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Trabalho final

Designacgédo: Smartphone como um aliado: Capacitando Educadores para a
Promocédo de uma Aprendizagem Inovadora

Razdes justificativas da acado

Em Portugal, a lei n°® 51/2012 que trata do estatuto do aluno e a ética escolar
permite 0 uso de equipamentos tecnolégicos, inclusive os smartphones em sala de
aula se estiverem devidamente autorizados pelo professor, ou pelo responsavel do
estabelecimento escolar (artigo n° 10 alinea r). Mas o percetivel nos estabelecimentos
de ensino, € que os professores utilizam raramente o smartphone para potencializar
a aprendizagem dos alunos, e estes por sua vez querem utilizar o equipamento de
maneira inapropriada, de maneira exagerada criando uma verdadeira batalha entre

professores e alunos.

Em conselho pedagdégico, véarias escolas deliberaram a proibicdo dos
smartphones, alegando que os alunos deixavam de socializar nos intervalos.
Alegaram que os alunos estavam dependentes do uso de tecnologia, e que também
era uma fonte de distracéo, ainda acrescentaram que era muito dificil controlar o seu

uso em momentos nao autorizados.

A nossa percecdo é a de que o smartphone pode ser um aliado e deve ser
utilizado como uma ferramenta pedagdgica, visto que os alunos ja estdo habituados
com esses equipamentos e sentem-se mais motivados para aprender quando usam

0s smartphones.

Mas o que falta na escola para que o smartphone seja um aliado do professor?
Algumas das respostas para essa pergunta podem ser a falta de formacéo adequada

e alguma resisténcia a mudanca das suas préticas letivas.

Outro motivo para a introducéo do smartphone como ferramenta pedagdgica é
cumprir uma acdo que foi planeada em muitos dos Plano de Acdo para o

Desenvolvimento Digital (PADDE) das escolas: evitar o desperdicio de papel,



atendendo ao Programa Zero Papel que pretende transformar Portugal num pais mais

sustentavel.

Destinatarios da acao

Docentes do Ensino Bésico e Secundario de diversas areas disciplinares
Tipo de acao

Acao de curta duragéo

Duracao da acao

5 horas

Objetivos a atingir

e Inovar e diversificar as praticas pedagdgicas digitais;

e Desenvolver as competéncias digitais dos professores;

e Incentivar a experimentacao de novas metodologias;

e Promover e orientar a reflexdo sobre as préaticas pedagogicas;

e Promover a reducéo do uso de papel canalizando o seu uso para uma

alternativa digital.

CONTEUDOS DA ACAO

1. Apresentacdo dos exemplos das aplicac6es/cenario de aprendizagem.
2 Orientacdo para a tarefa final da formacéao: reflexao.

3. Apresentacdo oral sobre as reflexdes dos grupos.

4. Avaliacdo da formacédo por parte dos docentes.

METODOLOGIAS DE REALIZACAO DA ACAO

A metodologia utilizada sera uma formacgéo presencial, com o carater teérico-
pratico, com momentos de exposicdo e demonstracdo de conteudos, seguido de
aplicacdo pratica e reflexdo escrita de forma colaborativa, sobre a utilizagdo de

smartphones como instrumento pedagaogico.

Inicialmente os contetddos serdo apresentados de forma expositiva, com

abertura para questionamentos e contribuigdes por parte dos docentes. Nesta parte



serd apresentado um exemplo do trabalho final para facilitar a perce¢édo do que foi
solicitado. (60 minutos)

Em seguida os docentes terdo um tempo para experimentacdo e trabalho
préatico sobre o uso das aplicacdes que serao utilizadas nos smartphones em sala de
aula. Sempre de forma colaborativa, estardo separados por grupos disciplinares ou
por ciclos de ensino. Deverao experimentar trés aplicacées mas escolher apenas uma

para a reflexao final. (120 minutos)

No final terdo que entregar na plataforma digital, e apresentar oralmente uma
breve reflexdo sobre os desafios e potencialidades de uma aplicacdo escolhida.
Poderao orientar-se pelas seguintes questdes: (90 minutos)

Porque escolheram a aplicacdo? Justifique a escolha em detrimento das outras.
Potencialidades (pontos positivos da aplicacéo)

Desafios (possiveis dificuldades/problemas ao utilizar a aplicacao)

Como superar as dificuldades?

