

Os professores utilizardo o Google Docs ou o Office para registar o plano de aula e organizar as ideias criadas pelo ChatGPT.
O objetivo é criar diagramas visuais para facilitar a estruturacdo das ideias.

Exemplos de perguntas ao ChatGPT:

“Crie um plano de aula, utilizando o Modelo Retrospetivo (Backward Design) para ensinar as
alteragdes climaticas no 9° ano de escolaridade.”

“Quais sao as atividades interativas eficazes para o Modelo Centrado nas Competéncias (Skills-
Centered Model)?”

“Sugira estratégias para elaborar um curriculo de Histéria do Ensino Secundario, segundo o
Modelo Modular/Flexivel (Flexible Curriculum Model)?”

Etapa 3: Apresentacio e reflexdo

» Cada grupo partilha o seu plano de aula e explica o seguinte:
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aF O modclo dec concegao curricular utiliZzado ¢ a razao da sua escoina.

b) Como utilizaram o ChatGPT para desenvolver o plano.

c¢) As vantagens e os desafios do modelo aplicado.

* Discussao:

Os professores vao discutir as vantagens e os desafios do ChatGPT e da IA na pratica
pedagogica.

a) Considera que o ChatGPT foi util para planear e organizar a informagao? Justifique a sua
resposta.

b) O que poderia ser melhorado?
c¢) Como pode a IA ser integrada nos planos de aula?

d) Que precaugdes devem ser tomadas quando se utiliza a IA na educagdo?

[

P23
™ Avaliacio

* Feedback do grupo:

Os grupos darao feedback construtivo sobre as vantagens e os desafios da IA e do ChatGPT na
pratica pedagogica.

Inquérito final - Todos os professores vao responder as seguintes perguntas:

1. A atividade ajudou-o a compreender melhor os modelos de desenho curricular?
Sim, percebi claramente.
Sim, mas ainda tenho algumas duvidas.

Nao, foi confuso.

2. Qual ¢ o modelo de desenho curricular que considera mais aplicavel a sua pratica pedagogica?
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Modelo Retrospetivo.
Modelo Centrado nas Competéncias.
Modelo Modular/Flexivel.

Ainda nio sei.

3. O ChatGPT foi util na criacao do plano de aula?
Sim, ajudou-me muito na sua estrutura¢ao e organizagao.
Sim, mas ainda tenho davidas sobre a forma de otimizar a sua utilizacao.

Nao, prefiro criar planos de aula sem recurso a IA.
4. Que impacto pensa que o ChatGPT pode ter no ensino € no planeamento curricular?
5. Quais foram os principais desafios ou dificuldades que encontrou na atividade?
6. O que mais lhe agradou nesta sessdo?

7. Que melhorias sugere para futuras actividades?

(Os professores registardo breves respostas as perguntas 4, 5, 6 e 7.)

60 min.
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ATIVIDADE 2: Explorar os critérios de qualidade das ferramentas digitais

= Objetivos:

e Sensibilizar os professores para a necessidade de integrar a literacia digital e ecoldgica
no curriculo escolar.

e Explorar ferramentas digitais para o ensino da sustentabilidade.

e Capacitar os professores para a aplicagdo pratica das ferramentas digitais.

Descricao:
Capacitacdo dos professores para explorar ferramentas digitais no ensino da sustentabilidade.
Nesta atividade, vao ser apresentados aos participantes os critérios de qualidade para a selecao
de uma ferramenta digital, tendo em conta a relevancia, a coeréncia, a acessibilidade e a
inovagdo. Terdo também a oportunidade de explorar ferramentas digitais (como o Mentimeter,
Quizizz, Canva, Padlet e Word Wall), através de atividades interativas e estratégias inovadoras.

No final da atividade, os professores partilhardo as suas opinides sobre a possibilidade de
integrar algumas ferramentas e modelos em contexto educativo.

Recursos Materiais:
e Computadores portateis e tablets.

e Guia de atividades que inclui um resumo dos principais conceitos abordados, uma explicagao
sobre os critérios dos Modelos de desenho curricular e instrugdes basicas para explorar as
ferramentas digitais.

Instrucoes:

Etapa 1: Introducio e contextualizacio

* Breve introdugdo a ecoliteracia digital e a importancia da sustentabilidade no curriculo.
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* Implementar ferramentas digitais (Mentimeter, Quizizz, Canva, Padlet ¢ Word Wall).

» Apresentar os critérios de qualidade para a utilizacdo de ferramentas digitais (relevancia,
coeréncia, acessibilidade, inovacao).

* Discutir sobre a forma como estas ferramentas cumprem os objetivos da ecoliteracia e
desenvolvem o espirito critico dos alunos.

Etapa 2: A explorar as ferramentas digitais
* Dividir os participantes em pequenos grupos.
* Cada grupo escolhe uma ferramenta digital para explorar:

a) Mentimeter (para apresentagdes interativas);

b) Quizizz (para questionarios personalizaveis, com elementos de jogo, como pontuagdes,
classificagOes e avatares);

¢) Canva (para concegao grafica e apresentacoes);

d) Padlet (mural colaborativo);

e) Word Wall (jogos didaticos).

» Cada grupo cria uma pequena atividade pratica, utilizando a ferramenta digital escolhida,
centrada no tema da sustentabilidade.

Etapa 3: Apresentacio e reflexio (interacido em grupo - feedback)
* Cada grupo partilha a sua atividade e dard feedback, incidindo nos seguintes aspetos:

a) A importancia da ferramenta para o processo de aprendizagem;
b) O alinhamento da ferramenta digital com os modelos de desenho curricular;
c) A forma como a ferramenta satisfaz os critérios de qualidade discutidos.

* Discussao: reflexao sobre o potencial e a aplicagdo da ferramenta digital em sala de aula.
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* Feedback do grupo:

Os grupos dardo feedback construtivo sobre o impacto das diferentes ferramentas e atividades;
as respostas evidenciardo o envolvimento e a aprendizagem dos participantes, garantindo a
consecucao dos objetivos.

* Questoes para reflexio:

1. J4 implementou algum dos seguintes modelos de desenho curricular?
a) Modelo Retrospetivo

b) Modelo Centrado nas Competéncias

¢) Modelo Modular/Flexivel

d) Nenhum

2) Destas ferramentas, quais sao as que ja tinha utilizado?
a) Mentimeter

b) Quizizz

¢) Canva

d) Padlet

e) Word Wall

f) Nenhuma

3) Que expectativas futuras tem, relativamente a utilizagdo das ferramentas e atividades
apresentadas nesta sessao? (Resposta aberta).

60 min.
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ATIVIDADE 3: Integraciao de modelos de desenho curricular na
planificacio

R Objetivos:

e Compreender de que forma ¢ que os Modelos de desenho curricular podem melhorar a
aprendizagem dos alunos e contribuir para as planificacdes.

e Integrar diferentes Modelos de desenho curricular e refletir sobre o seu impacto no
ensino.

e Aplicar modelos de concecdo ao planeamento do curriculo, utilizando o Modelo
Retrospetivo, 0 Modelo Centrado nas Competéncias € o Modelo Modular/Flexivel.

Descricao:

Esta atividade tem como objetivo permitir aos professores organizar e estruturar os contetidos
de uma forma mais intuitiva e dindmica. Estes vao criar recursos interativos e personalizados
para melhor envolver os participantes/alunos no seu processo de aprendizagem. Durante a
atividade, os participantes vao explorar diferentes modelos de desenho curricular e aprender a
aplica-los na constru¢do de um plano de aula, utilizando o software Notion como principal
ferramenta digital. O objetivo é promover a colaboragdo, a participacdo e a criatividade dos
participantes, para uma planifica¢do mais rica.

Recursos Materiais:

e Computadores portateis ou fablets com acesso a Internet.

e Projetor e tela de projegao.

e Conta gratuita na plataforma Notion.

(Sera necessaria a criagdo de contas gratuitas nesta ferramenta digital, antes ou durante a sessdo).

e Documentos com exemplos de modelos de desenho curricular (os participantes terdo acesso
a documentos com um resumo dos principais conceitos abordados e a explicagao dos modelos).
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Instrucoes:
Etapa 1: Contextualizacio e demonstraciao

* Demonstrar a importancia dos modelos de desenho curricular no planeamento do curriculo,
destacando o Notion como uma ferramenta digital para organizar e estruturar planos de aula.

* Apresentar um exemplo de uma pagina estruturada no Notion com dados organizados
(elementos técnicos e conselhos para uma utilizagdo mais eficaz do Notion).

Etapa 2: Explorar e utilizar a ferramenta Notion para organizar um plano de aula,
baseado num modelo de desenho curricular.

* Dividir os participantes em pequenos grupos.
* Cada grupo escolhe um tema e um modelo.
Examplo: Sustentabilidade e consumo responsavel.

» Cada grupo vai criar um plano de aula estruturado no Notion, integrando as seguintes
informacdes (os participantes seguirdo estas diretrizes):

a) Titulo da licdo e nivel de ensino

Exemplo: Impacto das alteragdes climaticas (9° ano).

b) Competéncias a desenvolver

Exemplos: Pensamento critico, analise de dados, capacidade para trabalho em equipa.

c) Objetivos

Exemplo: Os alunos serdo capazes de identificar habitos de consumo sustentaveis.

d) Atividades previstas

Exemplos: Analise de um filme, debate em grupo, criagdo de um plano de agdo sustentavel.
e) Métodos de avaliacao

Exemplos: Apresentagdo final, questionario online, reflexdo escrita.

Etapa 3: Apresentacio e reflexdo
* Cada grupo apresentard o seu plano de aula criado no Notion.
Os participantes vao explicar e demonstrar:

a) O modelo de desenho usado e o porqué da escolha;
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b) O tema escolhido para o plano de aula;
c¢) Como estruturaram o plano de aula no Notion;

d) Como tencionam avaliar a aprendizagem dos alunos (métodos de avalia¢ao - que método
utilizarao).

[AA]

o
™ Avaliacio

Feedback final - Questionario
Os professores vao dar a sua opinido, através do preenchimento do questionario seguinte:
1. Reconhece a aplicabilidade dos Modelos de desenho curricular na planificacao de aulas?

Muito bem
Mais ou menos
Neutro

Nem por 1sso
Nada

o O O o O

[\S)

. Reconhece a relevancia da utilizacao da ferramenta Notion?

Muito bem
Mais ou menos
Neutro

Nem por 1sso
Nada

o O O O O

3. Considera que a utilizag@o da plataforma Notion o ajuda a estruturar melhor os seus planos
de aula?

o Discordo totalmente
o Discordo

o Neutro

o Concordo

o Concordo plenamente
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4. O que achou do processo de planificagdo, através da utilizacdo de Modelos de desenho
curricular?

o Extremamente interessante

o Muito interessante

o Interessante

o Ligeiramente interessante

o Nada interessante

5. As instrugdes e os materiais fornecidos foram claros e uteis?

o Sim, muito claros e muito uteis
o Claros e uteis

o Neutro

o Pouco claros e pouco tteis

o Nada claros e nada uteis

6. Como ¢ que maximiza a utilizagdo da plataforma?

7. Que desafios enfrentou durante a planificacdo da atividade e como os ultrapassou?

8. Na sua opinido, como ¢ que as diferentes ferramentas apresentadas podem melhorar a
compreensdo dos conceitos de ecoliteracia pelos alunos?

9. Até que ponto € que se sente confiante na utilizacao de ferramentas digitais e de Modelos de
desenho curricular na planificacao de aulas?

o Muito confiante

o Confiante

o Neutro

o Ligeiramente confiante
o Nada confiante

60 min.
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ATIVIDADE 4: Garantir a eficiéncia e a eficacia das ferramentas digitais

e dos modelos de desenho curricular implementados

&% Objetivos:

e Compreender a importincia da eficiéncia e da eficdcia na implementacao de ferramentas
digitais.

e Analisar e avaliar a utilizag¢do de diferentes ferramentas digitais, plataformas e modelos
educativos.

e Elaborar um quadro comparativo de ferramentas digitais e discutir quais as que
oferecem maior feedback pedagdgico.

Descricao:

Através desta atividade, os participantes estard capacitados para avaliar diferentes ferramentas
digitais e modelos de desenho curricular a utilizar em sala de aula, analisando o seu impacto e
eficiéncia. Novas ferramentas como o Canva, Quizizz, Mentimeter, Padlet, Word Wall e Notion
serdo avaliadas pelos participantes para determinar se a ferramenta maximiza a relagdo entre
input (esforgo e recursos investidos) e output (resultados de aprendizagem). No final desta
atividade, os professores terdo certamente uma visdo mais critica e estratégica das ferramentas
digitais a utilizar em sala de aula.

Recursos Materiais:

e Conta gratuita nas diferentes plataformas a utilizar
(Os participantes devem ter as suas contas abertas nas varias ferramentas digitais).

e Guia de critérios para avaliagdo de ferramentas digitais (Quadro com indicadores de eficiéncia e
eficacia).
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Instrucoes:
Etapa 1:

* Dividir os participantes em pequenos grupos.

* Atribuir a cada grupo uma das seguintes ferramentas digitais para analisar/avaliar:
a) Canva

b) Quizizz

c) Mentimeter

d) Padlet

e) Word Wall

f) Notion

* Fornecer o Guia de Critérios para a Avaliagdo das ferramentas digitais.

+ Os grupos vao analisar e avaliar os instrumentos, com base no quadro com indicadores de
eficiéncia e eficécia.

O guia seguinte serd utilizado para avaliar a eficiéncia e a eficicia das ferramentas digitais
utilizadas durante a sessdo:

Critérios Descricao Pontuacio (1-5)
Facilidade de utilizagao A ferramenta ¢ intuitiva e facil de
aprender para professores e alunos?

Curva de aprendizagem | A  configuracdo inicial e a
aprendizagem da ferramenta
demoram pouco tempo?

Acessibilidade A ferramenta estd disponivel em
diferentes  dispositivos e ¢
compativel com alunos com

necessidades educativas especiais?

Integragao no curriculo A ferramenta pode ser facilmente
integrada  nos objetivos e
actividades curriculares?

Personalizagdo Pode ser adaptada a diferentes
métodos de ensino e aprendizagem?
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Interatividade erramenta promove a

participagdo ativa dos alunos e
incentiva o seu envolvimento?

Feedback e avaliagao Permite a recolha automatica ou em
tempo real de dados sobre o
progresso dos alunos?

Seguranca e privacidade | A ferramenta cumpre as normas de
protecdo de dados (por exemplo, o
RGPD) e ndo expde informagdes
sensiveis?

Relacdo custo-beneficio | O impacto pedagogico justifica o

investimento de tempo ou dinheiro
na ferramenta?

Interagdao entre alunos e | Facilita a comunicagdo e o
professores acompanhamento do progresso dos
alunos?

Colaboracao dos alunos | Oferece  funcionalidades  para
trabalho colaborativo e partilha de

ideias?

Compatibilidade com | Integra-se facilmente com outras
outras plataformas ferramentas digitais utilizadas na
escola?

Sustentabilidade e | A ferramenta ¢  atualizada
longevidade regularmente e dispde de apoio
técnico?

Adaptabilidade a | A ferramenta pode ser utilizada no
diferentes métodos de | ensino presencial, hibrido ou a

ensino distancia?

