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INTRODUCAO

O Pacote de Trabalho 2 do projeto ThinkTwice comeca com o desenvolvimento de
Conceitos de Workshops Modulares para educadores e educadores em formacéao.
Estes conceitos inclunum conjunto abrangente de 12 planos de workshops e
documentos de apoio, que serdo testados com educadores em servi¢co e em formacao
numa série de seis workshops de 3 horas, cada um centrado em temas diferentes no
dominio da literacia digital e mediatica. Os seminarios, foram concebidos tendo em
conta os horarios apertados dos educadores, tém uma duracdo de 90 minutos por
tema e envolvem 10 participantes em cada sessao. Estas sessdes serdo resolvidas

trés vezes em cada pais parceiro, dirigindo-se a trés grupos distintos, nomeadamente:

1. educadores do ensino primario ou secundario (educadores em atividade)
educadores que trabalham com adultos (educadores em atividade).
3. estudantes universitarios que estdo a completar a a sua formacdo para se

tornarem educadores (educadores em formag&o).

Como tal, o conteudo destes Conceitos de Workshop tem de ser suficientemente
flexivel e adaptaveis para conseguirem ser relevantes para cada grupo de

educadores.

Os tépicos destes Conceitos de Workshop estdo alinhados com as seis areas de
competéncia do Quadro de Referéncia DigCompEdu e inspiram-se nas cinco
Unidades do Workshop 4 do projeto da UNESCO “ Think Criticamente , clique
Sabiamente ! Cidad@os com Literacia mediatica e informacional” da UNESCO. Como
tal, os topicos abordados vao desde nocdes fundamentais como as competéncias
digitais até discutir mais tecnologias sobre a manipulacdo dos meios de comunicacao,
0s ecossistemas de desinformacao e os impactos da informacéo falsa nos individuos

e na sociedade.

O objetivo principal é oferecer aos educadores oportunidades de desenvolvimento
profissional acessiveis, que correspondam as a suas necessidades e sejam
integradas nas suas praticas de ensino. Estes workshops visam capacitar os
educadores com competéncias essenciais e conhecimentos fundamentais sobre um
universo em répida evolugdo da Literacia digital e mediatica, promovendo uma

comunidade de profissionais informados e competentes.
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VISAO GERAL DOS TEMAS

Os conceitos dos workshops modulares para educadores tém como objetivo abordar
os desafios e oportunidades em evolugcdo no panorama digital e dos meios de
comunicagéo, fornecendo-lhes competéncias e conhecimentos essenciais atravées de
uma série de 12 workshops cuidadosamente concebidos. Com base no quadro
DigCompEdu e no programa da UNESCO “ Think Criticamente , clique Sabiamente !
Cidadaos com literacia mediatica e informacional” da UNESCO, os conceitos dos
workshops modulares abrangem diversos tdpicos, tais como competéncia digital,
envolvimento profissional, recursos digitais, ensino e aprendizagem com tecnologia,
estratégias de avaliacdo e capacitacdo dos alunos através de ferramentas digitais. O
objetivo é melhorar as competéncias de Literacia digital e mediatica dos educadores,
promovendo a a sua capacidade de navegar, criar e avaliar contetdos de forma critica

na era digital.

Para além das competéncias técnicas, os workshops modulares exploram aspectos
criticos como a verdade no jornalismo, o ecossistema da desinformacédo, a
manipulacdo dos meios de comunicagéo social e o impacto das informagdes falsas
nos individuos e na sociedade. Ao responder as necessidades especificas dos
educadores do ensino basico e secundario e da educacao de adultos, bem como dos
educadores em formacdo que ainda estdo a concluir os 0 seus estudos para se
tornarem educadores, as Workshops modulares procuram proporcionar
oportunidades de desenvolvimento profissional adaptadas e com impacto .

Os workshops estéo estruturados em sessfes de 90 minutos, que se adaptam as
limitacdes de tempo dos educadores ocupados, com o objetivo de oferecer uma
experiéncia de desenvolvimento profissional continuo (DPC) relevante, acessivel e
atrativa que pode ser integrada nas suas praticas de ensino, melhorar assim a

gualidade global da educacao.

Os parceiros identificaram a seguinte lista de workshops, cada um dos quais sera

apresentado como um destes conceitos de workshop modular de 90 minutos:

1. Introducéo ao DigComp 2.2, DigCompEdu, DigCompOrg e ao projeto da UNESCO
“Think Critically, Click Wisely! Cidadaos com literacia mediatica e informacional” da
UNESCO
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10.
11.
12.
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Envolvimento profissional - Utilizagcdo de tecnologias digitais para comunicagéo,
colaboracao e desenvolvimento profissional.

Recursos digitais - Pesquisa, criagdo e partilha de recursos digitais

Ensino e aprendizagem - Gerir e coordenar o uso de tecnologias digitais no ensino e
na aprendizagem.

Avaliagéo - Utilizacado de tecnologias e estratégias digitais para promover a avaliagéo
Capacitar os formandos/ alunos - Utilizar as tecnologias digitais para estimular a
inclusao, a personalizagéo e o envolvimento ativo dos formandos/ alunos.

Facilitar a competéncia digital dos formandos/ alunos - Permitir que os formandos/
alunos utilizem as tecnologias digitais de forma criativa e responsavel para fins de
informagdo, comunicagdo, criagdo de conteudos, bem-estar e resolugdo de
problemas.

A verdade importa - Teorias da verdade, a era da pés-verdade, a verdade como
esséncia do jornalismo.

O Ecossistema de Desinformacdo e Desinformagdo - origem, definigéo,
caracteristicas distintas, motivagoes.

Media e a desinformagéo

Impactos da desinformagéo falsa e enganosa nos individuos e na sociedade

Literacia Mediatica e informacional e acesso a informacao









WORKSHOP 1

Introducé&o ao DigComp 2.2, DigCompEdu, DigCompOrg e ao projeto da UNESCO “Think Critically,
Click Wisely! Cidadaos com literacia mediatica e informacional” da UNESCO

Titulo do Workshop: Introdugdo ao DigComp 2.2, DigCompEdu, DigCompOrg e ao projeto da UNESCO “Think Critically, Click
Wisely! Cidadaos com literacia mediatica e informacional” da UNESCO
Descricdo das atividades de aprendizagem Duracao Materiais ou Adaptar esta atividade a diferentes
equipamentos grupos de educadores
necessarios
Abertura do workshop: 5 minutos Sala de formacdo | Como adaptacdo, o facilitador pode
e O facilitador abre o workshop dando boas- com equipamento | utilizar folhas de flipchart e post-its para
vindas a todos os participantes e informatico inserir as ideias dos participantes. O
apresentando-lhes o conteddo do facilitador pode utilizar o processo de
workshop. brainstorming silencioso para apoiar
e O facilitador pede entdo aos participantes esta adaptacéo:
gue participam ou que gostariam de ganhar
com este workshop. Como o0 Brainstorming Silencioso
e Se os participantes levantarem questdes envolve faciimente os Introvertidos na
especificas a abordar, o facilitador deve Equipa de Projeto:
tentar inclui-los no workshop e adaptar as
atividades as necessidades dos
participantes
Atividade 1: Trabalho de grupo e apresentagbes | 40 minutos | Sala de formacdo | Adaptacdo da  atividade para
com equipamento | professores do ensino primario e
informatico secundario:

11
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O facilitador deve explicar a atividade
(Ficha de Atividade 1) e fornecer aos
participantes os folhas da atividade.
Comece a sessao com uma breve
apresentacdo de 5 minutos que apresenta
0s participantes nos principios e conceitos
fundamentais dos programas da Comisséao
Europeia: DigComp 2.2, DigCompEdu ,
DigCompOrg e " Think Criticamente , clique
Sabiamente ! Cidaddos com Literacia
Mediética e Informativa" da UNESCO.
Instrua os participantes a formar grupos de
dois. Cada grupo ir4 pesquisar uma das
seis areas do quadro DigCompEdu
Utilizardo a folha de atividades para
responder as perguntas e desenvolver a a
sua compreensdo da area. Devem
apresentar duas formas praticas de aplicar
as competéncias dessa area as a suas
préprias praticas de ensino. Dé 20 minutos
para que o0s grupos trabalhem nesta
atividade .

Nos ultimos 15 minutos, peca a cada grupo
para apresentar a area que pesquisou e as
suas aplicacbes num periodo de 2-3
minutos.

Flipchart e
marcadores
Folha de registo

para o escritorio

Canetas e material
para fazer
anotacodes para
todos oS
participantes.

Projetor e tela

Portéatil

Copia dos
Diapositivos em
PowerPoint

Copia da folha de
atividades

(Al.1) para todos os
participantes

O conteudo dos  diagndsticos
PowerPoint em anexo pode ser
adaptado para incluir alguns estudos
de caso e exemplos relevantes para o
ensino primario. Os estudos de casos
praticos serdo Uteis para mostrar aos
participantes como podem aplicar
estas competéncias a a sua pratica
docente.

Por exemplo, os videos a seguir
mostram  professores do ensino
secundario a utilizar diferentes
recursos digitais (a segunda area-
chave do Quadro DigCompEdu ) para
apoiar a suas aulas de Inglés e
Geografia:

o : Utilizagéo das TIC
para apoiar a aprendizagem ativa
em Geografia.

. : Ferramentas TIC
para o inglés Athy Faculdade .

Adaptacdo da  atividade para
educadores de adultos:

O conteudo dos  diagndsticos
PowerPoint em anexo pode ser
adaptado para incluir alguns estudos
de caso e exemplos relevantes para a

® THINK |
TWICE
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discussdo da educacdo de adultos.
Exemplos praticos de como estas
competéncias podem ajuda-los a
adaptar a a sua formacao aos alunos
adultos.

Por exemplo, podem ser utilizados
alguns dos videos desta série da NALA
Ireland sobre a integracdo da
tecnologia na educacdo de adultos (

)

Alternativamente, mostramos aos
participantes alguns exemplos de
ferramentas educativas digitais que
seriam adequadas para alunos adultos.
Por exemplo, existem varias aplicacfes
de anatomia disponiveis que seréo
Uteis para alunos adultos que
frequentam um curso de cuidados de
saude.