Apos cumprir todas as etapas, os docentes ainda em grupo, deverdo fazer a
avaliacdo da formacdo apontando os pontos fortes e fracos e se possivel com

sugestdes de melhoria. (30 minutos)

A avaliagdo das reflexbes, entregues na plataforma, sera realizada
posteriormente pelos formadores.

Para a classificacdo sera utilizada uma escala de 0% a 100%

ANEXO 1 - GRELHA DE AVALIACAO DA FORMACAO (em colaborac&o)

O grupo deve avaliar as categorias de acordo com 0s seguintes critérios:

1. Destaques da formacéao - Cologue um (X) nos aspetos positivos, pontos fortes

ou momentos marcantes da formacao.

2. Desafios da formacéo - Coloque um (x) nos desafios, pontos fracos ou areas

gue precisam ser melhoradas em uma futura formacéao.



** Pode ser preenchido de forma anénima
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AFERICAO DOS RESULTADOS DA FORMACAO
A avaliacdo desta acdo poderd ser feita com base na adesdo dos seguintes itens:

e % de docentes que se sentiram motivados a se inscreverem na agao sem
necessitarem iminentemente dos créditos.

e 9% de docentes que até ao final do ano letivo aplicaram a App escolhida nas
suas aulas.

e 9% de docentes que aplicaram nas suas aulas outra das Apps que foram
apresentadas.

e 9% de docentes que se sentiram motivados a procurarem outras Apps para

além das apresentadas.

Os niveis das percentagens serdo previamente estabelecidos no sentido de aferir se

0s objetivos da acéo foram alcancados.

SUGESTOES DE APPS

Ensino de matematica

GeoGebra: Oferece uma ampla gama de recursos para matematica e geometria,
incluindo gréficos, célculos, construcdes geométricas interativas, tabelas, estatisticas
e muito mais.

Photomath - € um aplicativo para aprendizado de matematica. Suas fungbes
basicamente sdo ler e resolver problemas que vao da aritmética ao célculo —
instantaneamente, usando a camara do seu smartphone.

Desmos: E uma calculadora gréafica avancada que permite tracar graficos de funcdes
matematicas, explorar relacdes e visualizar conceitos matematicos de forma
interativa.

Khan Academy: Oferece uma vasta colecdo de videos, exercicios interativos e
materiais de aprendizado em matematica e outras, desde conceitos basicos até
topicos avancados, abrangendo diferentes niveis de habilidade.



Socrative: E uma ferramenta de avaliagio que permite criar questionarios interativos,
jogos e atividades em tempo real, possibilitando a participacdo ativa dos alunos e o
acompanhamento do progresso.

Kahoot!: Permite criar questionarios de mdultipla escolha, jogos de perguntas e
respostas, e desafios competitivos para motivar os alunos e promover a revisédo e
préatica de conceitos matematicos.

Ensino de Quimica

Quimica master

Tabela Periédica - Merck

Ensino de Linguas

Duolingo: O Duolingo é uma aplicacdo popular para aprender idiomas, incluindo o
portugués. Ele oferece exercicios interativos de vocabulario, gramatica, compreensao
auditiva e leitura. A aplicacdo utiliza um formato de gamificacdo, onde os usuarios
ganham pontos e avancam em niveis a medida que progridem nas habilidades
linguisticas. O Duolingo também possui recursos como aulas tematicas, desafios
diarios e pratica de conversacao.

Ensino de Fisica

Fisica interativa

Ensino de Biologia/Ciéncias Naturais
Biologia Master
Anatomia-atlas 3D

Ensino de Geografia

"GeoGuessr". Embora ndo seja um aplicativo educacional tradicional, o GeoGuessr
€ um jogo que pode ajudar a aprimorar 0os conhecimentos de geografia de forma
divertida e interativa.

Geografia Mundial (jogo)

EarthViewer


https://www.hhmi.org/biointeractive/earthviewer

Ensino de historia

Perguntas de histéria do mundo (quiz)
Jogo de histéria

O Timeline - World History

Visme - Linha do tempo
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