Fornecer diretrizes aos participantes (como utilizar a tabela):

1. Escolha a ferramenta digital a ser avaliada;

2. Atribua uma pontuacdo de 1 (mau) a 5 (excelente) a cada critério;

3. Some a pontuagdo total para obter uma visdo geral da ferramenta;

4. Compare com outras ferramentas para tomar uma decisdo informada;

5. Reflita sobre a forma de adaptar a ferramenta para otimizar o processo de
ensino/aprendizagem.
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Etapa 2:

* Discussiao em grupo:

Em grupos, os participantes vao discutir sobre o impacto da ferramenta digital utilizada, no
ensino. Esta tarefa ¢é realizada durante a sessao.

Cada grupo ira analisar e debater as seguintes questoes:

Critérios Questoes
Facilidade de utilizagdo | A ferramenta que escolheu € intuitiva para professores e alunos?
Tempo de | Quanto tempo € necessario para a sua criagdo ¢ implementagdo em
implementagao sala de aula?
Accessibility Esté disponivel em diferentes dispositivos? Apoia os alunos com

necessidades educativas especiais?

Integracdo no curriculo | Pode ser facilmente integrada nos objetivos e atividades
curriculares?

Participacdo dos alunos | Incentiva a participagdo ativa e melhora a aprendizagem?

Seguranca e privacidade | Protege os dados do utilizador?
Relagdo custo-beneficio | O impacto pedagdgico justifica o investimento de tempo ou

dinheiro?

Etapa 3:
* Apresentagio:

Cada grupo apresentard a sua ferramenta digital, explicando as vantagens e as desvantagens
da ferramenta escolhida.

* Debate final:

Os participantes vao partilhar as suas opinides sobre a implementagdo de cada ferramenta para
maximizar os resultados no processo de aprendizagem dos alunos. Discutirdo também as boas
praticas que podem adotar para otimizar a utilizagdo da tecnologia no ensino.
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[BA]

0g®
T&® Avaliacio

* Questionario

Os participantes vao preencher o seguinte inquérito, tendo em conta as praticas que adotaram
antes e depois da sessao.

Diagnéstico inicial

a) Que ferramenta digital utiliza regularmente nas aulas? (Resposta aberta).

b) Avaliou a eficiéncia e a eficacia da(s) ferramenta(s) que utiliza na sua sala de aula?
o Sim

o Nao

o Tenho pouca experiéncia

c¢) Quais sdo os maiores desafios na implementacao das tecnologias na educacao? (Resposta
aberta).

Autoavaliacao e feedback (no final da sessao)

a) A atividade ajudou-o a identificar formas de melhorar a eficiéncia e a eficacia das ferramentas
digitais? Justifique a sua resposta.

b) Que ferramenta digital € mais interessante e adaptada a sua realidade? (Resposta aberta)
c¢) Como ¢ que pode melhorar a utilizacdo das ferramentas digitais? (Resposta aberta)
d) Tenciona avaliar regularmente as ferramentas digitais utilizadas?

o Sim

o Talvez

o Nao

o Justifique a sua resposta.

60 min.
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Estratégias de Avaliacao para uma Aprendizagem de h ah b

Eco-literacia

Objetivo:

e Apresentar diferentes tipos de estratégias de avaliagdo para a aprendizagem da eco-literacia.
e Fornecer exemplos eficazes e inovadores de estratégias de avaliagdo para a aprendizagem da
eco-literacia.

e Aumentar os conhecimentos, competéncias e aptiddes em eco-literacia € no ensino

interdisciplinar.

e Melhorar a criatividade, a colaboragdo, a resolu¢do de problemas e as competéncias de
pensamento critico.

e Capacitar os professores com ferramentas de sensibiliza¢do e mudanga de comportamentos.
Resultados de Aprendizagem:

e Compreender o papel da avaliagdo no desenvolvimento de uma atitude de lideranga na eco-
literacia.

e Seclecionar estratégias de avaliagdo adequadas de acordo com os alunos e a aula.
e Melhorar os conhecimentos, competéncias e aptiddes em  eco-literacia.
e Promover atitudes e  comportamentos  ecologicos nos  seus  alunos.
e Reforcar a colaboragdo, a inovagdo e a digitalizacdio na sala de aula.
e Desenvolver valores de lideranga relacionados com o ambiente.

3 Horas

Conceitos-chave:
eco-literacia, avaliacdo formativa, avaliacdo sumativa, avaliacdo colaborativa, avalia¢do interativa,
avaliacdo baseada em projetos, mudangas de comportamento ecologico.
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Componente Tedrica

A avaliagdo da aprendizagem em eco-literacia pode ser abordada através de diversas estratégias
eficazes, que devem ndo sé avaliar os conhecimentos e competéncias, mas também promover
0 pensamento critico, a resolugao de problemas ¢ a mudanga de comportamentos em relagao ao
meio ambiente. O foco deve estar na compreensdo das questdes ambientais, da sustentabilidade
e da interligacdo entre os sistemas humanos e ecologicos.

Diversas estratégias de avaliagao podem ser utilizadas eficazmente para a aprendizagem da eco-
literacia e para a promog¢ao de comportamentos positivos, tais como:

e Técnicas de Avaliacao Formativa:

o Didrios de natureza, nos quais os alunos documentam pensamentos, reflexdes e
aprendizagens ao longo de um curso ou projeto de eco-literacia, com enfoque nas suas
observacdes, compreensdo dos ecossistemas e na evolucdo das suas perspetivas sobre
a sustentabilidade;

o Cacas ao tesouro na natureza, que avaliam o conhecimento sobre a flora e fauna
locais, competéncias de observagao e trabalho em equipa;

e Calculadoras de pegada ecologica;

o Mapas concetuais ou mapas mentais sobre temas-chave (por exemplo: alteragdes
climéticas, biodiversidade, ciclos da 4gua), ajudando a avaliar a compreensao dos
alunos sobre relagdes ecologicas e pensamento sistémico.

e Técnicas de Avaliacio Sumativa:

¢ Questionarios ou exames escritos;
e Apresentacdes orais que demonstrem a compreensdo de uma questdo ambiental e
proponham solugdes;
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o Portefolios de trabalhos realizados ao longo do curso, incluindo DIGITAL ECO
trabalhos de pesquisa, projetos, reflexdes e outras atividades, que possam LEADERSHIP
ser avaliadas tanto pela profundidade do conhecimento como pela capacidade de aplicar
os principios da eco-literacia em diferentes contextos.

Técnicas de Avaliacao Baseada em Projetos:

e Projetos de sustentabilidade relacionados com iniciativas reais (por exemplo:
campanhas de redu¢do de residuos, hortas comunitarias, auditorias energéticas). A
avaliagdo pode incidir sobre o processo, o impacto do projeto e a reflexdo sobre os
resultados de aprendizagem.

o Estudos de caso ambientais (por exemplo: desflorestacdo, escassez de 4gua,
planeamento urbano), nos quais os alunos podem ser convidados a propor solugdes
ou a avaliar a eficacia das respostas existentes.

e Desafios de design: os alunos podem ser envolvidos na criacdo de solugdes
sustentaveis (por exemplo: conceber uma casa sustentavel, criar um sistema de
transporte ecoldgico), exigindo tanto criatividade como compreensao dos principios
ecoldgicos, podendo ser avaliados com base numa grelha que contemple viabilidade,
inovagdo e impacto ambiental.

® Avaliacoes Comportamentais e Baseadas na Acao

e Registos de mudanca comportamental: os alunos sdo incentivados a monitorizar
mudangas nos seus comportamentos ao longo do tempo (por exemplo: reduzir o
desperdicio, utilizar transportes publicos, poupar agua). A reflexdo sobre essas
mudancas pode indicar uma compreensao mais profunda da ligacdo entre as agdes
individuais e os resultados ecoldgicos a uma escala mais ampla.

o Envolvimento comunitario: participacdo em programas de sensibilizagdo comunitaria
relacionados com questdes ambientais, cuja avaliacdo pode ter por base o impacto na
comunidade (por exemplo: campanhas educativas, iniciativas locais de
sustentabilidade), a participacao ativa, o envolvimento e os resultados obtidos.

® Avaliacoes Colaborativas e Interativas

e Trabalho de grupo e aprendizagem colaborativa: atribui¢do de tarefas em grupo
que exijam colaboracdo entre alunos — como o desenvolvimento de um plano de
sustentabilidade para a escola ou a elaboracdo de uma politica ambiental local —,
permitindo avaliar competéncias de trabalho em equipa, resolu¢ao de problemas e
comunicacado. As avaliacoes entre pares também podem fazer parte do processo.
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e Representacoes e simulagdes: organizacdo de simulagdes com papéis, onde os
alunos assumem os papéis de diferentes intervenientes numa questdo ambiental (por
exemplo: governo, industria, comunidade local). A capacidade de compreender
perspetivas diversas e de negociar solu¢des pode ser avaliada.

e Integracio de Métricas de Sustentabilidade

o Indicadores de sustentabilidade (por exemplo: pegada de carbono, consumo de
agua, biodiversidade) utilizados para avaliar projetos ou comportamentos.

e Grelhas de avaliacdo ou cartdes de pontuacio de eco-literacia, utilizados para
avaliar o impacto ambiental dos trabalhos dos alunos em areas como a utilizacao de
recursos, produ¢do de residuos, justica ambiental e sustentabilidade a longo prazo.

® Feedback e Melhoria Continua:

e Feedback do professor/formador: fornecer feedback continuo e personalizado sobre
os trabalhos dos alunos pode promover o crescimento tanto ao nivel do conhecimento
como da agao.

o Revisio pelos pares: incentivar o feedback entre colegas, especialmente em projetos
colaborativos, pode ajudar os alunos a obter diferentes perspetivas e a melhorar os seus
trabalhos com base em criticas construtivas.

Estrutura do Modulo

Topico 1: Comportamentos ecologicos. Técnicas de avaliagdo formativa
Topico 2: Personalidades famosas do ambiente. Avaliacdo sumativa
Toépico 3: Avaliagdao baseada em projetos
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ATIVIDADE 1: Técnicas de Avaliacao Formativa

Ly
ool Objetivo:
e Apresentar técnicas de avaliagdo formativa na aprendizagem da eco-literacia.

e Familiarizar os professores com exemplos de técnicas de avaliagdo formativa relacionadas
com a eco-literacia.

e Praticar exercicios de avaliagdo formativa aplicados a eco-literacia.

e Melhorar a capacidade de reflexdo e autorreflexao sobre a relagdo do ser humano com o
meio ambiente.

L 3
"','__l Descricao:

A atividade iréd centrar-se na introducdo de varias técnicas de avaliagdo formativa que podem
ser aplicadas no final das aulas de eco-literacia. Os professores irdo trabalhar com exemplos
praticos de avaliagdo formativa em eco-literacia, individualmente, em pequenos grupos e com
toda a turma, sendo capazes de replica-los eficazmente nas suas proprias aulas.

A atividade est4 centrada na mudanga de atitudes e comportamentos relacionados com o meio
ambiente. Todos os exercicios podem ser realizados de forma tradicional ou utilizando
competéncias em Tecnologias de Informagao e Comunicagao (TIC).

Materiais Necessarios:

e Folhas de papel, canetas, lapis de cor
e Computadores portateis ou tablets
e Fichas de trabalho
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Instrucoes:
Passo 1:

e Atividade de aquecimento: Pega aos participantes para se colocarem em circulo e fazerem
um brainstorming sobre "Comportamentos ecologicos", até que nao surjam mais respostas.
Exemplo: plantar arvores...

e Discuta a importancia de avaliar os conhecimentos, competéncias e aptiddes em eco-literacia,
utilizando as seguintes questoes:

o Como costuma avaliar os conhecimentos em eco-literacia?
e E quanto aos comportamentos em eco-literacia?

e Que estratégias interativas utiliza?

e Como pode tornar a avaliagdo mais amigavel e divertida?

e Com que frequéncia utiliza métodos de avaliacdo ndo formais na sua aula?
Resuma a discussao da turma.

Passo 2:

e Convide os participantes a avaliar os seus comportamentos sustentaveis, escrevendo uma
pagina de didrio sobre um dia a sua escolha, na qual mencionem as suas praticas ecologicas,
bem como as praticas que precisam de ser alteradas ou melhoradas. Pode utilizar o seguinte
modelo:

Praticas ecoldgicas

® Peca a alguns participantes para partilharem as suas contribui¢des com a turma. Convide-os
a discutir sobre a viabilidade e os prazos para implementar as mudancgas e melhorias.

Passo 3:

e Divida os participantes em pequenos grupos de 3 a 5  pessoas.
® Peca a cada grupo para criar um mapa conceptual ou mapa mental sobre um tema-chave,
como: biodiversidade, alteragdes climaticas, transportes sustentaveis, desenvolvimento urbano
ecologico, desperdicio alimentar, energia verde, etc. Os grupos podem escrever no papel ou
utilizar o seguinte exemplo online:
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Modelo de Mapa Mental DigiEco

e Convide os participantes a partilharem os seus mapas mentais com a turma e a explicarem
em que ligdes poderiam utilizar esta técnica com a turma e quais os beneficios que ela traria.

22
M= Assessment

Avaliacio Pré e Pos-Sessao

1. Quais técnicas de avaliagdo formativa pode aplicar para a aprendizagem da eco-
literacia? (resposta de escolha multipla)
a. Didrio/Journal
b. Mapa mental
c. Avaliacdo entre pares
d. Autoavaliagdo
2. O que ¢ importante avaliar no que diz respeito a aprendizagem da eco-literacia?
(resposta de escolha multipla)
a. Conhecimentos
b. Competéncias
c. Comportamentos
d. Atitudes
3. Sugira um exercicio de avaliagdo formativa para o tema "Comportamentos
ecologicos".

.E 60 minuntos
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ATIVIDADE 2: Técnicas de Avaliacdo Sumativa

LY
&
[

Objetivo:

e Apresentar técnicas de avaliagdo sumativa na aprendizagem da eco-literacia.

e Familiarizar os professores com exemplos de técnicas de avaliagao sumativa relacionadas
com a eco-literacia.

e Praticar exercicios de avaliagdo sumativa aplicados a eco-literacia.

e Aumentar as competéncias de lideranca ambiental através da avaliagdo sumativa.

2]
Descricao:

Os participantes irdo familiarizar-se com técnicas de avaliagdo sumativa e terdo a oportunidade
de experimentar uma atividade complexa que os ird aproximar dos valores de lideranga e de
personalidades famosas na 4rea ambiental.

Sera também fornecido aos professores critérios objetivos para uma apresentacdo escrita e oral,
sendo solicitada a discussao da correlacao entre ambos.

Materiais Necessarios:

e Folhas de papel, canetas, lapis de cor

e Computadores portateis ou tablets

e Fichas de trabalho: Lista de personalidades do ambiente, Avaliacdo da Apresentacao.
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II i Instrucoes:

e Faca um brainstorming com os participantes sobre lideranca e as competéncias especificas
demonstradas ao longo da historia por ativistas ambientais, como: amor pela natureza,
curiosidade, coragem, visdo, comunicagdo, pensamento critico, colaboracdo, criatividade,
adaptabilidade.

