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Resumo

O presente relatério de estagio encontra-se subordinado ao tema “A Histéria

applicada. A eficacia do uso dos recursos didaticos digitais.”

Apresenta como questdo de partida, a seguinte: “que impacto poderd ter a
utilizacdo de recursos didaticos digitais sobre a aprendizagem dos alunos nas aulas de
Histéria?”. Os objetivos deste estudo de investigacdo-acdo passam por compreender
gual o Estado da Arte no que concerne ao uso dos recursos didaticos digitais nas aulas
de Historia, definir o conceito de "recurso didatico digital", explorar ferramentas digitais
para a construcdo de recursos didaticos digitais nas aulas de Histdria, identificar as
potencialidades e as limitagGes da utilizacdo de recursos didaticos digitais nas aulas de
Historia e compreender qual o impacto da utilizacdo de aplicacGes moveis sobre a

aprendizagem dos estudantes nas aulas de Histéria.

A sua estrutura inclui um texto introdutdrio, um segundo capitulo dedicado ao
enguadramento tedrico, intitulado «Os recursos didaticos digitais nas aulas de Historia»,
e um terceiro capitulo dedicado a implementacdo do estudo de investigacdo-acao,
intitulado «Vamos applicar-nos» (onde se aborda a utilizagao de, entre outras apps, as
aplicagbes moéveis Mentimeter e Wordwall). Por fim, apresenta-se um conjunto de

consideragdes e reflexdes finais acerca da tematica estudada.

Palavras-chave: Recursos digitais; aplicacdes; ensino de Histéria.



Abstract

This internship report is subordinated to the theme “Applied History. The

effectiveness of the use of digital teaching resources.”

It presents as a starting question, the following: "what impact can the use of
digital teaching resources have on student learning in History classes?". The objectives
of this research-action study are to understand the State of the Art regarding the use of
digital teaching resources in History classes, define the concept of "digital teaching
resource", explore digital tools for the construction of digital teaching resources in
History classes, to identify the potential and limitations of the use of digital teaching
resources in History classes and to understand the impact of the use of mobile

applications on student learning in History classes.

Its structure includes an introductory text, a second chapter dedicated to the
theoretical framework, entitled «Digital didactic resources in History classes», and a
third chapter dedicated to the implementation of the research-action study, entitled
«Vamos applicar-nos» (Let's apply ourselves) ( where the use of, among other apps, the
Mentimeter and Wordwall mobile applications is discussed). Finally, a set of

considerations and final reflections on the subject studied are presented.

Key-words: [digital resources; applications; teaching history]
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1. Introducao

Nos dias que correm, as Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacao
(TDIC) fazem parte da nossa vida quotidiana em variadas areas: na saude (quando um
médico nos prescreve medicamentos e a receita nos chega por SMS, permitindo a
compra dos mesmos sem a necessidade de apresentar ao farmacéutico o respetivo
receituario em suporte papel ou quando os resultados de analises sanguineas ou exames
de qualquer outra tipologia ficam, em suporte digital, disponiveis para consulta pelo
médico assistente), no lazer (quando desejamos assistir a um determinado evento
cultural e conseguimos adquirir o respetivo bilhete através de um dos diversos websites
de venda de bilhetes), na vida profissional (quando se torna necessario contactar
clientes da empresa para a qual trabalhamos que vivem em pontos do mundo
incomensuravelmente distantes daquele em que nos encontramos e podemos fazé-lo
através de uma videochamada — via Zoom ou qualquer outra plataforma da mesma
tipologia — que nos permite conversar em condi¢Oes relativamente semelhantes as
verificadas numa conversa presencial) e em muitas outras areas. Uma dessas outras

areas é, naturalmente, a da educagao.

Se refletirmos um pouco, (e a minha experiéncia durante o estagio pedagdgico
foi, nesse aspeto, uma dadiva dado que a escola como instituicdo que encontrei em
2021/2022, enquanto professor estagidrio, € muito diferente daquela da qual me
despedi, como aluno, em 2008/2009) compreendemos que as tecnologias digitais estdo
ja presentes nas escolas portuguesas em iniUmeras situacdes: na entrada da escola (com
o registo eletrénico das entradas e saidas de professores e alunos), nos servicos
administrativos (onde os respetivos funcionarios podem realizar por via informatica
diversos servicos associados aos alunos e aos professores) mas, principalmente, dentro
da sala de aula. Neste espaco, ao longo dos ultimos anos e pelo que tive oportunidade
de assistir, o livro de ponto desmaterializou-se (passando as suas fungbes a ser
desempenhadas pela plataforma INOVAR); a correspondéncia entre diretores de turma

e encarregados de educacdo passou a ter lugar via e-mail (sendo dispensados quaisquer

11



impressos e as tradicionais cadernetas do aluno em suporte papel); os retroprojetores
deixaram de projetar conteddos impressos em acetatos para o fazerem em relacdo a
conteudos digitais; passou a existir, temporariamente, a possibilidade (criada e
potenciada pela recente pandemia de SARS-Cov2, vulgo COVID-19, que atingiu inumeros
paises em todo o mundo, Portugal incluido) de, em circunstancias muito especificas, os
alunos poderem assistir as aulas de todas as disciplinas a distancia (no caso concreto da
minha escola de acolhimento, através de uma ferramenta de comunicac¢do designada
Google Meet que é “... semelhante ao Zoom e permite dinamizar aulas ou reunides
sincronas, para grupos de até 250 pessoas e oferece a possibilidade de partilhar o ecra

e ficheiros durante a sess30”%).

No entanto, a principal mudanca que constatei dentro da sala de aula foi mesmo
no processo de ensino e aprendizagem, mais concretamente no tipo de recursos
didaticos que os professores selecionam quando planificam as suas aulas. A juntar ao
manual escolar e ao caderno do aluno adotados pelo estabelecimento de ensino, o
professor dispOoe hoje de um conjunto de recursos didaticos digitais que o poderdo

auxiliar no seu trabalho.

O presente relatdrio de estagio encontra-se, por isso, subordinado ao tema «A

Historia applicada. A eficicia do uso dos recursos didaticos digitais».

O conceito de «recurso didatico digital» tem sido explorado na literatura da area

das tecnologias educativas por varios autores.

Uma das defini¢des formuladas refere que um recurso didatico digital pode ser
definido como software ou documento ou conjunto de documentos concebido com
objetivos educativos, que preenche as necessidades do sistema de educac¢do portugués,
detém identidade prdpria e dispde de autonomia face a outros objetos e se coaduna

com os padrdes de qualidade previamente definidos?.

L FALCAO, Filipa et al — Manifesto para uma escola (quase) perfeita. Alfragide: Oficina do Livro, 2021, p.
254,

2 RAMOS, José Luis (Coord.) et al - Portal das Escolas — Recursos Educativos Digitais para Portugal: Estudo
Estratégico. Lisboa: Gabinete de Estatisticas e Planeamento da Educagdo (GEPE), 2010, p. 25.

12



Além disso, ainda segundo as palavras de José Luis Ramos na obra por si
coordenada “Portal das Escolas — Recursos Educativos Digitais para Portugal: Estudo
Estratégico” (2010), a forma como se define «recurso didatico digital» é lata e é-o de
forma propositada na medida em que é passivel de incluir software educativo e recursos

digitais de multiplos tipos.3

Se desejarmos distinguir os recursos didaticos tradicionais (em suporte fisico)
dos digitais, poderemos referir, além do formato ou da forma como a informacdo é
apresentada, outras diferencas nomeadamente os factos de os recursos didaticos
digitais poderem ser manipulados com facilidade, poderem ser objeto de ligacdes
externas e internas e de poderem ser convertidos, acedidos, transportados e replicados

de forma veloz.*

Na sequéncia das leituras realizadas, e procurando uma forma criativa de
trabalhar os recursos didaticos digitais com os alunos nas minhas regéncias, surgiu a
ideia de levar os alunos a interagirem com esses mesmos recursos através dos seus
smartphones na medida em que, como refere Fabiano Viana Andrade, a grande
vantagem destes dispositivos moveis passa por possibilitar a alunos de todas as classes
sociais acederem mais facilmente aos conteddos educacionais digitais (isto porque os
smartphones, para além de serem objetos que estdao com relativa facilidade ao alcance
dos alunos, também facultam o acesso aos conteudos digitais em qualquer local e a

qualquer hora®.

Tendo em conta as leituras exploratérias até entao realizadas e as respostas
fornecidas pelos alunos na sequéncia do inquérito inicial efetuado pude definir ndo
apenas a questdo de partida do presente estudo de investigacdo-acao mas, também, os

objetivos norteadores do mesmo.

3 RAMOS, José Luis (Coord.) et al - Portal das Escolas — Recursos Educativos Digitais para Portugal: Estudo
Estratégico. Lisboa: Gabinete de Estatisticas e Planeamento da Educagdo (GEPE), 2010, p. 25.

4 RIBEIRO, Jaime - «Do Papel para o Digital: Recursos Educativos Digitais na Educacio de Alunos com
Necessidades Educativas Digitais». SACAUSEF, 2011, n2 6 (7-18), p. 7.

5 ANDRADE, Fabiano Viana - «Ensino de histdria frente as tecnologias digitais: um olhar sobre a pratica».
Revista Historia Hoje, vol. 7, n2 14, 2018, p. 186-187.
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A questdo de partida por mim formulada é:

e Que impacto podera ter a utilizacdo de recursos didaticos digitais sobre a

aprendizagem dos alunos nas aulas de Histdria?

Os objetivos que pretendo atingir com a producdo deste estudo de investigacao-

acao passam por:

e Compreender qual o Estado da Arte no que concerne ao uso dos recursos

didaticos digitais nas aulas de Historia.

e Definir o conceito de "recurso didatico digital".

e Explorar ferramentas digitais para a construcao de recursos didaticos digitais nas

aulas de Historia.

e I|dentificar as potencialidades e as limita¢Ges da utilizacdo de recursos didaticos

digitais nas aulas de Historia.

e Compreender qual o impacto da utilizacdo de recursos didaticos digitais sobre a

aprendizagem dos estudantes nas aulas de Historia.

No que concerne a metodologia do trabalho de investigacdao-acdo, o primeiro
passo foi efetuar pesquisa bibliografica de caracter exploratério. O segundo consistiu
em aplicar um inquérito por questiondrio, a titulo de inquérito inicial, para: avaliar a
frequéncia com que os alunos tinham usado recursos didaticos digitais nas aulas de
Histdria (em anos anteriores), compreender que recursos didaticos digitais os discentes

conheciam a quando da aplicagdo do questiondrio inicial, que recursos digitais ja tinham
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utilizado nas aulas (nas varias disciplinas) durante todo o seu percurso escolar, aferir se
os alunos entendiam que os recursos didaticos digitais facilitavam (ou ndo) a sua
aprendizagem e permitir aos alunos sugerirem recursos digitais que gostassem de
utilizar nas aulas de Histdria (devendo estes indicar, também, as razdes pelas quais
estavam a efetuar determinada sugestdo). Quis, igualmente, conhecer o conceito de

«recurso didatico digital» que os meus alunos possuiam.

Este inquérito inicial foi preparado e aplicado aos alunos em suporte digital
devido a trés motivos: por ser mais facil o envio e sistematizacdo da informacao
recolhida; para ndo quebrar a coeréncia para com a filosofia da escola de acolhimento
(que apela a utilizacdo das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicac¢do) e, por
fim, por razbes do foro ecoldgico e financeiro (por via da ndo utilizacdo de folhas de
papel — contribuindo, ainda que infimamente, para reduzir o numero de arvores
abatidas - e de tinta, gerando, assim, do mesmo modo, uma poupanca de recursos

financeiros a propria escola de acolhimento).

Este primeiro inquérito foi produzido no programa Google Forms, ligado a
plataforma de correio eletrénico Gmail. Esta escolha teve em consideracdo o facto de
esta ser uma ferramenta digital com a qual os alunos ja estavam habituados a lidar em
contexto de sala de aula e de existir a possibilidade de publicar o inquérito por
questionario realizado no Google Forms no Classroom (plataforma de gestdo de

aprendizagem da Google a qual se pode aceder através do Gmail).

Com base no inquérito inicial, pude elaborar as experiéncias didaticas que

descreverei mais adiante neste relatério de estdgio.

Ao terminar o estagio pedagdgico, apliquei um novo inquérito por questionario
gue teve por objetivo principal verificar a evolugdao demonstrada pelos alunos quanto as

suas percegdes sobre o uso de recursos didaticos digitais nas suas aulas de Histdria A.

Este inquérito por questionario final teve por objetivos compreender qual a
evolucdo, ao longo do ano letivo de 2021/2022, do conceito de «recurso didatico digital»
presente na mente dos alunos inquiridos; como percecionavam eles a frequéncia com

qgue foram utilizados recursos didaticos digitais nas aulas de Histéria A (lecionadas pelos
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estagiarios) durante o ano letivo; quais dos recursos didaticos digitais enumerados numa
lista os alunos conseguiam reconhecer (tendo-lhes sido solicitado adicionalmente que,
caso houvessem assinalado a hipétese «outros», indicassem, de seguida, quais os
recursos digitais a que se estavam a referir); quais dos recursos didaticos digitais
indicados numa determinada lista os alunos se lembravam de terem sido usados pelos
professores estagiarios nas regéncias que lecionaram durante o ano letivo (sendo-lhes
solicitado, adicionalmente, que, caso houvessem indicado a hipdtese «outros»,
referissem, a seguir, a que recursos digitais se referiam); qual a percecao dos alunos
inquiridos sobre o contributo positivo dos recursos didaticos digitais utilizados durante
o ano letivo de 2021/2022 nas aulas de Histéria A sobre a sua aprendizagem (foi-lhes
solicitado que, caso houvessem respondido «Sim», mencionassem de que modo 0s
recursos digitais empregues haviam tornado mais facil a sua aprendizagem das matérias
lecionadas e que, caso tivessem respondido «Ndo», indicassem os motivos por que
consideravam que o contributo deste tipo de recursos didaticos havia sido negativo) e,
para terminar, foram inquiridos sobre qual ou quais os recursos didaticos digitais que
gostariam que houvessem sido usados nas aulas de Histéria A (e ndo tivessem sido) e

por que motivos haviam efetuado essas escolhas.

Pelos mesmos motivos referidos aquando da concec¢do e aplicagdao do inquérito
inicial, a opgao recaiu em fazer chegar o inquérito por questionario final aos alunos por
meio digital. O mesmo foi produzido, a semelhanga do inquérito inicial, no programa
Google Forms (associado a plataforma de correio eletrénico Gmail) dado esta ser a
ferramenta digital com a qual os alunos estavam mais familiarizados (quando em
contexto educativo na sala de aula havia a necessidade de aplicar formularios era esta a
plataforma utlizada) e de ser possivel disponibilizar o inquérito por questionario

realizado no Google Forms no Classroom.

Por fim, a estrutura selecionada para a redacdo do relatério de estagio que agora
se apresenta inclui, para além de e apds este mesmo texto introdutdrio, mais alguns

capitulos.

Um segundo capitulo dedicado ao enquadramento tedrico, intitulado «Os

recursos didaticos digitais nas aulas de Histdria», no qual é abordado, em primeiro lugar,
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o estado da Arte sobre o tema em estudo, isto é, sdo referidas as principais linhas de
investigacdo existentes quanto ao mesmo; depois, é feito um exercicio tedrico para
definir o conceito de «recurso didatico digital» procurando, igualmente, estabelecer
uma distincdo entre os recursos didaticos tradicionais e os digitais; posteriormente, sdo
abordadas diversas ferramentas digitais para a construcdo de recursos didaticos digitais
nas aulas de Histdéria mais concretamente as principais aplicacdes moéveis passiveis de
serem utilizadas pelos alunos em contexto de aula; e para terminar, sdo abordadas as

potencialidades e as limita¢cdes dos recursos didaticos digitais no ensino da Historia.

Segue-se um terceiro capitulo dedicado a implementacdo do estudo de
investigacdo-acao, intitulado «Vamos applicar-nos?». Neste capitulo sdo efetuadas as
caracterizacOes da escola de acolhimento e das turmas envolvidas no estudo, é
explicada a metodologia seguida para levar a cabo a execucdo do estudo de
investigacdo-acao, descritas e analisadas as diversas experiéncias didaticas realizadas
com vista a verificar a relacdo entre a utilizacdo de recursos didaticos digitais e o sucesso
escolar dos alunos das turmas as quais lecionei e apresentados os resultados do

inquérito por questionario final aplicado aquando do término do estdgio pedagdgico.

Por fim, é produzido um conjunto de consideracées e reflexdes finais acerca do

tema estudado.
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2. Parte tedrica — Os recursos didaticos digitais nas aulas de

Historia

2.1. Estado da Arte

A utilizacdo de recursos didaticos digitais no setor educativo (mais concretamente
na disciplina de Histdria) é uma tematica de investigacdo que atrai as atencdes de

diversos autores.

Sendo este o tema que serve de pano de fundo ao presente relatério de estagio,
torna-se necessario, antes de mais, compreender qual o estado do conhecimento
existente, a data da escrita deste relatério, acerca do mesmo. Para adquirirmos essa

visdo panoramica ha que efetuar a devida revisdo da literatura existente.

Assim, José Luis Ramos coordenou um estudo, intitulado «Portal das Escolas —
Recursos Educativos Digitais para Portugal: Estudo Estratégico» (2010) cuja finalidade o

mesmo descreveria da seguinte forma:

O presente estudo enquadra-se no eixo Conteudos do Plano
Tecnolégico da Educagdo, aprovado pela Resolugdo do Conselho de
Ministros n.2 137/2007, de 18 de Setembro. O eixo Conteltdos
pretende aumentar a disponibilizacdo de recursos educativos digitais
de qualidade as comunidades educativas, envolvendo os diversos
actores educativos na respectiva producdo e avaliagdo. O estudo

propde uma estratégia para a concretizacdo daquele objectivo, bem

como os procedimentos necessarios a respectiva execu<;§o.6

O mesmo autor, em parceria com V. D. Teodoro e F. M. Ferreira, escreveu um
artigo, intitulado «Recursos educativos digitais: reflexdes sobre a pratica», no qual

propode:

6 RAMOS, José Luis (Coord.) et al - Portal das Escolas — Recursos Educativos Digitais para Portugal: Estudo
Estratégico. Lisboa: Gabinete de Estatisticas e Planeamento da Educagdo (GEPE), 2010, p. 11.
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. uma reflexdo acerca da ligagdo entre a existéncia de
software e de recursos educativos digitais de qualidade e os processos
efetivos de integragdo das tecnologias na escola, no curriculo e na sala
de aula. Esta ligacdo é o ponto de partida para uma incursdo no
territério conceptual e préatico no campo do software e dos recursos
educativos digitais, abordando aspetos como o estado atual do
conceito e a necessidade de o reinventar, a quantidade e qualidade de
recursos, as metodologias de concegdo e desenvolvimento, os
repositérios e a organizagdo dos recursos e, finalmente, propondo
uma reflexdo sobre as praticas de criagdo de recursos educativos

digitais.7

Sara Dias-Trindade e Joaquim Ramos de Carvalho produziram uma obra
intitulada «Histdria, tecnologias digitais e mobile learning. Ensinar Histdria na era

digital» (2019) no ambito da qual apresentam:

um conjunto de reflexdes em torno da relagdo Historia,
Educacdo e Tecnologias, com particular aten¢do ao ensino de Histéria
por meio das tecnologias moveis. (...) Com base em um estudo tedrico-
experimental, (..) Sara Dias-Trindade e Joaquim Carvalho nos
oferecem uma primorosa analise critico-reflexiva e propositiva sobre
algumas possibilidades de incorporagdo das tecnologias digitais de

informagdo e comunicagdo no processo de ensino-aprendizagem na

area de Histéria.8

Calila Mireia Pereira Caldas e Joilson Pereira da Silva realizaram um estudo
intitulado «Acesso aos recursos tecnolégicos por professores na pandemia da COVID-

19: uma revisdo integrativa de literatura» no ambito do qual:

A partir de uma revisdo integrativa da literatura, esta
pesquisa propde analisar produgdes cientificas que evidenciem a
utilizacdo dos recursos tecnoldgicos pelos professores, durante a
pandemia da COVID-19. (...) Os principais resultados mostraram que o
uso dos recursos tecnoldgicos melhoram a compreensao conceitual do
aluno, aprimora a interagdo entre aluno/professor, apresenta

7 RAMOS, J. L., TEODORO, V. D. e FERREIRA, F. M. - «Recursos educativos digitais: reflexdes sobre a
pratica». Cadernos SACAUSEF VII. Lisboa: Ministério da Educacdo e Ciéncia/ Direcdo Geral de Inovacdo e
Desenvolvimento Curricular, 2011, p. 11.

8 DIAS-TRINDADE, Sara e CARVALHO, Joaquim Ramos de — Histdria, tecnologias digitais e mobile learning.
Ensinar Historia na era digital. Coimbra: Imprensa da Universidade de Coimbra, 2019, p. 7.
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solugBes colaborativas rdpidas, facilita o processo de ensino-
aprendizagem; por outro lado, requer do professor habilidades

técnicas para utilizagdo dos recursos digitais, mas ndo houve tempo

habil para capacitac3o...°

Filipa Falcao, em parceria com Mafalda Almeida Ribeiro, Sandra Machado e
Sérgio Félix, publicou o livro «Manifesto para uma escola (quase) perfeita» (2021) no

ambito do qual defendeu, entre outros pontos de vista sobre outros temas, o de que:

A posicdo que defendemos é a de que a tecnologia deve ter
na escola a mesma relevancia que tem na nossa vida. [...]

Acreditamos que mais do que os meios, o que conta é aquilo
que fazemos com eles. Assim, ha extraordinarias possibilidades de
trabalhar de uma forma interativa e envolvente com tecnologia, mas
é necessario que esta seja utilizada com moderagdo e em situagées em

que possa realmente contribuir para enriquecer o processo

educativo.1®

A ter em conta enquanto elemento relevante para o conhecimento dos recursos
didaticos digitais que poderdo ser utilizados nas aulas de Histdria, é conveniente referir
o estudo desenvolvido por Ana Amélia Amorim Carvalho. Neste, intitulado «Apps para
ensinar e para aprender na era mobile learning» (2015), a autora procura apelar e
motivar os professores a recorrerem aos dispositivos mdveis na execugdo das suas aulas
e indicar trés eixos considerados complementares e de acordo com os quais se pode
utilizar em contexto educativo (pelos docentes e até por bibliotecarios) as diversas
aplicacdes mdveis descritas'!. Finalmente, a autora trata da designada Educacdo 3.0 que
tera como objetivo principal preparar os alunos para a sociedade dos nossos dias, na
I “

qual “... as pessoas tendem a trabalhar em pequenos grupos para resolverem novos

9 CALDAS, Calila Mireia Pereira e SILVA, Joilson Pereira da — “Acesso aos recursos tecnoldgicos por
professores na pandemia da COVID-19: uma revisdo integrativa de literatura”. Psicologia, Educacdo e
Cultura, vol. XXV, n.2 3, 2021, p. 56.

10 FALCAO, Filipa et al — Manifesto para uma escola (quase) perfeita. Alfragide: Oficina do Livro, 2021, p.
245-246.

11 CARVALHO, Ana Amélia Amorim - «Apps para ensinar e para aprender na era mobile learning». In
CARVALHO, Ana Amélia Amorim (coord.) — Apps para dispositivos moveis: manual para professores,
formadores e bibliotecarios. Lisboa: Ministério da Educacdo/ Dire¢do-Geral da Educagdo, 2015, p. 9.
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problemas. No mesmo espaco trabalham pessoas com idades variadas e utilizam

ferramentas digitais em dispositivos méveis” .*?

Inés Araujo e Célio Goncalo Marques sdo mais dois autores a ter em conta no
gue respeita a temdtica da utilizacdo de recursos didaticos digitais em contexto
educativo. No seu artigo de 2020, intitulado «Gamificacdo para envolver, motivar e
aprender», os mesmos alertam para o recurso a esta estratégia de aprendizagem que é

importante ja que:

E possivel ao professor recorrer & gamificagdo de
forma a envolver e a motivar os alunos na aprendizagem,
através do recurso a ferramentas que simulam elementos de
jogos. Assim,[...] escolhemos ferramentas digitais com
caracteristicas de gamificacdo que podem ser utilizadas em
sala de aula para captar a atenc¢do dos alunos, motiva-los na
realizagdo de tarefas e auxilid-los a apreender conteudos. [...]
Estas permitem, de forma simples, criar momentos
desafiadores, divertidos e envolventes para os alunos,
proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais

gratificante.13

Voltando ao trabalho de Sara Dias-Trindade mas agora em parceria com José
Antonio Moreira, é de salientar o trabalho por estes desenvolvido sob o titulo

«Competéncias de aprendizagem e tecnologias digitais». No mesmo, defendem que:

...as tecnologias digitais vieram revolucionar a nossa
vida. Fugir desta realidade e ignorar o fascinio que os nossos
estudantes sentem pelos ambientes digitais e virtuais é uma
atitude pouco lucida, porisso devemos, é arranjar estratégias
para colocar as tecnologias ao servico da educacdo, criando
assim oportunidades para que o processo pedagdgico se
torne mais atrativo e promotor do desenvolvimento das
competéncias, [...], necessarias para enfrentar os desafios

12 CARVALHO, Ana Amélia Amorim - «Apps para ensinar e para aprender na era mobile learning». In
CARVALHO, Ana Amélia Amorim (coord.) — Apps para dispositivos mdveis: manual para professores,
formadores e bibliotecdrios. Lisboa: Ministério da Educacdo/ Dire¢do-Geral da Educacdo, 2015, p. 14.

13 ARAUJO, Inés e MARQUES, Célio Gongalo — «Gamificagdo para envolver, motivar e aprender». In
CARVALHO, Ana Amélia Amorim (org.) - Aplicagdes para dispositivos méveis e estratégias inovadoras na
educagdo. Lisboa: Ministério da Educacdo/ Direcdo-Geral da Educacdo, 2020, p.81.
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emergentes, como o pensamento critico, a iniciativa e
empreendedorismo, a autonomia, ou a comunicagao e a

colaboragdo.'*

Outro autor cujo trabalho merece ser considerado é Fabiano Viana Andrade. No
artigo que escreveu em 2018 («Ensino de Histéria frente as tecnologias digitais: um olhar
sobre a pratica»), o investigador analisou as Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacdo que os professores de Histdria do Ensino Fundamental Il utilizavam no
decorrer do seu labor pedagdgico bem como as suas limitagdes e os conhecimentos que

os docentes necessitavam possuir para o uso dessas mesmas TDIC.

No que se refere aos resultados obtidos por Fabiano Viana Andrade, este revela

que:

Os resultados descrevem dificuldades de acesso aos
laboratérios de informdtica e falta de dominio das
tecnologias, além da ndo utilizacdo das tecnologias mais
atuais, como redes sociais, celulares e tablets em sala de aula.
Um fator positivo encontrado é que prevalece entre opinides
e comentarios dos docentes uma visdao favoravel ao uso das

TDIC.1®

Gldria Solé fornece o seu contributo para a tematica em estudo abordando, entre
varios aspetos, qual o perfil que se pretende que possua o professor de Histéria dos
nossos dias (perfil esse que acaba por exercer influéncia sobre a forma como o docente

lidard com a introducdo de recursos didaticos digitais nas aulas que leciona):

as universidades portuguesas «preveem a
formacdo do professor como pratico, reflexivo e
intelectualmente critico, conferindo um lugar de relevo a
investigacdo pedagdgica» (Solé, Pacheco & Soares, 2020, p.

14 DIAS-TRINDADE, Sara e MOREIRA, J. Antdnio - «Competéncias de aprendizagem e tecnologias digitais».
In MOREIRA, J. Antdnio e VIEIRA, Cristina Pereira (COORD.) - eLearning no Ensino Superior. Coimbra:
Centro de Inovacdo e Estudo da Pedagogia no Ensino Superior (CINEP), 2017, cap. 5, p. 111.