Aqui estda um para um video que
mostra aos alunos a utilizar uma
aplicacdo que tnuma funcionalidade de
realidade aumentada. Este artigo inclui
uma lista de aplicacGes educativas de
anatomia semelhantes ( ). Também
podem ser incluidas outras aplicacfes
educativas que se aplicam a outros
dominios de aprendizagem. O objetivo
€ demonstrar aos participantes as
possibilidades de incorporar recursos e

® THINK |
TWICE
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https://www.youtube.com/watch?v=xQWcVe5RRao&list=PLnE6Lf6LJD_UdicgfAXoflXflUS1d8VUr&index=12
https://www.youtube.com/watch?v=xQWcVe5RRao&list=PLnE6Lf6LJD_UdicgfAXoflXflUS1d8VUr&index=12
https://www.youtube.com/watch?v=xQWcVe5RRao&list=PLnE6Lf6LJD_UdicgfAXoflXflUS1d8VUr&index=12
https://www.youtube.com/watch?v=1FxRXgIYZuE
https://www.carepatron.com/app/anatomy-app
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ferramentas digitais nas suas préticas
de ensino.

Adaptacdo da  atividade para
educadores em inicio de carreira:

O conteudo dos diapositivos
PowerPoint em anexo pode ser
adaptado para incluir cenarios para
professores em formacdo. Como ainda
nao tém experiéncia pratica de ensino,
podem utilizar estes cenarios para
planearem a forma como podem
integrar estas competéncias na a sua
futura prética de ensino. Destaque
algumas dicas deste artigo para 0s
novos professores que utlizam a
tecnologia na sala de aula ( ).

Os cenérios baseiam-se nos estudos
de casos e exemplos para professores
do ensino béasico e secundario ou para
educadores de adultos, consoante o
gue for mais adequado.

Atividade 2: Criar e partilhar recursos educativos

40 minutos

digitais
e Explique a atividade e entregue aos
participantes os materiais de apoio da
atividade.

Sala de formacgéao
com equipamento
informatico e espaco
para dividir em
grupos mais
pequenos.

Adaptacdo da  atividade para
professores do ensino basico e
secundario:

Um estudo de caso para professores
do ensino primario sobre um projeto em
que o0s jovens alunos realizam
animacoes ( ).

14
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Dependendo da composicdo do grupo de
participantes, estes assinam um estudo de
caso relevante para 0s mesmos.

Os participantes deverdo ler o estudo de
caso e responder as perguntas do folha da
atividade. Reserve 20-30 minutos para esta
atividade.

Em seguida, faca uma discussdo em grupo
sobre as ideias do estudo de caso e como
0s participantes podem aplica-las as a suas
préprias praticas de ensino.

Responda a quaisquer perguntas que 0S
participantes tenham.

Flipchart e
marcadores

Projetor e tela
Computador portatil

Canetas e material
para tomar notas
para 0S
participantes.

Copia da folha de
atividades
(A2.2) Estudos de
caso - para todos os
parceiros

Um estudo de caso para professores
do ensino secundario sobre a utilizacéo
do TikTok nas aulas de ciéncias ( ).

Alternativamente, o0s participantes
podem consultar um artigo sobre dicas
gerais para a concepcao de aulas com
tecnologia digital ( ).

Um artigo que pode ser utilizado para
qualquer um dos grupos. Trata-se de
jovens aprendizes (escola primaria)
que criam jogos de realidade
aumentada para adultos mais velhos (

).

Adaptacdo da  atividade para
educadores de adultos:

Este estudo de caso € um artigo com
uma visdo geral de como a Literacia
digital e a tecnologia podem ser
integradas na educacdo bésica de
adultos ( ).

Este € um link para outro estudo de
caso semelhante ( ).

Um artigo que pode ser utilizado para
qualquer um dos grupos. Trata-se de
jovens aprendizes (escola primaria)
que criam jogos de realidade

® THINK |
TWICE
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https://www.edutopia.org/article/harnessing-educational-potential-of-tiktok-science-class
https://www.edutopia.org/article/designing-lessons-digital-tech
https://www.ech.asn.au/2023/09/05/augmented-reality-captivates-young-minds-and-seasoned-souls/
https://www.proliteracy.org/wp-content/uploads/2023/07/2020-05_PL-Research-Brief-2_Technology.pdf
https://digitalpromise.org/wp-content/uploads/2016/03/dp-integrating_digital_tools.pdf

aumentada para adultos mais velhos (

).

Adaptacdo da  atividade
educadores em inicio de carreira:

para

Para este grupo, pode ser utilizado
gualqguer um dos estudos de caso
acima mencionados, se for relevante
para a formacao do grupo.

Para os participantes especificos em
inteligéncia artificial, existe este estudo
de caso ( ). Trata-se de um
programa de dois anos em escolas
secundarias na Dinamarca que
incentiva o0s alunos a utilizarem
inteligéncia artificial em algumas das
suas disciplinas.

Um artigo que pode ser utilizado para
qualquer um dos grupos. Trata-se de
jovens aprendizes (escola primaria)
que criam jogos de realidade
aumentada para adultos mais velhos (

).

Encerramento do workshop e feedback

breve atividade de encerramento.

podem dar feedback sobre as atividades e
realizar um pequeno teste de

e O facilitador encerra o workshop com uma

e Utilizando o Mentimeter , os participantes

5 minutos

Sala de formacéao

com equipamento
informatico

AcCesso ao
formulario de

® THINK |
TWICE
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https://www.ech.asn.au/2023/09/05/augmented-reality-captivates-young-minds-and-seasoned-souls/
file:///C:/Users/FIPL/Downloads/ThinkTwice_WP2_Modular%20Workshop%20Concepts_Workshop%201.docx
https://www.ech.asn.au/2023/09/05/augmented-reality-captivates-young-minds-and-seasoned-souls/

conhecimentos com base em conteudos
interativos.

e Os participantes também podem colocar
guaisquer questdes que tenham.

feedback e ao
guestionario do
Mentimeter - a ser
desenvolvido pelos
facilitadores

Duracao total do workshop

90 minutos

® THINK
TWICE
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WORKSHOP 2

Envolvimento profissional - Utilizacdo de tecnologias digitais para comunicacao, colaboracéo e
desenvolvimento profissional.

Titulo do Workshop: Envolvimento profissional - Utilizacdo de tecnologias digitais para comunicacao, colaboracao e
desenvolvimento profissional.

Descricdo das atividades de aprendizagem Duracéao Materiais ou equipamento Adaptar esta atividade a
necessario diferentes grupos de
educadores
Abertura do Workshop: 15 minutos Sala de formacdo com N/D
e O facilitador abre o workshop dando boas- equipamento informético.
vindas a todos os participantes e
apresentando-lhes o conteddo do Post-its e marcadores.
workshop.
e Em seqguida, o facilitador pede aos Folha de presenca para o
participantes que partilhem as suas workshop.

expectativas em relagédo ao workshop.

e Se 0s participantes levantarem quaisquer
detalhes especificos a abordar, o facilitador
deve tentar inclui-los no workshop e
adaptar as atividades as necessidades dos
participantes.

9 18
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Atividade

2.1: Introducdo aos niveis de

proficiéncia do DigCompEdu (area 1).

O facilitador explicara aos participantes o
conceito de Introducéo ao DigCompEdu e
0s niveis de proficiéncia.

Atividade 2.2: Medir o conhecimento sobre as
tecnologias digitais.

® THINK |
TWICE

O facilitador comeca esta sesséo
explicando a atividade e dividindo os
participantes em grupos de 4 pessoas, no
formato de world café.

Cada mesa tera um tépico: comunicacéao,
colaboracéo e desenvolvimento
profissional.

Os patrticipantes serédo convidados a refletir
sobre plataformas/software em cada mesa,
de acordo com o tdpico.

Os participantes alternam entre as mesas a
cada 5 minutos.

Durante esse tempo, o facilitador deve
oferecer ajuda e orientacdo conforme
necessario.

Os participantes sédo livres de fazer
perguntas durante toda a atividade.

10 minutos

30 minutos

Local de formacéao
equipamento informatico

com

Canetas e material para fazer

anotacdes  para todos
participantes.

Projetor e tela
Computador portatil

Sala de formacéo

equipamento informético,
Flipchart e marcadores
Projetor e tela

Computador portatil

Canetas e material para tomar

notas para os participantes.

3 mesas

19

0s

com

Esta atividade pode ser
utilizada por professores
do ensino basico e
secundario, educadores de
adultos e educadores em
formacao.

Esta atividade pode ser
utilizada por professores
do ensino basico e
secundario, educadores de
adultos e educadores em
formacéao.
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e Dispdem de 15 minutos para apresentar 0s
principais resultados de cada mesa (
avaliando e descobrir o principal encontra
de cada participante ).

Atividade 2.3: Descobrir o desenvolvimento
profissional através de plataformas digitais

e O facilitador pedird aos participantes que
trabalhem em grupos de 2.

e Cada grupo deve selecionar uma
ferramenta digital mapeada durante a
atividade anterior.

e Cada grupo ter4, no maximo, 15 minutos
para registrar no flipchart e discutir os
seguintes pontos (nome da ferramenta,
dados de criacdo, descricao geral, como
pode ser utilizado, exemplo de uma boa
pratica).

e Os principais resultados serao
apresentados e discutidos em plendario.

Encerramento do workshop e feedback

e O facilitador encerra o workshop com uma
breve atividade de encerramento.

e Utilizando o Mentimeter , os participantes
podem dar feedback sobre as atividades e

realizar um pequeno  teste de
conhecimentos com base em contelidos
interativos.

e Os participantes também podem colocar
gquaisquer questdes que tenham.

30 minutos

5 minutos

Sala de formagao
equipamento informatico,

Flipchart e marcadores
Projetor e tela

Computador portatil

com

Canetas e material para tomar

notas para os participantes.

3 mesas

Sala de formacgéo
equipamento informéatico
formulario

Acesso ao

com

de

feedback e ao questionario do
Mentimeter - a ser desenvolvido

pelo facilitador

20

Esta atividade pode ser
utilizada por professores
do ensino basico e
secundario, educadores de
adultos e educadores em
formacao.

Cada adaptacdo deve
adaptar os debates de
encerramento e 0s
mecanismos de feedback
aos desafios e
necessidades especificas
destes grupos, garantindo
que sejam realcadas as
aplicacoes praticas dos
conhecimentos adquiridos
no workshop e que sejam



indicados como areas de
desenvolvimento futuro.

Duracéao total do workshop 90 minutos

[ ®
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WORKSHOP 3

Recursos digitais - Pesquisa, criacdo e partilha de recursos digitais

Titulo do Workshop: Recursos digitais - Pesquisa, criacao e partilha de recursos digitais

boas-vindas aos participantes e
apresentando-lhes o conteddo do
workshop.