Passo 2:

e Divida os participantes em grupos de 4-5 pessoas.

e Forneca uma lista de personalidades famosas na area ambiental e peca aos participantes que
fagam uma pesquisa online sobre elas e elaborem uma apresentacdo em grupo utilizando as
seguintes questoes:

e Quem foi ela/ele (nome, pais, ano e local de nascimento, estudos, informacgdes
pessoais relevantes)?

e O que ela/ele fez relacionado com o meio ambiente?

e Pelo que ela/ele ¢ famosa/o? Como ela/ele influenciou a mentalidade das pessoas
sobre o meio ambiente?

® Peca a cada grupo que faga a sua apresentacao.
e Os participantes devem avaliar as apresentagdes dos seus colegas tendo em consideragao os
seguintes critérios:

1. Organizagdo

2. Conteudo: se a informagao € precisa, clara, relevante, objetiva, suficiente, interessante,
completa e adaptada ao objetivo da apresentagado

3. Clareza
4. Perspetiva positiva
5. Qualidade da apresentacao realizada

Os participantes podem utilizar a seguinte Ficha de Avaliacdo de Apresentacio.
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Passo 3:

e Discuta com a turma os resultados da avaliacdo das apresentagdes e correlacione a qualidade
das apresentagdes com o nivel de conhecimento e competéncias adquiridas.

0e®
P22

Avaliacao
e Avaliacio Pré e Pos-Sessiao

1. Quais técnicas de avaliagdo sumativa pode aplicar para a aprendizagem da eco-
literacia? (resposta de escolha multipla)
a. Questionarios
b. Testes
c. Apresentacdes
d. Portefolios
2. Quais critérios pode utilizar para avaliar uma apresentagdo escrita e oral?
a. Organizacao, contetido, perspetiva.
b. Contetdo, clareza, qualidade da apresentacao oral.
c. Organizacgao, contetdo, clareza, perspetiva positiva, qualidade da apresentacdo oral.
d. Clareza, perspetiva positiva, qualidade da apresentacao realizada.
3. Sugira um exercicio de avaliagdo sumativa para o tema lideranca ambiental.

.E 60 minutos
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ATIVIDADE 3: Avaliacao Baseada em Projetos

Ly

ool Objetivo:

e Apresentar técnicas de avaliagdo baseada em projetos na aprendizagem da eco-literacia.
e Familiarizar os professores com exemplos de avaliagdo baseada em projetos aplicados a
eco-literacia.

e Capacitar os participantes para a constru¢do de iniciativas ambientais.

”'__I Descricao:

Os participantes serdo introduzidos as estratégias de avaliacdo baseada em projetos apds um
periodo de ensino sobre temas ambientais. Também sera fornecida uma lista de critérios de
avaliacdo ambiental que os professores poderdo utilizar como guia na elaboragdo das
apresentacoes, bem como na avaliagdo das apresentacdes realizadas. Sera fornecida uma lista
de temas de grande urgéncia ambiental para as apresentacdes. Habilidades de trabalho em
grupo, distribuicdo justa de tarefas, partilha de conhecimentos e pensamento critico sdao
altamente incentivados.

Materiais Necessarios:
e Folhas de papel, canetas, lapis de cor
e Computadores portateis ou tablets

Instrucoes:

Passo 1:

e O formador apresenta os critérios para a avaliagdo de projetos ambientais aos participantes
e convida-os a té-los em consideragdo na proxima atividade.

Passo 2:

e Os participantes sdo convidados a trabalhar em pequenos grupos. Cada grupo deve elaborar
um projeto de sustentabilidade que parega de maxima urgéncia para a comunidade local. Eles
podem escolher entre os seguintes temas:
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e Alteragdes climaticas e aquecimento global

e Poluicdo do ar, solo e 4gua

e Perda de biodiversidade e conservagao

o Escassez de agua e gestao

e Avaliagdo dos padrdes de consumo de agua, desperdicio e métodos de conservagao
e Destlorestacao e degradacao do solo

e Agricultura sustentavel e sistemas alimentares

o Consumo de energia e energias renovaveis

e Justica ambiental e equidade

Os participantes sao convidados a partilhar fungdes e a fazer uma pesquisa online para recolher
informacdes. A atividade deve durar entre 20 e 25 minutos. A apresentacao deve caber no
maximo numa pagina.

Passo 3:

e Cada grupo ¢ convidado a apresentar brevemente o seu projeto para a comunidade local,
enquanto os outros grupos devem avaliar cada projeto de acordo com os critérios dados e fazer
recomendacdes para a melhoria dos projetos.

Passo 4:

e A turma votara no melhor projeto.

0e®
P22

Avaliaciao
e Avaliacio Pré e Pos-Sessiao

1. Quais critérios para a aprendizagem baseada em projetos ambientais pode utilizar?
(resposta de escolha multipla)
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Impacto ambiental

a. Impacto social

b. Sustentabilidade econdmica
c. Inovacao

d. Replicabilidade

e. Todas as opg¢des acima

2. Quais competéncias sdo mais valiosas na avaliacido de projetos ambientais baseados
em projetos? (resposta de escolha multipla)

a. Conhecimentos

b. Trabalho em equipa

c. Capacidades de pesquisa na web

d. Capacidades de partilha de conhecimento

e. Pensamento critico

f. Todas as opgdes acima

3. Sugira um exercicio baseado em projetos para um workshop interdisciplinar que
gostaria de organizar.

.E 60 minutos

58
Financiado pela Unido Europeia. As opinides e pontos de vista expressos sdo, no entanto, da responsabilidade exclusiva do(s)
autor(es) e ndo refletem necessariamente os da Unido Europeia, da Educagdo Europeia e da ANPCDEFP. Nem a Unido
Europeia nem a ANPCDEFP podem ser responsabilizadas por eles.



LIDERANCA ECOLOGICA DIGITAL

Co-funded by
the European Union

[T DIGITAL ECO
== LEADERSHIP
—
Moédulo 4 -
Cidadania Digital e Etica Ambiental F-9-9-3

Objetivos:
Cidadania Digital
Reforgar a participacdo digital responsavel. Promoting digital literacy.
Incentivar a aprendizagem ao longo da vida.
Integrar a resiliéncia.
Etica no Dominio do Ambiente - Etica Ambiental
Promover a sustentabilidade.
Promover a consciéncia ética.
Incentivar a responsabilidade individual.
Aumento da interconexao.

Resultados de Aprendizagem:

Resultados da Aprendizagem da Cidadania Digital
Compreensao e aplicacao da digitalizagao.
Desenvolvimento de competéncias digitais.
Aplicagao pratica.

Resultados da Aprendizagem da Etica Ambiental
Quadros éticos.

Pensamento critico.

Aplicagdo pratica.

3 Horas
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Conceitos-chave: Acesso digital, literacia digital, etiqueta digital, direitos e responsabilidades,
relacdo digital saudavel, valor intrinseco, juizos éticos, valores humanos.

Cidadania Digital e Etica Ambiental

A cidadania digital e a ética ambiental cruzam-se no incentivo a um comportamento
responsavel, ético e sustentdvel na era digital. As questdes morais e éticas relacionadas com a
propria vida, com todos os niveis e graus de desenvolvimento, estdo hoje muito mais presentes
do que antes. Surgiu uma nova ciéncia interdisciplinar - a bioética ecologica, que estuda e avalia
sistematicamente o comportamento humano no dominio das ciéncias da vida e da satude, a luz
dos valores e principios ético-morais. Com isto, procura-se abranger todos os problemas que
surgem na relagdo com a vida. Mas, ao mesmo tempo, para além das questdes relacionadas com
a vida humana, a bioética investiga também a atitude em relacdo a vida em geral, a todos os
seus niveis, abrange também a questdo das condi¢des favoraveis e desfavoraveis a vida e a
satide, bem como a questdo do ambiente, ou melhor, de toda a 4rea da biosfera. Atualmente, ¢
dificil, sendo impossivel, passar sem a Internet, tanto na vida profissional como na vida pessoal.
Embora a Internet esteja em todo o lado, temos de aprender a utilizd-la da melhor forma
possivel, o que exige um maior controlo e uma melhor compreensdo da nossa vida digital.

O que ¢ a Cidadania Digital?

A cidadania digital mostra como os utilizadores da Internet se comportam e comunicam em
linha - na Internet. Trata-se essencialmente do comportamento que adoptamos quando
interagimos em linha com outros utilizadores sobre temas sociais ou politicos sensiveis. Os
direitos e responsabilidades que temos na vida real sdo os mesmos em linha. O nosso
comportamento e as nossas interagdes em linha definem a forma como os outros nos véem. A
forma como comunicamos em linha ndo se limita apenas ao nosso comportamento ou as nossas
mensagens, mas também a forma como protegemos a nossa privacidade, quer se trate das nossas
palavras-passe, da nossa localizacdo ou do nosso historial em linha. A cidadania digital educa-
nos para termos uma visao mais critica da Internet, bem como da forma como a
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utilizamos, especialmente no que diz respeito aos dados pessoais que partilhamos, por vezes,

sem o sabermos.

Aspectos Fundamentais da Cidadania Digital

- A cidadania digital implica a utiliza¢do das tecnologias digitais de forma responsavel, ética
e empatica, garantindo simultaneamente a ciberseguranca, a privacidade e a inclusao.

- Elementos basicos - literacia digital: competéncias para ser responsavel pelo acesso,
avaliagdo e criacdao de conteudos digitais.

- Etica e empatia - promover interagdes respeitosas e a compreensao de diferentes perspetivas.
- Privacidade e seguranca - prote¢ao dos dados pessoais e respeito pela privacidade dos outros.

- Avaliacdo do impacto - Estratégias para medir ¢ minimizar a pegada ambiental do
desenvolvimento tecnoldgico.

- Sustentabilidade - defesa de praticas respeitadoras do ambiente na producao e utilizagdo de
tecnologia, como a reciclagem de residuos electronicos.

- Literacia digital como ética ambiental: encorajar a utilizagdo consciente dos recursos
digitais, a fim de reduzir os danos para o ambiente. Criar uma sociedade consciente em que 0s
individuos se comportem de forma responsavel - em linha e fora de linha - enfrentando
simultaneamente os desafios da inclusdo social, da equidade e da sustentabilidade.

Porque ¢ que a Cidadania Digital é importante?

A Cidadania Digital refere-se a utilizacdo responsavel, ética e segura das tecnologias digitais.
Abrange competéncias como a protecdo de informagdes pessoais, a identificacdo de fontes
crediveis, o comportamento respeitoso em linha e a compreensdo do impacto das acc¢des digitais
sobre si proprio e sobre os outros.

Seguranca Em Rede - Educa as pessoas para evitarem ciberameagas como a fraude, a
ciberperseguicao e a invasao da privacidade.

Pensamento Critico - promove a literacia mediatica para distinguir informacdo fidvel de
desinformacao.

Atividades de Respeito - incentiva a empatia, a tolerancia e o comportamento €tico nas
interacdes digitais.
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resolverem problemas e criarem comunidades. A crescente utilizagdo do mundo digital significa
que a cidadania digital ¢ vital para promover um ambiente em linha seguro e produtivo, ao
mesmo tempo que prepara as pessoas para actuarem de forma responsavel em espacos digitais
complexos.

A Cidadania Digital pode contribuir significativamente para a sustentabilidade ambiental das
seguintes formas:

1. Promocao de praticas sustentaveis. As ferramentas e plataformas digitais permitem que
os individuos utilizem praticas com baixo nivel de desperdicio, como a reducao da utilizagao
de papel na educagdo, transferindo recursos para o digital, minimizando assim as emissdes de
carbono.

2. Aumentar a consciencializacdo. Os cidadaos digitais podem utilizar plataformas em linha
para defender a justica climatica, educar os outros sobre questdes ambientais e promover
comportamentos sustentaveis a nivel mundial.

3. Incentivar as competéncias ecolégicas. Ao promover a literacia digital e as competéncias
ecologicas, a cidadania digital ajuda as pessoas a gerir eficazmente as suas emissdes de carbono
e a tomar decisdes sustentaveis no seu quotidiano.

4. Tirar partido da tecnologia para a sustentabilidade. Tecnologias como a inteligéncia
artificial podem otimizar a utilizacdo de recursos, reduzir a polui¢do e apoiar iniciativas de
energias renovaveis, alinhando-se com os objectivos de desenvolvimento sustentavel. Através
de um envolvimento digital responsavel, os individuos podem liderar ac¢des colectivas para
um futuro mais sustentavel.

5. Boas praticas digitais - O termo boas praticas também se refere a forma como nos devemos
comportar para contribuir para o espaco de liberdade e respeito mutuo da Internet, mas também
as regras que os sitios Web e as aplicagdes nos obrigam a respeitar. Muitos sitios Web e servigos
Web impdem regras que definem o comportamento a observar, bem como os direitos dos
utilizadores.

Como as competéncias de cidadania digital influenciam as atitudes em relagdo ao
desenvolvimento sustentdvel - As competéncias de Cidadania Digital influenciam
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Principais Conclusoes:

1. Correlacao positiva. A investigagao mostra uma forte relagao positiva entre as competéncias
de cidadania digital e as atitudes em relagdo ao desenvolvimento sustentavel. Estas
competéncias aumentam a capacidade dos individuos para se envolverem em praticas digitais
¢ticas que se alinham com os objectivos de sustentabilidade, como a otimizacdo de recursos e
o controlo da poluigdo.

2. O impacto da formacgao. Verificou-se que os programas de formagdo em competéncias de
cidadania digital melhoram as atitudes dos estudantes relativamente ao desenvolvimento
sustentavel.

Os que receberam essa formagao mostraram atitudes mais positivas em comparagao com os que
nao receberam formagao.

3. Reforcar a acdo. As competéncias de cidadania digital permitem que os individuos utilizem
a tecnologia para iniciativas de desenvolvimento sustentavel, como a promogdo da
consciencializagdo ambiental, o apoio & eco-inovagdo e a colaboragdo em esfor¢os globais de
sustentabilidade.

Ao integrarem estas competéncias no ensino, os estudantes podem contribuir melhor
para a realizacio dos Objectivos de Desenvolvimento Sustentavel.

O que é a Etica Ambiental?

A Cidadania Digital e a Etica Digital sdo conceitos estreitamente relacionados com a forma de
adotar um comportamento responsavel e €tico na era da inteligéncia artificial no mundo digital.
A Etica Digital sdo regras e principios morais que regem o comportamento interpessoal dos
individuos. Em geral, a Cidadania Digital e a Etica sdo conceitos relacionados que tratam dos
aspectos morais e sociais da tecnologia digital.

Etica - é concetualmente um conjunto de temperamento, comportamento e atividades de uma
pessoa na sociedade. Chamamos leis ético-morais as leis que regulam o comportamento dos
individuos na sociedade. A ética € um conjunto de regras que moldam a vida das pessoas. Neste
conceito de ética, que facilita a convivéncia entre as pessoas num mesmo ambiente,
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ética ambiental abrange o papel da ética na relagdo entre 0 homem e o ambiente. EARER.