15 ANDRADE, Fabiano Viana - «Ensino de histdria frente as tecnologias digitais: um olhar sobre a pratica».
Revista Histdria Hoje, vol. 7, n2 14, 2018, p. 172.
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52).(...) Os professores deverdo promover o desenvolvimento
de competéncias histéricas mas também transdiciplinares,
possivel através de novas prdticas de ensino, através de
atividades cognitivas desafiadoras que fomentam a
consciéncia histdrica, desde os primeiros anos de
escolaridade, contribuindo para a formagdo de cidad3dos
criticos e interventivos na sociedade em que vivem, de acordo
com o preconizado pela agenda para Educagdo do Século XXI
(UNESCO) e Projeto Educagdo (OECD, 2016) e Repensar a

Educac3o (UNESCO, 2016b).1°

Sendo a falta de literacia digital dos professores um dos problemas que afeta a
sua relacdo com a utilizacdo de recursos didaticos digitais no planeamento e execucao
das suas aulas, vale a pena conhecer o trabalho desenvolvido por Susana Gaboleiro
Paiva que refere a concecdo de um Plano de Capacitacdo Digital de Docentes por parte
do Ministério da Educacdo cuja aplicacdo no terreno é realizada em cooperagdo com os

(C.F.A.E.) Centros de Formacdo de Agrupamentos de Escolas.!’

A autora explica em que se baseia este Plano de Capacitacao Digital de Docentes:

Neste sentido, a Comissdo Europeia desenvolveu um Quadro
Europeu de Competéncia Digital para Educadores (DigCompEdu) em
colaboragdo com o Joint Research Centre que servira de referéncia
para a capacitacdo digital dos docentes dos estados membros. Este
quadro define um conjunto de competéncias digitais especificas para
os professores e educadores de modo a serem capazes de aproveitar
o potencial das tecnologias digitais para inovar e melhorar a qualidade

da educacdo (Horta, 2019).18

Diogo Rafael Barbosa Cabral da o seu contributo para o estudo dos recursos

digitais e sua utilizacdo nas aulas de Histdria através do seu relatério de estdgio

16 SOLE, Gléria — «Ensino da Histéria em Portugal: o curriculo, programas, manuais escolares e formagdo
docente». El Futuro del Pasado. [Em linha] Salamanca: Ediciones Universidad de Salamanca, n.2 12, 2021,
p. 50. Disponivel em: https://doi.org/10.14201/fdp2021122159

17 PAIVA, Susana Gaboleiro - A Transformagéo Digital das escolas e o seu impacto nas estruturas de gestéo
escolar, administrativas, pedagdgicas e tecnoldgicas — Estudo de Caso. Lisboa: ISCTE - Instituto
Universitdrio de Lisboa, 2021, p.21.

18 PAIVA, Susana Gaboleiro - A Transformagéo Digital das escolas e o seu impacto nas estruturas de gestéo
escolar, administrativas, pedagdgicas e tecnoldgicas — Estudo de Caso. Lisboa: ISCTE - Instituto
Universitdrio de Lisboa, 2021, p.19
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intitulado «Recursos digitais como apoio a consolidacdo de conteldos na aula de
Historia» (2021). Ao produzi-lo, o autor procurou estudar a aplicacdo do mobile learning

em contexto de aula:

Este trabalho tem como tema central a aplicagao do
m-learning a sala de aula com vista a perceber se a sua
aplicagdo terd ou ndo vantagens no que a consolidagdo dos
contetidos na disciplina de Histéria diz respeito e se
posteriormente essa consolidagdo de conteldos tera efeitos

positivos nos resultados dos testes de avaliagéo.19

Cristiano Augusto Fernandes Ferreira contribui para um maior conhecimento do
tema em estudo através do relatdrio de estagio pedagdgico produzido em 2015 e
intitulado «“App(lica-te)”: As aplicacGes moveis como suporte as visitas de estudo». No

decorrer do mesmo, o autor concluiu que:

O presente relatério [..] enquadra-se neste
pressuposto, tendo como principal objetivo verificar as
potencialidades e os constrangimentos da utilizacdo das
novas tecnologias no ensino da Histdria e da Geografia, mais
especificamente no caso das visitas de estudo.

[...] Segundo os resultados obtidos, podemos
considerar que a utilizagdo das novas tecnologias,
nomeadamente as aplicagdes modveis associadas as visitas de
estudo sdo uma mais-valia, pois além de servirem como
instrumento de avaliacdo dos conhecimentos sdo vistas pelos

estudantes como uma ferramenta motivadora e desafiante.?°

Dayana de Oliveira Formiga, Haller Elinar Stach Schunemann, Lorrayni dos Santos
Souza e Marcelo Broseguini elaboraram um estudo intitulado «A utilizacdao de

tecnologias da Informacdo e Comunicacdo como recurso didatico no ensino de

19 CABRAL, Diogo Rafael Barbosa - Recursos digitais como apoio & consolida¢éo de contetdos na aula de
Historia. Coimbra: Universidade de Coimbra, 2021. Relatdrio de Estagio.

20 FERREIRA, Cristiano Augusto Fernandes - “App(lica-te)”: As aplicacbes méveis como suporte s visitas
de estudo. Porto: Faculdade de Letras da Universidade do Porto, 2015, p.7. Relatério de Estagio.
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Histéria», publicado em 2017, no ambito do qual procuraram compreender qual o grau
de eficacia do uso das TDIC, mais concretamente do video, no processo de ensino e

aprendizagem. Quanto aos resultados obtidos, os autores referem:

Diante disso, os videos, quer de fontes particulares amadoras
ou de natureza institucional, se mostram Uteis ao concatenar
conteldo histdrico, dudio, imagem e efeitos especiais, e se tornam um
recurso eficiente em sala de aula. Evidente que, em se tratando de
recursos didaticos, a lista é diversa, tanto de estilo quanto de
quantidade e qualidade, permitindo ao professor, que abre mao de

tais recursos, tornar a sua aula em um momento diversificado e

interativo. 21

Finalmente, Jodo Batista Bottentuit Junior, professor associado da Universidade
Federal do Maranhdo, publicou, em 2020, um artigo intitulado “Assessment for learning
with mobile apps: exploring the potential of quizizz in the educational context”. Como
percetivel a partir da leitura do abaixo exposto, o autor refere que, atualmente, existem
diversas aplicacbes modveis que permitem aos professores enriquecer o processo de
ensino-aprendizagem, motivando os seus alunos a aprender e auxiliando-os a melhorar

os seus resultados escolares, sendo o Quizizz a app estudada:

The use of mobile technologies and applications provides
teachers a wide range of possibilities, both, in the teaching process and
the assessment for learning. Nowadays, there are several applications
to support the whole teaching-learning process, such as Kahoot,
Socrative, Plickers, Gosoapboyx, iClicker, etc. In this context, this paper
aims at describing the potential of Quizizz as a valuable tool in
education, taking into consideration that the use of quiz-type

applications, if well planned, can motivate students, drawing their

attention to achieve better results in the classroom.??

21 FORMIGA, D. de O. et al - «A utilizacdo de tecnologias da informac¢3o e comunicacdo como recurso
didatico no ensino de Histdria». Acta Cientifica, 26(1), 2018, p. 36.

22 JUNIOR, Jo3o Batista Bottentuit - “Assessment for learning with mobile apps: exploring the potential of
quizizz in the educational context”. International Journal of Development Research, vol. 10, (01), p. 33366.

25



2.2. Definicao de “recurso didatico digital”

De acordo com José Luis Ramos, Vitor Duarte Teodoro, Jodo Pedro Soares

Fernandes, Francisco Melo Ferreira e Isabel Chagas, um «recurso didatico digital» pode

ser definido da seguinte forma:

Assim, entende-se por recurso educativo digital um produto de
software ou um documento (ou colec¢do de documentos) que:

Contém, intrinsecamente, finalidades educativas;
Enquadra-se nas necessidades do sistema educativo
portugués;

Tem identidade e autonomia relativamente a outros
objectos;

Satisfaz padrdes de qualidade previamente definidos...

A definicdo de recurso é, intencionalmente, abrangente e

pode incluir software educativo e recursos digitais em linha

de uma extensa variedade de tipos. 23

Estes autores procedem, mais a frente no seu estudo, a um complemento a

definicao que forneceram inicialmente e se encontra plasmada no excerto acima. Nesse

sentido, é declarado que:

Incluem-se neste conceito, para além dos programas e das

aplicacOes desenhadas, especificamente, com objectivos educativos,
as colecgBes de recursos digitais que podem ser usadas para facilitar a
aprendizagem, embora ndo tenham as suas unidades sido, per si,
especificamente produzidas com essa finalidade. As colecgdes podem
ser constituidas por fotografias, por desenhos, por textos, por graficos,
por videos, por materiais curriculares ou por outras fontes primarias

ou por combinacdes entre estes elementos.

23 RAMOS, José Luis (Coord.) et al - Portal das Escolas — Recursos Educativos Digitais para Portugal: Estudo
Estratégico. Lisboa: Gabinete de Estatisticas e Planeamento da Educacdo (GEPE), 2010, p. 25.
24 RAMOS, José Luis (Coord.) et al - Portal das Escolas — Recursos Educativos Digitais para Portugal: Estudo
Estratégico. Lisboa: Gabinete de Estatisticas e Planeamento da Educacdo (GEPE), 2010, p. 45.
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Os mesmos autores, baseados nos trabalhos de Hylén, fazem questdo de
distinguir entre «recursos educativos tradicionais» e «recursos educativos digitais».

Assim:

“Os recursos educativos digitais diferem dos
recursos tradicionais, como os manuais, em varios aspectos.
Talvez o mais importante seja a caracteristica [multimédia]
deste tipo de recursos, o que significa que a comunicagao
pode ter lugar com texto, imagens e audio simultaneamente
(simulagdes, videos, por exemplo). [...] Os recursos educativos
digitais também podem ser interactivos e convidar o
utilizador a responder ou integrar e entdo responder as
ac¢Oes do utilizador [..]. Também a ideia de recursos
educativos digitais como produtos acabados é dificil de
aceitar tal como a énfase nos processos mais do que nos
resultados é distintivo deste tipo de recursos, com destaque
particular para a existéncia de ferramentas que permitem
executar diversas ac¢des, em combinagdo com quadros
interactivos, féruns de discussdo, blogues, wikis, etc. Também
as possibilidades de individualizagdo dos processos de ensino
e aprendizagem, bem como a necessidade de recursos e infra-
estruturas para tornar possivel o seu uso sdo aspectos que

sdo substancialmente diferentes em relagdo aos meios e

recursos educativos tradicionais”.>

A literatura relacionada com os recursos didaticos digitais também aborda os
critérios de qualidade pedagdgica que devem ser observados aquando da produgdo dos

mesmos. Desta forma, seguem alguns dos principios referidos:

i) O recurso pode favorecer a inclusdo e o acesso;

ii) O recurso pode favorecer o envolvimento dos
alunos na aprendizagem (o professor deve poder usar o
recurso para estimular o envolvimento e a motivacdo e
desafiar o aluno para a aprendizagem);

iii) O recurso tem potencial para favorecer uma
aprendizagem efectiva e eficaz;

iv) O recurso pode favorecer uma avaliacdo
formativa e orientada para apoiar o progresso na
aprendizagem;

25 RAMOS, José Luis (Coord.) et al - Portal das Escolas — Recursos Educativos Digitais para Portugal: Estudo
Estratégico. Lisboa: Gabinete de Estatisticas e Planeamento da Educac¢do (GEPE), 2010, p. 25-26.
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v) O recurso pode favorecer uma rigorosa avaliagdo
sumativa;

vi) O recurso tem potencial e pode favorecer
abordagens pedagégicas inovadoras;

vii) O recurso é facil de usar pelos alunos;

viii) O recurso tem uma elevada convergéncia

curricular, 26

Tomando em consideracao ndo sé a ideia expressa anteriormente pelos autores
de que a definicdo de recurso digital é propositadamente abrangente por poder incluir
software educativo e recursos em linha de vdrias tipologias?’ — outros exemplos poderio
ser jogos educativos, programas informaticos de simulagdo, programas tutoriais ou de
exercicios praticos ou, ainda, videos?® - como também a ideia de que a principal marca
distintiva dos recursos didaticos digitais é o seu cariz multimédia que permite o uso
concomitante de texto, dudio e imagens?® é de toda a valia conhecer definicdes

formuladas por outros autores.

Assim, de acordo com Jaime Ribeiro, um recurso didatico digital pode assumir
diversas tipologias que podem abarcar tanto uma qualquer imagem digital que possa
servir de complemento a um conteddo como, por outro lado, ambientes virtuais nos

quais a flexibilidade da simulacdo faz com que a experimentac¢3o seja mais segura.>®

Jaime Ribeiro, baseado no trabalho de Becta, define o conceito de recurso

didatico digital referindo que, na drea da educacao, este é:

26 RAMOS, José Luis (Coord.) et al - Portal das Escolas — Recursos Educativos Digitais para Portugal: Estudo
Estratégico. Lisboa: Gabinete de Estatisticas e Planeamento da Educacdo (GEPE), 2010, p. 32.

27 RAMOS, José Luis (Coord.) et al - Portal das Escolas — Recursos Educativos Digitais para Portugal: Estudo
Estratégico. Lisboa: Gabinete de Estatisticas e Planeamento da Educagdo (GEPE), 2010, p. 25.

28 RAMOS, J. L., TEODORO, V. D. e FERREIRA, F. M. - «Recursos educativos digitais: reflexdes sobre a
pratica». Cadernos SACAUSEF VII. Lisboa: Ministério da Educacdo e Ciéncia/ Dire¢do Geral de Inovagdo e
Desenvolvimento Curricular, 2011, p. 13.

2 RAMOS, José Luis (Coord.) et al - Portal das Escolas — Recursos Educativos Digitais para Portugal: Estudo
Estratégico. Lisboa: Gabinete de Estatisticas e Planeamento da Educagdo (GEPE), 2010, p. 25-26.

30 RIBEIRO, Jaime - «Do Papel para o Digital: Recursos Educativos Digitais na Educacdo de Alunos com
Necessidades Educativas Digitais». SACAUSEF, 2011, n2 6 (7-18), p. 7.
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... qualquer elemento que pode ser armazenado num formato
digital, adotado e adaptado para ser utilizado na aprendizagem. Alguns
recursos podem ter sido ou ndo projetados de raiz para serem
utilizados no ensino e aprendizagem, mas que podem ser usados
efetivamente para tornar a aprendizagem mais enriquecedora,
estimulante e envolvente e, paralelamente, otimizar o trabalho do
professor (Becta, 2008).

Desta forma, dada a diversificada vastiddo de recursos
existentes com diferentes aplicabilidades, compreendemos que RED
se consubstancia, portanto, num recurso educativo em suporte digital
que é efetivamente utilizado por professores e alunos com o propdsito

de aprender.g’1

O mesmo autor efetua, ainda, com base nas ideias de Pinto, uma breve distin¢do
entre os recursos que classifica de «analdgicos» e os que considera ja como recursos

didaticos digitais:

Quando relacionados com recursos ditos “analégicos”, os
recursos digitais possuem uma série de diferencas que vao além do
mero formato ou meio de apresentacdo de informagao: sdo facilmente
manipulados, passiveis de ligagdes internas e externas, rapidamente
conversiveis, acessiveis, transportaveis e replicadveis. A mudanca de
suporte implica, também, mudangas na natureza e caracteristicas do
conteldo. O acesso e navegagdao em hipertexto é um recurso de
documentos digitais obviamente ndo acessivel a documentos

impressos (Pinto, 2006), exponenciando a uberdade, o acesso, o fluxo

e o volume de informacgdo disponl'veis.32

José Luis Ramos, coordenador da obra «Portal das Escolas — Recursos Educativos
Digitais para Portugal: Estudo Estratégico», e os colegas de escrita da mesma, referem

qual Ihes parece ser o papel dos professores perante os recursos didaticos:

Para além dos recursos mais tradicionais disponiveis
para as escolas, para os professores e para os alunos, ha
muito que os professores criam e desenvolvem os seus

31 RIBEIRO, Jaime - «Do Papel para o Digital: Recursos Educativos Digitais na Educa¢do de Alunos com
Necessidades Educativas Digitais». SACAUSEF, 2011, n2 6 (7-18), p. 7.
32 RIBEIRO, Jaime - «Do Papel para o Digital: Recursos Educativos Digitais na Educa¢do de Alunos com
Necessidades Educativas Digitais». SACAUSEF, 2011, n2 6 (7-18), p. 7.
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préprios recursos, complementares aos manuais escolares e

aos livros de exercicios, entre outros.?3

No meu caso concreto, entendi dever fazer minhas estas palavras dos autores
acima referidos e criar, durante o meu periodo de estagio pedagdégico, os meus préprios
recursos didaticos digitais complementares aos recursos tradicionais adotados pelo
estabelecimento de ensino que me acolheu (manual escolar e caderno de atividades em
suporte papel). Desta forma, apds ponderar diversos cenadrios, optei por averiguar quais
as principais ferramentas digitais existentes para a criacdo de recursos didaticos digitais
para as aulas de Histéria que pudessem ser utilizados pelos alunos a partir dos seus

smartphones. E essa a questdo que tratarei no ponto 2.3.

2.3. Ferramentas digitais para a construcao de recursos didaticos

digitais para as aulas de Histdria

Partindo do raciocinio expresso por Ana Amélia Amorim Carvalho3*, numa
sociedade como a dos nossos dias, em que todos se encontram a distancia de uma
chamada telefénica, de uma SMS, de mensagens de texto enviadas e recebidas a partir
de aplicagdes modveis como o Whatsapp, o Telegram (entre outras), em que todos
podem aceder a informagdes de indole variada (como noticias em jornais, esta¢des de
radio e televisdo online, informacgdes sobre o seu historial clinico na app mével MySNS
do Servico Nacional de Saude e até sobre a vida de familiares, amigos e colegas de
escola/ faculdade/ trabalho através das redes sociais), porque nao fazer uso dos nossos
smartphones em meio escolar? Que razGes haverd para transpor para a sala de aula o

uso de um dispositivo mével que nos acompanha com grande utilidade fora dela? Sera

33 RAMOS, José Luis (Coord.) et al - Portal das Escolas — Recursos Educativos Digitais para Portugal: Estudo
Estratégico. Lisboa: Gabinete de Estatisticas e Planeamento da Educagdo (GEPE), 2010, p. 28.

34 CARVALHO, Ana Amélia Amorim - «Apps para ensinar e para aprender na era mobile learning». In
CARVALHO, Ana Amélia Amorim (coord.) — Apps para dispositivos mdveis: manual para professores,
formadores e bibliotecdrios. Lisboa: Ministério da Educacdo/ Dire¢do-Geral da Educagdo, 2015, p. 9.

30



gue pode o smartphone prestar um nobre servico aos professores de Histdria e aos seus

alunos no desempenho das missdes escolares de uns e de outros?

Sara Dias-Trindade e Joaguim Ramos de Carvalho explicam, referindo-se ao
Horizon Report K-12 (um relatdrio que, de acordo com os autores, é produzido para o
ensino ndo superior e que anualmente identifica as “... seis tecnologias emergentes ou
praticas que maior impacto terdo na educagdao em todo o mundo nos cinco anos que se

seguem a sua edi¢do”3°) que:

No que diz respeito aos dispositivos moveis este Relatério
referia que: as possiveis aplicagdes dos smartphones sao vastas e
variam de gréficos de equagBes matemdticas complexas até ao
armazenamento e partilha de anotagGes. Os aplicativos, em particular,
sao a dimensdo que mais cresce no setor mével nos niveis de ensino
do pré-escolar ao 12.2 ano, com impactos em praticamente todos os
aspectos da vida informal e, cada vez mais, potencial em quase todas

as disciplinas académicas (Johnson et al., 2012: 4).36

Calila Mireia Pereira Caldas e Joilson Pereira da Silva também parecem estar em

condi¢Bes de fornecer uma resposta positiva a esta duvida.3’

Sendo positiva a resposta as questdes anteriores e sabendo que existem, pelo
que é dito pelos autores dos dois excertos anteriores, vdrias aplicacdes digitais moveis
gue podem ser colocadas ao servigo do ensino (o que inclui, naturalmente, a lecionagao
da disciplina de Histéria) é de toda a conveniéncia adquirir um leque mais abrangente
de conhecimentos sobre as diversas aplicages digitais moveis/ ferramentas digitais

para a construgao de recursos didaticos digitais para as aulas de Histéria.

35 DIAS-TRINDADE, Sara e CARVALHO, Joaquim Ramos de — Histdria, tecnologias digitais e mobile learning.
Ensinar Historia na era digital. Coimbra: Imprensa da Universidade de Coimbra, 2019, p. 68.

36 DIAS-TRINDADE, Sara e CARVALHO, Joaquim Ramos de — Histdria, tecnologias digitais e mobile learning.
Ensinar Historia na era digital. Coimbra: Imprensa da Universidade de Coimbra, 2019, p. 68.

37 CALDAS, Calila Mireia Pereira e SILVA, Joilson Pereira da — “Acesso aos recursos tecnoldgicos por
professores na pandemia da COVID-19: uma revisdo integrativa de literatura”. Psicologia, Educagdo e
Cultura, vol. XXV, n.2 3, 2021, p. 65-66.
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De acordo com as palavras de Filipa Falcdo e outros quando se refere
(genericamente) as potencialidades destas aplicagcdes digitais mdveis em prol da

melhoria da qualidade do processo de ensino-aprendizagem ha que ter em mente que:

Estas ferramentas podem ser excelentes opgdes para
estimular a criatividade e autonomia dos alunos. Os professores
podem solicitar aos alunos que realizem os seus trabalhos com recurso
a tecnologia ou disponibilizar materiais mais interativos para que
aprendam de uma forma ativa.38

No entanto, e antes de alargar horizontes sobre as aplica¢des digitais moveis, é
conveniente realcar a definicdo do conceito de «mobile learning» que Sara Dias-
Trindade e Joaquim Ramos de Carvalho, baseados nas palavras de Crompton,

consideram mais adequada:

Portanto, a definigao de Crompton, Muilenburg e Berge para
m-learning é “aprendizagem em multiplos contextos, através de
interagOes sociais e de conteido, usando dispositivos eletrénicos

pessoais”53 (Crompton, 2013b: 4). 3°

Ainda no que diz respeito ao mobile learning, Ana Amélia Amorim Carvalho
refere aspetos facultados pelos dispositivos méveis, recordando os 4Cs enunciados por

Quinn:

Quinn (2011) identificou quatro Cs (que os dispositivos
moveis facultam): consumo de conteldos, interagdo com as
capacidades computacionais dos dispositivos méveis, capacidade de

38 FALCAO, Filipa et al — Manifesto para uma escola (quase) perfeita. Alfragide: Oficina do Livro, 2021, p.
253.

39 DIAS-TRINDADE, Sara e CARVALHO, Joaquim Ramos de — Histdria, tecnologias digitais e mobile learning.
Ensinar Historia na era digital. Coimbra: Imprensa da Universidade de Coimbra, 2019, p. 71-72.
(Destacado a negrito nosso).

32



comunicar com os outros e a possibilidade de facilmente se capturar o
contexto através de video, imagem, dudio, localizaggo e tempo.*°

Ana Amélia Amorim Carvalho descreve no capitulo que dedicou a este tema a

atual geracdo de alunos presente nas escolas portuguesas:

Os nossos alunos [...] tém efetivamente um comportamento
e uma capacidade de atengao diferente dos alunos de algumas
décadas atrds, bem como uma interagdo constante com os seus
dispositivos méveis. A aprendizagem ativa e interativa ndo s6 ajuda a

focar a atengao dos alunos como os ajuda a aprender.41

Parte das ferramentas digitais para a construcdo de recursos didaticos digitais
para as aulas de Histdria que serdo dadas a conhecer sé-lo-3o pelas palavras da mesma
autora. Ana Amélia Amorim Carvalho classifica as diversas apps que apresenta de acordo
com trés grandes eixos de intervengdo em contexto educativo e formativo. S3o eles: em
primeiro lugar, «sondar e testar»; em segundo lugar, «representar o conhecimento» e,

finalmente, «desafiar a aprender».

No ambito do «eixo sondar e testar» (vertente «sondar»), a autora refere como
exemplos de apps para efetuar sondagens, os seguintes: Nearpod (Poll), GoSoapBox
(Poll) e Kahoot! (Survey). Relativamente as sondagens, Ana Amélia Amorim Carvalho
explica:

As sondagens feitas numa aula, numa formagdo ou numa
palestra permitem inquirir rapidamente os participantes sobre
determinada posic¢do ou atitude relativamente a uma tematica, evento
ou ocorréncia. O resultado, visivel para todos, é comentado e pode

redirecionar a sequéncia da sess3o ou da aula.*?

40 CARVALHO, Ana Amélia Amorim — «Apps para ensinar e para aprender na era mobile learning». In
CARVALHO, Ana Amélia Amorim (coord.) - Apps para dispositivos moveis: manual para professores,
formadores e bibliotecdrios. Lisboa: Ministério da Educacdo/ Dire¢do-Geral da Educagdo, 2015, p. 9.

41 CARVALHO, Ana Amélia Amorim — «Apps para ensinar e para aprender na era mobile learning». In
CARVALHO, Ana Amélia Amorim (coord.) - Apps para dispositivos moveis: manual para professores,
formadores e bibliotecdrios. Lisboa: Ministério da Educacdo/ Dire¢do-Geral da Educagdo, 2015, p. 10.

42 CARVALHO, Ana Amélia Amorim — «Apps para ensinar e para aprender na era mobile learning». In
CARVALHO, Ana Amélia Amorim (coord.) - Apps para dispositivos moveis: manual para professores,
formadores e bibliotecdrios. Lisboa: Ministério da Educacdo/ Dire¢do-Geral da Educacdo, 2015, p. 11.
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Dentro do mesmo eixo mas na vertente «testar», a autora dd como exemplos de
apps para construir quizzes os que se seguem: Active Textbook, Nearpod, Google Drive

(formuldrios), Kahoot! e GoSoapBox.

Ana Amélia Amorim Carvalho explica sucintamente as vantagens da utilizacdo de

algumas destas apps:

Os questionarios de escolha multipla com corregdo
automatica tém uma dupla vantagem: por um lado, apresentam
feedback imediato ao aluno, o que o ajuda a tomar consciéncia do que
sabe e do que precisa de estudar, por outro lado, podem fornecer ao
professor os resultados das respostas dos alunos, com indicagcdo das
respostas corretas e erradas.

Escolher entre quatro opg¢des de resposta reduz para 25% a
probabilidade de acertar ao acaso. (..) No Kahoot (em Quiz), cada
aluno visualiza no seu dispositivo movel se a resposta esta correta ou
incorreta. Na sala, é projetada a pergunta, a distribuicdo das respostas
pelas opgdes sendo destacada a resposta correta. De seguida, é
apresentado o ranking com os nomes dos respondentes com melhor
pontuac¢do (sendo consideradas a resposta correta e a rapidez de
resposta). Este resultado costuma gerar alguma euforia. A
competicdo impde-se e, simultaneamente, estimula os alunos a
quererem saber para conseguirem responder corretamente, no mais

breve espago de tempo.43

No contexto do eixo «representar o conhecimento», a autora comega por
esclarecer quais as formas pelas quais se consegue representar conhecimento,
nomeadamente: apresentagdes, mapas de conceitos, mapas mentais, nuvens de

palavras, banda desenhada e digital storytelling.**

43 CARVALHO, Ana Amélia Amorim — «Apps para ensinar e para aprender na era mobile learning». In
CARVALHO, Ana Amélia Amorim (coord.) - Apps para dispositivos moveis: manual para professores,
formadores e bibliotecdrios. Lisboa: Ministério da Educacdo/ Direcdo-Geral da Educacdo, 2015, p. 11.
[Negrito destacado nosso].

44 CARVALHO, Ana Amélia Amorim — «Apps para ensinar e para aprender na era mobile learning». In
CARVALHO, Ana Amélia Amorim (coord.) - Apps para dispositivos moveis: manual para professores,
formadores e bibliotecdrios. Lisboa: Ministério da Educacdo/ Dire¢do-Geral da Educacdo, 2015, p. 11.
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No ambito da producdo de apresentacdes, as apps sugeridas pela autora sdo:
Nearpod (diapositivos), Powtoon, Lensoo Create, ShowMe, Google Drive

(apresentacdes) e Educreations.

Ana Amélia Amorim Carvalho informa, de seguida, suportada nas ideias de
Jonassen, sobre as apps para construir mapas de conceitos: Cmap Tools, FreeMind e

Mindmeister. Ainda a respeito dos mapas de conceitos, a autora revela:

Os mapas de conceitos sdao uma excelente forma de estudar,
como defendeu Joseph Novak. Estes, também conhecidos por redes
semanticas, sdo graficos constituidos por nds, que representam
conceitos, e por linhas rotuladas, que representam as relagdes entre
eles (Jonassen, 2007). Essas linhas sdo direcionais. “Os alunos que
estudam desta forma [através de mapas de conceitos] irdo,
definitivamente, obter uma pontuagdao melhor em praticamente
qualquer tipo de teste que o professor lhes dé” (Jonassen, 2007, p.