Em seguida, o faciltador pede aos
participantes que partilhem o que gostariam
de ganhar com o workshop.

Se os participantes levantarem quaisquer
detalhes especificos a abordar, o facilitador
deve tentar inclui-los no workshop e
adaptar as atividades as necessidades dos
participantes.

O facilitador deve concluir esta sessao de
abertura questionando os participantes que
ferramentas e recursos digitais utilizam
atualmente e anotando-os no flipchart .

Flipchart e marcadores

Descricdo das atividades de aprendizagem Duracéao Materiais ou equipamento Adaptar esta atividade a
necessario diferentes grupos de
educadores
Abertura do workshop: 5 minutos Sala de formacéao com | Como adaptacéo, 0
e O facilitador abre o workshop dando as equipamento informéatico facilitador pode utilizar

folhas de flipchart e notas
de post-it para inserir as
ideias dos participantes. O
facilitador pode usar o
processo de brainstorming
silencioso para apoiar esta
adaptacao:

Como Brainstorming
silencioso facilmente
Envolve Introvertidos

sobre a Equipa do Projeto
(Como o Brainstorming
Silencioso Envolve
Facilmente os Introvertidos
na Equipa de Projeto):

22
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Atividade 1: Procura e avaliacdo de recursos

40 minutos

educativos

Expligue a atividade e entregue aos
participantes o folha da atividade (A3.1).
Comece a sessdo com uma revisdo das
técnicas e dicas para a pesquisa e
avaliacdo de recursos educativos (ver
apresentacdo em anexo). Reserve 5
minutos para o efeito.

Os patrticipantes fardo uma pesquisa online
de um recurso ou ferramenta educacional
digital para ensinar o o seu grupo de alunos
(alunos do ensino basico, secundario ou
adultos) sobre as alteracfes climaticas.
Praticardo as técnicas de pesquisa e
utilizaréo o folha da atividade como guia.
Deve procurar e escolher um recurso que
nunca tenha utilizado antes.

Depois de terem identificado um recurso,
deverdo avalia-lo.

Enquanto os participantes realizam esta
tarefa, o facilitador deve verificar se esta
progredindo. O facilitador deve conversar
com eles sobre as técnicas que estdo a

Sala de formacéao
equipamento informéatico

com

Flipchart e marcadores

Canetas e material para fazer
anotacbes para todos os
participantes.

Projetor e tela

Computador portatil

Copia dos
PowerPoint

Diapositivos

Coépia da folha de atividades
(A3.1)

Adaptacdo da atividade
para professores do ensino
primério e secundario:

O facilitador pode adaptar
esta atividade aos
professores do ensino
basico, dando um exemplo
de um dos seguintes
recursos digitais - mas

mostre que encontrardo a

sua propria alternativa para

a atividade:

e Jogos interativos como
o Hungry Pirates Jogo
digital para ensinar as
criancas a posicao, a
direcéo, a localizagéo e
0s mapas ( ).

¢ Recursos de animagéao
de fonte aberta (para
idades superiores), tais
como :

utilizar para procurar e avaliar recursos e o, e

oferecer conselhos e orientagbes, se 25 . Ate o Google

necessario. Os participantes dispem de 15 Slides  pode  ser
utiizado para criar

® THINK |
TWICE
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https://thedigitalprojectmanager.com/projects/leadership-team-management/silent-brainstorming/
https://thedigitalprojectmanager.com/projects/leadership-team-management/silent-brainstorming/
https://thedigitalprojectmanager.com/projects/leadership-team-management/silent-brainstorming/
https://thedigitalprojectmanager.com/projects/leadership-team-management/silent-brainstorming/
https://thedigitalprojectmanager.com/projects/leadership-team-management/silent-brainstorming/
https://www.pbslearningmedia.org/resource/e043de4a-d64a-4e62-ad18-2747bcebb2ad/hungry-pirates/ready-to-learn/
https://opentoonz.github.io/e/
https://www.synfig.org/
https://www.synfig.org/
https://www.synfig.org/
https://medium.com/@animationssoftwareservice/free-animation-software-for-kids-235889940dda
https://medium.com/@animationssoftwareservice/free-animation-software-for-kids-235889940dda
https://medium.com/@animationssoftwareservice/free-animation-software-for-kids-235889940dda

minutos para cada fase da atividade
(pesquisa e avaliacédo).

e Dé 5 minutos no final para os participantes
partilharem as suas descobertas e 0 que
aprenderam com 0s pares.

animacdes - veja

: A
incorporagao de
animacdo nas aulas
permite que os alunos
desenvolvam uma nova
competéncia enquanto
aprendem sobre um
tépico especifico.

O facilitador pode adaptar
esta atividade aos
professores do ensino
secundéario, dando um
exemplo de um dos
seguintes recursos digitais
- mas certifique-se de que
encontrardo a sua propria

alternativa para a
atividade:
e Plataformas de
video como
ou

sdo excelentes
recursos digitais
para as aulas.

e Incorporar o podcasting
numa aula e levar os
alunos a usar software
gratuito como 0

para gravar e
editar o0 seu proprio

® THINK |
TWICE
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https://spectrumnews1.com/wi/milwaukee/news/2023/03/20/students-incorporating-animation-into-daily-lessons
https://spectrumnews1.com/wi/milwaukee/news/2023/03/20/students-incorporating-animation-into-daily-lessons
https://spectrumnews1.com/wi/milwaukee/news/2023/03/20/students-incorporating-animation-into-daily-lessons
https://www.youtube.com/watch?v=1FxRXgIYZuE
https://ed.ted.com/
https://ed.ted.com/
https://www.audacityteam.org/

podcast. Este é um
para um artigo sobre
como ensinar os alunos
a produzir podcasts.

Adaptacdo da atividade
para educadores de
adultos:

O facilitador pode adaptar
esta atividade para
educadores de adultos,
dando um exemplo de um
dos seguintes recursos
digitais - mas mostrando
que encontrardo a sua
propria alternativa para a
atividade:

. € uma
ferramenta  digital
para criar
flashcards. Os
educadores de
adultos podem

utilizar as aulas para
rever um topico com
os alunos ou sugerir
gue os alunos os
utilizam em casa
para rever.

\
® THINK
TWICE
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https://www.nytimes.com/2018/04/19/learning/lesson-plans/project-audio-teaching-students-how-to-produce-their-own-podcasts.html
https://www.nytimes.com/2018/04/19/learning/lesson-plans/project-audio-teaching-students-how-to-produce-their-own-podcasts.html
https://quizlet.com/features/flashcards

s

. € um
website com recursos
(videos e fichas de
trabalho) para que os
alunos adultos possam
melhorar a suas
competéncias de
leitura, escrita,
ortografia e gramatica.

Adaptacdo da atividade
para educadores em inicio
de carreira:

O facilitador pode adaptar
esta atividade para
educadores em formacéo,
dando um exemplo de um
dos seguintes recursos
digitais - mas certifique-se
de que encontrardo a sua
propria alternativa para a
atividade:

€ um recurso
gratuito que integra musica
e artistas nas aulas. Inclui
atividades interessantes e
planos de aula sobre a
historia da musica e da
cultura popular. Tudo num
filtro para que o educador

® THINK |
TWICE
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https://www.bbc.co.uk/teach/skillswise/english/zjg4scw
https://www.bbc.co.uk/teach/skillswise/english/zjg4scw
https://teachrock.org/studentedition/
https://teachrock.org/studentedition/
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possa encontrar e
selecionar aulas com base
no grupo etario dos seus
alunos, no tema ou na
atividade.

€ a versao
irlandesa do jogo
Os educadores utilizam
jogos simples como estes
para integrar em aulas e
atividades de
aprendizagem mais
intensivas.

Atividade 2: Criar e Partilhar Recursos Educativos

40 minutos

Digitais

O facilitador comeca esta sesséo
explicando a atividade e fornece aos
participantes o folha da atividade (A3.2).
Comece a sesséo discutindo os diferentes
métodos de criagcdo de recursos e as
ferramentas digitais disponiveis para os
participantes. Forneca aos participantes
uma visao geral das técnicas e dicas de
design (ver apresentacdo). Reserve 5
minutos para o efeito .

Em seguida, os participantes praticaram a
criacdo de um recurso educativo digital
sobre as alteracfes climaticas utilizando o
Canva .

Sala de formacdo com
equipamento  informéatico e
espagco para grupos mais
pequenos.

Flipchart e marcadores
Projetor e tela
Computador portatil

Canetas e material para notas
para os participantes.

Copia dos do
PowerPoint

Diapositivos

Adaptacdo da atividade
para professores do ensino
basico e secundario:

Para este grupo, pode usar
um dos modelos de banda
desenhados no Canva
Devem tentar relacionar o
conteudo de
aprendizagem com 0 0 seu
publico.

Adaptacdo da atividade
para educadores de
adultos:

Para este grupo, pode usar
um cartaz, uma infografia

® THINK |
TWICE
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https://www.foclach.com/
https://www.nytimes.com/games/wordle/index.html
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O facilitador mostrard aos participantes
como aceder e abrir o Canva ; e guia-los-a
através das funcdes basicas e dos modelos
disponiveis no Canva . Reserve 5 minutos
para isso.

Os patrticipantes deverdo entdo trabalhar
na criacdo de o seus proéprios recursos
educativos no Canva durante 20 minutos.
Durante esse tempo, o facilitador deve
oferecer ajuda e orientacdo conforme
necessario.

Reserve 10 minutos no final para mostrar
aos participantes como podem utilizar e
partilhar os conteludos que realizaram.

Os participantes podem fazer perguntas ao
longo da atividade.

Copia da folha de atividades
(A3.2)

ou um modelo de

apresentacao.

Adaptacdo da atividade
para educadores em inicio
de carreira:

Mostre a este grupo uma
variedade de modelos
disponiveis no Canva e
permita-lhes escolher o
mais adequado para 0s
alunos que irdo ensinar no
futuro.

® THINK |
TWICE

Encerramento do workshop e feedback 5 minutos Sala de formagcdo com

e O facilitador encerra o workshop com uma equipamento informéatico
breve atividade de encerramento .

e Utilizando o Mentimeter , os participantes Acesso ao formulario de
podem dar feedback sobre as atividades e feedback e ao questionario do
realizar um  pequeno teste de Mentimeter - a ser desenvolvido
conhecimentos com base em contetidos pelo facilitador
interativos.

e Os participantes também podem colocar
guaisquer questdes que tenham.