Todas as criaturas fazem parte da sociedade e sdo consideradas elementos funcionais da vida.
Por conseguinte, de acordo com a ética ambiental, cada individuo deve ter em conta os valores
morais ¢ ambientais no seu comportamento em relagdo aos outros. O seu objetivo comum ¢
tornar o ambiente humano mais agradavel, mais limpo e mais seguro para se viver. Em suma:

- A ética ¢ a base para equilibrar a protecao do ambiente e as atividades de desenvolvimento.

- Assegura a utilizagdo sustentavel dos recursos naturais e protege os direitos das geracdes
futuras.

- Todos os principios se baseiam na justica e na igualdade.

- Regula a relacdo entre o homem, a sociedade e a natureza e aceita o principio da ndo
dominancia. O homem faz parte do universo e deve continuar a comportar-se eticamente em
relagdo a natureza.

- Neste contexto, as leis ambientais sdo muito importantes. Cada elemento da ecosfera depende
de muitos elementos diferentes.

- O equilibrio da ecosfera mantém-se.

- Um ecossistema ¢ compativel e coerente consigo proprio e com todos os elementos que
contém. A deterioragdo do equilibrio ético ecoldgico conduz a efeitos negativos.The meaning
of environmental ethics.

Promover a sustentabilidade. Satisfazer as necessidades actuais sem pOr em perigo as
geragoes futuras através da utilizagdo sustentdvel dos recursos e da preservacao do ambiente.

Promover a consciéncia ética. Desenvolve quadros para abordar questdes como a poluigdo, a
perda de biodiversidade e as alteragdes climadticas, respeitando simultaneamente o valor
intrinseco da natureza.

Incentivar a responsabilidade individual. Inspira ac¢des que conduzem a conservacao dos
recursos, que reduzem os residuos e apoiam o equilibrio ecolégico a nivel pessoal e social.

Interconectividade avancada. Destaca a interacao entre os seres humanos, os ecossistemas e
a tecnologia para criar uma relagdo harmoniosa com a natureza.
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Estrutura do Modulo

Toépico 1: O que ¢é a cidadania digital?

Tépico 2: O que é a ética ambiental - Etica para o ambiente?

Topico 3: Conceitos-chave para a Cidadania Digital e a Etica Ambiental.
Topico 4: Boas praticas digitais.

Encontrar exemplos concretos de boas praticas na Internet.

Examinar a utilizagdo Etica da tecnologia digital na educagio ambiental, abrangendo topicos
de Cidadania Digital e Justica Ambiental.

Atividade 1: Cidadania Digital

“= (Objetivos:

* Educacdo para a cidadania digital

* Cenarios em linha para aprender através do jogo
* Criagdo de campanhas digitais

* Desafios de verifica¢dao de factos

* Antincios publicos

* Feira para a Cidadania Digital
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Descricao:

A Educagao Para a Cidadania Digital ¢ muito importante para todas as pessoas. Atualmente, as
criangas passam muito tempo ligadas a tecnologia digital. Para comunicarem, aprenderem,
trabalharem e brincarem de forma responsavel neste ambiente, precisam de desenvolver toda
uma série de competéncias que lhes permitam tirar partido dos beneficios e oportunidades da
digitalizagdo e ultrapassar os aspectos negativos com que se deparam. E este o objetivo da
educacdo para a cidadania digital: proporcionar aos jovens oportunidades inovadoras para
desenvolverem os valores, as atitudes, as competéncias € os conhecimentos necessarios para
que todos possam participar € assumir as suas responsabilidades na sociedade.

Desafios de Verificacdo de Factos - Os participantes pesquisam titulos de noticias para
distinguir entre informacao credivel e falsa, reforcando o pensamento critico e a literacia digital.

https://www.moepp.gov.mk/ministerstvo/organi-sostav/uprava-zivotna-sredina

Antincios Publicos - Os grupos criam mensagens curtas sobre temas de cidadania digital, como
o ciberbullying ou a privacidade, utilizando ferramentas criativas como o Animoto ou o Green
Screen.

Materiais Necessarios

Ferramentas Tecnologicas:
- Computadores, tablets ou smartphones para criar conteudos digitais.
- Apresentagdes — ligagao

- Ferramentas em linha como Animoto, Adobe Spark ou Google Docs para colaboragdo e
criacdo de conteudos.

- Acesso a plataformas como Interland ou Pear Deck para aulas interativas.

https://beinternetlegends.withgoogle.com/en_ie/interland

https://app.peardeck.com

- Auxilios Visuais: - Videos informativos sobre temas de cidadania digital

https://www.ekoloji.com/mk

https://www.unicef.org/northmacedonia/mk

https://faktor.mk/upravuvanje-na-kvalitetot-na-zivotnata-sredina-
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|I i Instrucoes:

Cerca de 40 participantes participardo nesta atividade e serao divididos em grupos mais
pequenos (serdo divididos em cerca de 6 grupos).

Passo 1: Introducio a Cidadania Digital
- Ligacgdo da apresentacao em Powerpoint.

- Palestra sobre a forma como estas actividades podem melhorar as competéncias de cidadania
digital.

Passo 2: Atribuicdo de Grupos - Os participantes serido divididos em grupos mais
pequenos.

Formagao sobre como utilizar ferramentas em linha como o Animoto, o Adobe Spark ou o
Google Docs para criar contetidos de cidadania digital.

https://animoto.com/projects

https://express.adobe.com/page

https://docs.google.com/document

Passo 3: Tarefa Individual - Cada participante tentara analisar e utilizar estas ferramentas
em linha, para ver como funcionam e criar um pequeno contetido sobre um dos topicos de
cidadania digital. Havera a apresentag¢do de algumas ferramentas.

Passo 4: Discussées Em Grupo - Cada grupo expressara de que forma estas actividades podem
melhorar as competéncias de cidadania digital e de que forma estas actividades podem melhorar
as competéncias de cidadania digital.

Debate com o grupo sobre os seguintes topicos: - Cada grupo dard as suas proprias sugestdes
sobre a forma de fundir a cidadania digital com a educagdo e o seu impacto no ambiente.

Eis algumas perguntas essenciais sobre cidadania digital que os professores podem colocar aos
alunos para promover um comportamento online responsavel e seguro:

1. Literacia Digital & Pensamento Critico
- Como ¢ que se pode saber se uma fonte online ¢ de confianca?

- O que deve fazer se vir informagdes em linha que lhe paregam tendenciosas ou falsas?
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- Porque ¢ que ¢ importante pensar antes de partilhar ou reenviar algo? DIGITAL ECO
LEADERSHIP
2. Seguranca & Privacidade Online

- Que informagdes pessoais nunca devem ser partilhadas em online?
- Como pode criar uma palavra-passe forte e porque ¢ que ¢ importante?

- O que deve fazer se alguém que ndo conhece o contactar online?

No final desta etapa, todos os participantes dardo a sua opinido sobre estes temas e tirardo
conclusdes.

[

0e®
@&® Avaliacio - Para a Cidadania Digital:

1. Quadros e modelos: - inclui o acesso digital, a literacia, as boas maneiras, os direitos, a
seguranga e a saude.

- Outros modelos ddo énfase ao ativismo politico, as competéncias técnicas e a consciéncia
global

- Ferramentas como questionarios e avaliagdes baseadas em cenarios sao normalmente
utilizadas para medir competéncias como as boas maneiras em linha - etiqueta e consciéncia
da privacidade.

2. Métodos - A avaliacdo inclui frequentemente avaliagdes do tipo teste, autoavaliagdo e
tarefas baseadas no desempenho.

60 mins
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Atividade 2: Etica ambiental

=%

1. O que ¢ a ética ambiental?

Objetivos:

2. Debate sobre questdes éticas
3. Analise da atualidade ambiental
4. Projectos para valores ativos
5. Projetos de base comunitaria

6. Blogue sobre ética e alteragdes climaticas

Descri¢ao:
Introducéo ao Conceito de Etica Ambiental

A Etica Ambiental - ética para o ambiente, ¢ concetualmente um conjunto de caracter,
comportamento € movimentos da pessoa. Chamamos leis morais fundamentais as leis que
regulam o comportamento dos individuos em sociedade. A ética € um conjunto de regras
que moldam a vida das pessoas. Neste conceito de ética, que facilita a convivéncia entre
as pessoas num mesmo ambiente, estas t€m uma responsabilidade para com o ambiente
natural em que vivem. A ética ambiental abrange o papel da ética na relagdo entre o
homem e o ambiente. Todas as criaturas fazem parte da sociedade e sdo consideradas
elementos funcionais da vida. Por conseguinte, de acordo com a ética ambiental, cada
individuo deve ter em conta os valores morais e ambientais no seu comportamento em
relagdo aos outros. O seu objetivo comum ¢ tornar o ambiente humano mais agradavel,
mais limpo e mais seguro para se viver.

Etica Ambiental - Conceitos-Chave:

Promover a sustentabilidade.
Comprometer-se a satisfazer as necessidades atuais sem por em perigo as geragoes futuras
através da utilizagdo sustentavel dos recursos e da preservacao do ambiente.
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Promover a Consciéncia Etica. Desenvolver quadros para abordar questdes

DIGITAL ECO
como a poluigdo, a perda de biodiversidade e as alteragdes climaticas, LEADERSHIP

respeitando simultaneamente o valor intrinseco da natureza.
Incentivar a Responsabilidade Individual. Inspirar ac¢des que protejam os recursos,

reduzam os residuos e apoiem o equilibrio ecoldgico a nivel pessoal e social.

Interconectividade Avancada. Destacar a interacdo entre os seres humanos, os ecossistemas
e a tecnologia para criar uma relacdo harmoniosa com a natureza.

Materiais Necessarios:

Materiais para atividades sobre Cidadania Digital e Etica Ambiental (Smartphones,
computadores portateis, tablets, Internet, apresentacoes).

- Computadores, tablets ou smartphones para criar conteudos digitais.

- Ferramentas em linha como Animoto, Adobe Spark ou Google Docs para colaboragao e
criagcdo de conteudos.

- Acesso a varias plataformas de informagao.

https://talmil.org/, https://www.ecolabel.org/mk, https://ecologic.mk,

Instrucoes:

Cerca de 40 participantes estardo presentes nesta atividade, divididos em pequenos grupos.

Passo 1. Introducio as Atividades de Etica Ambiental

Debater Questdes Eticas - Os participantes debatem dilemas ambientais, por exemplo,
emissoes de carbono, utilizagdo da agua, apresentando argumentos apoiados em documentos
cientificos e principios éticos.

https://www.nano-lab.com.tr/mk/blog/detail/c02-3820

Passo 2. Analise de Noticias Sobre o Ambiente - Os participantes analisam as noticias locais
e nacionais sobre o ambiente, resumindo os conflitos éticos e apresentando as suas iniciativas
futuras.

https://www.ekoloji.com/mk

https://www.unicef.org/northmacedonia/mk

https://faktor.mk/upravuvanje-na-kvalitetot-na-zivotnata-sredina-
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DIGITAL ECO
Depois de analisar as noticias, cada grupo apresenta iniciativas para futuras LEADERSHIP

atividades a realizar no dominio da ética e do ambiente.

Passo 3. Projetos de Valores Ativos - Os participantes pesquisam organizagdes que se dedicam
a ética ambiental e propdem acgdes de apoio a causas como a sustentabilidade ou a conservagao
do ambiente.

https://ecologic.mk

https://www.ecolabel.net/mk/eco-label/eco-label-uluslararasi-standartlarda-eko-etiket-
programi/

Passo 4. Projetos de Base Comunitaria - Os participantes identificam desafios ambientais
locais e desenvolvem solugdes utilizando ferramentas digitais, como a criacdo de campanhas
de sensibilizacgdo através de aplicagdes digitais.

https://www.nrs.mk

Passo 5. Blogue Sobre Etica e Alteracdes Climaticas - Os participantes exploram principios
éticos relacionados com a sustentabilidade e apresentam as suas ideias através de blogues ou
videos colaborativos.

https://klimatskipromeni.mk/blog

Debate Em Grupo Sobre Estes Temas: Utilizacio Etica da Tecnologia

- E correto utilizar ferramentas de IA (como o ChatGPT) para trabalhos escolares? Quando é
que €
util e quando ¢ batota?

- Deve denunciar se vir alguém a fazer hacking ou batota em linha? Porqué ou porque nao?
- Como ¢ que a tecnologia pode ser utilizada para ter um impacto positivo na sua comunidade?

Partilham as suas opinides sobre estes temas e discutem-nos. No final, sublinham as suas
opinides e tiram conclusoes.

P28
@™ Avaliacio

Sobre a Etica Ambiental:
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1. Quadros de analise ética: - As avaliagdes de impacto €tico centram-se em DIGITAL ECO
LEADERSHIP

principios como a sustentabilidade, a justi¢a e a ndo maleficéncia.
- Para a avaliagdo da ética ambiental, sdo utilizadas ferramentas como a analise das partes
interessadas, métodos preditivos (por exemplo, analise ambiental) e abordagens participativas.

2. Rubricas e Ferramentas: - Instrumentos como a Global Digital Citizen Rubric avaliam a
gestdo ambiental, avaliando a compreensao dos impactos individuais € comunitarios no
ambiente.

- O ETHAS (Ethical Assessment Tool) fornece um método estruturado de autoavaliagdo ética
adaptado a topicos especificos. Estes quadros combinam a literacia digital com principios éticos
para promover uma cidadania responsavel tanto no dominio digital como no dominio ambiental.

60 mins

ATIVIDADE 3: Conceitos-Chave Para a Cidadania Digital e a Etica Ambiental

&% Objetivos:
Conceitos-Chave Para a Cidadania Digital e a Etica Ambiental
Acesso digital
Literacia digital
Boas maneiras digitais
Direitos e responsabilidades
Uma relagao digital saudavel
Boas praticas digitais.
Valor intrinseco
Antropocentrismo vs. Ecocentrismo
Decisoes éticas
Valores Humanos
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[ ]
- Descrigao:

Cerca de 40 participantes estardo presentes nesta atividade, divididos em pequenos grupos,
discutirdo sobre:

. 1. A Cidadania Digital e a Etica Ambiental cruzam-se para incentivar um
comportamento responsavel, ético e sustentdvel na era digital.

2. A Cidadania Digital e a utilizagdo responsavel e ética da tecnologia para interagir com a
sociedade.

3. A Etica Ambiental explora as relagdes morais entre os seres humanos ¢ o mundo natural.

Materiais Necessarios:
Materiais necessarios para as atividades de Cidadania Digital:

- Ferramentas digitais para criar materiais de video em linha (por exemplo, Animoto, Adobe
Spark).

- Smartphones, computadores, tablets e projectores de video.
- Plataformas de colaboragdo (por exemplo, Google Docs, Office).
- Verificagdo de factos e literacia digital: - Listas de afirmacdes ou titulos de noticias.

https://journalift.ore/mk

https://mim.org.mk

- Ferramentas de pesquisa (por exemplo, acesso a Internet, sites de verificagdo de fatos) -
Modelos para criar informagdes de origem.

https://en.wikipedia.org/wiki/List_of fact-checking websites

Instrucoes:
Passo 1. Introduzir os conceitos-chave da cidadania digital.