77).%

Quanto as nuvens de palavras, a autora define-as como sendo uma
representacdo de cariz grafico dos termos que predominam num qualquer texto.*® D4

como exemplo o Tagxedo (a que adiciono o exemplo do Mentimeter).

No que respeita a outros exemplos do eixo «representar o conhecimento», a

autora refere:

Contar uma histéria é uma forma de representar o
conhecimento e de dar azo a criatividade, seja através de video com o
Tellagami para criar uma digital storytelling, do Toondoo para fazer
uma banda desenhada, do Cogi para uma narrativa audio, criando um
podcast, ou do Calaméo para um ebook interativo.

[...]

Se tem um PDF que quer transformar num documento
interativo pode usar o Active Textbook. Além disso, esta app também

45 CARVALHO, Ana Amélia Amorim — «Apps para ensinar e para aprender na era mobile learning». In
CARVALHO, Ana Amélia Amorim (coord.) - Apps para dispositivos moveis: manual para professores,
formadores e bibliotecdrios. Lisboa: Ministério da Educacdo/ Dire¢do-Geral da Educagdo, 2015, p. 11-12.

46 CARVALHO, Ana Amélia Amorim — «Apps para ensinar e para aprender na era mobile learning». In

CARVALHO, Ana Amélia Amorim (coord.) - Apps para dispositivos moveis: manual para professores,
formadores e bibliotecdrios. Lisboa: Ministério da Educacdo/ Dire¢do-Geral da Educacdo, 2015, p. 12.
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permite que construa um quiz para os alunos testarem o que

aprenderam.47

No ambito do ultimo eixo («desafiar a aprender»), Ana Amélia Amorim Carvalho

sugere o recurso aos coédigos QR:

Se apresentar um QR Code, os alunos tém que usar o
dispositivo movel, precisando de ter um leitor compativel, para
descodificar a mensagem que surge num cédigo de barras 2D. E uma
forma de mostrar e esconder. Sabe-se que nos leva a algo, mas a vista
desarmada ndo se sabe aonde. Por outro lado, com esse cédigo que

ocupa pouco pode-se dizer muito!*®

As sugestOes seguintes feitas pela autora prendem-se com, por exemplo, o
recurso aos cartoes de estudo digitais que podem ser criados através da app StudyBlue,
com a organiza¢do e acompanhamento de grupos de trabalho através da app TeamUp

e com a plataforma de gest3o de aprendizagem Edmodo.*®

As Ultimas duas sugestdes efetuadas sao:

A app Nearpod integra a possibilidade de criar quizzes,
exercicios lacunares e sondagens, inserir ou criar apresentagdes em
diferentes formatos, que podem ser partilhadas com os alunos,
podendo estes fazer as suas anotagdes no slideshow, enquanto o
docente explica. Por fim, mas ndo menos importante a construcao de
um jogo ou de uma atividade ludica, através do Unity3D. O
envolvimento que os jogadores experienciam durante o jogo, através
de missdes, desafios e recompensas que os leva a aprender, fez com

47 CARVALHO, Ana Amélia Amorim — «Apps para ensinar e para aprender na era mobile learning». In
CARVALHO, Ana Amélia Amorim (coord.) - Apps para dispositivos moveis: manual para professores,
formadores e bibliotecdrios. Lisboa: Ministério da Educacdo/ Dire¢do-Geral da Educagdo, 2015, p. 12.

48 CARVALHO, Ana Amélia Amorim — «Apps para ensinar e para aprender na era mobile learning». In
CARVALHO, Ana Amélia Amorim (coord.) - Apps para dispositivos moveis: manual para professores,
formadores e bibliotecdrios. Lisboa: Ministério da Educacdo/ Dire¢do-Geral da Educagdo, 2015, p. 12.

49 CARVALHO, Ana Amélia Amorim — «Apps para ensinar e para aprender na era mobile learning». In
CARVALHO, Ana Amélia Amorim (coord.) - Apps para dispositivos moveis: manual para professores,
formadores e bibliotecdrios. Lisboa: Ministério da Educacdo/ Dire¢do-Geral da Educagdo, 2015, p. 12-13.
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que surgisse o termo gamification (gamificagdo). Este conceito parte
da aplicagdo das mecénicas de jogo a outros contextos.>°

A titulo de esclarecimento suplementar sobre o conceito de gamificacdo, Inés
Araujo e Célio Gongalo Marques definem, recorrendo aos conhecimentos de Araujo e

Carvalho, o conceito de «gamificacdo» como:

A gamificagdo surge como uma metodologia que permite ao
professor recorrer a ferramentas digitais para proporcionar emogoes
que cativem e envolvam os alunos. Com base no conhecimento
adquirido no desenvolvimento de jogos, é possivel preparar e
dinamizar atividades que possam ser motivadoras e desafiadoras para

os alunos (Araujo & Carvalho, 2017).%%

2.4. Potencialidades e limitagdes dos recursos didaticos digitais

no ensino da Historia

Ainda que centrando as atencdes do seu estudo na realidade vivida pelas
instituicdes de Ensino Superior, vdrias questdes abordadas por Sara Dias-Trindade e José
Antonio Moreira no seu estudo intitulado «Competéncias de aprendizagem e

tecnologias digitais» podem ser encaradas no contexto da vida das escolas.

Estes dois autores sublinham o papel importante e inquestionavel das tecnologias

digitais na vida quotidiana da sociedade dos nossos dias. Afirmam os mesmos que:

Como ja temos vindo a afirmar, as tecnologias digitais vieram
revolucionar a nossa vida. Fugir desta realidade e ignorar o fascinio
que os nossos estudantes sentem pelos ambientes digitais e virtuais é

50 CARVALHO, Ana Amélia Amorim — «Apps para ensinar e para aprender na era mobile learning». In
CARVALHO, Ana Amélia Amorim (coord.) - Apps para dispositivos moveis: manual para professores,
formadores e bibliotecdrios. Lisboa: Ministério da Educacdo/ Dire¢do-Geral da Educacdo, 2015, p. 13.

51 ARAUJO, Inés e MARQUES, Célio Goncalo — «Gamificagdo para envolver, motivar e aprender». In
CARVALHO, Ana Amélia Amorim (org.) - Aplicagcdes para dispositivos méveis e estratégias inovadoras na
educagdo. Lisboa: Ministério da Educacdo/ Direcdo-Geral da Educacgdo, 2020, p.81.
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uma atitude pouco lucida, por isso devemos, é arranjar estratégias
para colocar as tecnologias ao servico da educagdo, criando assim
oportunidades para que o processo pedagdgico se torne mais atrativo

e promotor do desenvolvimento das competéncias (...) necessarias

para enfrentar os desafios emergentes...>2

Através da leitura do excerto acima citado, nota-se a extrema importancia
atribuida pelos autores as tecnologias digitais e a opinido de que estas tém de ser
integradas no processo de ensino e aprendizagem como parte de um esforco para o
tornar mais consentdneo com as aspiracées e necessidades da atual geracdo de

estudantes.>?

Sara Dias-Trindade e J. Antdnio Moreira afirmam, no entanto, que, por si s6, o
uso de tecnologias digitais no ensino ndo é garantia de sucesso na aprendizagem dos
alunos. Isto porque, de acordo com os autores, querer fazer uso das tecnologias digitais
e ndo ter uma estratégia pedagdgica devidamente pensada para as aplicar acaba por

torna-las ineficazes:

A utilizagdo da tecnologia com inteng¢des educativas necessita
de uma sustentacdo pedagdgica ao nivel das estruturas, dos
intervenientes e das estratégias de ensino e de aprendizagem, porque
mais importante que centrar a discussdao no tipo de tecnologia a
utilizar é identificar que propdsito pedagdgico se pretende atingir (...)

e que competéncias desenvolver.*

As competéncias a que os autores se referem no excerto acima sdo as
competéncias para o século XXI que constam de um documento intitulado «New Visions

for Education: Unlocking the Potencial of Technology» (publicado em 2015) da autoria

52 DIAS-TRINDADE, Sara e MOREIRA, J. Anténio - «Competéncias de aprendizagem e tecnologias digitais».
In MOREIRA, J. Antdnio e VIEIRA, Cristina Pereira (COORD.) - eLearning no Ensino Superior. Coimbra:
Centro de Inovacgdo e Estudo da Pedagogia no Ensino Superior (CINEP), 2017, cap. 5, p. 111.
53 DIAS-TRINDADE, Sara e MOREIRA, J. Anténio - «Competéncias de aprendizagem e tecnologias digitais».
In MOREIRA, J. Antdnio e VIEIRA, Cristina Pereira (COORD.) - elLearning no Ensino Superior. Coimbra:
Centro de Inovacdo e Estudo da Pedagogia no Ensino Superior (CINEP), 2017, cap. 5, p. 111.
54 DIAS-TRINDADE, Sara e MOREIRA, J. Antdnio - «Competéncias de aprendizagem e tecnologias digitais».
In MOREIRA, J. Antdnio e VIEIRA, Cristina Pereira (COORD.) - elLearning no Ensino Superior. Coimbra:
Centro de Inovacdo e Estudo da Pedagogia no Ensino Superior (CINEP), 2017, cap. 5, p. 100.
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do Férum Econdémico Mundial.>> De acordo com Sara Dias-Trindade e J. Antdnio
Moreira, trés categorias de competéncias para o século XXI sdo mencionadas e descritas
neste documento: as literacias fundacionais, as competéncias-chave e as qualidades de
caracter. No seu estudo, os autores procuram explicar em que consistem cada uma
dessas trés competéncias. Assim, no que toca as literacias fundacionais, Sara Dias-

Trindade e J. Anténio Moreira explicam-nas da seguinte forma:

As Literacias Fundacionais, ou competéncias para aplicar os
saberes adquiridos referem-se as competéncias fundamentais na
resolucdo de tarefas do quotidiano. Estas competéncias servem de
base a partir das quais os estudantes conseguem construir outras
competéncias e qualidades de carater mais avangadas, mas
igualmente importantes. Esta categoria inclui ndo sé as competéncias
de literacia e céalculo, mas também a literacia cientifica, a literacia
informatica, a literacia financeira e a literacia cultural e civica. A
aquisicdo destas competéncias tem sido o foco tradicional da
educagdao a volta do mundo. Historicamente, ser capaz de
compreender textos escritos e relagdes quantitativas tem sido
suficiente para entrar no mundo do trabalho. Agora, e de acordo com

o documento, estas competéncias representam apenas o ponto de

partida do caminho para a mestria das competéncias do século XXI.%®

Quanto as competéncias-chave, os autores procuram defini-las do seguinte

modo:

As Competéncias-chave, ou capacidades para abordar os
desafios complexos em que vao intervir, referem-se a forma como os
estudantes vao lidar com a complexidade desses desafios. Incluem o
pensamento critico, referindo-se a capacidade para identificar,
analisar e avaliar diferentes situag¢des, ideias e informacdes, por forma
a formular respostas a problemas; a criatividade como a capacidade
para imaginar estratégias inovadoras para abordar determinados
problemas, responder a questdes ou conseguir expressar um
determinado sentido quando aplicam, sintetizam ou reorganizam

55 DIAS-TRINDADE, Sara e MOREIRA, J. Anténio - «Competéncias de aprendizagem e tecnologias digitais».
In MOREIRA, J. Antdnio e VIEIRA, Cristina Pereira (COORD.) - eLearning no Ensino Superior. Coimbra:
Centro de Inovacdo e Estudo da Pedagogia no Ensino Superior (CINEP), 2017, cap. 5, p. 101.
56 DIAS-TRINDADE, Sara e MOREIRA, J. Antdnio - «Competéncias de aprendizagem e tecnologias digitais».
In MOREIRA, J. Antdnio e VIEIRA, Cristina Pereira (COORD.) - elLearning no Ensino Superior. Coimbra:
Centro de Inovacdo e Estudo da Pedagogia no Ensino Superior (CINEP), 2017, cap. 5, p. 102.
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conhecimentos; e acomunicagdo e colaboragdo como a capacidade de

trabalhar em coordenagdo com outros para reunir a informagdo

necessaria a resolucdo de problemas.®’

A Ultima categoria de competéncias para o século XXI definida pelos autores é a

gualidade de caracter:

Finalmente, as Qualidades de Carater, que expressam a
relagdo com o meio envolvente, referem-se a forma como os
estudantes abordam o seu ambiente em transformagdo. Entre
mercados que mudam de forma t3do rdpida, qualidades de carater tais
como, por exemplo, a persisténcia e a adaptabilidade asseguram
maior resiliéncia e sucesso perante o aparecimento de obstaculos. Por
outro lado, a curiosidade e a iniciativa, servem de pontos de partida
para descobrir novos conceitos e ideias. E, por sua vez, a liderancga e
consciéncia social e cultural envolvem interagdes construtivas com

outros de forma social, ética e culturalmente apropriadas.58

Sara Dias-Trindade e J. Anténio Moreira ndo deixam, a propdsito das
competéncias para o século XXI, de referir uma situacdo que lhes parece de algum modo
paradoxal: o facto de as competéncias-chave e as qualidades de caracter serem (de todo
o conjunto de competéncias) aquelas a que as empresas mais valor ddo e,
simultaneamente, aquelas que as escolas menos valorizam.>® Desta forma, os autores
assinalam uma deficiente perce¢ao por parte das escolas daquilo que sdo as exigéncias

do mercado de trabalho nos nossos dias.

57 DIAS-TRINDADE, Sara e MOREIRA, J. Anténio - «Competéncias de aprendizagem e tecnologias digitais».
In MOREIRA, J. Antdnio e VIEIRA, Cristina Pereira (COORD.) - eLearning no Ensino Superior. Coimbra:
Centro de Inovacgdo e Estudo da Pedagogia no Ensino Superior (CINEP), 2017, cap. 5, p. 102-103.

58 DIAS-TRINDADE, Sara e MOREIRA, J. Anténio - «Competéncias de aprendizagem e tecnologias digitais».
In MOREIRA, J. Antdnio e VIEIRA, Cristina Pereira (COORD.) - elLearning no Ensino Superior. Coimbra:
Centro de Inovacdo e Estudo da Pedagogia no Ensino Superior (CINEP), 2017, cap. 5, p. 103.

59 DIAS-TRINDADE, Sara e MOREIRA, J. Antdnio - «Competéncias de aprendizagem e tecnologias digitais».
In MOREIRA, J. Antdnio e VIEIRA, Cristina Pereira (COORD.) - eLearning no Ensino Superior. Coimbra:
Centro de Inovacdo e Estudo da Pedagogia no Ensino Superior (CINEP), 2017, cap. 5, p. 103.
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Sara Dias-Trindade e J. Antdnio Moreira acabam a sintetizar do seguinte modo
as vantagens da utilizacdo pelos professores de tecnologias digitais nas suas aulas (quer

da disciplina de Historia quer de outras):

De facto, as tecnologias digitais podem ajudar os professores
a criar cenarios de aprendizagem construtivistas e colaborativos, mais
maledveis e adaptaveis as necessidades de cada estudante, para além
de permitirem também a conjugacdo de recursos que fomentam a
interagdo entre o desenvolvimento de competéncias especificas, de

competéncias chave e de qualidades de carater.®°

Tendo em conta o contexto de crise sanitaria de extrema complexidade que o
Mundo enfrentou, principalmente nos anos de 2020 e 2021, é inevitavel mencionar
algumas vantagens do uso de tecnologias digitais no setor da educacdo durante os
periodos de confinamento domicilidrio (com as escolas encerradas) em que vigorou o
modelo de Ensino a Distdncia. Remetendo para esse contexto, Calila Mireia Pereira

Caldas e Joilson Pereira da Silva afirmam num dos seus estudos que:

Os recursos tecnolégicos oportunizam a inovagao no
processo de ensino-aprendizagem; direcionam a reflexdao sobre as
escolhas dos métodos de avaliacdo a serem utilizados com as
ferramentas e sdo reconhecidos como parte importante no
enfrentamento da pandemia, no contexto educacional [..], ao
possibilitar a interacdo e a aprendizagem, podendo aumentar a
cooperacdo e a colaboracdo entre alunos e professores, na construcdo
ativa do conhecimento, bem como no significado e reenquadramento
das teorias pessoais envolvidas no processo de ensino e
aprendizagem...

A utilizacdo de variadas ferramentas pode aumentar a
consolidacdo da memdria, como a criagdo de tarefas online,

questionarios, gamificacio de atividades etc...8*

60 DIAS-TRINDADE, Sara e MOREIRA, J. Anténio - «Competéncias de aprendizagem e tecnologias digitais».
In MOREIRA, J. Anténio e VIEIRA, Cristina Pereira (COORD.) - elLearning no Ensino Superior. Coimbra:
Centro de Inovacdo e Estudo da Pedagogia no Ensino Superior (CINEP), 2017, cap. 5, p. 106.

61 CALDAS, Calila Mireia Pereira e SILVA, Joilson Pereira da — “Acesso aos recursos tecnoldgicos por
professores na pandemia da COVID-19: uma revisdo integrativa de literatura”. Psicologia, Educagdo e
Cultura, vol. XXV, n. 23, 2021, p. 65.
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Referindo-se as potencialidades do uso das Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicacdo (TDIC) no ensino da Histdria (em concreto), outro autor, Fabiano Viana

Andrade, afirma:

Considerando o exposto, entende-se a importancia do uso
das TDIC na pratica de ensino de histdria, sobretudo na renovagdo de
métodos de ensino, que devem caminhar no sentido de despertar o
interesse de adolescentes e jovens imersos cada vez mais no mundo
digital, onde a velocidade e quantidade da informagao vem de forma

avassaladora, tornando o ambiente escolar rapidamente obsoleto.??

Outro contributo para a percec¢do das potencialidades do uso das TDIC no ensino

da Histdria vem de Sara Dias-Trindade e Joaquim Ramos de Carvalho que afirmam:

Nesse sentido, as diferentes TDIC potenciam, a priori, o
desenvolvimento de uma consciéncia critica, uma vez que através
delas se pode fazer a ponte entre o passado e o presente. Quantas
vezes os professores de Histdria procuram que os seus alunos
formulem raciocinios de causalidade complexa e consigam perceber
os acontecimentos a nivel ndo sé conjuntural mas também estrutural?
A possibilidade de desenvolver este raciocinio a um nivel mais pratico,
que a tecnologia digital, normalmente, pode possibilitar (tal como a
visualizacdo de mapas interativos, a construcdo de bases de dados
com informagdo variada ou até a participagdo num jogo de
computador) contribuird, de certo, para que com mais facilidade e

maior corre¢do os alunos apreendam os conteudos que os professores

pretenderem lecionar.®3

Atualmente, outra questdo de suma importancia na drea da educacado,

particularmente no caso portugués (o que mais nos interessa, neste caso), relaciona-se

52 ANDRADE, Fabiano Viana - «Ensino de histdria frente as tecnologias digitais: um olhar sobre a prética».
Revista Historia Hoje, vol. 7, n2 14, 2018, p. 177.

63 DIAS-TRINDADE, Sara e CARVALHO, Joaquim Ramos de — Histdria, tecnologias digitais e mobile learning.
Ensinar Historia na era digital. Coimbra: Imprensa da Universidade de Coimbra, 2019, p. 12.
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com o perfil do professor de Histdria preconizado pelas universidades nacionais (desde

o processo de Bolonha) para os nossos dias. De acordo com Gléria Solé:

Temos vindo assistir a partir de Bolonha (2007) a um periodo
de transicdo na formagdo de professores em Portugal, em que as
universidades portuguesas «preveem a formagdo do professor como
pratico, reflexivo e intelectualmente critico, conferindo um lugar de
relevo a investigacdo pedagdgica» [...]. Esta formagdo vai ao encontro
do profissionalismo democratico que no quadro do desenvolvimento
profissional do professor é holistico, com uma preocupagdo humanista
[...]. Em linha com as orientagdes mais humanistas da educagao para o
século XXI, a evolugdo da formagdo de professores de Histéria em
Portugal reflecte uma preocupagdao para o desenvolvimento de
competéncias doindividuo centradas em valores e na ligagao das areas
cientificas em questdo ao contexto de vida real dos alunos,
convergindo com as linhas orientadoras dos recentes documentos
curriculares em vigor, O Perfil do aluno a saida da escolaridade
obrigatdria (PA, 2017) e da Autonomia e flexibilidade curricular
(Decreto Lei n.2 55/2018, de 6 de julho ), visando uma melhor
adequagdo a realidade e a complexidade do mundo actual. Os
professores deverdao promover o desenvolvimento de competéncias
histéricas mas também transdiciplinares, possivel através de novas
praticas de ensino, através de atividades cognitivas desafiadoras que
fomentam a consciéncia histdérica, desde os primeiros anos de
escolaridade, contribuindo para a formagdo de cidaddos criticos e
interventivos na sociedade em que vivem, de acordo com o
preconizado pela agenda para Educagdo do Século xxi (UNESCO) e
Projeto Educa¢do (OECD, 2016) e Repensar a Educagdo (UNESCO,

2016b).5%

O perfil preconizado (no excerto acima citado) para o professor do século XXI (“...
pratico, reflexivo e intelectualmente critico...”, nas palavras de Gléria Solé) se, por um
lado, Ihe tem associada a melhor das inten¢des quanto a promog¢ao da melhor qualidade
possivel do desempenho dos docentes no desenvolvimento de competéncias dos seus
alunos, por outro, acaba por ver a sua capacidade de acao limitada por uma certa falta

de literacia digital que, como afirma Fabiano Viana Andrade, é tao necessaria ao

64 SOLE, Gldria — «Ensino da Histdria em Portugal: o curriculo, programas, manuais escolares e formagdo
docente». El Futuro del Pasado. [Em linha] Salamanca: Ediciones Universidad de Salamanca, n.2 12, 2021,
p. 50. Disponivel em: https://doi.org/10.14201/fdp2021122159
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desempenho produtivo da sua atividade (na medida em que coloca limita¢des, também,

no uso de recursos didaticos digitais nas suas aulas) no mundo dos nossos dias:

Segundo Moran, Masetto e Behrens (2009), a tecnologia tem
adentrado os ambientes educacionais, atingindo todos os sujeitos
envolvidos, criando-se assim a expectativa de que as mais recentes
tecnologias como internet mais veloz, graficos interativos e netbooks,
entre outras, quandoinseridas na sala de aula, apresentariam solugées
rapidas para mudar o “problema” educacional. No entanto, a inser¢do
tecnoldgica, quando ndo desempenhada de forma inovadora, corre o
risco de trazer pouco ou nenhum resultado significativo para o

desenvolvimento educacional de cidadaos da atual geragao —

incluindo-se aqui criangas, jovens, adultos e os idosos...5>

Ainda a propdsito das consequéncias da potencial falta de literacia digital de
muitos docentes e de alguma desorientacdo (relacionada quer com o contexto
metodoldgico quer com os objetivos curriculares) dos mesmos na hora de criarem os
seus proprios recursos didaticos digitais, Anténio Jorge Batalha dos Santos Goncalves
refere, citando Chagas (2002), que o recurso educativo digital revela, muitas vezes,

limitacdes dado que:

nao se adapta ao curriculo escolar apresentando muitas vezes
falta de ligacdo aos assuntos abordados e metodologias seguidas em
salas de aula; apresenta pouca flexibilidade de utilizagdo, nao
permitindo uma multiplicidade de acordo com a iniciativa e
criatividade por parte de alunos e professores; reduzido interesse que
suscita nos alunos, resultado da pouca interactividade entre utilizador
e o programa, sendo por isso pouco motivadores e estimulantes; sdo
muitas vezes pouco exigentes em termos conceptuais porque se
centram basicamente em factos e se limitam a solicitar as capacidades
de memorizagdo dos alunos. (CHAGAS, 2002: 113, apud GONCALVES,

2018: 114)°°

55 ANDRADE, Fabiano Viana - «Ensino de histdria frente as tecnologias digitais: um olhar sobre a pratica».
Revista Historia Hoje, vol. 7, n2 14, 2018, p. 178-179.

56 GONCALVES, Antdnio Jorge Batalha dos Santos - Contributos dos recursos educativos digitais para
promover a aprendizagem interdisciplinar: um estudo com o recurso digital La Vouivre no ensino basico.
Braga: Universidade do Minho — Instituto de Educacdo, 2018, p. 114. Tese de Doutoramento.
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Perante este cenario,

o melhor caminho a trilhar passa por desenvolver acdes

gue possam colmatar as falhas na formacao digital dos docentes.

Deste modo, Susana Gaboleiro Paiva oferece-nos pistas quanto ao que,

recentemente, tem sido levado a cabo para melhorar essa formacdo digital dos

professores:

O Plano de Capacitagdo Digital de Docentes, desenvolvido
pela Diregdo Geral de Educacdo (DGE), refere que “a capacitagdo dos
docentes tem um papel determinante no alicer¢ar da integragdao
transversal do digital nas suas praticas profissionais e pedagdgicas, na
vida da escola, nas suas rotinas e procedimentos diarios, na vida dos
alunos, nas suas praticas de aprendizagem e exercicio de cidadania.”
Goodyear e Dimitriadis (2013), citados por Ramos, Dorotea e
Espadeiro (2020), afirmam que os educadores precisam “ndo apenas
de ser sabios no palco da sala de aula e mestres na orientagdo, apoio
aos alunos, mas [...] também «designers para a aprendizagem».

[...]

Neste sentido, a Comissdo Europeia desenvolveu um Quadro
Europeu de Competéncia Digital para Educadores (DigCompEdu) em
colaboragdo com o Joint Research Centre que servira de referéncia
para a capacitacdo digital dos docentes dos estados membros. Este
quadro define um conjunto de competéncias digitais especificas para
os professores e educadores de modo a serem capazes de aproveitar
o potencial das tecnologias digitais para inovar e melhorar a qualidade

da educacdo (Horta, 2019).%”

Ainda segundo as palavras de Susana Gaboleiro Paiva, este Quadro Europeu de

Competéncia Digital para Educadores integra 22 competéncias agrupadas em 6 areas e

6 niveis de proficiéncia. A figura 1 presta auxilio ao leitor na compreensao da dinamica

de funcionamento deste Quadro Europeu:

57 PAIVA, Susana Gaboleiro - A Transformacgéo Digital das escolas e o seu impacto nas estruturas de gestéo
escolar, administrativas, pedagdgicas e tecnolégicas — Estudo de Caso. Lisboa: ISCTE - Instituto

Universitdrio de Lisboa, 2021, p.19
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Figura 1 - Competéncias e areas do Quadro Europeu de Competéncia Digital para Educadores
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Fonte: (Lucas e Moreira, 2018 apud Paiva, 2021)

Susana Gaboleiro Paiva, citando Lucas e Moreira, explica quais sdo as areas de

capacitacao e respetivos dominios no ambito deste Quadro Europeu:

- Area 1: Envolvimento profissional — define o uso de
tecnologias digitais por parte dos educadores nas suas interacGes
profissionais.

- Area 2: Recursos digitais — define as competéncias
necessarias para usar, criar e partilhar recursos digitais para a
aprendizagem.

- Area 3: Ensino e aprendizagem — gestdo e harmonizacdo da
utilizacdo de tecnologias digitais no ensino e aprendizagem.

- Area 4: Avaliacdo — uso de estratégias digitais para melhorar
a avaliagdo.

- Area 5: Capacitacdo dos alunos — potenciar as tecnologias
digitais para criar estratégias de ensino e aprendizagem centradas no
aluno.
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- Area 6: Promogdo da competéncia digital dos alunos —

desenvolvimento de competéncias pedagdgicas especificas para

promover a competéncia digital dos alunos.®®

A mesma autora menciona a existéncia de um modelo de progressao (no ambito
do Quadro Europeu de Competéncia Digital para Educadores - DigCompEdu) que
permite aos docentes e aos educadores avaliarem a sua competéncia digital e
desenvolverem-na até chegarem ao ponto de se tornarem eficazes e criativos no uso

das tecnologias digitais, sentindo-se plenamente seguros para o fazerem.®®

De acordo com o estudo de Susana Gaboleiro Paiva, este modelo de progressao
inclui 6 niveis. Por ordem crescente de desenvolvimento, aqui se expéem: nivel 1
(consciéncia), nivel 2 (exploracdo), nivel 3 (integracao), nivel 4 (especializacdo), nivel 5

(lideranca) e, por fim, o nivel 6 (inovagdo).”