Duracao total do workshop 90 minutos
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WORKSHOP 4

Ensino e aprendizagem - Gerir e coordenar o uso de tecnologias digitais no ensino e na
aprendizagem.

Titulo do Workshop: Ensino e aprendizagem - Gerir e coordenar o uso de tecnologias digitais no ensino e na aprendizagem.

O facilitador abre o workshop dando boas-

gue partilhem o que gostariam de ganhar
com este workshop e convida-os a
participar num brainstorming digital no
Mentimeter .

O facilitador partilha e comenta o resultado
do brainstorming com os participantes.

Se os participantes levantarem quaisquer
detalhes especificos de interesse, o0
facilitador deve tentar trabalhar isso no
workshop e adaptar as atividades para
atender as necessidades dos participantes.

Sala de formacgéao

vindas a todos os participantes e com equipamento
apresentando-lhes o contetdo do informatico
workshop. .

e O facilitador pede entdo aos participantes Folha de registo

para o escritério

Projetor e tela

Computadores ou
tablets com acesso
a Internet

ou

Descricdo das atividades de aprendizagem Duracao Materiais ou Adaptar esta atividade a diferentes
equipamento grupos de educadores
necessario
Abertura do workshop: 5 minutos
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O facilitador pode concluir esta sesséo de
abertura pedindo aos participantes que
partihem num Padlet ou no flipchart as
ferramentas e recursos digitais que utilizam
atualmente para o0 ensino e a
aprendizagem.

Flipchart e
marcadores

Atividade 1: Integrar as tecnologias digitais para

40 minutos

melhorar o ensino e a aprendizagem

Explicar a importancia da integracdo de
dispositivos e recursos digitais no processo
de ensino para reforcar os objectivos de
aprendizagem.

Dar a conhecer os métodos pedagdgicos
(orientados pelo professor e pelo aluno)
para melhorar as experiéncias de ensino e
aprendizagem.

Apresentar  diversas ferramentas e
recursos digitais para apoiar atividades e
interacbes educativas e gerir conteddos,
colaboragéo e avaliagéo.

Atribuir 10 minutos para este efeito.
Apresente um plano de aula ou um modelo
de cenéario de aprendizagem a desenvolver
pelos participantes em pequenos grupos,
em que as tecnologias digitais sejam
integradas nas atividades de ensino e
aprendizagem para apoiar a distribuicao de
conteudos, a participacao dos alunos, a

Sala de formacéo
com  equipamento
informético

Projetor e tela

Computadores ou
tablets com acesso
a Internet

Diapositivos de
apresentacao

Canetas e material
para notas para
todos 0s
participantes

Copia da ficha de
atividade A4.1 e do
folha A4.1

Adaptacéo da  atividade para
professores do ensino primario e
secundério:

O facilitador pode adaptar esta
atividade aos professores do ensino
primario, dando o exemplo deste
recurso digital - mas descobrindo que
encontrardo a a sua propria alternativa
para a atividade:

O facilitador pode adaptar esta
atividade aos professores do ensino
secundario, dando o exemplo deste
recurso digital - mas descobrindo que
encontrardo a a sua propria alternativa
para a atividade.

Adaptacéao da  atividade para
educadores de adultos:
O facilitador pode adaptar esta

atividade para educadores de adultos,
dando o exemplo deste recurso digital -

® THINK |
TWICE
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interatividade e a avaliacdo . Incentivar os
participantes a identificar os resultados de
aprendizagem especificos que pretendem
alcancar com a aula.

Atribuir 20 minutos para o efeito.

Facilite uma breve sessao de feedback, na
qual os participantes proponham uma
discussdo construtiva e facam perguntas
esclarecedoras sobre os beneficios da
integracao de varias tecnologias digitais no
ensino, tais como maior envolvimento,
aprendizagem personalizada e
comunicacéo eficiente.

Reserve 5 minutos para esta atividade.

Resumir os pontos-chave e as conclusdes
da sesséao.

Forneca recursos adicionais, tais como
tutoriais, artigos e comunidades online,
para aprendizagem e apoio adicional.
Reserve 5 minutos para o efeito.

mas indicando que encontrardo a sua
propria alternativa para a atividade .

Adaptacdo da  atividade
educadores em inicio de carreira:

para

O facilitador pode adaptar esta
atividade para professores em
formacdo, dando o exemplo deste
recurso digital - mas descobrindo que
encontrardo a sua prépria alternativa
para a atividade.

Atividade 2: Orquestracdo de ferramentas digitais

40 minutos

para ambientes de aprendizagem diversificados

Explicar a importancia de os professores e
educadores estarem conscientes das
guestdes de acessibilidade e inclusao,
selecionando e integrando tecnologias
digitais e estratégias pedagogicas que
respondem ao contexto, competéncias e
atitudes dos alunos, mas também a

Sala de formacgéao
com  equipamento
informéatico

Projetor e tela

Computadores ou
tablets com acesso
a Internet

Adaptacdo da  atividade para
professores do ensino basico e
secundario:

Para este grupo, pode utilizar um dos
modelos de banda desenhada no Book
Criador ou ndo PowToons . Devem
tentar relacionar o conteudo de
aprendizagem com o seu publico.

\
® THINK
TWICE
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diferenciacdo e personalizacdo das
atividades de  aprendizagem  para
diferentes necessidades, niveis,
velocidades e preferéncias.

Oriente os participantes a refletir sobre a
eficacia da utilizacdo de ferramentas
digitais e da adaptacao de estratégias de
ensino para promover a aprendizagem
ativa e o envolvimento e para satisfazer as
necessidades de todos os alunos.

Atribuir 10 minutos para o efeito.

Divida os participantes em pequenos
grupos e atribua a cada grupo uma

tecnologia especifica para se
concentrarem.

Forneca cenarios que descrevam as
diferentes necessidades, niveis,

velocidades e preferéncias dos alunos.
Reserve 20 minutos para isso

Facilitar um debate reflexivo em que os
participantes partilhem as suas
consideracdes. Reserve 5 minutos para
ISSO .

Resumir como principais ideias .

Enfatize a importancia de considerar a
diversidade dos alunos e as necessidades
individuais ao selecionar tecnologias
digitais para a educacéao.

Forneca recursos e apoio para uma maior
exploracdo e desenvolvimento profissional

Diapositivos de
apresentacao

Canetas e material
para tomar notas
para  todos 0Ss
participantes

Adaptacdo da  atividade para
educadores de adultos:

Para este grupo, pode usar um cartaz,
uma infografia ou um modelo de
apresentacao.

Adaptacéo da  atividade para
educadores em inicio de carreira:

Mostre a este grupo uma variedade de
modelos disponiveis no Canva e
permita-lhes escolher o mais adequado
para 0s alunos que irdo ensinar no
futuro.

® THINK
TWICE
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em plataformas digitais, ferramentas e
préaticas centradas no aluno.
Reserve 5 minutos para isso .

Encerramento do workshop e feedback

e O facilitador encerra o workshop com uma
breve atividade de encerramento.

e Utilizando o Mentimeter , os participantes
podem dar feedback sobre as atividades e
realizar um pequeno teste de
conhecimentos com base em conteudos
interativos.

e Incentivar os educadores a aplicar o que
aprenderam para criar ambientes de
aprendizagem capacitadores , onde o0s
alunos apropriam-se do 0 seu percurso de
aprendizagem.

e Os participantes também sdo bem-vindos
para fazer quaisquer perguntas que
tenham.

5 minutos

Duracéo total do workshop

90 minutos

® THINK
TWICE
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WORKSHOP 5

Avaliacao - Utilizac&o de tecnologias e estratégias digitais para promover a avaliacao.

Titulo do Workshop: Avaliacao - Utilizacdo de tecnologias e estratégias digitais para promover a avaliagao.

O facilitador abre o workshop dando boas-
vindas a todos os participantes e
apresentando-lhes o conteddo do
workshop.

Em seguida, o faciltador pede aos
participantes que partilhem o que gostariam
de ganhar com este workshop.

Se os participantes levantarem quaisquer
detalhes especificos sobre a abordagem, o
facilitador deve tentar inclui-los na
formacdo e adaptar as atividades as
necessidades dos participantes.

O facilitador deve concluir esta sessao de
abertura perguntando aos participantes
gque exemplos de avaliacbes podem
enumerar e anota-os num flipchart /quadro.

equipamento informatico

Flipchart ou quadro branco e
marcadores

Folha de registo para o escritério

Descricdo das atividades de aprendizagem Duracéao Materiais ou equipamento Adaptar esta atividade a
necessario diferentes grupos de
educadores
Abertura do workshop: 5 minutos Sala de formacdo com | Nao aplicavel
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Atividade 1: Introducao a avaliacdo

Utilizando os diagndsticos fornecidos, o
facilitador apresenta um breve resumo da
avaliacdo - objectivos , funcbes (quem
estdo disponiveis) e calendario (quando
avaliamos, com que especificamente).

5 minutos

Sala de formagcdo com
equipamento informatico

Projetor e tela
Computador portatil

Canetas e material para tomar
notas para os participantes

Cépia dos Diapositivos
PowerPoint

N&o aplicavel

\
® THINK
TWICE
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Atividade 2: Avaliacdo formativa e sumativa

O facilitador coloca os participantes em
grupos de 2.

Em pares, os participantes resolvem uma
tarefa na Folha de Apoio da Atividade 5.1
relacionada com as diferencas entre a
avaliacao formativa e sumativa.

Apo6s 5 minutos, o facilitador e os
participantes revéem a suas respostas,
com o facilitador a fornecem informacdes
adicionais adicionais nos diapositivos do
PowerPoint.

10 minutos

Sala de formagcdo com

equipamento informatico
Projetor e tela
Computador portatil

Canetas e material para tomar
notas para os participantes

Copia dos
PowerPoint

Diapositivos em

Copia da ficha de atividades 5.1

Adaptacéao desta atividade:

O facilitador pode adaptar
esta atividade fazendo com
que os alunos completem
como uma atividade de
aprendizagem
autodirigida.
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Atividade 3: Os seus recursos digitais preferidos

10 minutos

para avaliacdo

O facilitador da instrucdes aos participantes
para escreverem até 3 recursos digitais que
utilizam frequentemente, para avaliacéo, e
as razdes pelas quais gostam de os utilizar
(ou seja, beneficios para os alunos ou
professores).