Debate sobre os conceitos-chave.
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Os conceitos-chave incluem:

DIGITAL ECO
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Acesso Digital. Garantir a igualdade de acesso a tecnologia para todos.

https://www.linkedin.com/advice/1/what-strategies-can-you-use-ensure-equal-lc6rf

https://www.microsoft.com/en-us/digital-literacy

Literacia Digital. Desenvolver competéncias para avaliar a informagao em linha, proteger a
privacidade e criar contetidos de forma responsavel.

Etiqueta Digital. Promover o respeito e o comportamento adequado Privacidade e seguranga
em linha. Gerir dados pessoais e garantir praticas seguras em linha.

Direitos e Responsabilidades. Equilibrio entre liberdade de expressao e responsabilidade nos
espacos digitais.

Uma relacio digital saudavel. Manter uma relacdo saudavel com a tecnologia através da
gestao do tempo de ecrd e do bem-estar mental.

Por fim, os grupos debaterdo o tema:

Quais sdo as melhores praticas para uma comunicagdo online respeitadora?

Como posso evitar a desinformacgao e verificar as fontes antes de partilhar contetdos?
Que medidas posso tomar para reduzir o tempo de ecra e a fadiga digital?

Como posso proteger a minha saude mental do ciberbullying ou de comportamentos toxicos
online?
Conclusdo: Quais sdo as melhores formas de nos comportarmos online?

Passo 2. Principios Fundamentais da Etica Ambiental.

A discussao sobre Etica Ambiental explora as relagdes morais entre os seres humanos e o
mundo natural. Debate sobre o tema:

Quais sao as consideragdes ¢éticas quando se partilha o conteudo de outras pessoas?
Como ¢ que posso ensinar aos meus filhos uma utilizagdo segura e responsavel da Internet?

O que devo fazer se me deparar com discursos de 6dio ou conteudos nocivos em linha?
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Competéncias adquiridas: privacidade em linha, publicac¢io responsavel, DIGITAL ECO
reputacio digital. LEADERSHIP

Os principios fundamentais incluem:

Valor Intrinseco - O reconhecimento de que todos os elementos da natureza tém um valor
inerente, independentemente da sua utilidade para os seres humanos.

Antropocentrismo vs. Ecocentrismo - O debate sobre se os humanos sdo guardides da
natureza ou participantes iguais na comunidade ecologica.

Sustentabilidade - Defender o uso responsavel dos recursos para preservar os ecossistemas
para as geragoes futuras.

Julgamentos Eticos - Tomar decisdes que priorizem a integridade ambiental € minimizem os
danos ao meio ambiente.

Valores Humanos - Compreender como os valores culturais e individuais moldam as decisdes
ambientais, como equilibrar o desenvolvimento com a conservacao.

=
™ Avaliacdo

Valor Intrinseco - O reconhecimento de que todos os elementos da natureza tém valor inerente,
independente de sua utilidade para os seres humanos.

Antropocentrismo vs. Ecocentrismo - O debate sobre se os humanos sdo guardides da
natureza ou participantes iguais na comunidade ecoldgica.

Sustentabilidade - Defesa do uso responsavel dos recursos para preservar os ecossistemas para
as geracdes futuras.

Decisdes Eticas - Tomar decisdes que priorizem a integridade ambiental e minimizem os danos
ao meio ambiente.

Valores Humanos - Compreender como os valores culturais e individuais moldam as decisodes
ambientais, como equilibrar o desenvolvimento com a conservagao.

As competéncias de cidadania digital influenciam significativamente as atitudes em
relacio ao desenvolvimento sustentavel, promovendo a sensibilizacio, a responsabilidade
e a acao.
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LEADERSHIP

1. Correlacao Positiva. A pesquisa mostra uma forte relagdo positiva entre as habilidades de
cidadania digital e as atitudes em relagdo ao desenvolvimento sustentavel. Essas habilidades
aumentam a capacidade dos individuos de se envolverem em praticas digitais €ticas que se
alinham com as metas de sustentabilidade, como otimizagao de recursos e controle da poluigao.

2. O Impacto do Treinamento. Descobriu-se que os programas de treinamento de habilidades
de cidadania digital melhoram as atitudes dos alunos em relacdo ao desenvolvimento
sustentavel. Aqueles que tiveram esse treinamento mostraram atitudes mais positivas em
comparagao com aqueles que ndo tiveram treinamento.

3. Ac¢oes Para Reforcar. As habilidades de cidadania digital capacitam os individuos a usar a

tecnologia para iniciativas de desenvolvimento sustentavel, como promover a conscientiza¢ao
ambiental, apoiar a ecoinovacdo e colaborar em esforcos globais de sustentabilidade.

Ao integrar essas habilidades na educacio, professores e alunos podem contribuir melhor
para o alcance dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel.

60 mins

ATIVIDADE 4: Boas Praticas Digitais.

Encontrar exemplos concretos de boas praticas na Internet.

= Objetivos:
Projeto de Grupo Inclusivo

Resolucgao de Conflitos
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Auto-Representacao
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Prevengdo de Bullying

Trabalho Em Equipa Ambiental
2]
Descricao:

Boas Praticas Digitais - O termo boas praticas refere-se a maneira como devemos nos
comportar para contribuir para um espaco livre na Internet e respeito mutuo, mas também regras
que os sites e aplicativos exigem que respeitemos. Muitos sites e servigos da web impdem regras
que definem o comportamento que deve ser respeitado na Internet, mas também quais sao os
direitos dos usuarios.

Conceitos Para Boas Praticas Digitais:

Projeto de grupo inclusivo
Resolugao de conflitos
Auto-representagao
Prevencao do bullying

Trabalho em equipe ambiental

Materiais Necessarios:

- Ferramentas de Midia - videos com estudos de caso ambientais (por exemplo, vencedores de
prémios ambientais).

- Slides do Canva ou PowerPoint e notas de aula sobre principios ambientais.

- Materiais de envolvimento da comunidade - organizacdo de projetos comunitarios que
abordam questdes ambientais.

II i Instrucoes:

Esta atividade envolvera cerca de 40 participantes, divididos em grupos mais pequenos.
Passo 1 — Projeto de Grupo Inclusivo
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- Papéis: Participantes com diferentes perspectivas.

DIGITAL ECO
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- Cenario: Trabalhe em conjunto em um projeto em grupo, garantindo que todos
contribuam e se sintam incluidos na atividade.

- Objetivo: Praticar empatia, escuta ativa e comunicagao respeitosa.
Passo 2 - Resolucido de Conflitos
- Papéis: Participantes envolvidos em mal-entendidos ou conflitos.

- Cenério: Dramatizagdo para resolver o problema por meio de didlogo respeitoso e
compromisso.

- Objetivo: Desenvolver habilidades de resolugdo de conflitos e empatia.

Passo 3 - Prevencio de Bullying
- Papéis: Espectador, vitima e agressor.

- Cenario: Cenarios em que os espectadores apoiam as vitimas e criticam o comportamento
inadequado.

- Objetivo: Promover empatia e comportamento positivo do espectador.

Passo 4 - Trabalho Em Equipa Ambiental

- Papéis: Membros da comunidade com diferentes perspectivas sobre questdes ambientais.
- Cenario: Colaborar para resolver um problema ambiental na comunidade.

- Objetivo: Incentivar o trabalho em equipe e a consciéncia ambiental.

ApOs a conclusio da atividade, cada grupo debatera as seguintes questoes:

- Literacia digital e pensamento critico
- Como vocé pode saber se uma fonte online ¢ confiavel?
- O que voce deve fazer se vir informagdes on-line que parecam tendenciosas ou falsas?

- Por que ¢ importante pensar antes de compartilhar ou repostar algo?
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- Seguranga e privacidade online

- Quais informagdes pessoais vocé nunca deve compartilhar online?

- Como vocé pode criar uma senha forte e por que ela ¢ importante?

- O que voceé deve fazer se alguém que vocé ndo conhece entrar em contato com vocé online?
- Cyberbullying e comunicagao respeitosa

- O que ¢ cyberbullying e como vocé pode responder se vir isso acontecendo?

- Como vocé pode discordar de alguém online respeitosamente?
- Por que o tom ¢ importante na comunicagao digital (e-mails, comentérios, mensagens)?

- Uso ético da tecnologia

- Posso usar ferramentas de IA (como o ChatGPT) para trabalhos escolares? Quando ¢ util e
quando nao ¢é?

- Vocé deve denunciar alguém se vir hackeando ou trapaceando online? Por que ou por que
nao?
- Como a tecnologia pode ser usada para ter um impacto positivo em sua comunidade?

Passo 5 — Conclusdes Para Boas Praticas Digitais - O termo boas praticas também se refere
a maneira como devemos nos comportar para contribuir para o espaco de liberdade e respeito
mutuo da Internet, mas também regras que as paginas e aplicativos da Internet exigem que
respeitemos De fato, muitos sites e servigos da web impdem regras que definem o
comportamento a ser respeitado, bem como os direitos dos usuarios.

https://masit.org.mk, https://talmil.org/mk

Examinar o uso ético da tecnologia digital na educagdo ambiental, abrangendo tdpicos de
cidadania digital e justica ambiental. O uso ético da tecnologia digital na educagdo ambiental,
a intersecdo da tecnologia digital, educacdo ambiental, cidadania digital e justiga ambiental
apresenta oportunidades e desafios.

Ferramentas Digitais na Educacio Ambiental

Capacitando Educadores: Ferramentas digitais como aplicativos, tecnologias geoespaciais e
realidade virtual (VR) podem aumentar a conscientizagdo ambiental e a educagao para a
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sustentabilidade. Por exemplo, a RV cria experiéncias imersivas que melhoram a cidadania
ambiental, promovendo conexdes emocionais com questdes ecoldgicas.

Conscientizacdo Sobre Sustentabilidade: As plataformas digitais permitem métodos de
ensino interdisciplinares alinhados aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS),
fomentando a ecoalfabetizagdo entre os alunos.

Desafios: Apesar de seus beneficios, as ferramentas digitais podem exacerbar as desigualdades
devido a exclusdo digital, deixando as comunidades marginalizadas com acesso limitado a esses
ecursos.

Cidadania Digital e Justica Ambiental

Alfabetizacao Digital Para a Justica: A Educacdo Para a Cidadania Digital enfatiza o
pensamento critico € o uso ético da tecnologia para enfrentar desafios globais como as
mudangas climaticas.

Abordando as Desigualdades: Muitas comunidades mais afetadas pelas mudancgas climéaticas
ndo tém acesso a recursos digitais confiaveis. Preencher essa lacuna ¢ essencial para a justica
ambiental inclusiva.

Preocupacdes Eticas: A producio e o descarte de tecnologias digitais tém impactos ambientais
significativos, levantando questdes sobre a digitalizagdo sustentavel.

Aqui estdo algumas perguntas importantes sobre boas praticas digitais que podem ajudar
professores e alunos a se manterem seguros, produtivos e responsaveis online:

Seguranca & Privacidade

Como posso criar senhas fortes e exclusivas para todas as minhas contas?
Quais sao os beneficios de usar um gerenciador de senhas?

Como a autenticagdo de dois fatores (2FA) melhora a seguranca?

O que devo fazer se suspeitar de um ataque de phishing?

Por que ¢ importante atualizar regularmente softwares e aplicativos?
Como posso reconhecer e evitar ataques de malware ou ransomware?
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O uso do Wi-Fi publico € seguro e como posso me proteger se precisar usa-lo?

Gerenciamento de Dados & Backup

Com que frequéncia devo fazer backup de meus arquivos importantes?
Qual ¢ a melhor solugdo de armazenamento em nuvem e backup local?
Como posso excluir com seguranc¢a dados confidenciais dos meus dispositivos?
O que ¢ criptografia e como ela pode proteger meus arquivos e comunicacoes?

Etiqueta Online & Bem-Estar digital

Quais sdo algumas préaticas recomendadas para uma comunicagdo online respeitosa?
Como posso evitar desinformacao e verificar as fontes antes de compartilhar conteido?
Que medidas posso tomar para reduzir o tempo de tela e a fadiga digital?

Como posso proteger minha satide mental contra cyberbullying ou comportamento online
toxico?

Produtividade & Organizac¢io

Quais ferramentas podem me ajudar a gerenciar minhas tarefas digitais com eficiéncia?
Como posso organizar meus e-mails e reduzir a confusio na caixa de entrada?

Quais sdo algumas técnicas para minimizar as distracoes digitais durante o trabalho?
Como posso manter um bom equilibrio entre as atividades digitais e offline?

Cidadania Digital Responsavel

Quais sdo as consideracdes éticas ao compartilhar o contetido de outra pessoa?
Como posso ensinar as criangas sobre o uso seguro e responsavel da Internet?
O que devo fazer se encontrar discurso de 6dio ou contetido prejudicial online?
Como posso reduzir minha pegada de carbono digital?

Principais Recomendacdes

1. Integre os Direitos Digitais com as Metas Ambientais: Promover a colaboracdo entre os
movimentos de direitos digitais e justica climatica para enfrentar desafios compartilhados,
como desinformacao e vigilancia de ativistas.
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2. Promova o Acesso Inclusivo: Desenvolver politicas que garantam o acesso DIGITAL ECO
equitativo a ferramentas digitais para comunidades carentes, permitindo-lhes LEADERSHIP
participar da educacdo e defesa ambiental.

3. Desenvolva Um EdTech Sustentivel: Incentivar o design e o uso ambientalmente
conscientes de tecnologias educacionais para minimizar sua pegada ecologica e, a0 mesmo
tempo, maximizar os resultados de aprendizagem. Ao combinar praticas digitais éticas com
foco na justica ambiental, os educadores podem criar experiéncias de aprendizagem
transformadoras que capacitam os participantes como cidaddos globais e administradores do
planeta.

[

0e®
¥&a® Avaliacio

Cidadania Digital

1. Comportamento Online Positivo - Os participantes devem decidir como responder
respeitosamente ou relatar um problema, para manter um ambiente digital positivo, empatia e
comunicagao construtiva.

2. Uso Etico da Tecnologia - Os participantes usam inteligéncia artificial para fazer o dever de
casa. As discussoes em sala de aula podem explorar a integridade académica e as consequéncias
da desonestidade, onde a IA ¢ usada de forma inadequada, como equilibrar os beneficios da 1A
com a responsabilidade pessoal.

3. Alfabetizacio Digital - Os participantes sdo educados sobre como verificar informagdes de
noticias online, para distinguir entre informagdes reais e desinformacao, fato ou ficcdo para
pesquisar e verificar informacdes online.

Etica Ambiental

1. Consciéncia de Sustentabilidade: O impacto ambiental de seus habitos diarios, como
geracdo de residuos ou uso de energia, e propor mudangas ativas.

2. Educagao Ao Ar Livre: Visitas mais frequentes a parques locais e nacionais, a fim de
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estudar os ecossistemas e a importancia da conservagio da biodiversidade. DIGITAL ECO
Desenvolver planos de protecao ambiental em conexao direta com a natureza. LEADERSHIP

3. Responsabilidade Etica: Os participantes debatem cada vez mais se as industrias devem
priorizar os lucros sobre a sustentabilidade ambiental e criar apresentacdes persuasivas
defendendo praticas ambientais éticas, integrando pesquisas em exemplos do mundo real.