A autora explica neste seu estudo, que o Ministério da Educacdo se baseou neste
guadro europeu de referéncia para conceber o Plano de Capacita¢ao Digital de Docentes
cuja aplicacdo no terreno é realizada em cooperagdo com os (C.F.A.E.) Centros de

Formacdo de Agrupamentos de Escolas.”*

Susana Gaboleiro Paiva explica também, no seu estudo, como se processa a

implementac¢ao deste plano:

A primeira etapa da implementacdo deste plano passa pela
formacgdo de formadores que irdo dinamizar as oficinas de formacao
no ambito da capacitacdo digital docente, os quais deverdo ter como

58 PAIVA, Susana Gaboleiro - A Transformacéo Digital das escolas e o seu impacto nas estruturas de gestéo
escolar, administrativas, pedagdgicas e tecnoldgicas — Estudo de Caso. Lisboa: ISCTE - Instituto
Universitdrio de Lisboa, 2021, p. 20.
59 PAIVA, Susana Gaboleiro - A Transformacéo Digital das escolas e o seu impacto nas estruturas de gestéo
escolar, administrativas, pedagdgicas e tecnolégicas — Estudo de Caso. Lisboa: ISCTE - Instituto
Universitdrio de Lisboa, 2021, p. 20.
70 pAIVA, Susana Gaboleiro - A Transformacéo Digital das escolas e o seu impacto nas estruturas de gestéo
escolar, administrativas, pedagdgicas e tecnoldgicas — Estudo de Caso. Lisboa: ISCTE - Instituto
Universitario de Lisboa, 2021, p. 21.
7L PAIVA, Susana Gaboleiro - A Transformacgéo Digital das escolas e o seu impacto nas estruturas de gestéo
escolar, administrativas, pedagdgicas e tecnolégicas — Estudo de Caso. Lisboa: ISCTE - Instituto
Universitdrio de Lisboa, 2021, p. 21.
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perfil uma elevada proficiéncia digital e estarem capacitados para
integrar de forma adequada e pedagdgica as tecnologias digitais no
ensino e aprendizagem. A segunda etapa é a implementagdo de um
questionario de autorreflexdo, baseado na ferramenta DigCompEdu
Check-In13, desenvolvida pela Comissdo Europeia, que sera um
diagndstico para a identificagdo das competéncias digitais dos
docentes e que permitird enquadrar os docentes em formagdo
especifica de acordo com o seu nivel de proficiéncia (nivel 1,2 ou 3). A
ultima etapa consiste no desenvolvimento de 3 oficinas de formagdo
(nivel 1, 2 e 3), de acordo com o nivel de proficiéncia digital dos

docentes.”?

72 PAIVA, Susana Gaboleiro - A Transformagéo Digital das escolas e o seu impacto nas estruturas de gestéo
escolar, administrativas, pedagdgicas e tecnolégicas — Estudo de Caso. Lisboa: ISCTE - Instituto
Universitdrio de Lisboa, 2021, p. 21.
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3. Parte pratica — Estudo de Caso — Vamos applicar-nos?

Apds termos explorado o universo do conhecimento que existe presentemente
acerca dos recursos didaticos digitais, debrucemo-nos sobre aquela que foi a minha

experiéncia com os alunos a quem lecionei na escola de acolhimento.

3.1. A escola de acolhimento e das turmas envolvidas

3.1.1. Caracterizagdo da escola de acolhimento

O meu estagio pedagogico decorreu numa escola secundaria do Grande Porto.

De acordo com o Projeto Educativo da escola em questdo, o retrato que podemos

tracar da mesma é o que se segue:

A Escola [...], criada em 1955, é hoje herdeira de uma histéria
e de uma identidade construida ao longo de mais de 60 anos de
existéncia.

[...]

Atualmente, [...] acolhe uma populagdo escolar oriunda nao
s6 de diferentes zonas da cidade (...), mas, também, das localidades
mais proximas.

Dotada de um corpo docente e ndo docente estavel, [...] tem
conseguido, ao longo dos anos, garantir a qualidade de um servico
educativo propicio a obtengdo de resultados académicos e sociais de
elevado nivel.

Com um contrato de autonomia desde 2007, a escola tem
vindo a disponibilizar uma oferta educativa caracterizada pela sua
diversidade, passando pelo 3.2 ciclo do ensino basico, pelo ensino
secunddrio, quer através de cursos cientifico-humanisticos, quer
através de cursos profissionais, e incluindo a educacdo e formacao de
adultos, através de cursos EFA, cursos NER (escola de referéncia para
a regido em que se insere) e formagGes modulares. No caso da
educacdo e formagdo de adultos, a escola, para além da oferta propria,
desenvolvida em horario noturno, tem participado colaborativamente
com outras entidades e escolas, desde 1998, em projetos educativos
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desenvolvidos no Estabelecimento Prisional

Estabelecimento Prisional de...

Tem também integrado inUmeros projetos inovadores,
nacionais e internacionais, em parceria com diferentes instituigdes
culturais, sociais e pedagdgicas e que sdo responsdveis, em larga
medida, pelos resultados de elevado nivel obtidos pelos seus alunos.

[.]

A escola foi pioneira na promogdo de Centros de Validagdo e
Certificagdo de Competéncias, e que, atualmente se corporiza no
Unico Centro Qualifica que funciona numa escola publica do
concelho... Este centro faz o encaminhamento para ofertas de ensino
e formagdo profissionais e desenvolve processos de reconhecimento,
validagdo e certificagdo de competéncias, abrangendo adultos com
idade igual ou superior a 18 anos que procurem uma qualificagdo e,
excecionalmente, jovens que ndao se encontrem a frequentar
modalidades de educagdo ou de formagado e que ndo estejam inseridos

no mercado de trabalho.”3

No que diz respeito ao estado geral de conservacao das infraestruturas da minha

escola de acolhimento, posso declarar que as mesmas se encontram em excelentes

condicOes, apesar de se tratar de uma escola inaugurada em 1955. Segundo o prospeto

informativo correspondente, a mesma foi objeto de intervencao pela Parque Escolar ha

pouco mais de uma década ao abrigo do Programa de Modernizacdo das Escolas do

Ensino Secundario. De acordo, ainda, com o folheto informativo da obra (produzido

pela Parquescolar), o projeto de intervenc¢do (cuja primeira fase data do ano letivo

2007/2008) classifica a escola como Escola Industrial e Comercial e atribui-lhe

capacidade para acolher 60 turmas. No mesmo folheto informativo é realizada uma

descricao genérica das dreas nas quais é necessario intervir:

remodelacdo das

A interveng¢dao caracteriza-se
instalacGes existentes, ao nivel
compartimentacao, aplicacdo de revestimentos interiores e exteriores
que se enquadram nos novos parametros de exigéncia e qualidade,
bem como na intervencdo da super-estrutura, remodelagdo integral
de infra-estruturas eléctricas e mecanicas, de telecomunicagdes, de

aguas e esgotos.

reordenamento

Aintervencao inclui ainda a construgdo de novos edificios que
respondem as necessidades definidas no Programa funcional, para os

73 Projeto Educativo de escola para o quadriénio 2018-2022, p. 2 e 3.
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espagos dos laboratdrios, cantina e loja do aluno, bem como uma
intervencgdo integral nos arranjos exteriores da Escola.’*

3.1.2. Caracterizagdo das turmas da orientadora cooperante

No dmbito do meu estagio pedagdgico, pude contar com a colaboracdo de uma

professora orientadora cooperante da escola que me acolheu.

A minha orientadora cooperante viu serem-lhe atribuidas, no inicio do presente
ano letivo, trés turmas, todas pertencentes ja ao ensino secundario (curso cientifico-
humanistico de Linguas e Humanidades — Decreto-Lei n.2 55/ 2018): duas delas de 10.2

ano de escolaridade e a terceira de 12.2. A disciplina a lecionar foi Histoéria A.

Por questGes relacionadas com a protecao de dados, ndo serdo indicadas as letras
gue realmente identificam as turmas envolvidas. Assim, ao longo do presente capitulo,
teremos a «turma A» e a «turma B» (relativas ao 10.2 ano de escolaridade) e a «turma

C» (relativa ao 12.2 ano de escolaridade).
Inicio a caracterizagao destas turmas pelas de 10.2 ano.

No que respeita a turma A, o retrato que é possivel tragar inclui os dados que se

seguem (relativos a setembro de 2021).
Nesta turma, a média de idades é de 14,85 anos.

No que respeita a distribuicdo etdria dos 20 alunos que compunham a turma, o
grupo maioritario é, como visivel no grafico 1 (anexo 1), composto pelos discentes que
possuiam, no arranque do ano letivo 2021/2022, a idade de 15 anos (correspondente a

45% do numero total de alunos).

74 parquescolar (folheto informativo).
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Ja quanto a distribuicdo dos alunos por género, podemos, conforme visivel no
grafico 2 (anexo 2), verificar a existéncia de uma maioria de alunos do género feminino

(correspondente a 60% do niumero total de alunos).

Cumpre-me assinalar a existéncia de uma estudante a repetir o 102 ano de

escolaridade e a inexisténcia de estudantes com Necessidades Educativas Especiais.

Assinalo a existéncia de somente 3 alunos beneficiarios da A¢do Social Escolar,
todos inseridos no escaldo A. Nado foi possivel apurar mais dados de cariz
socioecondmico dos alunos (para além da existéncia de discentes a quem foi atribuido
algum tipo de escaldo ao abrigo da A¢do Social Escolar) devido ao facto de os mesmos
ndo me terem sido disponibilizados. A justificacdo passou pela necessidade de respeitar
a protecdo dos dados dos alunos. Ainda assim, considero pertinente referir o facto
(ainda que apurado somente por observacdo direta em sala de aula) de todos os alunos
desta turma serem possuidores de smartphones de Ultima geracdo, o que poderad indicar
gue os respetivos encarregados de educagao possuem margem no or¢camento familiar
para dedicar verba a aquisicdo deste tipo de equipamentos sem comprometer a

sustentabilidade financeira do agregado.

J4 quanto a turma B, o retrato que é possivel apresentar inclui os dados que se

seguem (relativos a setembro de 2021).
Nesta turma, a média de idades é de 15,2 anos.

Quanto a distribuicdo etaria dos 28 alunos que compunham a turma, o grupo
maioritdrio é, como visivel no grafico 3 (anexo 3), composto pelos estudantes que
possuiam, a data do inicio do ano letivo 2021/2022, a idade de 15 anos (correspondente

a 61% do numero total de alunos).

Ja quanto a distribuicdo dos alunos desta turma B por género, podemos,
conforme observavel no grafico 4 (anexo 4), verificar a existéncia de uma maioria de

alunos do género feminino (correspondente a 68% do numero total de alunos).

Registo a existéncia de dois estudantes a repetir o 102 ano de escolaridade e a

inexisténcia de alunos com Necessidades Educativas Especiais.
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Verifica-se que ha 8 alunos beneficiarios da Ac¢ao Social Escolar, inseridos em
diferentes escaldes: destes, 62% inserem-se no escaldo A, 25% no escaldao B e 13% no

escaldo C, tal como fica patente no grafico 5 (anexo 5).

A semelhanca do que sucedeu com a turma A, n3o foi possivel apurar mais dados
de cariz socioecondmico dos alunos (para além da existéncia de estudantes a quem foi
atribuido algum tipo de escaldo ao abrigo da Acdo Social Escolar) pelo facto de os
mesmos ndo me terem sido disponibilizados a pretexto da necessidade de respeitar a
protecdo dos dados dos alunos. No entanto, creio ser pertinente referir (ainda que a
informacdo tenha sido apurada somente por observacdo direta em sala de aula) que
todos os alunos desta turma possuem smartphones de Ultima geracdo, o que poderd
indicar que os respetivos encarregados de educacao possuem disponibilidade financeira
para dedicar fundos a aquisicdo deste tipo de equipamentos sem comprometer a

sustentabilidade das financas do agregado.

Por fim, observemos alguns dados (referentes a setembro de 2021) relativos a

turma C (12.2 ano de escolaridade).
Nesta turma, a média de idades é de 16,86 anos.

Atentando na distribui¢ao etdria dos 22 alunos que integravam a turma, o grupo
maioritdrio é, como visivel no grafico 6 (anexo 6), composto pelos estudantes que
possuiam, a data do inicio do ano letivo 2021/2022, a idade de 17 anos (correspondente

a 59% do numero total de alunos).

No tocante a distribuicdo dos alunos da turma C por género, verificaremos,
conforme o grafico 7 (anexo 7), que existe uma maioria de alunos do género feminino

(86% do numero total de alunos da turma).

Na turma C ndo se verifica a existéncia de estudantes a repetir o 122 ano de

escolaridade e ndo ha alunos com Necessidades Educativas Especiais.

Verifica-se que ha 6 alunos beneficiarios da A¢ao Social Escolar, inseridos em
diferentes escaldes. Destes, 50% inserem-se no escaldo A e os restantes 50% no escaldao

B, tal como visivel no grafico 8 (anexo 8).
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No contexto da caracterizacdo da turma C (e tal como ocorreu nos casos das
turmas anteriores) ndo foi possivel obter mais dados de cariz socioeconémico dos alunos
(para além da existéncia de discentes a quem foi atribuido algum tipo de escaldo ao
abrigo da Acdo Social Escolar) uma vez que os mesmos ndo me foram facultados a
pretexto do respeito pela protecdo dos dados dos alunos. De qualquer forma, acredito
ser pertinente mencionar (mesmo que a informacdo tenha sido obtida sé por
observacdo direta em sala de aula) que todos os alunos desta turma demonstram
possuir smartphones de ultima geracdo, o que podera revelar que os seus encarregados
de educacdo possuem folga financeira para atribuir fundos a aquisicdo deste tipo de

equipamentos sem que tal afete a sustentabilidade das financas do agregado.

3.2 Metodologia - Como applicar uma ideia.

A realizacdo do estudo de investigacdo-acdo desenvolvido na escola de
acolhimento onde tive a oportunidade de realizar o meu estagio pedagdgico implicou
uma ponderada reflexao acerca da metodologia mais adequada a tematica que abordo

no presente relatério de estagio.

Logo de inicio, eu tinha ja bastante presente na minha mente o facto de desejar
estudar a utilizacdo de recursos didaticos digitais nas aulas de Histdria. No entanto, no
momento inicial do estudo, ainda ndo tinha uma questdo de partida definida nem
objetivos rigorosamente pensados para o mesmo. Dai a necessidade de fazer uma

exploragao de possibilidades.

A escolha a efetuar quanto ao primeiro passo a dar em termos metodoldgicos
passou pela realizagao de uma pesquisa bibliografica inicial que me permitisse alargar o

leque de conhecimentos sobre o tema em estudo.

Logo depois, teve lugar a criagdo de um inquérito por questionario, como

inquérito inicial, que avaliasse a frequéncia com que os alunos haviam utilizado recursos
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didaticos digitais nas aulas de Histdria (nos anos anteriores), que me permitisse
compreender quais os recursos didaticos digitais que os discentes conheciam a data da
aplicacdo do questiondrio inicial, quais os recursos digitais que ja tinham utilizado nas
aulas (nas varias disciplinas) ao longo de todo o seu percurso escolar, se os alunos
consideravam que os recursos didaticos digitais facilitavam (ou ndo) a sua aprendizagem
e que permitisse aos alunos dar sugestdes sobre recursos digitais que gostassem que
fossem utilizados nas aulas de Histdria (indicando, adicionalmente, por que razbes
estavam a efetuar determinada sugestdo). Naturalmente, também tive todo o interesse
em conhecer o conceito de «recurso digital» que estava presente na mente dos meus

alunos.

Este inquérito por questionario foi concebido e apresentado aos discentes em
suporte digital por trés razoes: em primeiro lugar, pela maior facilidade de envio e
sistematizacdo da informacao recolhida; depois por uma questdo de coeréncia para com
a filosofia da escola (que apela a utilizacdo das Novas Tecnologias da Informacdo e
Comunicacao) e, finalmente, por questdes ecoldgicas e financeiras (ndo utilizacdo de
folhas de papel — sendo dado um contributo, ainda que infimo, para diminuir o nimero
de arvores abatidas - e de tinta, gerando, por esta via, também, uma poupanca de

recursos financeiros a prépria escola).

O inquérito inicial foi concebido no programa Google Forms, associado a
plataforma de correio eletrénico Gmail. Esta opgao foi tomada tendo em conta o facto
de esta ser uma ferramenta digital com a qual os alunos ja se encontravam habituados
a lidar em contexto educativo na sala de aula e de ser possivel disponibilizar o inquérito
por questiondrio realizado no Google Forms no Classroom (plataforma de gestdo de

aprendizagem da Google acedivel através do Gmail).

Devido ao facto de a professora estagidria com quem dividi o nucleo de estagio
se encontrar a efetuar um estudo de investigacao-agao relacionado com a utilizacdo de
redes sociais nas aulas de Histdria, optamos por aplicar os nossos inquéritos iniciais em
conjunto, ou seja, como se de um so6 se tratasse. Nao apenas porque os temas estavam,
de certa forma, relacionados entre si mas, também, porque dessa forma se conseguia

ocupar uma menor quantidade de tempo util de aula que, como se sabe, é ja escasso
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face as necessidades da disciplina de Histdria A. Deste inquérito por questionario foi

possivel retirar algumas conclusdes.

Como visivel no grafico 9 (anexo 9), é percetivel que a esmagadora maioria dos

alunos que responderam ao inquérito era oriunda da turma B (42% dos inquiridos).

No grafico 10 (anexo 10), podemos observar a distribuicdo etaria dos alunos que

responderam ao inquérito inicial. Predominam os que possuem 15 anos de idade.

Quanto a distribuicdo dos inquiridos por género, entendi ser necessario atender
as questodes relacionadas com a identidade de género na medida em que ha pessoas que
nao se identificam nem com o género masculino nem com o feminino. Desta forma, para
além destes, inclui uma terceira hipotese de resposta que procurasse solucionar esta
questdo («Outro/ Prefiro ndo dizer»), tornando o inquérito por questionario mais

inclusivo.

No grafico 11, (anexo 11) poderemos observar as respostas fornecidas a esta
guestdo. A conclusdo central é a de que predomina, na amostra, o género feminino

(correspondente a 67% do total da amostra ou a 44 dos 66 inquiridos).

Quando inquiridos sobre se possuiam dispositivos eletronicos (o mesmo aluno
podia selecionar, no maximo, trés dispositivos), nomeadamente smartphone, tablet, PC
ou nenhum destes, as respostas dadas (como observavel no grafico 12) evidenciaram
um claro predominio dos smartphones e dos PC sobre os tablets. Além disso, foi possivel
concluir que nenhum aluno se encontrava completamente desprovido de dispositivos
eletrénicos (mais do que isso: em muitos casos, 0 mesmo aluno poderia possuir mais do
gue um dos dispositivos mencionados como hipdtese de resposta), o que abria (no
momento da aplicacdo do inquérito por questionario inicial) as portas a possibilidade de
recorrer a estes dispositivos (ou, pelo menos, a um deles) para explorar a utilizacdo de

recursos didaticos digitais nas aulas que teria de lhes lecionar a brevissimo prazo.
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Grafico 12 — Avaliacdo do grau de posse de dispositivos eletrénicos por parte dos

inquiridos

Possuis algum dos seguintes dispositivos? |E| Copiar

66 respostas

Smariphone 63 (95,5%)

Tablet 26 (39,4%)

PC 56 (24,8%)

MNenhum dos anteriores

Fonte: Inquérito por questionario inicial aplicado as turmas da orientadora cooperante.

Quando questionados, como se vera no grafico 13 (anexo 12), sobre se
utilizavam os dispositivos mdveis para obterem auxilio com as suas tarefas escolares, a
resposta dos alunos foi undnime: todos responderam afirmativamente. Mais um
elemento de confirmag¢dao da possibilidade de enveredar pelas experiéncias com

recursos didaticos digitais recorrendo aos smartphones dos alunos.

Outro dos aspetos abordados neste inquérito por questionario diz respeito a
guestdo de saber se os alunos consideravam que os dispositivos méveis deviam ser mais
utilizados no processo de ensino e aprendizagem. De acordo com as respostas obtidas
e plasmadas no grafico 14, uma esmagadora maioria de inquiridos (91% do total da
amostra) considerou que o uso dos dispositivos mdveis no processo de ensino e

aprendizagem deveria ser aumentado.
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Grafico 14 — Opinido dos inquiridos sobre se o uso dos dispositivos moéveis no processo

de ensino e aprendizagem deveria ser aumentado.

Opiniao dos inquiridos sobre se o uso dos dispositivos
maveis no processo de ensino e aprendizagem deveria
ser aumentado.

B Sim
m Nao

m N3o sei/ Ndo tenho opinido

Fonte: Inquérito por questionario inicial aplicado as turmas da orientadora cooperante.

Outro ponto relevante a explorar é a perce¢dao que os alunos tém sobre o
impacto que os dispositivos moéveis podem ter sobre a qualidade do processo de ensino
e aprendizagem. Quando questionados sobre se este processo pode ser melhorado por
via da utilizagdo de dispositivos mdveis, a resposta é clara: sim (95% da amostra isso

afirma). Observemos o grafico 15:

58



Grafico 15 — Opinido dos inquiridos sobre se o uso dos dispositivos mdveis pode

contribuir para melhorar o processo de ensino e aprendizagem.

Opinido sobre se o uso dos dispositivos moveis pode
contribuir para melhorar o processo de ensino e
aprendizagem.

B Sim
m N3o

M N3o sei/ Ndo tenho opinido.

Fonte: Inquérito por questionario inicial aplicado as turmas da orientadora cooperante.

No ambito do inquérito por questionario inicial foi colocada uma outra questao
de igual relevancia para a tematica em estudo: como definiriam os alunos o conceito de

«recurso digital»?

Foram avancadas as mais diversas definicGes que podem ser consultadas no

quadro 1 (anexo 13).
Das respostas dos alunos, podemos elaborar uma analise do seu conteudo.

Desta forma, de modo geral os alunos inquiridos definiriam «recurso didatico
digital» como um meio de auxilio a aprendizagem, de obten¢ao de informagdo por via

digital (como um website) acessivel a partir de dispositivos mdveis e com ligacdo a

59



internet. Quando apresentam exemplos de recursos didaticos digitais mencionam redes
sociais (como o Instagram), quizzes (como o Kahoot!), videos, exercicios interativos,

plataformas de gestdo de aprendizagem como o Google Classroom e fotos.

A questdo que foi colocada, a seguir, aos alunos, relacionava-se com a frequéncia
com que estes haviam utilizado recursos digitais nas aulas de Histéria em anos

anteriores.

Foi possivel apurar (como se poderd constatar no grafico 16) que a maioria dos
inquiridos (43,1%, correspondente a 28 alunos) afirmava que, até a data do inquérito,
apenas ocasionalmente havia vivenciado aulas de Histéria nas quais tivessem sido
utilizados recursos digitais. Se a este grupo somarmos o daqueles que raramente
lidaram com recursos digitais nas aulas desta disciplina (23,1%, correspondente a 15
alunos), obtemos uma percentagem muito expressiva de estudantes (66,2%,
correspondente a 43 alunos) que pouco contacto tomaram com recursos digitais nas
suas aulas de Historia. Ndo é possivel também esquecer, como é dbvio, aqueles
discentes que pura e simplesmente ndo interagiram com o tipo de recursos didaticos
em questdo até ao inicio do ano letivo 2021/2022. Trata-se de 13,8% do total da
amostra, ou seja, 9 alunos. Contas feitas, apenas 20% dos alunos inquiridos (13
estudantes, portanto) revelaram que os recursos didaticos digitais foram presenca

frequente nas suas aulas de Histdria em anos anteriores.
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Gréfico 16 — Frequéncia da utilizacdo de recursos digitais nas aulas de Histdria (em anos

anteriores)

Frequéncia da utilizacao de recursos digitais nas
aulas de Historia (em anos anteriores)

B Nunca
B Raramente
M Ocasionalmente

Frequentemente

Fonte: Inquérito por questionario inicial aplicado as turmas da orientadora cooperante.

Seguidamente, foi solicitado aos alunos que assinalassem (dentro de um
conjunto de opgdes), quais os recursos digitais que conheciam (observar o grafico 17).
De todos os que foram elencados, os quatro mais conhecidos pelos inquiridos eram, por
ordem decrescente de notoriedade, os seguintes: Microsoft PowerPoint (conhecido por
65 alunos ou 98,5% do total da amostra), Google Classroom (com igual percentagem de
alunos a seleciona-lo), Google Forms (conhecido por 63 alunos ou 95,5% do total da
amostra) e Kahoot! (conhecido por um numero de alunos igual ao do recurso digital
anterior). Foram, no fundo, mencionados os recursos digitais com os quais os alunos

costumavam lidar no quotidiano escolar.
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Grafico 17 — Recursos didaticos conhecidos pelos alunos inquiridos.

Da lista que se segue assinala os recursos digitais que conheces.
66 respostas

Microsoft PowerPoint
Emaze

Prezi

Sutori

Genially

Google Classroom
Google Forms
Survio

Kahoot!

Socrative

Artsteps
Mentimeter

Qutros

65 (98,5%)

20 (30,3%)
1(1,5%)
6 (9,1%)

65 (98,5%)
63 (95,5%)

63 (95,5%)
40 (60,6%)

18 (27,3%)
14 (21,2%)

0 20 40 60 80

Fonte: Inquérito por questionario inicial aplicado as turmas da orientadora cooperante.

A Ultima opcdo de resposta indicada aos alunos inquiridos («outros») foi
assinalada por 14 alunos (ou 21,2% do total da amostra). Assim, a questdo seguinte
passou precisamente por pedir-lhes que especificassem os recursos digitais nos quais
haviam pensado quando escolheram assinalar «outros». Foram obtidas 15 respostas
(embora apenas 14 alunos tenham assinalado a opgdo «outros» na questdo anterior.)

Observe-se o quadro 2.
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Quadro 2 — Recursos digitais indicados pelos alunos inquiridos que assinalaram a

hipétese «outros» na questdo anterior.

Outros recursos digitais indicados

Aluno Recurso(s) digital

N.21 | Opgdol

N.22 Notion

N.23 Zoom

N.2 4 Quizizz

N.e 5 Teams, Moodle

N.26

N.e7 Word, Zoom, Google Teams

N.28 Quizz, Word, Docs., Slides e Moodle.

N.29 Slideshare

N.2 10 | Microsoft Word

N.2 11 | Quizzes

N.2 12 | Moodle

N.213 | Word, Leya

N.2 14 | Quizizz e Flipgrid

N.2 15 | Word

Fonte: Inquérito por questionario inicial aplicado as turmas da orientadora cooperante.

Logo a seguir, procurou-se perceber outro ponto: que recursos digitais ja haviam
os estudantes utilizado nas suas aulas no decorrer de todo o seu percurso escolar. No

grafico 18 (anexo 14), encontramos algumas respostas.

Ao analisarmos o grafico 18, facilmente se compreende que os 4 recursos digitais
mais utilizados pelos alunos ao longo de todo o seu percurso escolar (ndo apenas nas
aulas de Histéria) sdo exatamente os mesmos que foram assinalados no grafico 17
(recursos didaticos conhecidos pelos alunos inquiridos), ainda que o nimero de alunos

gue selecionaram cada um desses 4 recursos possa divergir ligeiramente de uma
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guestdo para a outra. Isto mostra, uma vez mais, que os recursos digitais mais
conhecidos pelos alunos sdo precisamente aqueles que mais utilizam na escola no

decorrer das suas aulas.

A hipétese «outros» recolheu 11 respostas que podem ser observadas no quadro

3 (anexo 15).

A questdo seguinte foi, porventura, uma das mais importantes para o tema em
estudo neste relatério de estagio. Procurou-se perceber qual a leitura que os alunos
faziam da utilizacdo de recursos didaticos digitais relativamente a sua capacidade de
facilitar a sua aprendizagem. Os dados apurados ndo deixam margem para duvidas: em
66 respostas recolhidas, 65 (correspondente a 98% do total da amostra) foram no
sentido de reconhecer a utilidade do uso de recursos digitais para facilitar o processo de
aprendizagem dos alunos e apenas uma (correspondente a 2% do numero total de

alunos inquiridos) foi em sentido oposto. Observe-se o grafico 19:

Grafico 19 — Percegdes dos alunos quanto ao efeito do uso de recursos digitais sobre o

seu processo de aprendizagem.