De seguida, os participantes amachucam
0s papéis e fazem uma luta de bolas de
neve. Alternativamente, pode pedir aos
participantes que tirem as bolas de papel
para o ar/para o centro da sala.

Ao fim de 30 a 60 segundos, o facilitador
da-lhes instrucbes para pararem, pegarem
numa bola de papel ao acaso, andarem
pela sala e tentarem encontrar o seu dono.
Depois de encontrar o proprietario, devera
fazer algumas perguntas sobre os recursos
gue eles tinham anotado.

A atividade termina ao fim de 5-6 minutos.
O facilitador verifica com os participantes,
guestionando quem conseguiu encontrar o
proprietario e o que descobriu sobre os
recursos digitais que tinham anotado.

Sala de formacéao
equipamento informatico

com

Flipchart e marcadores

Canetas e material para tomar
notas para todos os participantes

Post-its

Espaco para os participantes se
movimentarem

Adaptacéo da atividade:

Este grupo pode ser
instruido a fazer uma lista
de recursos digitais que
consideram  adequados,
recursos que talvez
tenham sido utilizados
anteriormente na
universidade ou sobre os
guais gostariam de
aprender mais.

® THINK |
TWICE
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Atividade 4: Introducdo aos recursos de avaliacdo | 10 minutos | Local de formacdo com | Adaptacdo da atividade
digital equipamento informatico para professores do ensino
bésico e secundario:

e O facilitador apresenta uma breve visao Projetor e tela Para este grupo, o
geral de 3 recursos digitais que podem ser facilitador pode centralizar-
utilizados para a avaliacdo - Nearpod |, Computador portatil se mais no Quizizz e no
Quizizz e Flip . Flip .

e No inicio, o facilitador verifica com os Canetas e material para tomar
participantes se alguns deles ja tiveram notas para os participantes
acesso ou utilizaram os 3 recursos e quais
foram as suas receitas. Copia dos Diapositivos | Adaptacdo da atividade

e O facilitador explica o objetivo e as PowerPoint para  educadores  de
principais vantagens de cada recurso, bem adultos:
como a forma de aceder aos mesmos. Para este grupo, O

e Dependendo do grupo, dos interesses e facilitador pode se
das necessidades dos participantes, o concentrar mais no
facilitador pode se concentrar em apenas 1 Nearpod .
ou 2 dos recursos descritos.

Atividade 5: Criar uma atividade de avaliacdo | 45 minutos | Local de formagdo com | Adaptacdo da atividade
digital equipamento  informatico e | para professores do ensino
espaco para dividir em | basico e secundario:

e O faciltador comeca por juntar oS
participantes, explicar a atividade e
fornecer-lhes o folha da atividade (A 5.2).

e Os participantes deverdo conceber uma
breve atividade de avaliacao, selecionando

eguipamentos mais pequenos
Flipchart e marcadores
Projetor e tela

Computador portatil

Este grupo deve ser
encoragjado a  utilizar
recursos interactivos e
interessantes como O
Quizizz ou a gamificar a
experiéncia de avaliagédo
formativa.

® THINK |
TWICE
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0 topico e os resultados, bem como o
recurso digital adequado.

Em seguida, os participantes deverao
trabalhar na criacdo de a suas proprias
avaliacdes digitais durante 25 minutos.
Durante esse tempo, o facilitador deve
oferecer ajuda e orientagcdo, conforme
necessario.

No final, alguns (ou todos, dependendo do
tempo restante) participantes serao
convidados a apresentar as suas
avaliacdes durante 1-2 minutos cada.

Os participantes podem fazer perguntas ao
longo da atividade.

Canetas e material para tomar
notas para os participantes

Portateis, computadores ou
tablets para os participantes - 1
para cada par
Copia dos do
PowerPoint

Diapositivos

Copia da Folha de Atividades 5.2

Adaptacédo da atividade

para  educadores de
adultos:

Este grupo pode ser
encorajado a incluir
elementos de

autoavaliacdo na tarefa.

Adaptacdo da atividade
para educadores em inicio
de carreira:

Este grupo pode receber
mais orientacao do
facilitador sobre a selecéo
de ferramentas adequadas
e ser encorajado a dar
feedback uns aos outros / a

® THINK |
TWICE
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cada equipa no
encerramento da
atividade.
Encerramento do workshop e feedback 5 minutos Local de formagcdo com |N/D
e O facilitador encerra o workshop com uma equipamento informético
breve atividade de encerramento.
e O facilitador pede aos participantes que Projetor e tela
déem feedback sobre o workshop:
e Do que gostaram? Computador portatil
e Tem sugestdes para melhorar? o _ o
e Que ferramenta eu tenciono usar? Copia  de diagnosticos
e Os participantes também podem colocar PowerPoint
guaisquer questdes que tenham.
Duracéao total do workshop 90 minutos




WORKSHOP 6

Capacitar os formandos/ alunos - Utilizar as tecnologias digitais para estimular a inclusao, a

personalizacao e o envolvimento ativo dos formandos/ alunos.

Titulo do Workshop: Capacitar os formandos/ alunos - Utilizar as tecnologias digitais para estimular a incluséo, a personalizacéo
e 0 envolvimento ativo dos formandos/ alunos.
Descricdo das atividades de aprendizagem Duracao Materiais ou equipamento | Adaptar esta atividade a
necessario diferentes grupos de
educadores
Abertura do workshop: 15 minutos | Local de formacdo com | Esta atividade pode ser
e O facilitador abre o workshop dando boas- equipamento informético utilizada por professores
vindas a todos os participantes e do ensino basico e
conduzindo uma dinAmica de grupo. Fiinchart & marcadores szcllmdarlo, Sducgdores de
e O facilitador apresenta o conteudo do P %rlrjngsag educadores em
workshop e pede aos participantes que &ao.
partilhem as suas expectativas em relagao Folha de presenca para o
a este workshop. . ) workshop.
e O facilitador deve concluir esta sessao de
abertura questionando os participantes que
ferramentas e recursos digitais utilizam
atualmente e anotando-os no flipchart.
Atividade 1: Inclusdo, personalizacdo e |30 minutos |Local de formagdo com | Esta atividade pode ser
participacio ativa dos alunos equipamento informatico utilizada por professores
do ensino basico e
secundario, educadores de

40
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O educador utilizar4 uma ferramenta digital
como o Jamboard e pedira aos
participantes que entrem numa pagina
especifica e escrevam 0S  seus

Flipchart e marcadores

Canetas e material para fazer

adultos e educadores em
formacao.

melhorar a

inclusdo, a personalizacdo e a

participacao ativa.

O facilitador inicia esta sessédo explicando a
atividade e entregando aos participantes o
folha da atividade (A 6.1). (5 minutos)

O facilitador pedira aos participantes que
trabalhem em grupos de 3 para
desenvolver critérios de selecdo de
ferramentas que promovam a incluséo e a
personaliza¢do. (15 minutos)

Os critérios de cada grupo seréo
apresentados ao plenario, e o facilitador ira
registra-los e agrupa-los no flipchart. (10
minutos)

equipamento  informéatico e
espaco para dividir em grupos
mais pequenos.

Flipchart e marcadores

Projetor e tela

Computador portatil / tablet

Canetas e material para tomar
notas para os participantes.

pensamentos, dependendo da questdo anotagbes para todos os
levantada. (15 minutos ) participantes.

e O facilitador resume os resultados. (5
minutos ) -

o o . ~ Projetor e tela

e O facilitador inicia uma discussao sobre a )
aprendizagem inclusiva e personalizada e
como os professores podem incluir uma Computador portatil / tablet
ferramenta especifica no seu préprio
contexto e nas suas aulas. (10 minutos )

Notas de post-it
Atividade 2: Descobrir ferramentas digitais para | 40 minutos | Local de formagdo com | Esta atividade pode ser

utilizada por professores
do ensino basico e
secundario, educadores de
adultos e educadores em
formacéao.

® THINK |
TWICE
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e Os participantes

minutos).  Eles

irdo descobrir
encontrar ferramentas digitais que atendam
aos critérios que eles proprios criaram. (10
registrarao
encontraram no Jamboard .

o

como

que

Copia da ficha de atividades 6.1

® THINK |
TWICE

Encerramento do workshop e feedback 5 minutos Local ~de formagdo  com
e O facilitador utilizard o Mentimeter e pedira equipamento informatico
o feedback dos participantes.

Acesso ao formulario de
feedback e ao questionario do
Mentimeter - a ser desenvolvido
pelo facilitador

Duracao total do workshop 90 minutos
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WORKSHOP 7

Facilitar a competéncia digital dos formandos/ alunos - Permitir que os formandos/ alunos utilizem as
tecnologias digitais de forma criativa e responsavel para fins de informacéo, comunicacao, criacao
de conteudos, bem-estar e resolucéo de problemas.

Titulo do Workshop: Facilitar a competéncia digital dos formandos/ alunos - Permitir que os formandos/ alunos utilizem as
tecnologias digitais de forma criativa e responsavel para fins de informacédo, comunicacéo, criagdo de contetdos, bem-estar e
resolucéo de problemas.
Descricdo das atividades de aprendizagem Duracéao Materiais ou equipamentos | Adaptar esta atividade a
necessario diferentes grupos de
educadores
Abertura do workshop: 5 minutos Local de formacdo com | Nao aplicavel
e O facilitador abre o workshop dando boas- equipamento informatico
vindas a todos o0s participantes e (ligacao estavel a Internet)
apresentando-lhes o conteddo do
workshop. Flipchart e marcadores
e O facilitador pede entdo aos participantes .
que participam ou que gostariam de ganhar Notas de postit (nucleos
com este workshop. A sua experiéncia com diferentes)
workshops semelhantes no passado _
também pode ser partilhada. Folha de registo para o
e Se 0s participantes levantarem quaisquer workshop.
detalhes especificos a abordar, o facilitador
deve tentar inclui-los no seminéario e
adaptar as atividades as necessidades dos
participantes.
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O facilitador deve concluir esta sessdo de
abertura questionando os participantes que
ferramentas e recursos digitais utilizam
atualmente e anotando-os no flipchart .

O facilitador pode convidar os participantes
a usar post-its para explicar a suas
escolhas de ferramentas digitais e cola-los
no flipchart (para tornar a participacdo mais
interativa ).