60 mins
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Integracio de Tecnologia na Aprendizagem Baseada No Campo ah dh b

Objetivo:

e Introduzir a integracdo de ferramentas digitais num ambiente de aprendizagem baseado
no campo (vida rural).

e Equipar os participantes com as habilidades necessarias para aplicar ferramentas digitais
de forma eficaz em atividades ao ar livre e de campo.

e Promover a aplicacdo pratica dos principios da ecotecnologia em contextos do mundo
real.

e Incentivar a colaboracdo, o pensamento critico ¢ a inovagao por meio do uso da
tecnologia.

e Garantir a inclusdo e a acessibilidade ao integrar ferramentas digitais na aprendizagem
baseada no campo.

Resultados de Aprendizagem:

e Entender o papel das ferramentas digitais no aprimoramento da aprendizagem baseada
no campo.

e Identificar e selecionar ferramentas digitais apropriadas para atividades de campo
especificas.

e Criar planos de aula que integrem efetivamente as ferramentas digitais na aprendizagem
ao ar livre.

e Usar ferramentas como aplicativos méveis, mapeamento e dispositivos de recolha de
dados para a aprendizagem no campo.

e Avaliar o impacto da tecnologia no envolvimento dos alunos e nos resultados da
aprendizagem.

e Adaptar as ferramentas digitais para atender as diversas necessidades dos alunos em
ambientes externos.

.ﬂ 3 Horas
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Conceitos-chave: Aprendizagem baseada em campo, ferramentas digitais, aplicagdes praticas,

ecotecnologia, acessibilidade, inclusao.

Componente Tedrica

A aprendizagem baseada em campo oferece uma abordagem educacional poderosa que
preenche a lacuna entre a instrucdo teérica em sala de aula e as realidades praticas do mundo
exterior, colocando os alunos diretamente no contexto de seus estudos. Este método pratico e
experimental permite que os alunos interajam com seu ambiente, promovendo uma conexao
mais profunda com o material e aprimorando sua capacidade de aplicar o conhecimento em
cendrios da vida real. Por exemplo, uma aula de biologia que estuda ecossistemas pode realizar
trabalho de campo em uma floresta ou pantano proximo, observando a diversidade de espécies
e as relagdes ecoldgicas em primeira mao. Da mesma forma, os estudantes de geografia podem
explorar o planejamento urbano analisando os layouts e a infraestrutura da cidade. Ao situar o
aprendizado em contextos do mundo real, os alunos ndo apenas obtém uma compreensao mais
tangivel dos conceitos, mas também desenvolvem habilidades de pensamento critico e
resolucdo de problemas que muitas vezes sdo dificeis de cultivar em ambientes tradicionais de
sala de aula.

A integracdo da tecnologia amplifica os beneficios da aprendizagem baseada no campo,
equipando alunos e educadores com ferramentas avangadas para coletar, analisar e visualizar
dados em tempo real. Plataformas de mapeamento movel, como aplicativos GIS (Sistemas de
Informagao Geogréfica), permitem que os alunos criem e interpretem dados espaciais
detalhados. Os aplicativos de realidade aumentada (AR) aumentam ainda mais o engajamento,
sobrepondo informagdes digitais ao mundo fisico, ajudando os alunos a visualizar mudancas
histéricas em paisagens, processos geologicos ou até mesmo os padrées de migragao de
animais. Essas ferramentas tecnoldgicas nao apenas tornam a experiéncia de aprendizagem
mais dindmica e interativa, mas também ajudam a dividir conceitos complexos em componentes
mais gerenciaveis e compreensiveis.
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Os professores sao fundamentais para garantir a integragao bem-sucedida dessas tecnologias na
aprendizagem baseada no campo. O planeamento eficaz ¢ essencial para alinhar as ferramentas
com a idade dos alunos, os niveis de habilidade e os objetivos educacionais da aula. Para os
alunos mais jovens, podem ser necessarias plataformas faceis de usar e intuitivas, enquanto os
alunos mais velhos ou mais avangados podem se beneficiar de softwares ¢ ferramentas mais
sofisticados. Os educadores também devem fornecer treinamento e suporte adequados para
garantir que os alunos possam usar essas tecnologias de forma eficaz, permitindo que eles se
concentrem no aprendizado em vez de lutar com os aspectos técnicos das ferramentas.

A inclusdo e as consideragdes €ticas sdo criticas ao implementar a tecnologia em ambientes de
aprendizagem baseados no campo. A acessibilidade ¢ uma preocupacdo fundamental - os
educadores devem garantir que as ferramentas e atividades possam ser usadas por todos os
alunos, incluindo aqueles com deficiéncia ou acesso limitado a dispositivos pessoais. Além
disso, a privacidade de dados e as consideracdes éticas em torno da coleta e uso de informagdes
devem ser abordadas para garantir que as atividades de aprendizagem sigam praticas
responsaveis.

Ao combinar experiéncias imersivas e praticas com o uso estratégico da tecnologia, o
aprendizado baseado em campo pode transformar a educacdo. Ele capacita os alunos a se
envolverem ativamente com o ambiente, aprimora sua compreensao dos conceitos teoricos € 0s
prepara para os desafios do mundo real, a0 mesmo tempo em que promove um senso de
responsabilidade e consciéncia ética.

Estrutura do Modulo

Topico 1: Introdugdo a Aprendizagem Baseada no Campo e Ferramentas Digitais
Topico 2: Ferramentas para aprimorar a aprendizagem baseada no campo

Topico 3: Monitorizagdo e avaliagdo de resultados de aprendizagem baseados no campo com
tecnologia

Tépico 4: Acessibilidade e Uso Etico da Tecnologia na Aprendizagem Baseada em Campo.
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ATIVIDADE 1: Descobrindo Ferramentas Digitais Para A Aprendizagem
No Campo

el Objetivo:

e Apresentar aos participantes ferramentas digitais que suportam a aprendizagem baseada
no campo.

il__l Descrigao:

Os participantes explorardo uma variedade de ferramentas digitais que aprimoram a
aprendizagem baseada no campo, incluindo aplicativos de GPS, plataformas de mapeamento
interativo e aplicativos ambientais especializados. Essas ferramentas permitirdo que os
participantes se envolvam em uma ampla gama de atividades educacionais ao ar livre, como
estudos de biodiversidade, avaliagdes de habitat e mapeamento ambiental. Por meio da
exploragdo pratica dessas ferramentas, os participantes obterdo insights praticos sobre como a
tecnologia digital pode aprimorar a coleta de dados do mundo real, melhorar as habilidades de
observagao e facilitar conexdes mais significativas com o ambiente natural.

Materiais Necessarios:

e Diapositivos de Apresentacao
e Laptops, tablets ou smartphones

e Prompts (sinais graficos) de Discussao:
o Vocé poderia falar sobre sua experiéncia anterior com o aprendizado ao ar livre?

o Como as ferramentas digitais podem aumentar o envolvimento dos alunos no
aprendizado baseado em campo?
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o Que desafios os educadores podem enfrentar ao integrar ferramentas digitais em
atividades de campo?

- Instrucoes:
i
1. Introducio:
a. Explicar a importancia da ferramenta digital na aprendizagem no campo.
b. Fornecer uma visdo geral dos diferentes tipos de ferramentas digitais
disponiveis.
2. Demonstracio:
a. Mostrar como usar cada ferramenta por meio de demonstragdes ao vivo.
b. Destacar os principais recursos e beneficios de cada ferramenta.
3. Exploracao Pratica:
a. Cada participante testa uma ferramenta.
b. Incentive-os a experimentar diferentes fungdes.
4. Discussio Em Grupo:
a. Pedir aos participantes que debatam suas experiéncias usando as ferramentas.
b. Abordar quaisquer desafios ou perguntas que surjam.

P12 3
™ Avaliacio

e Relna feedback dos participantes sobre a usabilidade da ferramenta e possiveis
aplicacdes em sala de aula.
e Reflexdo:
o Como as ferramentas digitais aprimoram o aprendizado ao ar livre?
o Como as ferramentas digitais podem facilitar a colaboracao entre os alunos em
projetos de campo?
o Quais poderiam ser os riscos potenciais ao usar ferramentas digitais em sala de
aula?
o Como os educadores podem garantir que o uso da tecnologia ndo ofusque a
aprendizagem experiencial pratica?

60 mins
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ATIVIDADE 2: Desenvolvendo Licdo de Campo Aprimorada Por Tecnologia

el Objetivo:

e Orientar os participantes na criacdo de uma licao, cada uma integrando tecnologia para
aprendizado ao ar livre.

”'__I Descricao:

Os participantes colaborardo em pequenos grupos para projetar uma aula abrangente
incorporando uma ou mais ferramentas digitais para aprimorar a experiéncia de aprendizado.
Ao longo desse processo, eles identificardo objetivos claros de aprendizagem, selecionardao
cuidadosamente as ferramentas tecnologicas apropriadas e delineardo etapas de implementacao
estruturadas para garantir que a aula seja envolvente e eficaz. Além disso, eles considerardo
fatores como envolvimento do aluno, acessibilidade e métodos de avaliagdo para criar uma aula

de campo completa e orientada para a tecnologia que promova experiéncias de aprendizagens
interativas e imersivas.

Materiais Necessarios:

e Template de Plano de Aula
o Exemplo de Plano de Aula

e Laptops ou tablets
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Instrucoes:

1. Introducido Ao Planeamento de Aulas:
a. Discussdo sobre os componentes essenciais de um Plano de Aula.
b. Fornecer exemplos de aulas no campo eficazes aprimoradas por tecnologia.
2. Sessao de Brainstorming ou Discussido de Ideias:
a. Em pequenos grupos, os participantes debatem ideias de aulas que integram
ferramentas digitais.
b. Incentivar a criatividade e as aplicag¢des interdisciplinares.
3. Desenvolvimento do Plano de Aula:
a. Cada grupo elabora um plano de aula usando o modelo (template) fornecido.
b. Cada grupo descreve os principais objetivos de aprendizagem, atividades e
métodos de avaliacao.
4. Apresentacio e Feedback:
a. Os grupos apresentam seus planos de aula para a classe.
b. Os grupos apresentam seus planos de aula para a classe. Os colegas fornecem
feedback construtivo sobre clareza, viabilidade e engajamento.
5. Ajustamentos Finais e Reflexdo:
a. Permita que os grupos refinem seu plano de aula com base no feedback.

b. Discuta os desafios e possiveis melhorias.

P12 3
™ Avaliacio

e Revisdo por pares sobre criatividade e praticidade dos planos.
e Reflexdo:
o Como a tecnologia aprimora os objetivos da sua aula?
o Quais fatores devem ser considerados ao selecionar ferramentas digitais para
diferentes grupos de alunos?
o Que desafios podem surgir na implementagao?
o Como os educadores podem medir o sucesso de uma aula que incorpora
ferramentas digitais?

60 mins
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ATIVIDADE 3: Usando a Tecnologia Para Monitorar a Aprendizagem
Baseada No Campo

% Objetivo:

e Ensinar os participantes a usar ferramentas digitais para monitorar e avaliar a
aprendizagem dos alunos durante as atividades de campo.

”'__I Descrigao:

Os participantes explorardo uma variedade de aplicativos de coleta de dados, como Survey123
e KoboToolbox, juntamente com varias plataformas de visualizacdo para avaliar efetivamente
o0 progresso ¢ o envolvimento dos alunos em tempo real. Eles ganhardo experiéncia pratica na
configuragdao dessas ferramentas para coletar, organizar e analisar dados com eficiéncia,
permitindo o rastreamento dindmico dos resultados de aprendizagem. Além disso, os
participantes projetardo e simulardo estruturas de monitoramento abrangentes adaptadas para
atividades de campo, garantindo que estejam alinhadas com os objetivos educacionais.

Materiais Necessarios:

e Aplicativos de coleta de dados
e Folhas de dados de amostra (folhas de download)
e Laptops ou tablets

- Instrucoes:
[
1. Introducio as Ferramentas de Monitoramento:
a. Explicar a importancia de monitorar o aprendizado do aluno em atividades de
campo.
b. Apresentar ferramentas de coleta de dados e seu papel no acompanhamento do
progresso.
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2. Demonstracao:
a. Mostrar como configurar e utilizar aplicativos como Survey123 e KoboToolbox
para coleta de dados.
b. Explicar como personalizar campos de dados para diferentes tipos de dados
ambientais.
3. Sessao Pratica:
a. Os participantes realizardo uma atividade de campo simulada e coletardo dados
de amostra.
b. Eles documentardo suas descobertas usando os aplicativos fornecidos.
4. Analise de Dados:
a. Orientar os participantes na organizacao e analise dos dados coletados.
b. Demonstrar como usar ferramentas de visualizacao para interpretar tendéncias.
5. Discussao Em Grupo:
a. Os participantes compartilhardo insights de sua experiéncia de monitoramento.
b. Discutir maneiras de incorporar essas ferramentas em ambientes reais de sala de
aula.
6. Reflexao Final:
a. Resumir as principais conclusdes e discuta as melhores praticas para monitorar

a aprendizagem baseado no campo.

b. Fornecer recursos adicionais para exploracdo continua.

30 mins

son
™ Avaliacio

e Reflexdo sobre a eficacia das ferramentas de monitoramento da aprendizagem.
e Apresentacdes em grupo sobre suas estruturas de monitoramento.
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ATIVIDADE 4: Criando Viagens de Campo Virtuais

4% Objetivo:

e Ensinar os participantes a criar viagens de campo virtuais como alternativa as atividades
de campo fisicas.

;',__I Descricao:

Os participantes utilizardo uma variedade de ferramentas digitais, incluindo Google
Expeditions e ThingLink, para projetar viagens de campo virtuais imersivas e interativas que
aumentam o envolvimento e o aprendizado dos alunos. Eles explorardo como criar experiéncias
dindmicas e visualmente ricas que trazem locais do mundo real para a sala de aula, permitindo
que os alunos explorem locais remotos ou inacessiveis. Além disso, eles considerardo
estratégias pedagogicas para garantir que as viagens de campo virtuais estejam alinhadas com
os objetivos de aprendizagem, promovam o pensamento critico € promovam a participagao
ativa dos alunos. Por meio desse processo, eles obterdo uma compreensdao mais profunda de
como as ferramentas digitais podem ser aproveitadas para criar experiéncias virtuais atraentes
e educacionais.

Materiais Necessarios:

° Ferramentas de viagem de campo virtual
e Exemplo de tour virtual
e Laptops ou tablets

Instrucoes

1. Introducido Para Viagens de Campo Virtuais:
a. Explique o proposito e os beneficios das viagens de campo virtuais.
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b. Forneca exemplos de experiéncias de campo virtuais bem-sucedidas.
2. Demonstracio da Ferramenta:
a. Mostre como navegar e usar os recursos do Google Earth, do Google
Expeditions e do ThingLink.
b. Explique como integrar elementos multimidia, como imagens, videos e
perguntas interativas.
3. Atividade Pratica:
a. Os participantes fardo um brainstorming de topicos para suas viagens de
campo virtuais.
b. Usando as ferramentas fornecidas, os participantes criardo um pequeno tour
virtual.
4. Apresentacdoes Em Grupo:
a. Cada grupo apresentard seu tour virtual para a turma.
b. Os colegas fornecerdo feedback construtivo sobre engajamento e
interatividade.
5. Reflexao Final:
a. Discuta como as viagens de campo virtuais podem complementar a
aprendizagem tradicional baseada no campo.
b. Resolver quaisquer desafios ou limitagdes técnicas.
c. Fornega recursos adicionais para exploragdo adicional.