Perce¢oes dos alunos quanto ao efeito facilitador
do uso de recursos digitais sobre o seu processo
de aprendizagem.

B Sim

m Nao

Fonte: Inquérito por questionario inicial aplicado as turmas da orientadora cooperante.
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A questdo final deste inquérito por questionario passou por solicitar aos alunos
inquiridos que referissem algum recurso digital que gostassem que fosse utilizado nas
suas aulas de Histdria e que indicassem as razdes pelas quais haviam efetuado essa
escolha. E possivel observar no quadro 4 (anexo 16) os recursos digitais mencionados e

respetivas justificacdes.

Da leitura do quadro anterior, sobressai claramente um recurso didatico digital:
o Kahoot!. Este surge destacado pois € mencionado 20 vezes. As principais justificacoes
passam pelo facto de possibilitar uma aprendizagem divertida, a consolidacdo de
conhecimentos de forma mais descontraida, de ser desafiante e conter o elemento

competicdo que tanto estimula os alunos.

Tendo em conta as leituras exploratdrias até entdo realizadas e as respostas
fornecidas pelos alunos na sequéncia do inquérito inicial efetuado pude definir ndo
apenas a questdo de partida do presente estudo de investigacdo-acdo mas, também, os

objetivos norteadores do mesmo.

Seguidamente, foram implementadas varias experiéncias didaticas que serdo

descritas mais a frente neste estudo.

No final do periodo de estagio pedagdgico, foi aplicado um novo inquérito por
guestionario cujo principal objetivo passou por perceber qual a evolugdo sofrida pelos
alunos no que toca as suas percec¢des sobre a utilizagdo de recursos didaticos digitais

nas aulas de Historia.

De uma forma mais concreta, com este segundo inquérito por questiondrio
houve o intuito de compreender qual a evolugdo do conceito de «recurso didatico
digital» que se encontrava presente na mente dos alunos inquiridos, qual a percegao
gue estes possuiam sobre a frequéncia com que foram utilizados recursos didaticos
digitais nas aulas de Histdria (lecionadas pelos estagidrios) durante o ano letivo de
2021/2022, quais dos recursos didaticos digitais elencados numa dada lista os alunos
conseguiam reconhecer (sendo-lhes feita a solicitacdo adicional de que, caso tivessem
assinalado a hipdtese «outros», indicassem, de seguida, a que recursos digitais se

estavam a referir), quais dos recursos didaticos digitais presentes numa dada lista os
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alunos se recordavam de terem sido utilizados pelos professores estagiarios nas aulas
que lecionaram no decorrer do ano letivo de 2021/2022 (sendo-lhes pedido
adicionalmente que, caso houvessem indicado a hipdtese «outros», referissem, de
seguida, a que recursos digitais se estavam a referir), qual a percecdo que os discentes
inquiridos possuiam acerca do contributo positivo dos recursos didaticos digitais
utilizados durante o ano letivo de 2021/2022 nas aulas de Histéria sobre a sua
aprendizagem (sendo-lhes pedido que, caso tivessem respondido «Sim», indicassem de
gue forma os recursos digitais usados tinham facilitado a sua aprendizagem das matérias
lecionadas e que, caso tivessem respondido «ndo», mencionassem as razdes pelas quais
consideravam que o contributo deste tipo de recursos didaticos havia sido negativo) e,
como ultima questdo, foram inquiridos sobre qual ou quais os recursos didaticos digitais
gue gostariam que tivessem sido utilizados nas aulas de Histéria A (e ndo houvessem

sido) e quais as razdes pelas quais tinham realizado essas escolhas.

Deste modo (e pelas mesmas razbes invocadas aquando da concec¢do e aplicacdo
do inquérito inicial), optou-se por fazer chegar o inquérito por questionario final aos
alunos por via digital. O mesmo foi criado, também, no programa Google Forms
(associado a plataforma de correio eletronico Gmail) dado esta ser a ferramenta digital
a qual os alunos se encontravam mais habituados (quando em contexto educativo na
sala de aula havia a necessidade de aplicar formularios) e de ser possivel disponibilizar
o inquérito por questionario realizado no Google Forms no Classroom (plataforma de
gestdo de aprendizagem da Google acedivel através do Gmail e aquela que era a

adotada pela escola).

No decorrer da analise das respostas recolhidas, foi possivel obter diversas

informacgdes.
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3.3. As applicagoes didaticas

Apds ter sido levada a cabo a necessaria pesquisa sobre o estado da arte quanto
ao tema em estudo, sobre qual a mais correta definicdo de "recurso didatico digital”,
guais as ferramentas digitais para a construcdo de recursos didaticos digitais para as
aulas de Histédria e quais as potencialidades e as limitacGes dos recursos didaticos digitais
no ensino da Histdria, é chegado o momento de apresentar as experiéncias que realizei
durante o ano letivo de 2021/2022 e os meus pontos de vista sobre a execug¢do das

mesmas.

A descricdo das experiéncias realizadas sera feita por ano de escolaridade (e aula
a aula) de modo a que, de uma forma mais organizada, se possa ter a noc¢do plena
daquilo em que cada uma consistiu. Para uma visdo mais esclarecedora sobre os
conteudos, indicadores de aprendizagem, estratégias de aprendizagem e modalidades

e instrumentos de avaliacdo poderao ser consultados os anexos 17 a 22.

3.3.1. A Historia applicada as turmas do 102 ano de escolaridade

A primeira experiéncia didatica a descrever no ambito das aulas da disciplina de
Histéria A lecionadas as duas turmas do 102 ano de escolaridade atribuidas a minha
orientadora cooperante teve lugar no decorrer da minha primeira regéncia, subordinada
ao tema «Roma, cidade ordenadora de um império urbano: a cidade que se fez império;
um mundo de cidades; das magistraturas republicanas ao poder do imperador» (anexo

17).

Nesta aula (lecionada com recurso a um programa de apresentacao designado
Microsoft PowerPoint e que é um dos mais utilizados para este tipo de tarefa) no ambito
da experiéncia a realizar para efeitos da reflexdao a produzir como contributo para o
presente relatério de estagio, selecionei como recurso didatico digital um questionario

de avaliacdo de conhecimentos (inserido na componente de avaliacdo relativa a
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pequenos trabalhos que os alunos deveriam realizar e que correspondia a 10% da nota
final do semestre) criado na plataforma Google Forms (adstrita ao servigo de correio
eletrénico da Google - o Gmail) e que é, de resto, aquela cuja utilizacdo é mais comum

na escola onde realizei o estagio pedagdgico.

Esta foi a primeira aula que lecionei no ambito do estagio pedagdgico e, por isso,
decidi apostar num programa de apresentacdo ja bastante conhecido dos alunos bem
como numa app de construgao de formuldrios com a qual os meus alunos também se
encontravam ja bastante familiarizados. A razao principal para estas escolhas prendeu-
se com a minha intengao de analisar a forma como os discentes reagiam a dois
programas informdaticos que ja ndo representavam qualquer novidade para si para, mais
tarde e em futuras aulas, poder comparar as suas reacdes de agora com as que
demonstrariam face a recursos didaticos digitais menos habituais na pratica letiva

guotidiana.

Dado as reacOes (positivas e negativas) dos alunos ndo terem diferido

assinalavelmente nas turmas A e B, poderemos considera-las como um todo.

Pelo lado positivo, registei que, de modo global, os alunos utilizavam esta app com

grande destreza e, por isso, sem duvidas de maior no que respeita a sua utilizagdo.

Pela negativa, registei o desapontamento dos alunos ao perceberem que nem
receberiam cdpia das respostas que escreveram as questdes que |lhes coloquei nem
teriam acesso as respetivas classificagbes. Quanto a primeira rea¢do negativa, devo
assumir pessoalmente a responsabilidade total pelo sucedido na medida em que (ao
contrario dos meus discentes) o meu grau de dominio da app Google Forms nao era o
mais robusto e, por essa razao, nao programei o formulario para enviar cépia das
respostas fornecidas aos respetivos inquiridos. Quanto a segunda reacao negativa dos
alunos, devo assumir igualmente as minhas responsabilidades: quando se atribui uma
cotacdo a uma questdo formulada no Google Forms a mesma sé pode ser aplicada
corretamente nas questdes de escolha multipla (nas quais a hipdtese de resposta
correta é apenas uma e sé essa permite aceder a respetiva cota¢do); no caso das

guestdes de resposta aberta (para as quais também é possivel definir uma resposta-
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modelo a qual estd associada a totalidade da cotacdo atribuida a questdo), basta que na
resposta dada pelo aluno uma palavra difira da resposta-modelo para que a cotacao
final atribuida a questdao em causa seja 0 (zero) valores. Todavia, poderia ter corrigido
individualmente todas as questdes abertas tendo em vista a sua classificacdo e enviado
um feedback, igualmente individualizado para cada aluno, uma vez que a aplicacdo o
permite. Significa isto que, por forca desta falha, a pontuacdo das questdes de resposta
aberta torna incorreta a classificacdo final do formulario, sendo necessario recorrer a
sua correc¢do e pontuagdo manuais o que, por sua vez, atrasa a chegada do momento no

qual os alunos saberdo a sua classificagao final.

Em nome do sentido de justica nesta reflexdo ndo posso deixar de assinalar a
importancia deste recurso didatico digital no processo de aprendizagem dos alunos.
Porqué? A resposta é relativamente simples: esta foi a primeira aula que lecionei
durante o periodo de estagio e, devo admitir, ndo me correu bem na medida em que
por forca dos nervos e de uma preparacao didatica insuficiente ndo consegui explorar
devidamente os recursos didaticos selecionados nem envolver os alunos na matéria em
torno da qual girava a aula. Deste modo, o formulario que criei serviu para os alunos
poderem consolidar conhecimentos através da consulta do manual escolar adotado

pelo estabelecimento de ensino.

A segunda experiéncia didatica a descrever no ambito das aulas da disciplina de
Histdria A lecionadas a ambas as turmas do 102 ano de escolaridade atribuidas a minha
orientadora cooperante aconteceu durante uma regéncia subordinada ao tema
«Principais centros culturais de producao e difusdo de sinteses e inovagdes» ou, dito de

modo mais direto, a eclosdo e difusdo do movimento renascentista (anexo 18).

Nesta aula (lecionada com recurso a um programa de apresentacao designado
Prezi e que é visualmente muito apelativo) no ambito da experiéncia a realizar para
efeitos da reflexdao a produzir como contributo para o presente relatério de estagio,
selecionei como recurso didatico digital uma nuvem de palavras na plataforma

Mentimeter (que deveria ser criada com o recurso ao contributo dos alunos).
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No que concerne a nuvem de palavras a criar, com o recurso ao contributo dos
alunos, na plataforma Mentimeter, o objetivo passava por perceber quais os aspetos/
caracteristicas que os alunos mais associavam ao movimento renascentista (sendo que
cada aluno deveria inserir/ selecionar trés das caracteristicas mencionadas). O momento
da aula no qual esta aplicacdo digital foi utilizada foi selecionado com um objetivo
preciso: a sua utilizacdo verificou-se no final da aula para que se pudesse perceber se os
termos selecionados provinham de um contacto anterior com a matéria em questdo
(anterior a esta aula, portanto) ou de alguma fonte que houvesse sido analisada durante
a aula e estivesse a influenciar as respostas fornecidas pelos alunos. Estou convencido
de que a estratégia de aprendizagem utilizada na aula na qual os alunos se basearam
para responderem ao exercicio no Mentimeter foi um documento escrito sobre o
conceito de Renascimento, extraido de uma obra de Jean Delumeau («A Civilizacdo do
Renascimento»)’®, em cujo corpo do texto se podiam encontrar as definicdes dessas

caracteristicas.

Esta nuvem de palavras foi aplicada as duas turmas. Convencionemos designar

uma das turmas por «turma A» e a outra por «turma B».

Assim, na turma A, 20 alunos inseriram as suas respostas. Os termos/ expressoes
mais utilizados foram: «naturalismo», «classicismo», «humanismo» e «racionalismo»

(figura 2).

75> ROSAS, Maria Antdénia Monterroso; COUTO, Célia Pinto do; JESUS, Elisabete — Entre Tempos 10 —
Historia A — 102 ano - Parte 3. Porto: Porto Editora, p. 12, doc. 2.
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Figura 2 — Nuvem de palavras criada pela turma A na app Mentimeter.

Que aspetos melhor descrevem o movimento ~ “*™™*
renascentista?
naturalismo
classicismo
a
&

Fonte:https://www.mentimeter.com/app/presentation/13eba639c3afbd859a55

46d613b511ae/b68037d142a7/edit

Analisando estes resultados, verifica-se que a mensagem principal da aula por
mim lecionada foi transmitida aos alunos de uma forma globalmente correta, pois sao
referidas as principais caracteristicas do movimento renascentista. Quando
guestionados, os alunos souberam também, de modo geral, explicar em que consistia

cada caracteristica assinalada.

Nesta turma, a desenvoltura digital dos alunos relativamente a esta app foi inferior
a demonstrada pelos alunos do 122 ano aquando da aula que lhes lecionei sobre a
revolucdao de 25 de abril de 1974 e seus momentos imediatamente anteriores e
posteriores. Surgiram varias questdes sobre o funcionamento da aplicacdo que
demonstravam grande desconhecimento sobre a mesma tal como na turma de 122 ano.
No entanto, ao contrario do que sucedeu com a turma do 122 ano, nesta turma A (do
102ano) o questionamento sobre a app era colocado quase sem vestigios de entusiasmo
sendo o exercicio encarado quase tao s6 como uma obrigacdo decorrente do desenrolar

da propria aula.
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Ja no que respeita a turma B, 24 alunos inseriram as suas respostas. Os termos/
expressdes mais utilizados foram: «humanismo», «naturalismo», «racionalismo» e

«classicismo» (figura 3).

Figura 3 — Nuvem de palavras criada pela turma B na app Mentimeter.

Go to www.menti.com and use the code 53309240

Que aspetos melhor descrevem o movimento ~ “*™*
renascentista?
- rto
: _
: |
¢ © humanismo
racionalismo
renovacGo humanista
=

Fonte:https://www.mentimeter.com/app/presentation/07228790d4738840d96

0f10a8c647736/e6c9d5ad6246/edit

Analisando estes resultados, verifica-se que a mensagem principal da aula por
mim lecionada na turma B foi, a semelhanc¢a do que sucedeu na turma A, transmitida
aos alunos de modo globalmente correto pois sdo referidas as principais caracteristicas
do movimento renascentista. Quando questionados, os alunos souberam também, de

modo geral, explicar em que consistia cada caracteristica assinalada.

Nesta turma, a desenvoltura digital dos alunos relativamente a esta app também
foi inferior a demonstrada pelos alunos do 122 ano aquando da aula que lhes lecionei

sobre a revoluc¢do de 25 de abril de 1974 e seus momentos imediatamente anteriores e
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posteriores (quanto a nuvem de palavras a criar pelos alunos do 122 ano, o objetivo
passava por perceber quais os valores que os alunos mais associavam aos regimes
democraticos e foi construida ja muito perto do final da aula para que se pudesse
perceber se os termos selecionados provinham do senso comum/ contactos anteriores
com a matéria em questdo ou de alguma fonte que tivesse sido analisada durante a aula
e estivesse a influenciar as respostas fornecidas pelos alunos). No entanto, a capacidade
de utilizar de modo mais ou menos desenvolto este recurso didatico digital
desconhecido para a esmagadora maioria dos alunos desta turma B, foi maior no seu
seio do que no da turma A. Também na turma B surgiram varias questdes sobre o
funcionamento da aplicacdo que demonstravam grande desconhecimento sobre a
mesma tal como na turma de 122 ano. No entanto, ao contrario do que sucedeu com a
turma do 1292 ano, nesta turma B (do 102 ano) o questionamento sobre a app foi
realizado com um objetivo quase exclusivamente funcional (embora, mesmo assim,
fosse percetivel um interesse ligeiramente maior do que o demonstrado pelos alunos
da turma A) sendo o exercicio encarado como um passo decorrente do desenrolar da

propria aula, embora até lhe achassem alguma graca.

No tocante a reagdes menos positivas por parte dos alunos, registei uma ou outra
dificuldade relacionada com o funcionamento da app Mentimeter que alguns alunos
possam ter sentido no decorrer da experiéncia dado que, como relatei antes, foi a

primeira vez que a esmagadora maioria a utilizou.

Passemos a experiéncia didatica seguinte. Esta foi aplicada nas duas turmas no
decurso da segunda de duas aulas de 100 minutos dedicadas a arte renascentista (aulas
estas que foram lecionadas pelos dois professores estagiarios em simultaneo). Esta
segunda aula tinha como tema: «A arquitetura renascentista. A influéncia da arte

renascentista em Portugal» (anexo 19).

Nesta aula (cuja apresentacao de suporte a matéria lecionada foi construida com
recurso a ferramenta digital Wix que permite a construcdao de websites de forma

gratuita), selecionei como recurso didatico digital a utilizar com os alunos (para efeitos
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do presente relatério de estagio) um quizz construido através da ferramenta digital

Genially’®.

Nesta experiéncia procurei fazer algo diferente. Ao invés de criar um recurso
digital para um momento de avaliagdo formativa a realizar no final da aula com vista a
tirar conclusdes sobre o grau de apreensdo da matéria da mesma em termos globais,
criei um recurso digital que me permitisse aplicar (durante o decorrer da aula) uma
estratégia de aprendizagem que passou pela andlise de um video’’ (que dizia respeito
apenas a um dos topicos da matéria a lecionar) relacionado com o estilo manuelino a
fim de o contextualizar no tema da arte renascentista em Portugal. Dito de outro modo,
em vez de analisar o video como habitualmente, isto é, colocando diretamente questdes
aos alunos (apods a visualizacdo do mesmo) e promovendo o debate de ideias entre os
mesmos para que estes cheguem a resposta correta, decidi adicionar a este modus

operandi uma nuance: o formato quizz.

Ao contrario do que sucedeu noutras experiéncias, desta vez houve a preocupagao
adicional da parte do professor com a qualidade da rede WiFi de internet existente na
escola: em dias anteriores aquele em que esta experiéncia didatica foi implementada, o
sinal da internet na escola era de t3o baixa qualidade que frequentemente originou, ao
longo desses dias, momentos em que nem era possivel ao professor aceder as aplicagdes
informaticas do computador de sala de aula nem aos alunos acederem as apps dos seus
telemdveis. Assim, para evitar que um maior nimero de dispositivos ligados a rede WiFi
pudesse provocar tal situacdo (ou num nivel menos grave, pelo menos uma demora
excessiva dos alunos em conseguirem aceder ao quizz via smartphone), optei (com a
anuéncia da professora estagiaria com quem partilhei a lecionacdo das duas aulas e
dentro do espirito colaborativo e de divisdo de tarefas que necessariamente se impde

entre docentes nestes casos) por criar o quizz no programa Genially e projeta-lo no

76 Disponivel para consulta em: https://view.genial.ly/625ad6d3cdaccc00185beae3/interactive-content-
quizz-video-arte-manuelina.
77 [Em Linha). Disponivel em https://ensina.rtp.pt/artigo/manuelino/.
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guadro da sala de aula em vez de fazer com que os alunos a ele tivessem de aceder

através dos seus smartphones.

No seguimento desta situacdo, os alunos foram informados de que a resposta que
se pretendia que fornecessem ao professor teria de ser uma resposta da turma como
um todo e nao a resposta de cada aluno individualmente considerado. Esta “regra” teve
como finalidade levar os alunos a conferenciarem entre si até tomarem uma decisdo
como turma sobre qual a escolha final em termos de opc¢do de resposta a selecionar
(promovendo, por esta via, a sua capacidade de cooperacdo interpessoal e o seu espirito

de grupo).

No que respeita a reacGes positivas por parte dos alunos da turma A, refira-se as
seguintes: em primeiro lugar, encararam como positivo o facto de ndo terem de aceder
ao quizz individualmente e através dos smartphones pois uma possivel demora a entrar
em apps (fosse por forca da qualidade do sinal da rede WiFi, fosse por qualquer questado
exclusivamente ligada aos seus dispositivos modveis) costumava criar-lhes um
sentimento de pressao adicional capaz de interferir na qualidade do seu desempenho;
em segundo lugar, o facto de ndo ter sido atribuido um tempo de resposta predefinido
para cada questdo (sendo esse tempo gerido de forma mais ou menos flexivel pelos
docentes) contribuiu, segundo os discentes, para uma diminuicdao do sentimento de
pressao inicial e adicional que experienciaram pelo facto de o video a que o quizz se
referia ter uma duragdo de 5 minutos e 7 segundos (com a quantidade de informagao
correspondente a um video dessa duragao e que se deve reconhecer que era excessiva);
em terceiro lugar, ha a registar a satisfacdo que os alunos sentiram pelo facto de
considerarem ter realizado um bom trabalho de equipa ao errarem em apenas uma
resposta em dez (relacionada com o local onde se formavam os artistas que trabalharam

a fachada do mosteiro da Batalha).

Como reac¢do negativa por parte dos alunos da turma A, ha a registar o excessivo
tempo de duragdo do video que se pretendeu analisar através do quizz: os discentes,
apesar do bom resultado da turma, consideraram que o video continha muita

informacao para absorver de uma sé vez.
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Ja no caso da turma B, as reacdes positivas dos alunos desta turma coincidiram
com as da turma A ndo havendo, por maioria de razdo, necessidade de as reproduzir

novamente.

No tocante as reacdes negativas dos alunos desta turma, uma delas é partilhada
com aturma A (a questdo da excessiva duracdo do video a ser analisado através do quizz
—que eu reconheco ter sido realmente um aspeto negativo do processo de selecdo deste
elemento audiovisual e cuja responsabilidade me cabe Unica e exclusivamente) e outra
é especifica desta turma B: varios alunos (principalmente os que se encontravam
sentados ao fundo da sala de aula) queixaram-se de ndo conseguirem ouvir
corretamente o conteudo do video (mesmo tendo sido o volume de som programado
para se encontrar no seu grau maximo). A explicacdo que me parece mais plausivel para
a situacdo terd a ver com a prépria acustica da sala de aula (que ndo é a mesma da turma

B — turma que ndo registou qualquer queixa da mesma tipologia).

Para terminar, é de destacar que, apesar das dificuldades de caracter sonoro
apontadas por esta turma, a mesma teve um desempenho muito positivo: ndo produziu

qualquer resposta errada.

A proxima experiéncia didatica a descrever decorreu numa aula por mim lecionada
as duas turmas de 102 ano (sempre foi entendido como conveniente que fosse o mesmo
docente a lecionar a mesma matéria a ambas as turmas). O tema da mesma era «A
Reforma Protestante: individualismo religioso, criticas a lIgreja Catdlica, a rutura

teoldgica e as Igrejas Reformadas» (anexo 20).

Nesta aula (cujo programa de apresentacgao selecionado foi o Padlet, muito util
para conferir destaque visual a sequéncia das matérias a lecionar em aula), selecionei
como recurso didatico digital a utilizar com os alunos um quizz em formato de jogo.

Como? Através da app Wordwall (figura 4).
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Figura 4 — Quizz em formato de jogo criado na app Wordwall.

Cisma do Ocidente
e condutn
imoral do Clero.

Sinais de enfraquecimento do preStl’gio da Igreja de
Roma que levaram as criticas por parte da Cristandade.

Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/32019253/reforma-protestante-10%c2%ba-

ano-09-05-2022

Com o Wordwall, foi-me possivel criar um momento de avaliacdo formativa dos
alunos que passou, no fundo, por uma estratégia de “gamificacdo”. Construi um
pequeno questionario composto por 10 questdes de escolha multipla associadas a
matéria que acabara de lecionar e procurei que o tempo de resposta global (5 minutos)
fosse o mais adequado possivel ndo sé ao contelldo da mesma mas também ao ritmo
dos alunos.

Esta app é muito util pois pode transformar uma ficha formativa tradicional num
instrumento de avaliagdo muito apelativo para os alunos. Assim, selecionei a opg¢ao
«perseguicdao do labirinto» que me permitiu criar um jogo no qual cada aluno, com
recurso ao seu telemodvel, poderia conduzir o seu avatar para a area de resposta correta
com o desafio adicional de ter de evitar cruzar-se com avatars que assumiram a forma
de fantasmas e cuja fungdo era impedir que os alunos conseguissem selecionar a
resposta correta.

Para efeitos de descricdo dos resultados obtidos em ambas as turmas,

consideremos, uma vez mais, a existéncia das turmas A e B.
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Esta estratégia de aprendizagem foi aplicada, por questdes de hordrio escolar,
em primeiro lugar na turma B.

Devo confessar que, enquanto professor, os resultados que obtive por via desta
experiéncia ndo me deixaram satisfeito. A maior parte dos alunos ndo conseguiu
responder a todas as questdes que lhes foram colocadas devido ao facto de ndo
conseguirem ser bem-sucedidos na tarefa de evitar que o seu avatar se cruzasse com
aqueles que tomavam a forma de fantasmas e que, em linguagem coloquial, matavam
os avatars dos alunos, impedindo-os de selecionar a resposta correta. Se um dos alunos
afirmou que, da sua ética, o jogo até dava resultados positivos, outra aluna referiu que
com ela isso ndo havia acontecido na medida em que ndo tinha conseguido ir além da
primeira questdo. O que é certo é que este jogo provocou alvorogo entre os alunos que
foram dando mais opinides sobre o seu desempenho e a forma como encaravam a
situacdo: alguns até viram de forma positiva o grau de dificuldade do jogo; outros
simplesmente experienciaram um sentimento de tristeza por ndo conseguirem avancgar
na resposta as questdes e um ultimo grupo simplesmente concentrou a sua atengao nos
avatars propriamente ditos (tecendo considerac¢Oes varias sobre o aspeto dos mesmos)
ao invés de procurarem avangar no jogo.

Perante a constatagao de que os alunos iriam demorar muito mais tempo do que
o previsto inicialmente a concluir a realizagcdo deste jogo didatico digital, a solugao
encontrada durante a propria aplicacao da estratégia de aprendizagem em causa passou
por solicitar aos alunos que continuassem a tentar jogar em casa. Foi-lhes igualmente
solicitado que, caso tivessem duvidas sobre a matéria lecionada ou sobre as respostas
as questdes do jogo, mas colocassem na aula seguinte.

Foquemo-nos, agora, na turma A.

Nesta turma, repetiram-se as mesmas dificuldades sentidas na anterior. No
entanto, os alunos acharam curioso o formato deste instrumento de avaliagao formativa
pois ndo era habitual o mesmo ser utilizado em qualquer uma das suas outras
disciplinas. Alids, no seu quotidiano, sempre que havia a oportunidade de os professores

utilizarem algum tipo de instrumento de avaliacao formativa em formato digital a opg¢ao
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acabava a recair no Kahoot! ou no Google Forms nao se verificando grande variedade
de recursos didaticos.

A principal ligdo que retirei na sequéncia da aplicagao desta experiéncia didatica
foi a de que este tipo de estratégia de aprendizagem nado funciona (devido ao fator de
complexidade acrescida que representa o confronto entre avatars) se for aplicado
durante uma aula (dado que pode ocupar um tempo de execucdo que ndo é de todo
compativel com a boa implementacdo do plano de aula) mas pode ser perfeitamente
exequivel e util se apresentado aos alunos enquanto trabalho para casa dado que, em
casa, sempre dispdem de tempo suficiente para responder as questdes. Penso, também,
gue, ao invés dos 5 minutos para os quais programei a duracdao da estratégia de
aprendizagem em causa, poderia té-lo programado para 10 minutos, retirando assim

alguma pressao dos ombros dos alunos.

3.3.2. A Historia applicada a turma do 122 ano de escolaridade

A aula que se segue foi lecionada a uma turma do 122 ano de escolaridade no
ambito da disciplina de Histdria A. O tema da mesma era «Da revolugdo a estabilizagdo
da Democracia. O Movimento das Forgas Armadas e a eclosdao da Revolugao; a Operagao
Fim-Regime; o processo de desmantelamento das estruturas do Estado Novo» (anexo

21).

Nesta aula (lecionada com recurso a um programa de apresenta¢do designado
Padlet e que é muito Util para a lecionagdo deste tipo de matérias pelas razoes referidas
anteriormente), selecionei dois recursos didaticos digitais: uma nuvem de palavras na
plataforma Mentimeter (que deveria ser criada com o contributo dos estudantes) e um
guestionario sobre a matéria lecionada na aula (elaborado através da plataforma

Quizizz).