Atividade 1: Praticar competéncias de resolucao

40 minutos

de problemas e avaliacdo

responsavel da

informacdo para melhorar as praticas de bem-

estar digital.
Recursos

Peca aos participantes para descreverem o
bem-estar digital utilizando apenas UMA
palavra. Em seguida, explique a atividade e
entregue aos participantes o folha da
atividade (A 7.1). Reserve 5 minutos para
esta atividade .

Comece a sessdo apresentando e
explicando as préaticas de bem-estar digital
e a sua relevancia nos dias de hoje (ver
apresentacdo em  PowerPoint  7.1).
Reserve 5 minutos para o efeito .

Os participantes praticardo as suas
competéncias criativas digitais e a trabalhar
em simulacdes de situacbes negativas
online para ensinar o o seu grupo de alunos
(alunos priméarios, secundarios ou adultos)
sobre comportamento online inadequado e
uso responsavel de tecnologias digitais.

Local de formagdo com

equipamento informatico

Flipchart e marcadores

Canetas e material para fazer

ano;a_(;ées para todos o0s
participantes.

Projetor e tela

Computador portéatil

Copia dos Diapositivos do

PowerPoint 7.1

Copia da ficha de atividade (AS
7.1)

Copia do folha da atividade (A
7.1)

Adaptacdo da atividade

para professores do
ensino basico e
secundario:

@) contetdo dos

diapositivos PowerPoint e
do modelo de atividade em
anexo pode ser adaptado
aos professores do ensino
bésico e secundario, tendo
em conta 0s contextos
escolares especificos.

Por exemplo: Situacdo
negativa 1 - Um aluno é
alvo de bullying.

Situacdo negativa 2: Um
aluno é exposto a
conteudo inadequada ou
perigosa.

Situacdo negativa 3: Um
aluno esta envolvido num
conflto de linha com
colegas de turma.

=
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Eles irdo praticar a suas competéncias de
resolucdo de problemas no sentido de
melhorar o bem-estar digital e encontrar
solucbes adequadas para resolver as
situacBes online negativas identificadas.

A medida que os participantes realizam
esta tarefa, o facilitador deve verificar como
estdo se saindo. O facilitador partilha um
exemplo de simulacdo de uma situacao
negativa online para os ajudar e encorajar
a pensar de forma critica e criativa (ver
Folha de Actividades 7.1). Eles tém 20
minutos para a atividade (criar simulacdes
de situacbes negativas online e fornecer
solucbes adequadas para resolvé-las).
Reserve 10 minutos no final para que os
participantes partilhar as suas descobertas
e 0 que aprenderam a trabalhar em grupos
de 2.

A medida que os participantes apresentam
as suas conclusdes em pares, o facilitador
ouve-0s e anota palavras-chave no flipchart
para resumir e concluir a atividade.

Quais seriam as solucdes
possiveis?
Recursos de apoio:

Adaptacdo da atividade
para educadores de
adultos:

O conteudo dos
diagnoésticos PowerPoint e
0 modelo de atividade em
anexo podem ser
adaptados aos educadores
de adultos, abordando
contextos educativos
especificos.

Por exemplo:

Situacdo negativa 1 - Um
participante que participa
num curso € alvo de
assédio por parte de outros
participantes.

Situacdo negativa 2 - Um
participante espalhou
noticias falsas ou
desinformacéo durante um
curso.

Quais seriam as solucdes
possiveis?

® THINK |
TWICE
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https://www.esafety.gov.au/media/protecting-each-other-online
https://www.esafety.gov.au/media/protecting-each-other-online
https://www.esafety.gov.au/media/protecting-each-other-online

Recursos de apoio:

Adaptacdo da atividade
para educadores em
inicio de carreira:

O conteudo dos
diagnoésticos PowerPoint e
0 modelo de atividade em
anexo podem ser
adaptados aos educadores
em formacdo, abordando
contextos educativos
especificos.

Por exemplo:

Situacdo negativa 1 - Um
educador em formacéo
apercebe-se que um aluno
€ vitima de bullying , mas
nao sabe como intervir.
Situacdo negativa 2 - Um
educador em formacdo é
alvo de assédio por parte
de outros colegas ou
alunos.

Quais seriam as solucdes
possiveis?

® THINK |
TWICE
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https://www.esafety.gov.au/sites/default/files/2022-02/Respond%201%20-%20Online%20incident%20assessment%20tool.pdf
https://www.esafety.gov.au/sites/default/files/2022-02/Respond%201%20-%20Online%20incident%20assessment%20tool.pdf
https://www.esafety.gov.au/sites/default/files/2022-02/Respond%201%20-%20Online%20incident%20assessment%20tool.pdf
https://www.esafety.gov.au/sites/default/files/2022-02/Respond%201%20-%20Online%20incident%20assessment%20tool.pdf
https://www.esafety.gov.au/sites/default/files/2022-02/Respond%201%20-%20Online%20incident%20assessment%20tool.pdf
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Recursos de apoio:

p

Atividade 2: Navegar pelos desafios digitais e

40 minutos

abordar a sequranca .

O facilitador comeca esta sessao
explicando a atividade e fornece aos
participantes o folha da atividade (A 7.2).
Reserve 5 minutos para o efeito.

Comece a sesséo explicando o que sao os
desafios digitais e como eles nos
influenciam hoje em dia Dé aos
participantes uma visdo geral das dicas e
da seguranca (ver apresentacdo em
PowerPoint 7.2). Reserve 5 minutos para o
efeito.

Os participantes irdo depois praticar a
criacdo de uma palavra-passe forte com um
méximo de 15 caracteres, utilizando letras
minusculas (abc), letras guardadas (ABC),
digitos (123) e simbolos (#&@).

O facilitador mostrard aos participantes
como gerar uma palavra-passe solicitada
online (

); e guia-los
através dos requisitos basicos para criar
uma palavra-passe forte para a sua
seguranca . Reserve 5 minutos para o
efeito .

Os participantes fardo uma analise de
websites e e-mails suspeitos durante 15
minutos (ver A7.2 Folha de Apoio).

Local de formagdo com
equipamento  informatico e
espaco para dividir em grupos
mais pequenos

Flipchart e marcadores
Projetor e tela
Computador portatil

Canetas e material para tomar
notas para os participantes.
Copia dos do
PowerPoint 7.2

Diapositivos

Copia da ficha de atividade 7.2

Cépia do folha da atividade (A
7.2)

Adaptacdo da atividade

para professores do
ensino basico e
secundario:

@) conteldo dos

diapositivos PowerPoint e
do modelo de atividade em
anexo pode ser adaptado
aos professores do ensino

basico e secundario,
abordando contextos
escolares especificos.

Por exemplo:

Cenério - Um professor do
ensino secundario

descobre que alguns dos o
seus alunos estéo a utilizar
um website de noticias
para obter informacdes
para 0S O Seus projetos
escolares. No entanto, o
professor repara que O
website apresenta
frequentemente  noticias
falsas, exageradas ou
manipuladoras. O website
também contém
frequentemente anuncios
e ligacbes para outras

j
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https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1268635.pdf
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1268635.pdf
https://www.avast.com/random-password-generator#pc
https://www.avast.com/random-password-generator#pc

Durante esse tempo, o facilitador deve
oferecer ajuda e orientagdo conforme
necessario.

No final, o facilitador deve conceder 10
minutos para partilhar os pontos-chave da
analise efetuada .

Os participantes podem fazer perguntas ao
longo da atividade.

fontes de informacéo
duvidosas.

Quais sédo as fontes de
informacéo utilizadas pelo
website e qual 0 0 seu grau
de confiabilidade? Que
estratégias o0s  alunos
utilizam para avaliar a
revisdo e a confiabilidade
das informacdes contidas
neste e outros sitios
semelhantes?

Recursos de apoio:

Adaptacdo da atividade
para educadores de
adultos:

O conteudo dos
diagnoésticos PowerPoint e
o0 modelo de atividade em
anexo podem ser
adaptados aos educadores
de adultos, abordando
contextos educativos
especificos.

Por exemplo:

Cenario:

Um educador de adultos
descobre que um de o

® THINK |
TWICE
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https://ec.europa.eu/commission/presscorner/detail/it/ip_22_394
https://ec.europa.eu/commission/presscorner/detail/it/ip_22_394
https://ec.europa.eu/commission/presscorner/detail/it/ip_22_394

seus alunos esta
interessado numa
plataforma de  cursos
online que fornece
certificacbes rapidas e
baratas em diversas areas.
No entanto, o formador
constata que a plataforma
thuma confianca duvidosa
e que as opinides online
sao dispares.

Quais sdo as politicas da
plataforma relativamente a
pagamentos, reembolsos e
protecao de dados
pessoais?

Como pode o formador
aconselhar os formandos a
avaliar e escolher
plataformas de cursos
online fidveis e valiosos?
Recursos de apoio: Veja
este questionario!

Adaptacdo da atividade
para educadores em
inicio de carreira:

O conteudo dos
diagnésticos PowerPoint e

\
® THINK
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https://www.teachaway.com/blog/digital-literacy-for-teachers-quiz
https://www.teachaway.com/blog/digital-literacy-for-teachers-quiz
https://www.teachaway.com/blog/digital-literacy-for-teachers-quiz

0 modelo de atividade em
anexo podem ser
adaptados aos educadores
em formacdo, abordando
contextos educativos
especificos.

Por exemplo:

Cenario:

Um educador em inicio de
carreira descobre uma
plataforma que afirma
fornecer recursos
educativos interativos para
criancas. No entanto, note
gue alguns dos materiais
disponiveis parecem ser
de qualidade questionavel
e ndo estao alinhados com
0S padrbes de
aprendizagem adequados
para criancas dessa idade.
O website também contém
anuncios e ligacbes para

outros  recursos que
podem ser inseguros ou
inadequados para

utilizacdo por criangas.
Quais sédo as fontes de
conteudo dessa plataforma
e qual a a sua
substituicdo?

® THINK |
TWICE
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Como séo estruturados e
apresentados os materiais
educativos e qual o grau de

interatividade dos
conteudos?
Recursos de apoio:

Consulte o Questionario
sobre Direitos Digitais!