L L
T&® ,yaliacio
o Feedback dos pares sobre a interatividade e criatividade dos passeios virtuais.

e Perguntas Para Reflexao:
o Como as viagens de campo virtuais podem complementar as atividades de
campo fisicas?
o Quais sdo as principais diferencas entre viagens de campo fisicas e virtuais em
termos de resultados de aprendizagem?
o Que desafios os educadores podem enfrentar ao implementar viagens de
campo virtuais € como eles podem ser mitigados?

30 mins
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Modulo 6
Praticas Inclusivas para Alunos Diversos o o
99

Objetivos:

* Aplicar os principios do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA) para apoiar alunos
diversos.

» Desenvolver atividades de eco-literacia acessiveis e envolventes para alunos com diferentes
perfis.

* Criar atividades de eco-literacia que utilizem a tecnologia para envolver e apoiar de forma
inclusiva os alunos diversos.

» Capacitar os docentes para integrarem tecnologias assistivas nos planos de aula, respondendo
as necessidades individuais de aprendizagem e promovendo ambientes de aprendizagem
inclusivos.

* Dotar os educadores de ferramentas praticas, através da criacdo de um kit de ferramentas
baseado nos principios do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA), que integre
tecnologias assistivas na educac¢do para a eco-literacia inclusiva.

Resultados de Aprendizagem:

* Principios do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA) aplicados pelos professores
para apoiar alunos diversos.

* Principios identificados para apoiar alunos diversos, através da criagao de um plano de
aprendizagem inclusiva.

* Os participantes sairdo com uma atividade de eco-literacia desenhada e com feedback obtido
por revisdo entre pares.

* Os participantes criardo um plano de aula que incorpore tecnologias assistivas para apoiar
alunos diversos.

* Promocao de praticas colaborativas e reflexivas em salas de aula diversas (alunos com altas
capacidades, alunos com necessidades especiais, grupos étnicos, minorias nacionais).
* Métodos de ensino avaliados e adaptados para garantir inclusao e acessibilidade.
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3 Horas

Conceitos-chave:

Lideranca Digital Ecoldgica, Inclusdo e Acessibilidade, Desenho Universal para a
Abkedigideml OUAD Eagib Culturalmente Responsivo, Tecnologias Assistivas, Empatia e
Equidade nos Espacos Digitais.

Creating a future for us all
(Sir Ken Robinson, /magine If...)

Como podemos criar um futuro que pertenca a todos nos?

Vivemos numa €poca em que ¢ mais importante do que nunca reconhecer que a natureza nao
estd abaixo de nés — € algo com o qual devemos viver em harmonia. Ao mesmo tempo, estamos
imersos numa revolugdo tecnologica, constantemente ligados através da internet. Apesar destas
mudangcas rapidas, muitas vezes continuamos as nossas vidas sem alterar significativamente o
mundo a nossa volta.

Contudo, as nossas agdes estdo profundamente ligadas as geosferas da Terra — sendo a
antroposfera, o ambiente criado pelo ser humano, uma geosfera em si mesma. Todos tém um
papel a desempenhar. A educagdo que proporcionamos aos alunos torna-se um investimento
duradouro — um valor acrescentado — apenas se cada um de nos assumir a responsabilidade
e se comprometer a fazer a diferenga.

Imaginaciao, Inclusdo e Educaciao para um Futuro Sustentavel

Sir Ken Robinson observava frequentemente que aquilo que nos distingue do resto da vida na
Terra € o nosso poder de imaginagdo: “a capacidade de recordar coisas que nao estao presentes
aos nossos sentidos”. E a imaginag¢io que nos permite criar o mundo em que vivemos, em vez
de apenas existirmos nele. Também nos da o poder de o recriar — em novos contextos € com
diferentes pessoas.

A medida que aprendemos, devemos abracar a diversidade cognitiva. Precisamos de equipas
compostas por alunos tao diversos quanto possivel, e que pensem de formas diferentes uns
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dos outros. Como afirma Matthew Syed em Rebel Ideas: The Power of Diverse Thinking, a
diversidade de pensamento ¢ essencial para a inovacao e para a resolug¢do de problemas.

A sustentabilidade, um conceito poliédrico, pode ser compreendida no enquadramento dos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS). Enquanto conceito-chave na educagao,
sofreu uma transformacao significativa nos ultimos anos. Tradicionalmente, os professores
procuravam criar um planeta melhor para os seus alunos. Mas talvez o foco devesse mudar:
talvez fosse melhor "ensinar para termos melhores alunos para um bom planeta (Terra)" —
alunos de todos os tipos: aprendentes tipicos, alunos com necessidades educativas especiais,
membros de grupos étnicos € minorias nacionais, e alunos sobredotados.

Como podemos criar um futuro que pertenca a todos nos?

Vivemos numa época em que ¢ mais importante do que nunca reconhecer que a natureza nao
estd abaixo de n6s — ¢ algo com o qual devemos viver em harmonia. Ao mesmo tempo, estamos
imersos numa revolugao tecnoldgica, constantemente ligados através da internet. Apesar destas
mudangas rapidas, continuamos muitas vezes as nossas vidas sem alterar de forma significativa
o mundo a nossa volta.

Contudo, as nossas agdes estdo profundamente ligadas as geosferas da Terra — sendo a
antroposfera, o ambiente criado pelo ser humano, uma geosfera em si mesma. Todos temos um
papel a desempenhar. A educagdo que proporcionamos aos alunos torna-se um investimento
duradouro — um valor acrescentado — apenas se cada um de nos assumir a responsabilidade
e se comprometer a fazer a diferenca.

Imaginacio, Inclusdo e Educaciao para um Futuro Sustentavel

Sir Ken Robinson observava frequentemente que aquilo que nos distingue do resto da vida na
Terra € o nosso poder de imaginacdo: “a capacidade de recordar coisas que ndo estdo presentes
aos nossos sentidos.” E a imaginagio que nos permite criar o mundo em que vivemos, em vez
de apenas existirmos nele. E ¢ também ela que nos da o poder de o recriar — em novos contextos
e com pessoas diferentes.

A medida que aprendemos, devemos abragar a diversidade cognitiva. Precisamos de equipas
compostas por alunos tdo diversos quanto possivel, que pensem de formas diferentes uns dos
outros. Tal como afirma Matthew Syed em Rebel Ideas: The Power of Diverse Thinking, a
diversidade de pensamento € essencial para a inovagdo e para a resolu¢do de problemas.

A sustentabilidade, um conceito poliédrico, pode ser compreendida no enquadramento dos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS). Enquanto conceito-chave na educacao,
passou por uma transformagao significativa nos tltimos anos. Tradicionalmente, os professores
procuravam criar um planeta melhor para os seus alunos. Mas talvez o foco devesse mudar:
talvez seja preferivel “ensinar para formar melhores alunos para um bom planeta (Terra)” —
alunos de todos os tipos: aprendentes tipicos, alunos com necessidades educativas especiais,
membros de grupos étnicos e minorias nacionais, € alunos sobredotados.
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As tecnologias digitais podem apoiar a inclusdo de grupos diversos de alunos na educagao de
varias formas, nomeadamente ao facilitar o acesso aos contetidos educativos € a0 aumentar a

personalizacdo. O modulo Praticas Inclusivas para Alunos Diversos oferece aos educadores

estratégias e ferramentas praticas para a criagdo de ambientes de aprendizagem inclusivos. Da
especial énfase aos principios do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA), a integracao
de tecnologias de apoio e a métodos para promover a eco-literacia em contextos de sala de aula
inclusiva.

Os professores que participem nesta formacao irdo desenvolver as competéncias necessarias
para conceber atividades adaptadas a diferentes necessidades de aprendizagem, promovendo a
equidade e o envolvimento de todos os alunos. O curso é concebido para ser dinamico,
interativo e criativo — promovendo competéncias essenciais do século XXI nos jovens, como
0 pensamento critico, a criatividade, a comunicagdo, o trabalho em equipa e o espirito
empreendedor.

Uma anélise critica e reflexiva do estilo de vida de cada um ¢ essencial, pois contribui para a
adocdo de formas de vida mais saudaveis ¢ sustentaveis. No contexto da sociedade do
conhecimento, a escola do futuro ¢ moldada por transformacdes progressivas que asseguram
continuidade na mudanga. Assume uma marca de democratizacdo ao adaptar o curriculo as
especificidades locais, mantendo uma abordagem integrada e multidimensional. O vasto
espectro das “novas educacdes” permite que a escola permaneca aberta e responsiva aos
desafios do mundo contemporaneo.

Partindo do conceito de desenvolvimento sustentadvel — definido como “um novo caminho de
desenvolvimento que apoie o progresso humano em todo o planeta e por muito tempo” — esta
abordagem curricular esta alinhada com os ODS e com as metas definidas no documento da
Agenda 2030. Esta agenda sublinha a necessidade de “garantir que todos os que frequentam
uma instituicdo de ensino adquiram os conhecimentos e competéncias necessarios para
promover o desenvolvimento sustentdvel, nomeadamente através da educagdo para o
desenvolvimento sustentavel e estilos de vida sustentaveis (...).”

De acordo com as recomendacdes da UNESCO, “a educagdo para o desenvolvimento
sustentdvel ¢ um elemento integrante da educacdo de qualidade e um fator essencial para a
concretizagdo de todos os outros objetivos de desenvolvimento sustentavel.” Sublinha ainda
que tal educacao “requer uma pedagogia transformadora e orientada para a agdo, que promova
a aprendizagem autodirigida, a participagdo e a colaboracao, a orientagdo para a resolugao de
problemas, a inter e a transdisciplinaridade, e a ligagdo entre a aprendizagem formal e informal.
S6 essas abordagens pedagogicas tornam possivel o desenvolvimento das competéncias-chave
necessarias para promover o desenvolvimento sustentavel” (Education for the Sustainable
Development Goals: Learning Objectives, UNESCO, 2017).

Para alinhar eficazmente com os ODS e seguir o principio de “ndo deixar ninguém para tras”,
¢ fundamental considerar a inclusdo de alunos que enfrentam dificuldades — estudantes
provenientes de contextos socioeconémicos desfavorecidos, com deficiéncia, imigrantes,
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refugiados, e outros em risco de marginalizagdo. E importante refletir: As atividades planeadas
sdo acessiveis a todos? Existem barreiras que possam impedir alguns alunos de participar
plenamente?

Ensinar eco-literacia digital requer a aplicagdo dos principios do DUA e métodos inclusivos.
Com a ajuda da tecnologia, os professores podem adaptar recursos digitais as necessidades de

uma populagdo estudantil variada. Além disso, os exemplos e aplicagdes devem refletir
contextos culturais e ambientais diversos, para garantir que todos os alunos se sintam incluidos
e representados.

Tal como declarado na Declaracido de Salamanca (1994):

“As escolas inclusivas devem reconhecer e responder as diferentes necessidades dos alunos,
tendo em conta a existéncia de estilos de aprendizagem e ritmos diferentes, e assegurando uma
educacdo de qualidade para todos, através de curriculos apropriados, estruturas organizacionais
adequadas, estratégias de ensino eficazes, uso de recursos apropriados e parcerias com as
comunidades a que pertencem.”

Estrutura do Moédulo

Topico 1: Explorar o Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA)

Topico 2: Conceber Atividades Curriculares e Extracurriculares Inclusivas de Eco-Literacia
Utilizando a Tecnologia para Promover a Consciéncia Ambiental e a Sustentabilidade
Toépico 3: O Papel do Corpo Docente na Construgao e Desenvolvimento de Ambientes de
Aprendizagem Inclusivos

Topico 4: Construgdo de Ambientes de Aprendizagem Inclusivos com Tecnologias de Apoio
Topico S: Criagdo de um Kit de Ferramentas de DUA para a Eco-Literacia, Potenciado pela
Tecnologia
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ATIVIDADE 1: Explorar o Desenho Universal para a Aprendizagem
(DUA)

&R Objetivo:
Aplicar os principios fundamentais do Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA) na
planificagdo de aulas.

Duracao: 60 minutos

[ ]
- Descri¢ao:

A inclusdo escolar — um conceito que vai além da integracdo — pode ser definida como um
conjunto de medidas destinadas a alargar a missdo e o papel das escolas regulares, permitindo-
lhes responder eficazmente a diversidade de alunos.
Incluir significa que a educagdo deve adaptar-se as necessidades das criangas, de modo a que
todos possam aprender em conjunto, independentemente das dificuldades que enfrentem.
A educacdo deve centrar-se na resposta as necessidades da crianga — e ndo o contrario. A
inclusdo exige mudancas profundas e sistémicas. Essas mudangas assentam na convicgdo de
que as adaptagcdes metodoldgicas e organizacionais, realizadas em resposta aos desafios de
aprendizagem, beneficiardo, no final, o desenvolvimento e crescimento de todas as criangas.

O Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA) procura criar ambientes educativos
verdadeiramente inclusivos. Visa eliminar barreiras a aprendizagem através da disponibilizagado
de multiplos meios de envolvimento, representagdo e expressao, permitindo que todos os alunos
— independentemente das suas capacidades, estilos de aprendizagem ou contextos —
prosperem e tenham sucesso.

Materiais necessarios:

e Quadro interativo (smartboard)
o Projetor de video
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e Computadores portateis ou tablets

DIGITAL ECO
e Acesso a recursos online para exploragdo adicional LEADERSHIP

Instrucoes:

Passos a Seguir:

Quebra-gelo:

Solicita aos professores que escrevam a palavra “eco-literacia” no ar, primeiro com o dedo
indicador, depois com o nariz e, por fim, com o cotovelo (5 minutos).

1. Brainstorming:

Pede-se aos professores, durante 5 minutos, que escrevam as trés primeiras palavras que lhes
vém a mente quando ouvem o tema Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA),
utilizando o site www.mentimeter.com. A nuvem de palavras resultante servira para envolver
os participantes e destacar os termos-chave.

2. Visualizacao Interactiva de Videos (15 minutos):
Apresenta-se um dos seguintes videos TEDx sobre DUA:

o Universal Design for Learning - A Paradigm for Maximum Inclusion | Terence Brady
https://youtu.be/MRZWjCaXtQo?feature=shared

e Why We Need Universal Design | Michael Nesmith | TEDxBoulder

o Empowering Universal Design for Learning | Vivian Tzu-I Chiang, Ph.D. |
TEDxValparaisoUniversity

e Building Universal Design Every Day | Dana Battaglia, Ph.D. | TEDxFarmingdale

Durante a visualizagdo, incentiva-se os professores a tomarem nota dos principios e exemplos
de DUA apresentados no video.

3. Reflexao Pos-Visualiza¢ao (5 minutos):

Ap0s o video, solicita-se aos participantes que listem os principios de DUA que identificaram,
utilizando o site www.slido.com. Os contributos serdo mostrados em ecra para reforcar a
aprendizagem.