No que concerne a nuvem de palavras a criar, com o recurso ao contributo dos
alunos, na plataforma Mentimeter, o objetivo passava por aferir quais os valores que os

alunos mais associavam aos regimes democraticos. O momento da aula no qual esta
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aplicagdo digital foi utilizada foi selecionado com um objetivo preciso: a sua utilizagao
verificou-se jd muito perto do final da aula para que se pudesse perceber se os termos
selecionados provinham do senso comum/ contactos anteriores com a matéria em
guestdo ou de alguma fonte que houvesse sido analisada durante a aula e estivesse a

influenciar as respostas fornecidas pelos alunos.

Analisando a nuvem de palavras construida (figura 5), facilmente se constata que
as palavras mais escolhidas pelos alunos foram «liberdade», «justica», «sufragio»,
«escolha», «independéncia», «sufrdgio universal», «respeito» e «liberdade de
expressao». Aparentemente, a escolha dos termos anteriores terd tido origem (pela sua
similitude com os conteldos abordados nestes recursos didaticos) num video da Junta
de Salvacdo Nacional reexibido (por solicitacdo dos alunos) nesta segunda parte da aula
e num documento escrito relativo as principais medidas elencadas no programa do
Movimento das Forcas Armadas a implementar de forma imediata e a curto prazo
também analisado na segunda parte da aula. No entanto, as primeiras sementes das
respostas poderdo estar numa aula anterior (subordinada a questao da radicaliza¢do das
oposicoes e o sobressalto politico de 1958) em que foram abordados diversos atos
eleitorais falhados durante o periodo do Estado Novo (o de 1945, o presidencial de 1949
com Norton de Matos e o de 1958 com Humberto Delgado). Porqué? Se bem se reparar,
as respostas fornecidas pelos alunos no ambito da construgdao da nuvem de palavras

giram (de um modo geral) em torno da questao das elei¢Ges.

80



Figura 5 — Nuvem de palavras criada na app Mentimeter.

A Mentimeter

Que valores caracterizam os regimes
democrdaticos?

arbitrio
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respeito

independéncia

Fonte:https://www.mentimeter.com/app/presentation/c0a3be79473124e3b0b5b907

841ab655/ba832f2efea7/edit

No que diz respeito as reacOes positivas por parte dos alunos quando se vém
perante a utilizacdao desta aplicagao posso assinalar algumas. Em primeiro lugar, o
préprio efeito novidade: os alunos da turma-alvo afirmaram em aula que nunca haviam
experimentado a aplicagdo Mentimeter antes (nem em contexto escolar, nem em
qualguer outro externo ao quotidiano escolar) de forma que a curiosidade demonstrada
guanto ao funcionamento da aplicacdo foi evidente (ndo apenas por questdes
meramente funcionais, ou seja, os alunos ndo quiseram saber como funcionava o
Mentimeter apenas para poderem realizar a atividade por mim proposta; demonstraram
interesse pela aplicagdao porque, por natureza, sao curiosos — e, arrisco dizer pelo que
deles conheco, especialistas — quanto a outras apps de auxilio ao trabalho escolar. Em
segundo lugar, através do recurso a esta aplicacao, foi langado um desafio aos alunos:
escolherem trés termos/ expressdes que, no fundo, retratassem a esséncia de um
regime democratico tal como hoje o conhecemos. O desafio em si mesmo “prende” a

atencdo dos alunos e este em particular, para além de ter sido bem acolhido pelos
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alunos, incentivava-os a exercitarem o seu poder de sintese (poder este que, ndo raras
vezes, tem sido um dos aspetos menos positivos do desempenho de varios alunos desta

turma em cenadrio de teste de avaliagao sumativa).

Relativamente a reacGes menos positivas por parte dos alunos, poderei somente
assinalar uma ou outra dificuldade relacionada com o funcionamento da app
Mentimeter que alguns alunos possam ter sentido no decorrer da experiéncia dado que,

como relatei antes, foi a primeira vez que a utilizaram.

Gostaria, ainda, de assinalar que, no decorrer do pequeno debate que procurei
promover na sequéncia da construcdo da nuvem de palavras, questionei os alunos sobre
se algum deles discordava das palavras que surgiram projetadas na tela da sala de aula.
A resposta que obtive foi a de que ninguém discordava, o que acaba por ser normal dado
gue a nuvem havia acabado de ser criada, ndo tendo havido tempo suficiente para que
os alunos pudessem refletir convenientemente sobre a mesma. Devo confessar que hoje
talvez tivesse optado por, adicionalmente, pedir a cada aluno que justificasse por

palavras suas os diversos valores democraticos que foram enunciados na nuvem.
Parto, agora, para outra reflexdo.

No que respeita ao questiondrio sobre a matéria lecionada na aula (elaborado
através da plataforma Quizizz), considero que, globalmente, esta foi uma experiéncia

bem-sucedida.

Considero muito importante realizar uma pequena avaliagdo de conhecimentos
no final de uma aula. Claro esta que este instrumento didatico ndo tem de ser colocado
em agdo em rigorosamente todas as aulas até porque nem sempre isso faz sentido:
podemos estar a falar de um tema que é abordado em mais do que uma aula e, como

tal, a avaliagdo devera ocorrer sé no final da ultima aula a dedicar a matéria.

Neste caso concreto, a ideia era, recorrendo aos recursos didaticos digitais,
experimentar uma plataforma a qual os alunos ndo estivessem propriamente
habituados e evitar aquela que ja era utilizada pela orientadora cooperante nas suas

aulas, o Google Forms. Deste modo, optei pela aplicacdo Quizizz.
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Sendo esta também para mim uma app nunca antes experimentada, o desafio

de construir o questionario foi um pouco maior.

No tocante a construcdo do questionario, a minha opg¢do passou por criar 10
guestdes de escolha multipla que incluissem todos os elementos da matéria abordada
nesta aula. Outro aspeto importante a ressalvar prende-se com o tempo de resposta
atribuido a cada questdo e que variou entre os 20 e os 45 segundos dependendo da

extensdo e grau de complexidade do enunciado.

No que toca a reagdes positivas por parte dos alunos posso elencar algumas.
Comeco por destacar o facto de estes terem encarado este instrumento de avaliacdo
como um desafio pessoal e uma competicdo entre colegas (este ultimo fator foi o que
mais os estimulou) dado que cada resposta certa equivalia a creditacdo de pontos no
perfil de jogo de cada um, o que, consequentemente, permitia encontrar um vencedor.
Em segundo lugar, os alunos sentiram que, apesar da pressdo colocada sobre eles pelo
facto de cada resposta ter um tempo-limite para ser dada, tinham conseguido reter as
principais informacdes lecionadas durante a aula (o que para uma turma, como era o
caso desta, muito orientada para os resultados, isto €, para classificacbes nas varias
disciplinas que Ihes permitissem aceder a licenciatura do ensino superior pretendida,
era um estimulo muito positivo) dado que a esmagadora maioria acertou em entre 8 e

10 respostas.

J4 no que respeita a reagdes menos positivas dos alunos perante o uso da
aplicacdo ha que relatar o facto de, visualmente, ser mais dificil para alguns deles lerem
os enunciados das questdes e das hipoteses de resposta no ecra do telemédvel. Por um
lado, porque sendo um ecra de telemdvel substancialmente mais pequeno do que o de
um computador e mais ainda do que a imagem projetada numa tela de projecao de uma
sala de aula, a qualidade da forma como a informagdo é apresentada diminui
assinalavelmente provocando algumas dificuldades de leitura (o que, por consequéncia,
provoca maior pressdo sobre os alunos que, por natureza, tém um tempo de resposta
predefinido a cumprir). Por outro, apesar da ligacdo de internet da escola ser, por
norma, excelente, nesta aula em concreto apresentou algumas falhas (resultado: mais

pressao sobre os alunos).
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Passo a expor alguns aspetos globais positivos e negativos (a partir da minha

Otica) sobre a minha experiéncia com esta aplicacdo nesta aula.

Como pontos positivos, considero que a transformacao de uma ficha formativa
tradicional num concurso digital ao estilo do célebre programa de televisdo «Quem quer
ser miliondrio?» tornou este elemento de avaliacdo didaticamente mais apelativo para
os alunos; em segundo lugar, o facto de estarmos perante uma ficha formativa que pode
ser respondida através de um qualquer smartphone colmata aquilo que, no meu
entender, € uma falha assinaldvel nas escolas portuguesas: a inexisténcia de um
computador por aluno nas salas de aula que permita prosseguir a ambicdo de as dotar
de um computador por aluno (contribuindo para a transicdo digital tdo almejada pelos
sucessivos titulares da pasta da Educacdo); em terceiro lugar, assinalo o facto de o
acesso aos resultados obtidos pelos alunos ser imediato (estes tém acesso a sua

pontuacdo).

Do ponto de vista do que, de alguma forma, esteve menos bem nesta experiéncia
(por minha responsabilidade) devo referir que: o conteiudo de varias questdes era
excessivamente simples; a extensdo do texto de muitas das hipoteses de resposta era
grande demais para o que pode ser facilmente legivel num ecra de telemaével; ndo estou
certo de que o tempo de resposta atribuido a cada pergunta fosse, de facto, o mais
adequado; creio ter faltado maior diversidade de exercicios uma vez que a app permite
construir questdes de escolha multipla, de preenchimento de espagos, de
reordenamento e de correspondéncia e eu optei por colocar aos alunos somente

guestdes do primeiro tipo.

Foi percetivel nesta experiéncia o espirito de competicdo (felizmente saudavel)
gue este tipo de aplicagdes digitais sempre promove entre os alunos e que tao atrativo

se lhes afigura.

Para terminar, gostaria de referir que os resultados obtidos pelos alunos foram
francamente positivos. Refiro esta questdo para abordar um outro aspeto que considero
merecer reflexao por parte de todos os elementos de uma comunidade educativa: algo

que se destacou bastante durante a execucdo desta experiéncia didatica foi a
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preocupacdo extrema de cada aluno em conseguir a maxima cotacao individual para
melhorar a sua classificacdo global da disciplina; estes alunos encontravam-se
extremamente focados nos resultados individuais para efeitos de acesso ao ensino
superior (ainda que os professores procurassem sempre colocar a tdnica nas
aprendizagens adquiridas e menos na classificacdo numérica, o caracter exclusivo desta

preocupacdo dos alunos nunca chegou a atenuar).

E tempo de terminar esta reflexdo sobre as experiéncias didaticas com recursos

digitais que realizei durante o periodo de estagio.

A ultima destas experiéncias decorreu na sequéncia de duas aulas lecionadas a
esta turma do 122 ano de escolaridade (ou turma C de acordo com a nomenclatura que
escolhi utilizar ao longo do presente relatdrio de estagio) no ambito da disciplina de
Historia A. O tema das mesmas era «Os polos de desenvolvimento econdmico: a Unido

Europeia» (anexo 22).

Esta foi uma matéria lecionada em duas aulas (de 100 minutos cada) no ambito
da disciplina de Histéria A. O tema das mesmas era «Os polos de desenvolvimento

econoémico: a Unido Europeia».

Nestas aulas (lecionadas com recurso a um programa de apresenta¢ao designado
Padlet) no ambito da experiéncia a realizar para efeitos da reflexdao a elaborar como
contributo para o presente relatério de estagio, selecionei (como recurso didatico digital
a aplicar) uma cronologia alusiva ao processo de aprofundamento da Unido Europeia e
respetivo alargamento geografico que solicitei aos alunos que construissem em casa
apos a lecionagdo da ultima das aulas dedicadas ao tema (inserida na componente de
avaliacdo relativa a pequenos trabalhos que os alunos deveriam realizar e que
correspondia a 10% da nota final do semestre) de acordo com determinados parametros
e com um prazo definido para a entrega. As instru¢des com as quais os alunos tiveram
de trabalhar foram publicadas na plataforma Google Classroom (instrumento de
trabalho fundamental na comunicacao entre professores e alunos na escola onde

desenvolvi o meu estagio) e podem ser lidas a partir da figura 6.
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Figura 6 - Instrugdes para a construgao da cronologia relativa ao processo de aprofundamento

da Unido Europeia e respetivo alargamento geografico.

Aulas sobre a Uniao Europeia (11 € 18/04/2022) -
trabalho

Tiago Reis * 18/04 (Editado as 25/04)
200 pontos Data de conclusdo: 28/04, 12:00

Boa noite!
Espero que todos se encontrem bem!

Hoje concluimos o estudo da Unido Europeia. Na sequéncia das duas aulas dedicadas ao tema, deverdo elaborar uma
cronologia em formato digital (nos programas Miro ou Genially) relacionada com o processo da construgéo europeia
(aprofundamento da Unio + alargamento geografico da UE) que devera ser submetida na Classroom. A data de
entrega é o dia 28 de abril até &s 12h00.

Bom trabalho!

oy L.
= Comentarios de turma

Fonte: Google Classroom — perfil da turma C.

Nas aulas sobre a Unido Europeia, procurei diversificar a dinamica da utilizagdo
dos recursos digitais: ao invés de criar um para ser analisado / utilizado durante o
decorrer da aula, decidi incentivar os alunos a desenvolverem eles préprios um recurso
didatico em formato digital. Deste modo, procurei contribuir para o fomento da
utilizacdo das Tecnologias Digitais da Informacdao e Comunicag¢do entre os discentes na

senda do que é o proprio espirito da escola onde efetuei o meu estdgio pedagdgico.

No que toca a escolha da aplicacao digital com a qual os alunos deveriam
construir a sua cronologia optei por um caminho que privilegiasse o equilibrio. Assim,
selecionei duas aplicacdes digitais (Miro e Genially) e permiti que, posteriormente, os
alunos optassem por uma delas consoante se sentissem mais a vontade com uma ou

com a outra.

Dos 22 alunos da turma, apenas dois ndo realizaram este trabalho para casa. Dos

20 alunos que construiram a cronologia digital, 14 recorreram ao Miro, 5 recorreram ao
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Genially e um outro aluno recorreu ainda ao Visme (entendi que ndo faria sentido
penalizd-lo em termos de classificacdo final da cronologia dado a escolha de programa
diverso daqueles que propus ndo ter comprometido a realizacdo adequada da tarefa por

parte do aluno).

Ao analisar o conjunto dos trabalhos entregues, é possivel notar que os alunos
manifestaram uma clara preferéncia pelo Miro. E compreensivel que assim tenha sido
uma vez que, em didlogo posterior com os alunos, pude perceber por palavras de varios
deles, que esta é uma ferramenta digital a que recorriam com grande regularidade
durante o ano letivo para esquematizarem a informacao das varias disciplinas que |hes
eram lecionadas. Isto porque os alunos com quem fui conversando consideravam esta
ferramenta digital de facil utilizacdo no computador pessoal e de facil consulta nos seus
smartphones (consideravam que a relativa pequenez dos ecrds dos smartphones face
aos dos seus computadores pessoais ndo comprometia irremediavelmente a leitura dos
esquemas informativos que iam construindo com a vantagem de, por exemplo,
poderem rever alguns detalhes das matérias lecionadas durante os intervalos
imediatamente anteriores a realizacdo de testes de avaliacdo). Como conclusido destas
pequenas sondagens informais, registo que o facto de ter dado aos alunos a hipdtese de
utilizarem o Miro para construirem a sua cronologia foi por eles encarado como algo de

muito positivo.

Além do ponto anterior (que pode ser encarado como positivo relativamente a
experiéncia realizada), registo ainda como aspeto vantajoso (da ética dos discentes) da
solicitacdo da construgao da cronologia sobre a Unido Europeia o facto de a tarefa em si
os ter auxiliado a compreender quais os pontos da matéria em que tinham mais
dificuldades (isto porque ndo se pretendia apenas que os alunos escrevessem datas e
nomes de tratados e estados-membros da Unido Europeia; pretendia-se, também, que
explicassem de forma sucinta em que haviam consistido os momentos histdéricos que
iam assinalando). Isto permitiu-lhes esclarecer duvidas sobre esta matéria em aulas

posteriores.

No que se refere a potenciais aspetos negativos referidos pelos alunos quanto a

construcdo da cronologia ter sido realizada em formato digital, nada registo.
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Do meu ponto de vista, os potenciais aspetos positivos da execucdo desta
experiéncia didatica passaram pelos factos de os alunos (de um modo geral) terem
demonstrado saber identificar e explicar de forma esquematica os principais momentos
(vulgo tratados) da construc¢do europeia e os diversos alargamentos e diminuicdes (caso
da saida do Reino Unido da Gra-Bretanha e Irlanda do Norte, em 2020) do nimero de
Estados-membros da Unido Europeia. Também o facto de terem construido um
instrumento digital de estudo da matéria em anadlise € um elemento positivo a
considerar dado que a atividade em formato digital contribuiu para os motivar para o
estudo e o facto de Ihe poderem aceder em qualquer lugar (bastando para isso retirar o

smartphone do bolso) acabar por ser bastante vantajoso.

Quanto a aspetos menos conseguidos desta experiéncia, poderei mencionar o
mais reduzido poder de sintese de alguns alunos que ainda consideram, de forma pouco
correta, que quanto mais informacdo colocarem (ainda que sem critério) a vista do
professor mais elevada serd a sua classificacdo. Terei tido, eu proprio, alguma
responsabilidade nesta questdo por, em determinados momentos, ndo ter sido
suficientemente claro quanto aos elementos essenciais de certos pontos da matéria da
aula, fruto do meu enorme gosto pessoal pelos assuntos relacionados com a Unido

Europeia.

3.3.3. Aapplicagdo do inquérito final

Na reta final do estagio pedagdgico houve lugar a aplicacdo de um inquérito por
questiondrio que visava estabelecer um termo de comparagdo com 0 panorama

verificado aquando da aplicagdo do inquérito inicial no inicio do ano letivo 2021/2022.

No grafico 20 (anexo 23), poderemos observar a distribuicdao dos alunos inquiridos
por turma. Assim, a maior parte dos inquiridos pertencia a turma B (27 alunos o que
corresponde a 46,6% do total da amostra), logo seguida da A (21 alunos, valor
correspondente a 36,2% do numero total de alunos inquiridos) e, por fim, da C (10

alunos, o que equivale a 17,2% do total da amostra).
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No que respeita a distribuicdo etdria dos alunos inquiridos plasmada no grafico
21 (anexo 24), predominam neste inquérito por questiondrio os que possuem 15 anos
de idade (21 alunos, ou seja, 36,2% do total da amostra). Os maiores de idade (18 anos)

constituem o grupo minoritdrio (5 alunos, isto é, 8,6% do total da amostra).

No que respeita a distribuicdo por género dos alunos inquiridos, poder-se-a
observar no grafico 22 (anexo 25) que predomina na amostra o género feminino (36

alunas, ou seja, o correspondente a 62% do total das respostas dadas).

De seguida, os alunos foram convidados a clarificar o que entendiam por
«recurso didatico digital». Registam-se 58 respostas que se encontram listadas no
qguadro 5 (anexo 26). Apds a observacdo e andlise do quadro 5, é possivel afirmar que,
no final do ano letivo, os alunos possuiam uma imagem um pouco mais consistente do
gue no inicio do mesmo relativamente aos recursos didaticos digitais. Se no inquérito
inicial, genericamente, estes figuravam como um meio de auxilio a aprendizagem, de
obtencdo de informacdo por via digital (como um website) acessivel a partir de
dispositivos moveis e com ligacdo a internet, no inquérito final surgiram frases como “é
algo que facilita a nossa aprendizagem e é algo divertido e inovador”, “algo que nos
permite digitalmente aceder ou testar conteudos lecionados e ter respostas em tempo
P«

real”, “é um recurso digital com o objetivo de facilitar a comunicagdo e a aprendizagem

através da tecnologia” e “sdo as atividades que fazemos no telemével nas aulas”.

A questdo seguinte (grafico 23) pretendeu apurar qual a perce¢do que os alunos
detinham sobre a frequéncia com que os professores estagiarios utilizaram recursos
didaticos digitais nas aulas de Histéria A que lecionaram durante o ano letivo de

2021/2022.

Como se podera constatar no grafico 23, as respostas oscilaram em torno de
apenas duas das op¢des de resposta: uma esmagadora maioria (51 alunos, o equivalente
a 88% do total da amostra) referiu que os professores estagidrios utilizaram recursos
didaticos digitais de modo frequente e 12% (7 alunos) dos inquiridos afirmaram que isso
sucedeu de modo somente ocasional. Ora, dado que os professores estagidrios

utilizaram recursos didaticos digitais em todas as aulas que lecionaram, questiono-me
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sobre qual o conceito de «recurso didatico digital» que estava presente na mente desses
12% de alunos ao ponto de estes sé ocasionalmente conseguirem percecionar estarem

perante um recurso didatico digital, nado fisico.

Gréafico 23 — Percecdo da frequéncia com que os professores estagiarios utilizaram
recursos didaticos digitais nas aulas de Histéria A que lecionaram durante o ano letivo

de 2021/2022.

Perce¢ao da frequéncia com que os professores
estagiarios utilizaram recursos didaticos digitais
nas aulas de Histdria A que lecionaram durante o
ano letivo de 2021/2022

RabemrAg mente
0% 12%
P

Frequentemente
88%

B Nunca M Raramente M Ocasionalmente Frequentemente

Fonte: Inquérito final aplicado nas turmas da orientadora cooperante.

Imediatamente a seguir, foi solicitado aos alunos que assinalassem, dentro de
uma lista de recursos diddaticos digitais preestabelecida, aqueles que conheciam.
Efetuando uma analise comparativa entre o grafico 17 (relativo aos dados obtidos para
esta mesma questdo por via do inquérito inicial) e o grafico 24 (anexo 27) que respeita
aos dados obtidos através do inquérito final percebe-se que: se de entre todos os que
foram elencados, os quatro recursos didaticos digitais mais conhecidos pelos inquiridos
(no primeiro inquérito) eram, por ordem decrescente de notoriedade, o Microsoft
PowerPoint (conhecido por 65 alunos ou 98,5% do total da amostra), o Google
Classroom (com igual percentagem de alunos a seleciona-lo), o Google Forms

(conhecido por 63 alunos ou 95,5% do total da amostra) e o Kahoot! (conhecido por um
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nimero de alunos igual ao do recurso digital anterior), (tendo sido, no fundo,
mencionados os recursos digitais com os quais os alunos costumavam lidar no
guotidiano escolar), a data do inquérito final, o Microsoft PowerPoint havia descido
ligeiramente na sua notoriedade entre os inquiridos dos cerca de 98% para cerca de
93%, o Google Classroom e o Google Forms (devido ao seu uso massivo) mantiveram-se
no grupo dos mais conhecidos, o Prezi quase duplica a notoriedade, o Genially passa de
9,1% para 53,4% de notoriedade e o Emaze também se torna substancialmente mais
conhecido dos alunos (aumentando de 1,5% para 15,5% na sua notoriedade perante os

alunos).
Uma das hipdteses de resposta passiveis de serem selecionadas era «outros».

Quando questionados sobre (no caso de terem selecionado esta hipdtese de
resposta) que outros recursos digitais poderiam indicar, foram recolhidas diversas
respostas que podem ser consultadas no quadro 6 (anexo 28). Deste modo, os recursos
digitais mais sugeridos foram: Google Classroom, Google Forms, Kahoot, Quizzizz,
Microsoft PowerPoint, Padlet, Wordwall e Prezi. Destaco (por ndo serem muito
utilizados pelos professores da minha escola de acolhimento, o que significa que os
alunos também ndo tém muito contacto com estes recursos digitais) o Quizzizz, o Padlet,

o Wordwall e o Prezi.

De seguida, os alunos foram questionados acerca de quais os recursos didaticos
digitais que haviam ja sido utilizados pelos professores estagidrios nas aulas de Histdria

A que foram lecionando durante o ano letivo.

Como se podera verificar a partir da analise do grafico 25 (anexo 29), os recursos
didaticos digitais mais assinalados pelos inquiridos foram o Google Classroom (30 alunos
ou 51,7% do total da amostra), o Kahoot! (25 alunos ou 43,1%) do total da amostra),
Microsoft PowerPoint e Google Forms (ambos assinalados por 24 alunos ou 41,4% do
total da amostra), Quizizz (assinalado por 21 alunos ou 36,2% do total dos discentes
inquiridos), Genially (escolhido por 19 estudantes ou 32,8% do total da amostra) e

assinalado por 18 alunos (31% do numero total de respondentes), o Prezi.
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A semelhanca de questdes anteriores, nesta foi facultada aos inquiridos a
possibilidade de assinalarem a hipdtese de resposta «outros», indicando recursos
digitais ndo presentes na lista que |hes foi apresentada. No quadro 7 (anexo 30), a seguir

apresentado, surgem as respostas fornecidas pelos alunos.

A informacdo recolhida a seguir respeita a opinido dos alunos sobre se os
recursos diddticos digitais utilizados nas aulas de Histéria A durante o ano letivo
facilitaram o seu processo de aprendizagem. A resposta «sim» recolheu a unanimidade

dos alunos inquiridos como é visivel no grafico 26 (anexo 31).

O intuito ao efetuar esta questdo ndo passava apenas pelo desejo de saber se o
uso dos recursos didaticos digitais facilitara ou ndo o processo de aprendizagem dos
alunos. Era necessario perceber também que razdes invocavam os estudantes para

justificarem a sua resposta.

Assim, os discentes foram diretamente questionados sobre as razGes que os
levaram a afirmar que os recursos didaticos digitais utilizados facilitaram o seu processo
de aprendizagem. No quadro 8 (anexo 32) estdo as respostas que 0s mesmos
forneceram. Assim, quando questionados responderam que: o facto de se aprender de
uma forma mais visual facilita a absor¢ao da informagdo; a presenca dos recursos
didaticos digitais dd4 um toque diferente a aula e torna-a mais interessante, ficando o
aluno mais atento a matéria lecionada; os recursos digitais mantém os alunos
concentrados e a participar na aula; os “quizzes” sdao um bom instrumento de
consolidacdo de conteldos; os recursos digitais conferem um cardcter interativo a aula

que promove a aprendizagem.

Uma vez que ndo se registaram respostas dando conta de que os recursos
didaticos digitais ndo facilitaram o processo de aprendizagem de qualquer aluno

inquirido, nada mais ha a mencionar sobre tal hipdtese de resposta.

Para finalizar este inquérito por questionario foi feita uma solicitacdo aos
discentes: que referissem algum recurso didatico digital que gostassem que tivesse sido
utilizado (e ndo o tivesse sido nas aulas de Histéria A) e que mencionassem

(sucintamente) as razdes para tal escolha. Das respostas recebidas surge o quadro 9
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(anexo 33). Poucos foram os alunos que acreditaram que tivesse ficado a faltar utilizar
algum recurso didatico digital mas os poucos que o sentiram mencionaram,
essencialmente, o Kahoot. Isto porque como afirma um/ uma dos/das meus/minhas
alunos/alunas: «Eu gostaria que tivessem usado o kahoot mais vezes, como por exemplo
todas as semanas, usamos mas ndo tantas vezes e os kahoot sdo bons para poér em

pratica tudo que aprendemos e pormos tudo em pratica».
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4. Consideragoes Finais

Ao longo do presente relatério de estdgio, o tema central do estudo de

investigacao acdo foi a utilizagdo de recursos didaticos digitais nas aulas de Histdria.

Apds a realizacdo das primeiras leituras exploratdrias e a concecdo do inquérito
por questiondrio inicial pude definir a minha questdo de partida para este estudo de
investigacdo-acdo. Propus-me descobrir: «Que impacto podera ter a utilizacdo de

recursos didaticos digitais sobre a aprendizagem dos alunos nas aulas de Historia?»