® THINK |
TWICE

Encerramento do workshop e feedback 5 minutos Local de formagdo com
e O facilitador encerra o workshop com uma equipamento informatico
breve atividade de encerramento.
e O facilitador pede aos participantes que Acesso ao formulario de
descrevam o workshop utilizando apenas feedback do Mentimeter e ao
UMA palavra. guestionario - a ser desenvolvido
e Utilizando o Mentimeter , os participantes pelo facilitador
podem dar feedback sobre as atividades e
realizar um pequeno  teste de
conhecimentos com base em contelidos Flipchart e marcadores se o
interativos. facilitador quiser escrever as
e Os participantes também podem colocar palavras finais
guaisquer guestdes que tenham.
Duracéao total do workshop 90 minutos
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https://www.coe.int/en/web/freedom-expression/digital-rights-quiz
https://www.coe.int/en/web/freedom-expression/digital-rights-quiz
https://www.coe.int/en/web/freedom-expression/digital-rights-quiz
https://www.coe.int/en/web/freedom-expression/digital-rights-quiz

WORKSHOP 8

A verdade importa - Teorias da verdade, a era da pos-verdade, a verdade como esséncia do
jornalismo.

Titulo do Workshop: A verdade importa - Teorias da verdade, a era da pds-verdade, a verdade como esséncia do jornalismo.
Descricéo das atividades de aprendizagem Duragéo Materiais ou Adaptar esta atividade a diferentes
equipamento grupos de educadores
necessario
Abertura do workshop: 5 minutos Local de formacdo | Como adaptacdo, o facilitador pode
e O facilitador abre o workshop dando boas- com equipamento | fazer uma sondagem para ver qual a
vindas a todos os participantes e informatico teoria da verdade que os participantes
apresentando-lhes o conteddo do concordam como sendo a mais
workshop. proxima da a sua compreenséo do que
e Em seguida, o facilitador pede aos significa a verdade. Alternativamente, o
participantes que partilhem o que gostariam facilitador pode pedir a cada
de ganhar com este workshop. participante que defina o que significa
e Se os participantes levantarem questdes a verdade para si.
especificas a abordar, o facilitador deve
tentar inclui-los na formacéo e adaptar as
atividades as necessidades dos
participantes.
Atividade 1: Qual é a verdade? 40 minutos | Local de formacdo | Adaptacdo da  atividade para
e O facilitador deve comecar a sessdo com com equipamento | professores do ensino basico e
uma breve apresentacgdo (5 a 10 minutos), informatico secundario:
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apresentando os participantes nas teorias
da verdade e dando exemplos de como
essas teorias filosoficas podem ser
aplicadas. O facilitador deve discutir
brevemente o conceito de “era da pos-
verdade”. Deve explicar como a verdade
pode ser manipulada ou distorcida,
particularmente , e o impacto que isso pode
ter na sociedade e na politica.

¢ Dividam os participantes em quatro grupos
iguais e atribuam a cada grupo uma das
guatro lentes da verdade (correspondéncia,
coeréncia, consenso e pragmatica).
Forneca a cada grupo o folha relevante que
corresponda a lente da verdade que Ihe foi
atribuida.

e Cada grupo de participantes deve
considerar as trés afirmacgodes seguintes:
As vacinas contra a Covid-19 causam
cancro ( Vartiainen e outros, 2023).

A leitura e outras atividades que desafiam
0 cérebro podem ajudar a proteger as
pessoas da doenca de Alzheimer (Wilson,
et al., 2021; Wu, et al., 2023).

As mudancas climaticas vao destruir o
planeta dentro de seis meses ( Vartiainen e
outros, 2023).

e Os participantes deverdao avaliar as
afirmacdes em 0 seus grupos e completar
a folha de apoio. Devem considerar as
afirmacdes através da a sua lente da

Flipchart e
marcadores

Canetas e material

para fazer
anotacoes para
todos 0s

participantes.
Projetor e tela
Computador portatil

Copia dos
Diapositivos
PowerPoint

Coépia da folha de
atividades

(A8.1) para todos os
participantes

Opcional: Quatro
pares de o6culos de
sol, cada um
representando uma
lente diferente da
teoria da verdade. O
grupo/individuo que
representa 0 grupo
pode usa-los

Como adaptacao, sugira que este
grupo de participantes explore
alguns dos seguintes artigos e
videos, quer no inicio da atividade,
como parte da introducdo, quer
como um recurso de aprendizagem
adicional para depois do workshop.

. Este documento descreve
um estudo realizado na Espanha
sobre a difusdo de noticias falsas
entre os jovens.

. O que estd em
causa sao as criancas, a educacao
e as sociedades da po6s-verdade.

:Um
estudante da uma breve palestra
sobre o efeito de verdade ilusoria.
Se o facilitador desejar utilizar este
video como parte da sessao, pode
reproduzir a do video, que
explica o que é o efeito e inclui um
exemplo de como o efeito pode
ocorrer num ambiente escolar.
Além disso, no final do video (

) inclui dicas sobre como
combater a desinformacéao .

Adaptacéao da

atividade para

educadores de adultos:

Como adaptacéo, sugira que este
grupo de participantes explore
alguns dos seguintes artigos e

=
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https://www.mdpi.com/2227-9709/10/2/38
https://www.unicef-irc.org/evidence-for-action/children-equipped-navigate-post-truth-societies/
https://www.unicef-irc.org/evidence-for-action/children-equipped-navigate-post-truth-societies/
https://www.unicef-irc.org/evidence-for-action/children-equipped-navigate-post-truth-societies/
https://youtu.be/G0nJbZJeLV0?feature=shared&t=273
https://youtu.be/G0nJbZJeLV0?feature=shared&t=273
https://youtu.be/G0nJbZJeLV0?feature=shared&t=273
https://youtu.be/G0nJbZJeLV0?feature=shared&t=48
https://youtu.be/G0nJbZJeLV0?feature=shared&t=273
https://youtu.be/G0nJbZJeLV0?feature=shared&t=273

verdade e decidir se cada uma é verdadeira
ou nao e porqué.

Nos ultimos 10 minutos, peca a cada grupo
para apresentar as afirmacfes atravées da a
sua lente da verdade e as suas conclusdes
durante 2-3 minutos.

Realizar um debate em grupo sobre a
forma como o conceito de verdade pode
variar dependendo da forma como se
decide o que é verdade e 0 que ndo € uma
perspectiva pessoal.

Responda a todas as perguntas dos
participantes.

guando
apresentacao
final da atividade.

da
no

documentos, quer no inicio da
atividade, como parte da
introdug&o, quer como um recurso
de aprendizagem adicional para
depois do workshop.

o . Trata-se do efeito da
verdade ilusoria.

impacto da idade e da educacéo na
probabilidade de as pessoas

acreditarem e partilharem
informacgdes erradas.
o : Este estudo incide sobre a

desinformacgdo, a sobrecarga de
informacdo e a COVID-19 em
relacdo aos adultos mais velhos.

Adaptacdo da  atividade para
educadores em inicio de carreira:

e Como adaptacédo, sugira que este
grupo de participantes explore
alguns dos seguintes estudos, quer
no inicio da atividade, como parte
da introducdo, quer como um
recurso de aprendizagem adicional
para depois do  workshop.
Dependendo da composicao deste
grupo e dos alunos com quem vao
trabalhar, os artigos e videos das
adaptacdes acima também podem
ser adequados.

® THINK |
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https://thedecisionlab.com/biases/illusory-truth-effect
https://thedecisionlab.com/biases/illusory-truth-effect
https://fullfact.org/media/uploads/who-believes-shares-misinformation.pdf
https://fullfact.org/media/uploads/who-believes-shares-misinformation.pdf
https://fullfact.org/media/uploads/who-believes-shares-misinformation.pdf
https://fullfact.org/media/uploads/who-believes-shares-misinformation.pdf
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC10956171/

o . Este estudo explora as
diferencas na percepcdo das
noticias falsas entre duas geracodes
(meia-idade e jovens)

o . Este estudo explora o
conhecimento das noticias falsas e
a confianca entre os estudantes
universitarios que utilizam o TikTok

o . Este artigo
descreve a psicologia das noticias
falsas.

® THINK |
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Atividade 2: O jornalismo e a verdade

O facilitador deve iniciar uma atividade com
uma breve apresentacdo (5 minutos) que
explique a importancia da verdade no
jornalismo e como os participantes podem
verificar os fatos e as fontes de noticias
para evitar a desinformacao.
O facilitador também deve abrir este
e falar brevemente com os
participantes sobre os diferentes tipos de
preconceitos que podem ocorrer nas
noticias.
Dependendo da composicdo do grupo de
participantes, passe um dos videos listados
nas adaptacbes. Estes videos explicam
como a desinformacao e as noticias falsas
séo difundidas e também como podem ser
direcionadas para diferentes grupos de
pessoas, incluindo criancas e
adolescentes. Explique a atividade e

40 minutos

Sala de formacéo
com  equipamento
informatico e espaco
para grupos mais
pequenos.

Flipchart e
marcadores

Projetor e tela

Computador portéatil
Canetas e material
para tomar notas
para 0s

participantes.

Copia da folha de
atividades (A8.2) —

Adaptacéo da  atividade para
professores do ensino basico e
secundério:

e Como adaptacdo, passe um dos
seguintes videos como parte da
introducéo a esta atividade.

enganosos ou falsos podem ser
direcionados aos jovens.

o : Pequena entrevista sobre
desinformacéo com dois
verificadores de fatos adolescentes

Adaptacéao da  atividade
educadores de adultos:

para

e Como adaptacdo, passe um dos
seguintes videos como parte da
introducdo a esta atividade.

95



https://www.mdpi.com/2075-4698/12/1/3
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/23311886.2024.2302216
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1364661321000516
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1364661321000516
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1364661321000516
https://youtu.be/GdJKwrUxDiU?feature=shared
https://youtu.be/GdJKwrUxDiU?feature=shared
https://youtu.be/GdJKwrUxDiU?feature=shared
https://youtu.be/GdJKwrUxDiU?feature=shared
https://youtu.be/1iFPUR-L--8?feature=shared
https://youtu.be/1iFPUR-L--8?feature=shared
https://youtu.be/1iFPUR-L--8?feature=shared

entregue aos participantes os folhas da
atividade.

-Forneca a cada participante dois artigos
noticiosos para avaliar e comparar. Um dos
artigos deve ser um exemplo de
reportagem que segue a é€tica e a
integridade jornalistica e o outro deve ser
um exemplo de noticias falsas ou de escrita
enganosa. O facilitador pode usar um dos
exemplos fornecidos na ficha de atividade
(A8.2) ou selecionar os préprios dois
artigos.

Eles devem ler os artigos e avalia-los a usar
o folha da atividade e algumas das
ferramentas  de avaliacao on-line
recomendadas, incluidas na folha de
atividade (A8.2). Reserve 20-25 minutos
para esta atividade.