4. Discussao em Pequenos Grupos sobre DUA, Eco-literacia e Tecnologia (20 minutos):
Divide-se os participantes em pequenos grupos de 3 a 5 elementos. Cada grupo devera discutir
e refletir sobre formas praticas de aplicar os principios de DUA na educacao inclusiva para a
eco-literacia, recorrendo a tecnologia.

Sugere-se a utilizacdo da ferramenta colaborativa www.padlet.com para organizar as ideias.

O/a formador(a) podera fornecer perguntas orientadoras, como por exemplo:
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"Como podem as atividades de eco-literacia ser acessiveis a todos os alunos com DIGITAL ECO
0 apoio da tecnologia?" LEADERSHIP

5. Apresentac¢oes dos Grupos e Feedback (10 minutos):

Cada grupo fard uma apresentacao breve (pitch) de 2 minutos com os principais resultados da
sua discussdo. Deve ser reservado tempo para perguntas, feedback construtivo e partilha de
ideias entre grupos.

6. Conclusiao e Proximos Passos (5 minutos):

O/a formador(a) fard um resumo dos principais pontos abordados nas discussoes e reforgara a
importancia do DUA para a promo¢ao da inclusao.
Serdo fornecidos recursos adicionais (como as orientacdes do DUA, materiais da OIP ou
conteudos de eco-literacia) para aprofundamento posterior.

Pede-se aos participantes que reflitam sobre uma mudanca pratica que possam implementar
no seu proprio ensino, com base nos principios do DUA.

F
™ Autoavaliacio:

Consigo aplicar eficazmente os principios do DUA tanto para alunos sobredotados como para
alunos com necessidades educativas especiais?

Duracao total: 60 minutos

ATIVIDADE 2: Concegdo de Atividades Curriculares e Extracurriculares Inclusivas de Eco-
Literacia, Utilizando Tecnologia para Promover a Consciéncia Ambiental e a
Sustentabilidade

L[\
LN . 0
. Objetivo:
Desenvolver atividades de eco-literacia que utilizem a tecnologia para envolver e apoiar, de
forma inclusiva, alunos diversos.
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Os participantes adquirem experiéncia pratica com tecnologias de apoio e identificam
ferramentas especificas para aplicar nas suas salas de aula, respondendo tanto as necessidades
de alunos sobredotados como de alunos com necessidades educativas especiais.
Este workshop capacita educadores para conceberem atividades inclusivas de educacio para a
eco-literacia, utilizando tecnologia para promover a consciéncia ambiental e a sustentabilidade.

Os participantes colaboram na cria¢do de atividades curriculares ou extracurriculares, com base
nos  principios do  Desenho  Universal para a  Aprendizagem  (DUA).
Ao integrar ferramentas tecnologicas inovadoras, sdo abordadas as necessidades de
aprendizagem diversificadas e os desafios de acessibilidade.

As apresentagdes em grupo e sessoes de feedback fomentam o aperfeicoamento das ideias,
assegurando solugdes praticas e inclusivas.

A sessdo termina com um momento de reflexdo e identificacdo de medidas concretas para
aplicacdo futura.

Materiais Necessarios:

e Apresentacdo ou folheto sobre eco-literacia e integragdo da tecnologia;
e Modelo digital para conce¢ao de atividades;

e Acesso a ferramentas online (por exemplo, Kahoot!, Google Forms);

o Exemplos de atividades de eco-literacia com base em tecnologia.

Instrucoes:

1. Introducdo: Eco-Literacia e Integracio da Tecnologia (10 minutos)
O/a formador(a) comegara com uma apresentagdo concisa ou uma breve discussdo sobre a
educagdo para a eco-literacia, destacando:
e O seu papel na promog¢ao da consciéncia ambiental e da sustentabilidade.
e Os possiveis obstaculos para alunos diversos, como desafios de acessibilidade ou
diferentes niveis de literacia digital.
o Exemplos de tecnologias (ex.: realidade virtual, aplicagdes moveis, simulagdes
interativas) que podem melhorar a eco-literacia e o envolvimento dos alunos.

O/a formador(a) salientard de que forma as atividades curriculares e extracurriculares se podem
complementar na promog¢ao de uma aprendizagem mais profunda.
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2. Concecao Colaborativa da Atividade (20 minutos)

Os participantes serdo divididos em pequenos grupos (3 a 5 elementos).
Tarefa: Os grupos irdo pensar em conjunto e desenhar uma atividade de eco-literacia curricular
ou extracurricular que integre tecnologia e respeite os principios do Desenho Universal para a
Aprendizagem (DUA).

Diretrizes para a concecdo da atividade:

o Envolvimento: Incorporar tecnologia que desperte o interesse (ex.: narrativas digitais,
visitas virtuais).

o Representagao: Garantir que a informagao esta disponivel em véarios formatos (ex.:
videos, infografias, questiondrios interativos).

o Expressao: Permitir que os alunos demonstrem o que aprenderam de formas diversas,
como criacao de conteudos digitais ou organizacao de campanhas de sensibilizacao
ambiental.

Template de concecio a fornecer aos grupos:

e Titulo da atividade

e Tipo: Curricular ou extracurricular

e Objetivos

o Ferramentas digitais / Plataformas tecnolodgicas utilizadas

o Etapas para a implementacao

o Elementos de acessibilidade e inclusdo

3. Apresentacoes e Feedback (20 minutos)
Cada grupo apresentara o conceito da sua atividade num “pitch” de 2 minutos.
Sera dinamizada uma sessao de feedback onde os colegas e o/a formador(a) dardo contributos
construtivos.
Serd usada uma grelha de avaliagdo criada através do Piktochart, com os seguintes critérios:
e Criatividade e alinhamento com o objetivo.
o Utilizacdo eficaz da tecnologia para reforcar a eco-literacia.
o Inclusividade e acessibilidade.

5. Encerramento (10 minutos)
O/a formador(a) fard um resumo das ideias-chave apresentadas, realgando de que
forma a tecnologia pode promover a sensibilizagdo ambiental e a sustentabilidade de
forma inclusiva.
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[BA]

P12
Avaliagao
Os participantes completarao individualmente uma breve avaliagao formativa através de
ferramentas como o Kahoot! ou o Google Forms, respondendo a perguntas como:

e “De que forma a tecnologia permite a inclusdo na educagdo para a eco-literacia?”

e “Qual foi a ideia mais inovadora que aprendeste hoje?”

e “Que desafios podem surgir na implementagao destas atividades e como podem ser
ultrapassados?”

Os participantes sao também incentivados a partilhar uma mudanca concreta que pretendem
implementar na sua propria pratica pedagogica.

.E Duracio: 60 minutos

ATIVIDADE 3: O Papel dos Docentes na Construgdo e Desenvolvimento de Ambientes
de Aprendizagem Inclusivos

LY
L o 4o
2 Objetivo:
Capacitar os docentes para integrar tecnologias assistivas nos planos de aula, abordando as
necessidades individuais de aprendizagem e criando ambientes de aprendizagem inclusivos.

[y
- Descricao:

Esta oficina foca-se em capacitar os educadores a construir ambientes de aprendizagem
inclusivos, integrando tecnologias assistivas nos planos de aula. Os participantes aprendem
sobre eco-literacia e ferramentas assistivas, abordando as diversas necessidades de
aprendizagem. Através de atividades em grupo, irdo desenhar planos de aula adaptaveis com
estratégias claras de inclusdo. O feedback dos pares assegura o aperfeicoamento e a
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implementagao pratica das ideias. A sessao conclui-se com uma reflexdo e insights acionaveis
para as futuras praticas de ensino.

Materiais Necessarios:

Apresentacdo sobre ambientes inclusivos e tecnologias assistivas.
e Modelos digitais para design de planos de aula.

o Exemplos de ferramentas de tecnologia assistiva.

o Ferramentas de colaboragdo online (ex.: Padlet).

o Rubricas de feedback para revisao entre pares.

Instrucoes:

—

—

(1]}
—_

. Introducdo: O Papel dos Docentes na Inclusio (10 minutos)
O facilitador comecard com uma apresentagdo geral ou discussdo destacando os
seguintes pontos:

e A importancia de ambientes de aprendizagem inclusivos na promocao da equidade e
acessibilidade.

e O papel crucial dos docentes em reconhecer e abordar as necessidades individuais de
aprendizagem.

Exemplos de tecnologias assistivas, como ferramentas de conversao de texto em fala,
leitores de ecrd, quadros interativos e realidade aumentada. (Dica do facilitador:
Partilhar pequenas historias de sucesso ou estudos de caso para inspirar os
participantes.)

2. Atividade em Grupo: Identificacdo de Desafios e Solucdes (10 minutos)
Os participantes serdo divididos em pequenos grupos.

Tarefa: Identificar os desafios enfrentados por alunos diversos (ex.: alunos com
deficiéncias visuais, auditivas ou de mobilidade; alunos com necessidades
neurodiversas) e propor como as tecnologias assistivas especificas podem resolver
essas barreiras. Utilizaremos uma ferramenta de colaborac¢ao online, como o Padlet,
para que os grupos partilhem as suas ideias de forma visual.
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3. Design de Plano de Aula (20 minutos)
Os participantes trabalhardo individualmente ou em pares para desenhar um plano de
aula para a sua area de ensino, integrando tecnologias assistivas para acomodar as
diversas necessidades de aprendizagem. Serdo fornecidas as seguintes orientagoes:

e Definir claramente os objetivos da aula.
e Selecionar pelo menos uma ferramenta de tecnologia assistiva a incorporar (ex.:
aplicagoes de ditado, leitores imersivos, plataformas de colaboragdo digital).
o Planejar adaptacdes para garantir a acessibilidade para todos os alunos.
e Distribuir um modelo com campos para:
o Objetivos da aula
Necessidades dos alunos-alvo
Ferramenta/tecnologia selecionada
Estrutura passo a passo da aula
Caracteristicas de inclusao

O O O O

4. Revisao entre Pares e Feedback (15 minutos)

e Os participantes partilhardo o seu plano de aula com um parceiro ou grupo pequeno para
receber feedback.
o Utilizar uma rubrica de feedback simples para orientar a discussao, incluindo questdes
como:
o A tecnologia assistiva estd bem integrada na aula?
o O plano aborda eficazmente as necessidades de aprendizagem especificas?
o A inclusdo e acessibilidade sdo prioritarias?

5. Conclusao e Reflexiao (5 minutos)

Facilitar uma discussdo em grupo resumindo as ideias da sessdo. Destacar o papel
coletivo dos docentes na promocao da inclusdo através da criatividade e engenhosidade.

o
& Avaliagio

Os participantes completardo um breve formulério digital em www.slide.com para responder
a questdes como:

e “Que tecnologia assistiva comegara a usar nas suas aulas?”
e “Qual foi a principal coisa que aprendeu hoje sobre a criagdo de ambientes inclusivos?”

107
Financiado pela Unido Europeia. As opinides e pontos de vista expressos sdo, no entanto, da responsabilidade exclusiva do(s)
autor(es) e ndo refletem necessariamente os da Unido Europeia, da Educagdo Europeia e da ANPCDEFP. Nem a Unido
Europeia nem a ANPCDEFP podem ser responsabilizadas por eles.


http://www.slido.com/

LIDERANCA ECOLOGICA DIGITAL

Co-funded by
the European Union

DIGITAL ECO
LEADERSHIP

o Partilhar recursos adicionais sobre tecnologias assistivas e praticas inclusivas para
incentivar uma explorag@o mais profunda.

.E Duracio: 60 minutos

ATIVIDADE 4: Criar um Kit de Ferramentas UDL Potenciado por Tecnologia para a Eco-
Literacia

L[

& Objetivo:

Dotar os educadores de ferramentas praticas ao desenhar um kit de ferramentas Universal
Design for Learning (UDL) que integra tecnologias assistivas para a educacdo inclusiva em
eco-literacia.

]
o Descrigao:

Esta atividade incentiva a colaboragdo, a criatividade e a aplicagdo pratica no mundo real,
abordando diretamente o objetivo do modulo. A atividade ajuda os educadores a desenhar um
kit de ferramentas Universal Design for Learning (UDL) que integra tecnologias assistivas para
a educacdo inclusiva em eco-literacia. Os participantes brainstormam ferramentas e estratégias
para envolvimento, representacdo e expressao, personalizando um kit pratico para alunos
diversos. Os grupos partilham os seus kits, promovendo a colaboragdo e a criatividade. A sessao
conclui-se com reflexdes e um recurso consolidado para implementagao.

Materiais Necessarios:

o Slides de apresentagao ou folhetos sobre os principios UDL e tecnologias assistivas.
e Modelos de brainstorming ou ferramentas de colaboracdo digital.
o Plataformas para criar e partilhar kits de ferramentas (ex.: Canva).
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1. Introducio e Explicacio (10 minutos)

Comece com uma breve apresentacao ou discussao explicando um Kit UDL:

o Defina o seu objetivo: uma cole¢do de ferramentas e estratégias que apoiam o
ensino inclusivo na educagao para eco-literacia.

o D¢ exemplos: Tecnologias assistivas (ex.: leitores imersivos, apps de voz-para-
texto, ferramentas AR/VR) e estratégias alinhadas com UDL, como avalia¢des
flexiveis ou entrega multimodal de conteudo.

Partilhar como este kit pode ser aplicado a atividades curriculares e extracurriculares de
eco-literacia.

2. Brainstorming em Grupo (15 minutos)

o Dividir os participantes em pequenos grupos.

o Tarefa: Brainstorming de ferramentas, recursos e estratégias a incluir num Kit UDL
especificamente para educagdo em eco-literacia. Atribuir areas de foco a cada grupo,
como:

o Ferramentas para envolvimento (ex.: plataformas de aprendizagem
gamificadas).
Ferramentas para representacao (ex.: apps de storytelling digital).
Ferramentas para expressdo (ex.: plataformas de projetos colaborativos).
(Opcional: Fornecer exemplos ou templates para estruturar o output do
brainstorming.)

3. Design e Personalizacdo do Kit (20 minutos)

e Os grupos organizam as suas ideias num kit coerente para a educagdo em eco-literacia.
e Incentivar os grupos a focarem-se em:
o Tecnologias especificas e como usa-las.
o Passos para adaptar as atividades para alunos diversos.
o Exemplos praticos de atividades utilizando essas ferramentas.
e Os grupos podem usar ferramentas digitais (ex.: Canva, Google Slides) para criar um
esboco polido ou cartaz do kit.

4. Exposicao e Partilha (10 minutos)

e (Cada grupo apresenta brevemente o seu kit, focando-se numa ferramenta ou estratégia
em destaque.

o Deixar tempo para uma breve sessdo de perguntas e respostas ou comentarios dos pares,
promovendo a aprendizagem colaborativa.
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™ Avaliacio

Pedir aos participantes para refletirem sobre como podem adaptar e implementar o kit nas suas
proprias aulas.

Fornecer um link ou ficheiro para consolidar todos os kits de grupo num recurso partilhado para
uso futuro.

.E Duracao: 60 minutos

Fim do Médulo

Este modulo capacita os educadores com estratégias e ferramentas praticas para criar ambientes
de aprendizagem inclusivos e equitativos para alunos tanto superdotados quanto com
necessidades especiais, promovendo o sucesso académico, bem como a consciencializagao
ambiental.
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