Ao longo do estudo, procurei abordar a questdo de partida a partir do prisma de
diversos autores, todos eles dotados de grande experiéncia e saber cientifico. A ideia de
fundo que se encontra criada no seio da comunidade académica que se dedica aos
estudos sobre a Educacdo é a de que as tecnologias digitais sdo sempre uma mais valia
ao servico da nobre missdo do professor e das necessidades educativas dos nossos
alunos. Existe, no entanto, a no¢do de que se o uso das tecnologias digitais, em geral, e
dos recursos didaticos digitais, em particular, ndo for acompanhado por uma estratégia
pedagodgica consentdnea com o0s objetivos didaticos para os quais se escolhe
determinado recurso didatico digital, o efeito positivo do uso do mesmo acabara, por
certo, seriamente comprometido. Dai haver relativo consenso entre os autores
relativamente a existéncia, também, de um défice de literacia digital no seio da classe
docente que importa combater por meio da formacao digital dos professores.
Considero, também, pertinente recordar neste texto de conclusdo do meu relatdrio de
estdgio o que responderam os meus alunos quando os questionei sobre os motivos que
os levaram a afirmar que os recursos didaticos digitais utilizados por mim e pela minha
colega de nucleo de estagio tornaram mais facil o seu processo de aprendizagem.
Responderam de uma forma muito genérica, é certo, mas nem por isso menos valiosa.
Afirmaram que o facto de se aprender de uma forma mais visual lhes facilitava a
absorcao da informacao, que a presenca dos recursos didaticos digitais dava um toque
diferente a aula e tornava-a mais interessante, ficando o aluno mais atento a matéria

lecionada, que os recursos digitais mantinham os alunos concentrados e a participar na
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aula, que os quizzes eram um bom instrumento de consolidacdo de conteldos e,
finalmente, que os recursos digitais conferiam um caracter interativo a aula,

interatividade essa que promovia a sua capacidade de aprender.

No que diz respeito aos objetivos que me propus atingir com a producdo deste
estudo de investigacdo-acdo, conclui que o tema da utilizacdo de recursos digitais no
ensino da Histdria é recorrente e ja foi debatido por varios autores e sob varias
perspetivas; foi possivel identificar diferentes definicdes de recurso digital apontadas
por varios autores e consolidar a nossa propria definicdo (baseada nas avangadas por
Jaime Ribeiro e José Luis Ramos) entendendo que um recurso didatico digital tem, por
natureza, um caracter muito abrangente e, como tal, respeita a qualquer elemento
armazenavel em formato digital que possa ser adotado (com caracter adaptativo as

necessidades dos alunos) para uso didatico.

Inicialmente propus-me criar varios recursos digitais para aplicar em sala de aula,
0 que aconteceu em todas as aulas, sendo estes de diversas tipologias, construidos com
diversas ferramentas e utilizados com diferentes finalidades pedagdgico-didaticas.
Nesta utilizacdo consegui identificar diversas potencialidades e limitacdes dos mesmos,

gue foram anteriomente enunciadas.

Ao longo do estudo foi possivel concluir que a utilizagao de recursos didaticos
digitais nas aulas de Histdria tem um impacto significativo, aumentando os niveis de
motivacdo, atengdao e concentragao dos alunos, que se revelam mais despertos para a

aprendizagem.

Creio, assim, que se podem considerar plenamente cumpridos todos os objetivos

inicialmente enunciados no presente relatdrio de estégio.

No entanto, é necessario salientar que este é um estudo de caso, circunscrito no
tempo e no espago, com uma amostra muito reduzida. Desde logo porque a amostra a
gue recorri para a aplicacao deste estudo de investigacdao-acao era constituida por cerca
de 60 alunos de anos de escolaridade diferentes dispersos por trés turmas; depois
porque as oportunidades que tive para testar os alunos ndo foram em nimero suficiente

para que se pudesse retirar conclusées mais sélidas (na medida em que o nimero de
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regéncias que um professor estagidrio normalmente leciona ndo é consentaneo com
essa mesma solidez na formacdo de conclusbes) e, finalmente, porque também
considero que, durante a implementacdo do estudo, eu préprio (apesar dos meus
melhores esforcos nesse sentido), por forca da inexperiéncia e do inerente modesto
leque de conhecimentos pedagdgicos e tecnoldgicos que me assistiam, ndo tive a
capacidade de elevar a um patamar de exceléncia o cumprimento do objetivo em

analise.

Por fim, considero que seria interessante, dadas as naturais limitacGes de um
estudo da natureza daquele que eu desenvolvi, alargar o grau de conhecimento relativo

arelacdo do ensino e dos professores com as tecnologias digitais.

Seria, na minha opinido, de todo o interesse promover estudos que avaliassem a
coeréncia entre a politica de cada estabelecimento de ensino ndo superior
relativamente ao uso de recursos didaticos digitais no planeamento das aulas por parte
dos seus professores e aquela que acaba por ser a pratica dos mesmos no seu quotidiano
laboral. Para tal, seria interessante fazer um estudo que envolvesse a recolha de
informacdo (por questionario ou entrevista) junto dos professores, para aferir se as suas
ideias correspondem , ou ndo, com as ideias dos alunos nos que concerne a importancia

do uso de recursos didaticos digitais no ensino da Historia.
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6. Anexos

Anexo 1

Grafico 1 - Distribui¢do etaria dos alunos (Turma A)

'
Distribuicdo etaria dos alunos (Turma A)
B 14 anos
W 15 anos
M 16 anos
L

Fonte: Relagdo de turma fornecida pelos servigos administrativos da escola.
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Anexo 2

Grafico 2 - Distribui¢do dos alunos de acordo com o seu género (Turma A)

F

Distribuicao dos alunos de acordo com o seu
género (Turma A)

B Masculino

B Feminino

b

Fonte: Relagdo de turma fornecida pelos servigos administrativos da escola.
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Anexo 3

Grafico 3 - Distribuicdo etaria dos alunos (Turma B)

' Distribuicao etaria dos alunos (Turma B) ‘

B 14 anos
m 15 anos
= 16 anos

17 anos

\ 2 /

Fonte: Relagdo de turma fornecida pelos servigos administrativos da escola.
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Anexo 4

Grafico 4 - Distribui¢cdo dos alunos de acordo com o seu género (Turma B)

Distribuicao dos alunos de acordo com o seu
género (Turma B)

B Masculino

M Feminino

Fonte: Relagdo de turma fornecida pelos servigos administrativos da escola.
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Anexo 5

Grafico 5 - Distribui¢do dos alunos beneficiarios da A.S.E por escaldo (Turma B)

Distribuicao dos alunos beneficiarios da A.S.E. por
escalao (Turma B)

M Escaldo A
M Escaldo B

M Escaldo C

Fonte: Relagdo de turma fornecida pelos servigos administrativos da escola.
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Anexo 6

Grafico 6 - Distribui¢do etaria dos alunos (Turma C)

r

Distribuicdo etaria dos alunos (turma C)

L

B 16 anos
B 17 anos

= 18 anos

Fonte: Relagdo de turma fornecida pelos servigos administrativos da escola.
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Anexo 7

Grafico 7 - Distribui¢do dos alunos de acordo com o seu género (Turma C)

Distribuicao dos alunos de acordo com o seu
género

Masculino
14%

B Masculino

B Feminino

Feminino
86%

Fonte: Relagdo de turma fornecida pelos servigos administrativos da escola.
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Anexo 8
Grafico 8 - Distribui¢do dos alunos beneficiarios da A.S.E por escaldo (Turma C)

Distribuicao dos alunos beneficiarios da
A.S.E. por escalao (Turma C)

M Escaldo A
M Escaldo B

M Escaldo C

Fonte: Relagdo de turma fornecida pelos servigos administrativos da escola.
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Anexo 9
Grafico 9 - Distribui¢do dos inquiridos por turma

Distribuicao dos inquiridos por turma

Turma C Turma A
29% 29%
B Turma A
B Turma B
TurmaB = Turma C

42%

Fonte: Inquérito por questionario inicial aplicado as turmas da orientadora

cooperante.
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Anexo 10

Grafico 10 - Distribui¢do etdria dos inquiridos

' Distribuicao etaria dos inquiridos ‘

14 anos
m 15 anos
M 16 anos
17 anos
W 18 anos

M 19 anos

4

L

Fonte: Inquérito por questionario inicial aplicado as turmas da orientadora

cooperante.
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Anexo 11

Grafico 11 - Distribuicdo dos inquiridos por género

'
Distribuicao dos inquiridos por género
H Masculino
B Feminino
m Outro/ prefiro ndo dizer
L

Fonte: Inquérito por questionario inicial aplicado as turmas da orientadora

cooperante.
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Anexo 12

Grafico 13 — Utilizagdo dos dispositivos méveis para auxilio com tarefas escolares.

Utilizacao dos dispositivos mdveis para auxilio
com tarefas escolares

B Sim

® Nao

Fonte: Inquérito por questionario inicial aplicado as turmas da orientadora cooperante.
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Anexo 13

Quadro 1 - Defini¢cdes do conceito de «recurso digital» indicadas pelos alunos inquiridos.

CONCEITO DE «RECURSO DIGITAL»

Aluno Definigao
N.21 | «Instrumento de apoio digital»
N.22 | «Um meio de aprendizagem»
N.23 | «Uma opgdo a algo tecnoldgico»
N.24 | «Quizs, Trabalhos de Pesquisa, Powerpoints»
N.25 | «Aplicagbes que ajudam na aprendizagem»
N.26 | «E algo que nos pode ajudar em vérios setores como a aprendizagem»
N.27 | «Formas de tornar o estudo mais intuitivo através de plataformas digitais»
N.28 | «videos sobre a matéria»
N.29 | «E um meio digital pelo qual é possivel ganhar conhecimento acrescido.»
.2 «Videos, apresentagdes, exercicios interativos, algo que atraves do meio digital pode
10 dinamizar uma aula (na minha opiniao) e ajudar os alunos especialmente no estudo.»
.2 «Algum tipo de documento/instrumento digital que tenha informacdo sobre a minha
11 disciplina.»
.2 «algum tipo de instrumento tecnoldgico»
12
.0 «ter ajuda do digital para fazer algo ou para obter informacgGes de algo»
13
.2 «E a utilizacdo de meios digitais para obter informaces»
14
.2 «Uma plataforma online»
15
.2 «Algo em formato tecnolégico que consiga ajudar a fornecer informacdo ou que permita a
16 interacdo da turma a partir desse meio.»
.2 «Quizz, powerpoint, kahoot, classroom»
17
.2 «E algo em que posso esclerecer duvidas e confirmar as minhas ideias/pesquisas»
18
.2 «e meio de busca por uma resposta na internet»
19
.2 «S3o as aplicagGes que nos utilizamos para fazer as nossas tarefas escolares, por exemplo, o
20 classroom..»
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N.2 «Recorrer a algo digital,ou seja ter o auxilio de aplicagGes ou informagdes via on-line.»
21
N.© «Para mim um recurso digital seria PowerPoints de editoras, videos, quizzes, entre outras
22 coisas.»
N.2 «E uma ajuda/método tecnolégico»
23
N.2 «Algum dispositivo que acesse a Internet que nos possa ajudar»
24
N.2 «Um site para aprendermos ou vermos alguma informagdo.»
25
N.2 «Um recurso digital é algo que fazemos dentro dos nossos dispositivos como powerpoint,
26 Word etc.»
N.2 «.»
27
.2 «Algum material digital que me vai ajudar no ensino e outras situagdes»
28
.2 «Um recurso digital para mim é algo (video, foto, exercicios,..) que digitalmente nos
29 conseguimos realizar ou aprender.»
.2 «Tudo o que podemos utilizar nos nossos dispositivos moéveis»
30
e «S3o0 as aplicagbes que precisamos por exemplo para fazer os nossos trabalhos»
31
.2 «algo que esta na net a que podemos recorrer»
32
e «Para mim um recurso digital € um meio de aprendizagem/pesquisa sobre assuntos
33 interessantes ou escolares.»
.2 «Um recurso digital para mim é uma forma/algo a que podemos recorrer para auxilio na
34 realizacdo de tarefas ou até mesmo no dia-a-dia. Para mim sdo essenciais e eu utilizo-os
regularmente, alids até diria diariamente!»
N.2 «Todos os rescuros a que posso recorrer para realizar trabalhos escolares»
35
.2 «E uma ferramenta que pode satisfazer diversas das nossas necessidades e curiosidades e
36 pode nos auxiliar de varias formas»
o «Para mim, um recurso digital, pode ser algo que nos ajude, ou seja na pesquisa de algum
37 assunto que é util para um trabalho escolar.»
.2 «Uma ajuda/método tecnoldgico para as pessoas»
38
o «um meio de tecnologia em que posso encontrar informacgdo.»
39
o «Para mim um recurso digital € uma ferramenta que nos ajuda a manter informados e
40 partilhar a nossa vida como acontece com o instagram»
o «Um recurso digital é um recurso que podemos obter através do telefone ou tablet ou pc»
41
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N.© «Uma maneira de nos ajudar e manter informados de diversos assuntos da atualidade»
42
N.e «Um recurso digital é onde podemos ir buscar informagdo que ndo ha nos livros a internet
43 ou alguma rede social»
N.© «telemovel»
44
N.© «Meio de aprendizagem»
45
N.© «Algo que nos mantenha informados sobre determinados assuntos, que nos ajudem a
46 esclarecer as nossas duvidas e nos ajudem futuramente.»
N.2 «Para mim um recurso digital € um gadget que nos é util no dia a dia»
47
N.2 «Recorrer a alguma coisa digitalmente»
48
.2 «na minha opinido, é alguma plataforma em que podemos consolidar os nossos
49 conhecimentos»
.2 «E pesquisas para mais aprendizagem e também é lazer»
50
.2 «Quando precisamos de usar o telemdvel ou outro aparelho electrénico para responder
51 inquéritos, ir ao classroom ou fazer kahoots»
.0 «Para mim, um recurso digital € um video, um PowerPoint, uma noticia, uma imagem ou
52 mesmo o museu online utilizado nas uUltimas aulas de histéria.»
.2 «Um recurso digital é algo que possamos fazer pesquisas , nos mantermos informados»
53
.2 «e uma aprendisagem facilitada pois tudo(quase tudo) que tenha a aver com tecnologias os
54 jovens sabem fazer e lidar com duferents situagdes»
.2 «algo util»
55
.2 «E uma aplicagdo onde podes aprender ou fazer minijogos»
56
.2 «Um recurso digital € uma op¢do em que ajuda-nos a fundamentar o que estamos por
57 exemplo a dar na aula ajuda-nos aperceber melhor.»
.2 «Algo que é principalmente um meio digital, ligado com a internet etc»
58
.2 «Algo digital que possamos usar para alargar o nosso conhecimento.»
59
.2 «um meio de trabalho»
60
.2 «power points, aula digital, quiz, google form»
61

Fonte: Inquérito por questiondrio inicial aplicado as turmas da orientadora cooperante.
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Anexo 14

Grafico 18 — Recursos digitais utilizados pelos alunos inquiridos ao longo de todo o seu

percurso escolar.

Da lista que se segue assinala os recursos digitais que ja utilizaste nas aulas ao longo de todo o
teu percurso escolar.

66 respostas

Microsoft PowerPoint 64 (97%)
Emaze

Prezi

Sutori

Genially

Google Classroom
Google Forms
Survio

Kahoot!

Socrative

Artsteps
Mentimeter

Padlet

Outros

1 (1,5%)

66 (100%)
59 (89,4%)

61 (92,4%)
34 (51,5%)

21 (31,8%)

Fonte: Inquérito por questionario inicial aplicado as turmas da orientadora cooperante.
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Anexo 15

Quadro 3 — Recursos digitais indicados pelos alunos inquiridos que assinalaram a hipdtese

«outros» na questio anterior.

Outros recursos digitais indicados

Aluno Recurso(s) digital

N.21 | Opgdol

N.2 2 Microsoft Teams

N.23

N.2 4 Word, Zoom, Google Teams

N.25 Moodle.

N.2 6 Quizziz

N.27 moodle

N.2 8 Slides and Go

N.29 Modle

N.210 | Leya

N.2 11 | Quizizz e Flipgrid

Fonte: Inquérito por questionario inicial aplicado as turmas da orientadora cooperante.
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Anexo 16

Quadro 4 — Recursos didaticos digitais cuja utilizacdo nas aulas de Histdria era desejada pelos

alunos e razoes pelas quais essas escolhas foram realizadas.

RECURSOS DIDATICOS DIGITAIS NAS AULAS DE HISTORIA

Alunos Recursos didaticos digitais Razdes para a escolha efetuada

desejados

N.21 Kahoot! N3do indicada pelo(a) aluno(a) inquirido(a)

N.22 Microsoft PowerPoint «Ja é utilizado o PowerPoint que considero o a melhor
apresentacao digital uma vez que sintetiza a informagao
tornando-a dindmica»

N.23 Kahoot! N3o indicada pelo(a) aluno(a) inquirido(a)

N.24 Kahoot! «Kahoot visto que é uma aplicagdo interessante que nos
permite aprender e divertir ao mesmo tempo.»

N.2 5 Kahoot! e Quizizz «kahoot ou quizzez, poderia nos ajudar na consolidagdo da
matéria de um modo mais descontraido, no final de algum
capitulo»

N.26 Kahoot! «kahoot, porque considero consegue tornar a matéria mas
interessante e mais "divertida"»

N.27 Nenhum foi indicado pelo(a) | «<Ndo ha nenhum recurso digital que seja preciso

aluno(a) inquirido(a). acrescentar as aulas de histéria pois as aulas estdo bem
direcionadas.»

N.28 Kahoot! «kahoot, porque permite consolidar aprendizagens me
maneira facil, divertida e interativa»

N.29 Kahoot! e Quizizz «Kahoot e Quizizz pois sdo jogos interativos que nos
permitem consolidar a matéria»

N.210 | Miro e Kahoot! «Miro, pode ser uma boa plataforma de esquematizagao
em que todos podemos acrescentar algo e acompanhar.
Mais utilizacdo do kahoot, acho que é algo divertido para
ambiente de aula e bastante interativo.»

N.211 | Kahoot! «Kahoot, porque acho que recurso interessante.»

N.2 12 | Kahoot! «Kahoot, é interativo e desafiante»

N.213 | Kahoot! «Kahoot, pois é algo divertido e uma boa maneira de ter
nogao das minhas aprendizagens»

N.214 | Google e Padlet Ndo indicada pelo(a) aluno(a) inquirido(a)

N.215 | Microsoft PowerPoint Ndo indicada pelo(a) aluno(a) inquirido(a)

N.216 | Kahoot! «kahoot, porque é um "jogo" interactivo que nos ajuda a
interiorizar a matéria a partir das respostas»

N.217 | Kahoot! Ndo indicada pelo(a) aluno(a) inquirido(a)

N.218 | Telemovel Ndo indicada pelo(a) aluno(a) inquirido(a)
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N.219 | Kahoot! «Talvez o kahoot ja que quando é bem construido pode
contribuir tanto para uma aprendizagem divertida na aula
como acabamos por aprender usando a tecnologia que
nos é dada/fornecida.»

N.2 20 | Kahoot! N3do indicada pelo(a) aluno(a) inquirido(a)

N.2 21 | Microsoft Word e Microsoft | « Word/Power Point, em vez de escrevermos tudo em

PowerPoint papel podiamos usar estes recursos digitais e no fim enviar
para a professora, se preciso»

N.222 | Quizizz (?) «quizz, além de ser muito interativo e “engragado “ faz nos
treinar a matéria em questdo»

N.223 | Ndo indicado pelo(a) aluno(a) | «Nao tenho preferéncia.»

inquirido(a)

N.224 | Emaze (?), Videos e Microsoft | «Nas aulas de histdria, poderiamos por exemplo continuar

PowerPoint. com a utilizagdo (como na aula passada) daquelas visitas
guiadas a museus, que sempre sao mais convidativas e que
tornam a matéria mais interessante!
Gosto muito também dos videos que visualizamos
regularmente e dos powerpoints com sugestdes de filmes
e frases relacionadas com a matéria.»

N.225 | Kahoot! «Kahoot. Gosto muito de competir com os meus colegas
de turma quando a matéria dada.»

N.226 | Ndo indicado pelo(a) aluno(a) | «ndo tenho nenhum recurso que gostava que fosse

inquirido(a) utilizado»

N.227 | O (a) aluno(a) refere um | «Um telemdvel, para usar em ocasides de procura, ou ver

dispositivo movel, o telemodvel, | videos sobre a matéria em causa»
ao invés de um recurso didatico
digital.
N.228 | YouTube «YouTube porque encontra se tudo la»
N.2 29 | Microsoft PowerPoint e Google | «powerpoint porque é pratico e ajuda a estudar e google
Classroom classroom pra colocacdo de tarefas é bem pratico.»

N.230 | N3do indicado pelo(a) aluno(a) | «Acho que ndo precisamos de ter mais recursos digitais na

inquirido(a) aula de histéria»

N.231 | Socrative «Socrative porque ja usei na minha antiga escola e gostei»

N.232 | Ndo indicado um recurso | «Qualquer um que tivesse fotografias, videos, resumos da

didatico  digital especifico | matéria dada»
pelo(a) aluno(a) inquirido(a)
N.2 33 | Quizizz «Podiamos utilizar o quiziz pois foi uma aplicacdo que
utilizei em outros anos escolares e que correu bem»
N.234 | Kahoot! «kahoot porque é rapido e divertido»
N.235 | O (a) aluno(a) refere um | «Telemodvel para quando Temos de observar imagens de
dispositivo movel, o telemodvel, | certas estatuas, monumentos, etc.»
ao invés de um recurso didatico
digital.

N.236 | Emaze «Emaze»
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N.237 | Kahoot! «Kahoot pois e interativo para com os alunos»
N.238 | Kahoot! «Kahoot, ja é utilizado mas penso que seja uma maneira
mais facil de aprender melhor a matéria dada nas aulas»
N.239 | Escola Virtual «A escola virtual pois la temos questiondrios , animagdes
e o préprio manual.»
N.240 | Kahoot! «Talvez alguns kahoot's, pois s3ao divertidos e
desafiadores.»
N.241 | Kahoot! e Google Forms «Kahoot,google forms. Eu acho mais divertido e
interativo»
N.242 | Microsoft PowerPoint «power points e videos porque é mais facil acompanhar a
matéria»
N.243 | YouTube «Youtube, para podermos ver uma melhor realidade das
sociedades e monumentos antigos»
N.244 | O (a) aluno(a) refere | «pc ou telemovel pois acho que em alguns sites que
dispositivos moveis (o | pesquisamos aparece tudo completo,quando nos
computador pessoal e o | transmite algo na fala de vez enquando nao

telemével), ao invés de um
recurso didatico digital.

memorizamos(devemos ter algo a mais por apontar).»

Fonte: Inquérito por questionario inicial aplicado as turmas da orientadora cooperante.
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Anexo 17

Plano de aula (Roma, Cidade ordenadora de um império urbano).

Moddulo 1 - Raizes mediterranicas da civilizagdo europeia — cidade, cidadania e império na Antiguidade Classica.
Unidade 2 - O modelo romano.

Subunidade 2.1 - Roma, cidade ordenadora de um império urbano.

2.1.1 - A cidade que se fez império; um mundo de cidades; das magistraturas republicanas ao poder do imperador.

[Sumario: Tempo letivo:
100 min.

- Roma, cidade ordenadora de um império urbano: a cidade que se fez império; um mundo de cidades; das magistraturas republicanas|
lao poder do imperador. Andlise de documentos diversificados.

- Realizagdo e correcdo de uma ficha formativa sobre os contetidos lecionados.

Aprendizagens: Conceitos:
e Localizar o espago imperial romano. - Urbe*
o - Republica
e Reconhecer o caracter urbano da civilizagdo romana.
- Império*
e Referir, de forma abreviada, as institui¢des governativas da Roma Antiga.
- Magistratura.

Situagdo-problema: “Veni, vidi, vici”. Expressdo em latim proferida por Julio César no Senado de Roma ao comunicar a sua vitéria sobre Farnaces, rei do Ponto.

Questdes-orientadoras:

e Qual aevolugdo cronoldgica e territorial do espago imperial romano?

e Qual o papel das cidades na organizagdo administrativa do mundo romano?

e Queinstitui¢es politicas governaram a Roma Antiga ao longo do tempo?

e Quais os poderes do imperador?
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Anexo 18

Plano de aula (Principais centros culturais de produgao e difusdo de sinteses e inovagoes).

Sumario:

Tempo letivo:
- Médulo 3 (a abertura europeia ao mundo - mutagdes nos conhecimentos, sensibilidades e valores nos séculos XV e XVI): principais| 100 min.
icentros culturais de produgdo e difusdo de sinteses e inovagdes.

- Realizagdo de questiondrio para monitorizagdo e avaliagdo de aprendizagens.

Aprendizagens: Conceitos:
e Caracterizar o dinamismo do Ocidente nos séculos XV e XVI. - Epoca Moderna*
e Salientar a importancia de alguns inventos técnicos, nomeadamente da imprensa.
e Explicar a origem do Renascimento em Itdlia. - Renascimento*

Distinguir os principais centros culturais da Europa do Renascimento.

Situagdo-problema: «Na Europa dos séculos XV e XVI, o passado foi for¢a do presente».

Questdes-orientadoras:

e Como surgiu o Renascimento em Itdlia?

e Quais os principais centros culturais da Europa do Renascimento situados fora da Peninsula Itdlica?
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Anexo 19

Plano de aula (A reinvengdo das formas artisticas).

Tema: A ABERTURA EUROPEIA AO MUNDO — MUTAGCBOES NOS CONHECIMENTOS, SENSIBILIDADES E VALORES NOS

SECULOS XV E XVI

Subtema: A reinvengdo das formas artisticas

Sumdrio: Tempo letivo: 100 min.

A reinvengdo das formas artisticas —imitagdo e superagdo dos modelos da Antiguidade. A pintura e a escultura.

Aprendizagens Essenciais: Conceitos:

e |dentificar na produgdo cultural renascentista europeia e portuguesa as herangas da Antiguidade Classica assim como as X
e Renascimento

e Humanista

e Antropocentrismo
e Classicismo

e Naturalismo

e Perspetiva

continuidades e ruturas com o periodo medieval;

e Reconhecer a retoma renascentista da concegdo antropocéntrica e da perspetiva matemdtica no urbanismo, na arquitetura e na
pintura;

e  Analisar a expressdo naturalista na pintura e na escultura;

Situagdo-problema: Observagdo e analise da obra “Vitrivio”, de Leonardo da Vinci (Anexo A)
QuestSes-orientadoras:
e Quais as principais caracteristicas da pintura renascentista?

e Quais as principais caracteristicas da escultura renascentista?

Contetdos Indicadores de aprendizagem Estratégias de aprendizagem Avaliagdio

Motivaggo: Observagdo e analise de uma
fotografia do graffiti de Owen Dippie, que
representou 4 dos artistas principais do
renascimento com as mascaras das tartarugas
ninja em referéncia a série, com o intuito de
motivar os alunos para o estudo da matéria da
aula (Anexo B). e Participagdo
oral e qualidade
das intervengdes.
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Anexo 20

Plano

de aula (A Reforma Protestante)

Sumario:
Tempo letivo:
- A Reforma Protestante: individualismo religioso, criticas a Igreja Catdlica, a rutura teoldgica e as Igrejas Reformadas. 100 min.
Aprendizagens: Conceitos:
e Interpretar a reforma protestante como movimento de humanizagdo e individualizagdo das crengas e a contrarreforma catdlica | - Heresia;
enquanto resposta aquela; - Reforma;
e Caracterizar as principais igrejas reformadas. - Dogma;
- Predestinagdo;
- Sacramento;

Situagdo-problema: «As boas obras néo fazem um homem bom, mas um homem bom faz boas obras.» Martinho Lutero (1483-1546)

Questdes-orientadoras:

Quais as praticas religiosas e as criticas a Igreja Catdlica nos séculos XIV e XV?
Quais as principais Igrejas Reformadas que surgem na sequéncia do surgimento e expansdo do Luteranismo e como podem ser caracterizadas?
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Anexo 21

Plano de aula (O Movimento das Forgas Armadas e a eclosdo da revolugdo; Operag¢do «Fim-

regime».

Sumdrio:
100 min.
+ Da revolugdo a estabilizagdo da democracia: o movimento das forgas armadas e a eclosdo da revolugdo; a operagdo «Fim-regime»; o
processo de desmantelamento das estruturas do Estado Novo.
- Realizagdo de formuldrio.
IAprendizagens: [Conceitos:

Descrever a eclosdo da Revolugdo de 25 de Abril de 1974, o papel exercido pelo MFA e o processo de desmantelamento das
estruturas de suporte do Estado Novo.

- Democratizagdo.

- Revolugdo.

equilibrio onde os factos surjam

Situagdo-problema: «Porque surgiu este livro? Vivemos no Pais um clima de disputa entre idedrios extremados por posigdes antagénicas que necessariamente se afastam de um ponto de
com base em esquemas harmonic definidos...» Antdnio de Spinola in Portugal e o Futuro, 1974, p. 11-12

licad

Questdes-orientadoras:

Quais os acontecimentos que imediatamente antecederam a eclosédo da revolugdo de 25 de Abril de 1974?

Como se desenrolou a operagdo «Fim-regime» e que papel teve nela o Movimento das Forgas Armadas?

Quiais as primeiras medidas tomadas apds a Revolugdo?
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Anexo 22

Plano de aula (A Unido Europeia)

Sumdrio:

empo letivo:
100 min.
I Os polos de desenvolvimento econémico: a Unido Europeia.
IAprendizagens: [Conceitos:

e Compreender as sucessivas etapas da construgdo do projeto europeu.

sistema mundial.

Analisar o desenvolvimento de uma cidadania europeia no quadro de aprofundamento da UE, realgando a importdncia desta no

- Unido Aduaneira;
- Mercado Unico;
- Unido Monetdria;

- Cidadania Europeia.

Situagdo-problema: «A Europa pode ser uma superpoténcia, mas nunca um super-Estado» - Tony Blair (discurso em Varsévia, 06/10/2000)

Questdes-orientadoras:

e Quais as principais etapas do processo de construgdo do projeto europeu?

e Como se processou o alargamento geografico da comunidade europeia?

e Com que dificuldades se deparou o processo de construgdo de uma Europa politica?
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Anexo 23

Grafico 20 — Distribui¢do dos alunos inquiridos por turma.

DISTRIBUICAO DOS ALUNOS INQUIRIDOS POR
TURMA.

Turma C
17%

Turma A
36%

Turma B
47%

Fonte: Inquérito final aplicado nas turmas da orientadora cooperante.
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Anexo 24

Grafico 21 — Distribui¢ao etaria dos alunos inquiridos.

' Distribuicao etaria dos alunos inquiridos

L

M 14 anos
m 15 anos
M 16 anos
17 anos
M 18 anos
M 19 anos

W 20 anos

d

Fonte: Inquérito final aplicado nas turmas da orientadora cooperante.
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Anexo 25
Grafico 22 — Distribui¢do dos alunos inquiridos por género.

Distribuicao dos alunos inquiridos por género.

B Masculino
B Feminino

m Outro/ Prefiro ndo responder

Fonte: Inquérito final aplicado nas turmas da orientadora cooperante.
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Anexo 26

Quadro 5 — Definicdes do conceito de «recurso didatico digital» formuladas pelos alunos

inquiridos.
Conceito de «recurso didatico digital»

Aluno(a) Definigdo do conceito

N.21 «Uma forma de aprendizagem mais descontraida e que utiliza recursos digitais»

N.22 «S3o as ferramentas que ajudam para dar a aula.»

N.2 3 «Instrumento de apresentagdo que facilita a aprendizagem»

N.2 4 «powerpoint, quizziz»

N.25 «Utilizar o quizz, ppt interativo, entre outros.»

N.26 «Material digital , como PowerPoints ou videos , que servirdo como meio para
complementar as aulas»

N.2 7 «Power point, quiz, joguinhos para aprender»

N.28 «Recurso didatico digital ¢ um meio de facilitar a aprendizagem dos alunos»

N.29 «Recursos digitais pra auxiliar o ensino»

N.2 10 «.»

N.211 «E um recurso que facilita a aprendizagem. »

N.212 «Instrumento de apresentacgdo digital utilizado para facilitar a aprendizagem das aulas.»

N.213 «E algo util para a aprendizagem online»

N.2 14 «Um recurso para se utilizar como forma de ensino e estudo.»

N.2 15 «Um recurso didatico digital para mim é um PowerPoint ou algo relacionado com dar aula
com a internet.»

N.2 16 «E um recurso que serve para dar suporte as aulas e para tornar mais facil de compreender
0s assuntos em questdo.»

N.2 17 «Um recurso didatico pode ser um quiz, PowerPoint, que facilitam a aprendizagem»

N.2 18 «Para mim , um recurso didatico digital, ¢ um quiz ou uma apresentacdo através de sites,
de modo a facilitar a aprendizagem»

N.219 «O PowerPoint ,kahoot e atividades relacionadas com a aula de forma digital »

N.2 20 «formas de ensino através de recursos mais “diferentes” e interativos»

N.2 21 «Um recurso didatico digital € um material que nos permite através da internet aprender e
consolidar conhecimentos!»

N.2 22 «PowerPoint»

N.2 23 «um powerpoint, um word, quizzes, kahoot, entre outros»

N.2 24 «Um instrumento digital utilizado para a aprendizagem na escola.»

N.2 25 «Quizzs, videos, powerpoints»
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N.2 26 «sao as atividades que fazemos no telemével nas aulas»

N.2 27 «é um instrumento de aprendizagem de uma forma mais divertida de nos fazer aprender»

N.2 28 «Ndo sei, mas acho que é um recurso digital educacional.»

N.2 29 «utilizar variados powerpoints até encontrar o mais favorecedor a aprendizagem , recursos
visuais e auditivos , quizzs (q nao contem pra nota) mas que nos fagam ter uma percepgdo
em que nivel esta o nosso saber»

N.2 30 «Um recurso didatico digital é um suporte de aprendizagem usado exclusivamente
digitalmente»

N.2 31 «Relativo a educagao»

N.2 32 «Para mim sao programas em que podenos aprender online com jogos como por exemplos
quizzes sao maus interativos»

N.¢ 33 «Uma maneira de apresentar conteddos , de uma forma dindmica e interativa»

N.2 34 «Aulas pelo celular»

N.2 35 «Algo que nos pode dar apoio ao estudar, dar aulas e entender a matéria.»

N.2 36 «Um recurso didatico digital para mim é um instrumento educational como a Escola
Virtual.»

N.2 37 «Para mim é um instrumento digital de facil uso ou pratico.»

N.2 38 «ensino de aprendizagem»

N.2 39 «Para mim é ter possibilidade de usar os recursos digitais que, temos aceso, para fins
educacionais»

N.2 40 «é algo que facilita a nossa aprendizagem e é algo divertido e inovador»

N.241 «Uma plataforma de ensino ou relacionado ao ensino»

N.242 «S3o recursos interativos, onde tem la matéria e podemos estudar»

N.243 «S3o recursos pertencentes aos meios de ensino digitais.»

N.2 44 «Google classroom»

N.2 45 «E uma forma variada de aprender»

N.2 46 «Algum tipo de plataforma digital que possa ser utilizada como meio para a educagdo.»

N.2 47 «Google forms, quizziz e kahoot.»

N.2 48 «Para mim é um recurso através de plataformas online que podemos aprender com eles ou
ensinar alguma matéria.»

N.2 49 «qualquer tipo de recurso digital (quizzis, filmes, musicas, videos, padlets) sobre a matéria
em questao»

N.2 50 «Algo que nos permite digitalmente aceder ou testar conteudos lecionados e ter respostas
em tempo real»

N.2 51 «Um recurso didatico digital é algo utilizado nas aulas de uma forma didatica de maneira a
aprendermos sobre a matéria como kahoots ou qualquer espécie de quizz.»

N.2 52 «Slides, videos , entre outros»

N.253 «para mim um recurso didatico digital € uma plataforma online um podes aprender e

consolidar novas aprendizagens»
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N.2 54 «Algo que apela mais a aprendizagem através de recursos tecnolégicos»

N.2 55 «PowerPoint, video, quizz, outras plantaformas»

N.2 56 «E um recurso digital que permite ensinar de uma forma mais eficaz e mais interessante
uma matéria»

N.2 57 «Um recurso digital com o objetivo de facilitar a comunicagdo e a aprendizagem através da
tecnologia.»

N.2 58 «Algo que nos ajuda é que nés informa digitalmente»

Fonte: Inquérito final aplicado nas turmas da orientadora cooperante.

130



Anexo 27

Grafico 24 — Recursos didaticos digitais conhecidos pelos alunos inquiridos

Da lista que se segue, assinala os recursos didaticos digitais que conheces.

58 respostas

Microsoft PowerPoint
Emaze

Prezi

Sutori

Genialy

Google Classroom
Google Forms
Survio

Kahoot!

Socrative

Artsteps
Mentimeter
Wordwall

Quizizz

Padlet

Wix

Outros

9 (15,5%)

0 (0%)

4 (6,9%)

3 (5,2%)

16 (27,6%)

15 (25,9%)
12 (20,7%)

20

38 (65,5%)

31 (53,4%)

32 (55,2%)

40

43 (74,1%)

41 (70,7%)

Fonte: Inquérito final aplicado nas turmas da orientadora cooperante.
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Anexo 28

Quadro 6 — Outros recursos didaticos digitais que os alunos inquiridos revelaram conhecer.

Outros recursos didaticos digitais que os alunos inquiridos revelaram conhecer.

Alunos Recurso

N.21 «.»

N.22 «»

N.23 «-»

N.2 4 «Nao assinalei»

N.e 5 «Microsoft PowerPoint, Emaze, Prezi, Google Classroom, Google Forms, Kahoot, Quizz.»

N.26 «Powerpoint classroom prezi forms kahoot mentimente»

N.27 «pp, Google Classroom, Google forms,Kahoot!, quizizz, padlet»

N.28 «Microsoft Word»

N.29 «Powerpoint, classroom, quizizz, wordwall, kahoot!, google forms, prezi»

N.210 | «Google classroom, google forms,quizzes, Kahoot e Microsoft PowerPoint.»

N.211 | «google classroom, quizizz, wordwall, kahoot»

N.212 | «padlet,quizziz,mentimeter,kahoot,google forms,wordwall,google
classroom,prezi,emaze,power point»

N.213 | «Microsoft PowerPoint, Kahoot, Word wall, Quizizz, Google Classroom, Google Forms,
Padlet»

N.214 | «Microsoft PowerPoint, Quizizz, Prezi, Kahoot, Genially, Google Classroom, Google Forms e
Artsteps.»

N.215 | «PowerPoint, Google classroom, Google forms, Kahoot, wordwall, Quizizz, Padlet»

N.2 16 | «Quizizz, kahoot, google classroom, google forms, worldwall»

N.2 17 | «Prezi, Google Classroom, Google Forms, Quizizz, Wordwall, Kahoot, Padlet e o Microsoft
PowerPoint»

N.218 | «Emaze, Prezi, Genially, Google Classroom, Google Forms, kahoot, socrative, quizizz, padlet,
Wix»

N.219 | «Microsoft PowerPoint; Emaze Prezi; Genially; Google Classroom; Google Forms; Kahoot!;
Socrative; Wordwall; Quizizz; Padlet; Wix»

N.220 | «Quizizz»

N.2 21 | «Prezi, Genially, wordwall, quizizz, padlet»

N.222 | «Microsoft PowerPoint, Google Classroom, Google Forms, Artsteps, Wordwall, Kahoot»

N.2 23 | «Microsoft PowerPoint, Genialy, Google Classroom, Google Forms, Kahoot!, Socrative,
Artsteps, Mentimeter, Quizizz»

N.2 24 | «google forms, google classroom, kahoot,»

N.2 25 | «Microsoft PowerPoint, Google classroom , Google forms, kahoot, quizziz,»
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N.226 | «Google forma, classroom, quizizz, padlet, PowerPoint»

N.227 | «..»

N.228 | «..»

N.2 29 | «ndo assinalei»

N.230 | «Ndolembro no momento»

N.231 | «Outros»

N.232 | O(a) aluno(a) ndo escreveu qualquer caracter

N.2 33 | «N&o assinalei.»

N.234 | «N3&o assinalei»

Fonte: Inquérito final aplicado nas turmas da orientadora cooperante.
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Anexo 29

Grafico 25 — Recursos didaticos digitais percecionados pelos inquiridos como tendo sido

utilizados pelos professores estagiarios nas suas aulas durante o ano letivo.

Da lista que se segue, assinala os recursos didaticos digitais que ja foram utilizados nas aulas de
Histdria lecionadas pelos professores estagiarios, ao longo deste ano letivo.

58 respostas

Microsoft PowerPoint
Emaze

Prezi

Sutori

Genially

Google Classroom
Google Forms
Survio

Kahoot!

Socrative

Artsteps
Mentimeter
Wordwall

Quizizz

Padlet

Wix

Qutros

24 (41,4%)

6 (10,3%)
18 (31%)
1(1,7%)
19 (32,8%)
30 (51,7%)
24 (41,4%)
0 (0%)
25 (43,1%)
4 (6,9%)
2 (3.4%)
9 (15,5%)
3 (5,2%)
21 (36,2%)
11 (19%)
5 (8,6%)
19 (32,8%)
10 20 30

Fonte: Inquérito final aplicado nas turmas da orientadora cooperante.
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Anexo 30

Quadro 7 — Outros recursos didaticos digitais que os alunos inquiridos percecionaram como

tendo sido utilizados pelos professores estagidrios nas aulas que lecionaram durante o ano

letivo.
Aluno | Recurso Didatico Digital
N.21 «»
N.22 | «.»
N.2 3 «-»
Ne 4 « N3o assinalei»
N.25 | «Microsoft PowerPoint, Emaze, Prezi, Google Classroom, Google Forms, Kahoot, Quizz.»
N.26 | «Powerpoint classroom prezi forms kahoot mentimenter»
N.27 | «pp, Google Classroom, Google forms,Kahoot!, quizizz, padlet»
N.28 | «Microsoft Word»
N.29 | «Powerpoint, classroom, quizizz, wordwall, kahoot!, google forms, prezi»
N.2 «Google classroom, google forms,quizzes, Kahoot e Microsoft PowerPoint.»
10
N.¢ «google classroom, quizizz, wordwall, kahoot»
11
N.¢ «padlet,quizziz,mentimeter,kahoot,google forms,wordwall,google
12 classroom,prezi,emaze,power point»
.2 «Microsoft PowerPoint, Kahoot, Word wall, Quizizz, Google Classroom, Google Forms,
13 Padlet»
.2 «Microsoft PowerPoint, Quizizz, Prezi, Kahoot, Genially, Google Classroom, Google Forms e
14 Artsteps»
.2 «PowerPoint, Google classroom, Google forms, Kahoot, wordwall, Quizizz, Padlet»
15
.2 «Quizizz, kahoot, google classroom, google forms, worldwall»
16
.2 «Prezi, Google Classroom, Google Forms, Quizizz, Wordwall, Kahoot, Padlet e o Microsoft
17 PowerPoint»
.2 «Emaze, Prezi, Genially, Google Classroom, Google Forms, kahoot, socrative, quizizz, padlet,
18 WiX»
.2 «Microsoft PowerPoint; Emaze Prezi; Genially; Google Classroom; Google Forms; Kahoot!;
19 Socrative; Wordwall; Quizizz; Padlet; Wix»
.2 «Quizizz»
20
.2 «Prezi, Genially, wordwall, quizizz, padlet»
21
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N.2 «Microsoft PowerPoint, Google Classroom, Google Forms, Artsteps, Wordwall, Kahoot»
22

N.2 «Microsoft PowerPoint, Genialy, Google Classroom, Google Forms, Kahoot!, Socrative,
23 Artsteps, Mentimeter, Quizizz»

N.2 «google forms, google classroom, kahoot,»

24

N.2 «Microsoft PowerPoint, Google classroom , Google forms, kahoot, quizziz,»
25

N.2 «Google forma, classroom, quizizz, padlet, PowerPoint»

26

N.2 €.

27

N.2 €.

28

N.2 «ndo assinalei»

29

N.2 «N&o lembro no momento»

30

N.2 «Outros»

31

N.2 «N3o assinalei.»

32

N.2 «N3o assinalei»

33

Fonte: Inquérito final aplicado nas turmas da orientadora cooperante.
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Anexo 31

Grafico 26 — Opinido dos alunos sobre se a utilizagdo de recursos didaticos digitais facilitou o

seu processo de aprendizagem.

OPINIAO DOS ALUNOS SOBRE SE A UTILIZACAO
DE RECURSOS DIDATICOS DIGITAIS FACILITOU O
SEU PROCESSO DE APRENDIZAGEM.

Fonte: Inquérito final aplicado nas turmas da orientadora cooperante.
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Anexo 32

Quadro 8 — Razdes pelas quais a utilizagdo de recursos didaticos digitais facilitou o processo

de aprendizagem dos alunos.

O uso de recursos didaticos digitais favoreceu o processo de aprendizagem

Aluno Razdo (Ges) invocada(s)

(a)

N.21 | «Aprendi de maneira mais visual e consegui absorver melhor a informagao»

N.22 | «S3o sempre aulas diferentes, e bem interessantes.»

N.2 3 | «Era mais interessante e estdvamos mais atentos»

N.24 | «Apelativo»

N.25 | «Promovem a melhor concentragdo e participagao dos alunos em aula.»

N.26 | «Kahoot»

N.27 | «pelasimagens, quando partilhado o pp da para estudar melhor em casa»

N.28 | «Por exemplo, os quizziz ajudaram a relembrar algumas matérias ja esquecidas»

N.29 | «Acho que tornam as aulas mais interessantes e cativantes, facilitando a aprendizagem e
fazendo com que nds nos concentremos mais»

N2 10 | «Foram mais interessantes.»

N.2 11 | «Facilitam a nossa aprendizagem porque é mais interativo.»

N.212 | «Na minha opinido, os recursos didaticos facilitaram a minha aprendizagem pois através das
fotografias e videos das apresentagdes, a atencdo é mais cativada e a memorizagdo é mais
rapida.»

N.213 | «Penso que como somos uma geragao habituada a tecnologias fica mais facil aprender por
estes recursos»

N.2 14 | «Muitas vezes esses recursos serviam como uma forma de consolidar a matéria de uma forma
mais facil de se estudar.»

N.215 | «Os recursos didaticos ajudaram imenso para prestar atencdo pois é mais interessante ter
aula via internet.»

N.216 | «Tornam a apresendizagem mais facil por serem recursos aonde existe uma maior interagao
dos alunos com a propria materia lecionada, tornando esta mais simples e facil de
compreender»

N.2 17 | «Acho que ajudam na aprendizagem pois torna a aula mas interativa, proporcionando a uma
maior atencdo vindo da parte dos alunos.»

N.218 | «Acho que de um certo modo, deu para memorizar melhor a matéria, porque estava bem
explicado.»

N.219 | «Fazem assim com que sejam mais apelativas e faca com que as atividades se tornem mais
faceis de compreender.»

N.2 20 | «captaram mais a minha atencdo»

N.2 21 | «Como é uma forma de consolidar conhecimentos, ao realizarmos estas atividades na aulas
estamos a captar a informacdo mais atentamente e de forma mais duradoura! Para além
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disso, acaba por ser mais facil para tirar apontamentos devido a possibilidade de visualizar o
que é lecionado!»

N.2 22 | «Os recursos digitais facilitam a minha aprendizagem, porque acho que sdo mais apelativos e
mais facil de perceber a matéria.»

N.2 23 | «Facilitam bastante pois além de ouvirmos a aula ainda temos o suporte visual dos recursos
digitais que, dentro deles, contém textos, videos e informagGes gerais sobre a matéria.»

N.2 24 | «Apresentavam a informagao de uma forma mais fagil de compreender.»

N.2 25 | «Achei que os recursos didaticos foram uma boa forma de rever e testar os nossos
conhecimentos sobre os diferentes temas. Achei também que o facto de usarmos estes
recursos deu para ser possivel realizar mais questdes aula o que nos ajuda para subir notas. »

N.2 26 | «por exemplo, google classroom foi muito util para comunicar com os professores quando
surgiam duvidas, os professores punham o que viamos nas aulas no classroom e ajudava nos
a estudar. os quizzes eram uma forma de as aulas serem mais descontraidas»

N.2 27 | «foi uma maneira mais divertida de nos fazer aprender, ndo sendo as aulas tdo tedricas»

N.2 28 | «Os Forms, mesmo contando como questdes-aula, ajudaram-me a aprender pois podia ver o
que tinha errado e melhorar.»

N.229 | «ter powerpoints esquematicos ajuda-nos a organizar melhor a informacgdo, visto que ao
visionar durante as aulas variados powerpoints a nossa meméria visual vai nos ajudar a
reforcar aquela matéria; os quizzis sdo recursos mais tranquilizantes que um teste mas que
nos ajudam a ter uma boa percepc¢ao do nosso saber»

N.2 30 | «Foi mais interessante a minha aprendizagem com esses recursos didaticos digitais»

N.231 | «Sim porque a aula ndo fica tdo cansativa»

N.2 32 | «E uma aprendizagem mais interativa e em que me sinto com mais vontade de participar»

N.2 33 | «Permitiram nos estar atentos e aprender a matéria de uma maneira mais interativa ,
sobretudo nas matérias mais longas e de dificil concentragao»

N.2 34 | «Consegue aprende mais rapido»

N.2 35 | «foi um apoio para entender a matéria e ajudou-me a estudar e fazer resumos»

N.236 | «O Google Forms pois as escolhas multiplas ajudam-me a perceber muito melhor a matéria»

N.2 37 | «Ajudaram me a compreender se no final de cada aula dada eu tinha realmente captado a
matéria e a aplica-la.»

N.2 38 | «Sim facilita»

N.239 | «Para mim sdo uma forma mais facil e “leve” de aprender os conteldos»

N.240 | «Era mais pratico e divertido e fazia com que estivesse mais atento»

N.241 | «Prezi e Genially»

N.242 | «Porque os recursos didaticos sdo mais interativos podemos visualizar ainformacao, e através
das imagens também sacar muita informacao e relembrar muita coisa»

N.243 | «Quando nos foram disponibilizados, esses recursos ajudaram me a estudar, pois continham
informacdo relevante e que foi utilizada nas aulas.»

N.2 44 | «Torna a materia mais interessante e as aulas mais interativas»

N.245 | «Ajudanos a ndo nos perdermos na matéria e a participarmos mais.»

N.246 | « Foi mais facil de compreender a matéria leccionada.»
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N.2 47 | «Os recuros facilitaram porque é uma forma de aprendermos diferente, mais interativa e
serve também para avaliarmos os nossos conhecimentos.»

N.248 | «Sim, porque desenvolvem a capacidade de observagdo,permitem com maior facilidade a
fixagdo do conteldo e consequentemente, a aprendizagem de forma mais efetiva.»

N.249 | «os recursos didaticos sdo bastante benéficos uma vez que tornam as aulas menos "pesadas".
sdo uma maneira de cativar mais os alunos e tornar a aula mais dindamica»

N.250 | «Porque quebra a monotonia que existiria nas aulas»

N.251 | «Os recursos digitais ajudam-nos de duas maneiras (principalmente). A primeira é no
contexto de aula, na qual estes recursos ajudam a que estejemos mais atentos, pois
sistematizam bem a informagdo e ajudam-nos a consolidar a matéria. A outra vertente, eu
diria que é para o estudo autonomo dos alunos. A utilizagdo de bases digitais como
PowerPoints e outro tipo de apresentagdo ajudam-nos, quando estamos a estudar, pois
temos uma espécie de "guia" que nos da também informagdo complementar.»

N.2 52 | «Torna tudo muito mais simples, como estamos ligados a tecnologia faz com que parega tudo
mais facil»

N.2 53 | «facilitaram na consolidagao dos temas lecionados»

N.254 | «Como sdo recursos mais visuais deixam as pessoas mais absorvidas e atentas ao que se estd
a estudar»

N.255 | «Resumir a informacao, torna-la mais objetiva e facil de aprender e perceber»

N.256 | «Tornam a aula mais dinamica e mais interessante»

N.2 57 | «Penso que foi algo mais interativo e diferente do normal uso dos manuais. E tendo o acesso
a esses recursos facilmente, também é uma mais valia para consolidar as aprendizagens a
qualquer momento.»

N.2 58 | «Aprender de uma forma mais tranquila»

Fonte: Inquérito final aplicado nas turmas da orientadora cooperante.
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Anexo 33

Quadro 9 — Recursos didaticos digitais nao utilizados nas aulas de Histdria A e que os alunos

gostariam que tivessem sido usados e justificagdes para as escolhas feitas.

Aluno | Recurso Justificagdo para a escolha
Didatico Digital

N.21 Nenhum foi | «.»
mencionado

N.e 2 Nenhum foi | «Nao tenho.»
mencionado

N.23 | Socrative Nenhuma foi mencionada

N.2 4 Nenhum foi | «.»
mencionado

N.e 5 Nenhum foi | «Nenhum, todos foram utilizados»
mencionado

N.26 | Kahoot! «Kahoot, é divertido e acho que é um bom método de ensino»

N.2 7 Nenhum foi | «foram usados todos ahahah»
mencionado

N.28 | Nenhum foi | «Eu gostei de todos»
mencionado

N.29 | Nenhum foi | «Acho que ndo necessdrio utilizar um diferente.»

mencionado

N.2 Nenhum foi | «Ndo considero que tivesse sido preciso utilizar outro recurso didatico
10 mencionado digital.»

.2 Nenhum foi | «Penso que no geral estdo todos mencionados»
11 mencionado

.2 Nenhum foi | «Ndo conhego nenhum outro recurso.»
12 mencionado

.2 Nenhum foi | «Foram todos utilizados.»
13 mencionado

.2 Nenhum foi | «ndo hd nenhum que eu gostasse que fosse utilizado que ja nao tenha sido»
14 mencionado

.2 Nenhum foi | «Ndo tenho ideia.»
15 mencionado

.2 Nenhum foi | «penso que nenhum»
16 mencionado

.2 Nenhum foi | «Ndo tenho .»
17 mencionado

.2 Nenhum foi | «ndo tem»
18 mencionado
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N.2 Nenhum foi | «Acho que todos os recursos digitais utilizados foram bons e ndo tenho
19 mencionado mais nenhum recurso a acrescentar.»
N.2 Kahoot! «Talvez o Kahoot para ser uma aprendizagem mais divertida mas, os jogos
20 que o professor apresentou foram bem melhores!»
N.2 Nenhum foi | «Apreciei todos os recursos utilizados e gostaria que fossem utilizados
21 mencionado novamente»
N.2 Kahoot! «kahoot para pudermos jogar a turma toda»
22
N.2 Kahoot! «Mais kahoots, porque tém piada.»
23
N.2 Kahoot! «kahoot, pois faz parte daqueles quizzs que nos ajudam a memorizar e
24 reforcar matéria de forma mais tranquila mas que ndo utilizamos com
muita frequéncia»
N.2 Nenhum foi | «Ndo consigo me lembrar de mais nenhum recurso didatico digital»
25 mencionado
.2 Nenhum foi | «Ndo»
26 mencionado
.2 Nenhum foi | «Nenhum em especifico»
27 mencionado
.2 Nenhum foi | «Foram todos, e foi incrivel»
28 mencionado
.2 Nenhum foi | «..»
28 mencionado
.2 Nenhum foi | «acho que os recursos utilizados foram suficientes»
29 mencionado
.2 Nenhum foi | «(N&o sei)»
30 mencionado
.2 Nenhum foi | «gostei muito das suas aulas professor ndo tenho nada a apontar em
31 mencionado relagdo a esta pergunta.»
.2 Nenhum foi | «Acho que o recurso didatico digital que eu gostaria que fosse utilizado ja
32 mencionado foi.»
.2 Nenhum foi | «Ndo sei»
33 mencionado
.2 Kahoot! «Eu gostaria que tivessem usado o kahoot mais vezes , como por exemplo
34 todas as semanas, usamos mas ndo tantas vezes e os kahoot sdo bons para
por em pratica tudo que aprendemos e pormos tudo em pratica»
N.© Nenhum foi | «Foram todas muito bem utilizadas»
35 mencionado
.2 Nenhum foi | «Eu acho que foram utilizados bastantes e bem utilizados.»
36 mencionado
.2 Nenhum foi | «ndo tenho nenhum :)»
37 mencionado
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N.2 Miro «Miro»

38

N.2 Nenhum foi | «Penso que ndo hd mais nenhum recurso que eu gostaria que fosse

39 mencionado utilizado, os que foram ajudaram muito as aulas.»

N.2 Nenhum foi | «Nenhum»

40 mencionado

N.2 Nenhum foi | «desconhego outras aplicagdes que pudessem auxiliar as aulas»

41 mencionado

N.2 Nenhum foi | «Penso que nao existe nenhum.»

42 mencionado

N.© Nenhum foi | «Acho que foram usados bastantes recursos que eu nem conhecia.»

43 mencionado

N.2 Padlet «o padlet foi o que eu achei mais interessante (principalmente nas aulas de

44 histéria), porque consegue organizar a informagdo cronologicamente, o
gue ajuda bastante.»

N.2 Kahoot! «Kahoot, porque permitia competir de uma forma sauddvel e que nos

45 desse vontade de melhorar»

Fonte: Inquérito final aplicado nas turmas da orientadora cooperante.
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