Em seguida, faga uma breve discussao em
grupo sobre os artigos, a importancia da
verdade e da integridade no jornalismo e a
eficacia das ferramentas de
avaliacaol/verificacdo de factos. Peca aos
participantes para refletir sobre a forma
como podem incorporar estas ferramentas
nas aulas e mostrar aos alunos como
utiliza-las.

Responda a todas as perguntas dos
participantes.

para  todos 0Ss
participantes

forma como os
fatos e as nossas crencas moldam
a nossa perspectiva.

o Este é um video curto e
simples que explica como as
noticias falsas se espalham.

o Este pequeno video explica
0 que é uma camara de eco.

Adaptacdo da  atividade
educadores em inicio de carreira:

para

Dependendo dos alunos de quem este
grupo esta a treinar para trabalhar
(alunos do ensino primario, secundario
ou adultos), selecione um video das
adaptacbes acima que  sejam
relevantes para o grupo.

Encerramento do workshop e feedback

p

O facilitador encerra o workshop com uma
breve atividade de encerramento.

5 minutos

Sala de formacéao
com equipamento
informatico

® THINK |
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https://www.youtube.com/watch?v=Kho5KvPBDSw
https://www.youtube.com/watch?v=Kho5KvPBDSw
https://www.youtube.com/watch?v=Kho5KvPBDSw
https://www.youtube.com/watch?v=Kho5KvPBDSw
https://www.youtube.com/watch?v=cSKGa_7XJkg
https://www.youtube.com/watch?v=cSKGa_7XJkg
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https://www.youtube.com/watch?v=Se20RoB331w
https://www.youtube.com/watch?v=Se20RoB331w
https://www.youtube.com/watch?v=Se20RoB331w

e Utilizando o Mentimeter , os participantes
podem dar feedback sobre as atividades e
realizar um pequeno  teste de
conhecimentos com base em conteudos
interativos.

e Os participantes também podem colocar
guaisquer questdes que tenham.

Acesso ao
formulario de
feedback e ao
guestionario do

Mentimeter - a ser
desenvolvido pelos
facilitadores

Duracéao total do workshop

90 minutos

\
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WORKSHOP 9

O Ecossistema de Desinformacédo e Desinformacao - origem, definicdo, caracteristicas distintas,
motivacoes.

Titulo do Workshop: O Ecossistema de Desinformacdo e Desinformacdo - origem, definicdo, caracteristicas distintas,

motivacdes
Descricao das Atividades de Aprendizagem Duracéao Materiais ou equipamentos Adaptando esta
necessarios atividade a diferentes
grupos de educadores
Abertura da Workshop: 10 minutos | Sala de Formacdo com
e O facilitador abre o workshop dando as equipamentos de TI
boas-vindas a todos os educadores e
apresentando-se brevemente. Expressam Ficha de inscricdo para o
gratidao pelo COMpromisso dos workshop
participantes em melhorar as suas
competéncias de  literacia  digital, Mentimetro  questionario -

enfatizando a importancia desta reunido no
contexto do cenario digital atual, rico em
informacdo, mas muitas vezes enganoso.
e ApOs a introducdo, o facilitador prepara o
cenario para o tema do workshop,
destacando o desafio generalizado da
desinformacéo e da desinformacéo.
O facilitador descreve o0s objetivos do
workshop, garantindo que os participantes

9 st


https://www.mentimeter.com/app/presentation/alpzks1isj3wxyrvziy9btt8x9tmgkhh/first/edit
https://www.mentimeter.com/app/presentation/alpzks1isj3wxyrvziy9btt8x9tmgkhh/first/edit
https://www.mentimeter.com/app/presentation/alpzks1isj3wxyrvziy9btt8x9tmgkhh/first/edit

tenham clareza sobre o que aprenderao e
alcancaréo.

e Para criar uma atmosfera envolvente, o
facilitador convida os participantes a
partilharem breves experiéncias pessoais
relacionadas com a desinformacdo ou a
desinformacédo, e a oferecer frases que
associam a “literacia mediatica”. Isso pode
ser facilitado a wusar a ferramenta
Mentimeter , permitindo ao facilitador
compilar e via sualizar facilmente as
respostas dos participantes em tempo real.
Esta atividade n&do s6 quebra o gelo, mas
também fundamenta itamente o tema do
workshop em experiéncias pessoais.

Atividade 1: Compreender a desinformacdo e a

35 minutos

desinformacdo

e Comece a sessao ajudando o0s
participantes a compreender a
desinformacéo e a desinformacao, o seus

Sala de Formacao
equipamentos de TI

com

Projetor e tela

Computador portéatil

Adaptacdo da Atividade
para Professores
Primérios e Secundarios:

Use historias ou cenérios
que imitem situacbes da
vida real que as criancas

tipos e influéncia na  sociedade podem  enfrentar em
(apresentacdo em PowerPoint A9.1) (20 Canetas e materiais de | relacdo a desinformacéao.
minutos) anotacbes para todos os

e Os participantes irdo entdo praticar 0s educadores Adaptacéo da Atividade
conhecimentos adquiridos com o exercicio para  Educadores de
da folha (Folha A9.1) (10 minutos) Copia de slides do PowerPoint | Adultos:

e Reserve 5 minutos no final para que os Concentre-se em noticias
participantes  compartihna a  suas Copia das Folhas de Atividades | recentes ou mitos
descobertas e o que aprenderam. A9.1 populares como exemplos.

Os adultos apreciam
frequentemente a

® THINK |
TWICE
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Os participantes podem fazer perguntas ao
longo da atividade.

relevancia e a urgéncia de

aprender a discernir a
verdade nos assuntos
actuais.

Adaptacdo da atividade
para educadores em
formacao:

Incentive-os a praticar o
ensino dos conceitos de
desinformacéao e
desinformacdo uns aos
outros. Essa abordagem
ponto a ponto pode
melhorar a sua
compreensao e prepara-
los para futuras salas de
aula.

Atividade 2: Mitigar o impacto da desinformacao e

40 minutos

da desinformacao

Comece a sessdo apresentando a
importancia da Literacia Mediatica e do
pensamento critico na determinacdo da
precisdo da informacédo (apresentacdo em
PowerPoint A9.2) (5 minutos)

Divida os participantes em grupos e
entregue-lhes ambos os folhas de
atividades (A9.2) e explique as tarefas.

Sala de Formacéo
equipamentos de TI

com

Projetor e tela
Computador portatil

Canetas e materiais de
anotacOes para os participantes

Copia de slides do PowerPoint

Adaptacdo da Atividade

para Professores
Primarios e Secundarios:
Os professores

desenvolvem planos de
aula ou materiais que
simplificam os conceitos de
desinformacéo e

desinformacdo para o0
publico mais jovem —
cenarios baseados em

histdrias , jogos interativos.
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Os participantes trabalhardo entdo na
andlise do estudo de caso com base nas
guestdes fornecidas na folha (20 minutos)
Durante esse periodo, o facilitador deve
oferecer ajuda e orientagdo conforme
necessario.

Peca a cada grupo para apresentar as suas
conclusdes e discuti-las.

Depois disso, os participantes continuarao
a trabalhar em grupos. O facilitador devera
apresentar a segunda tarefa — ideias para
aulas ou atividades (10 minutos)

Peca a cada grupo que apresente as suas
ideias.

Reserve 5 minutos no final para que os
participantes  compartihem o que
aprenderam.

Os participantes podem fazer perguntas ao
longo da atividade.

Copia das Folhas de Atividades
A9.2

Adaptacédo da Atividade

para  Educadores de
Adultos:

Analise um estudo de caso
complexo de
desinformacéo ou
desinformacédo relevante

para alunos adultos, como

fraudes financeiras ou
desinformacéo sobre
saude.

Adaptacdo da atividade

para educadores em
formacao:
Os futuros educadores

preparam e apresentam
uma mini-licdo ou atividade
sobre literacia mediatica,
centrando-se na distincédo
entre desinformacéo,
desinformacéo e
informacao credivel.

Encerramento e feedback do workshop

O facilitador encerra o workshop com uma
breve atividade de encerramento.

A usar o Mentimeter, os participantes
podem fornecer feedback sobre as
atividades e realizar um breve teste de
conhecimento com base no contetudo
abordado.

5 minutos

Sala de Formacdo com
equipamentos de TI
Acesso ao formulario de

feedback e questionario da
Mentimeter — a ser desenvolvido
pelo facilitador
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Os participantes também podem fazer
guaisquer perguntas que tenham.

Duracéao total do workshop

90 minutos
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WORKSHOP 10

Media e a desinformacéo - Manipulacao dos meios de comunicacao social, redes sociais, arquitetura
da desinformacao.

Titulo do workshop: Compreensédo Media e a desinformacédo - Manipulacdo dos meios de comunicacao social, redes sociais,
arquitetura da desinformagéo

Descrigcdo das Atividades de Aprendizagem Duragéo Materiais ou Adaptando esta atividade a
equipamentos diferentes grupos de educadores

necessarios

Abertura da Workshop: 5 minutos Sala de Formacgédo | Como adaptacdo, o facilitador pode
e O facilitador abre o workshop dando as com equipamentos | fazer a introducdo e pedir aos
boas-vindas a todos os participantes e de TI participantes que reflitam sobre as
apresentando o que sera abordado neste suas experiéncias e se algum deles
workshop. Post-its e caneta | gostaria de partilhar as suas ideias com
e O facilitador pede entdo aos participantes para autorreflexao 0 resto do grupo antes do inicio da
que partihem as suas experiéncias e atividade.
pensamentos atuais sobre a
desinformacdo encontrada nas redes
sociais.

e O facilitador deve tentar incorporar algumas
das experiéncias e informacBes dos
participantes desta discussdo como
exemplos durante o workshop.

:) 63




~

® THINK |
TWICE

p

Atividade 1: Trabalho em grupo e apresentacoes

40 minutos

O facilitador deve explicar a atividade
(Folha de Atividades 1) e fornecer folhas
aos participantes.

Comece a sessdo com uma breve
apresentacdo de 5 minutos apresentando
aos participantes o tema Manipulacdo de
Media.

Instrua os participantes a formarem grupos
de dois. Cada grupo lera o artigo no e
se familiarizard com as 6 diretrizes sobre
como detectar a manipulacao da Media.
Na sequéncia disto, peca aos participantes
gue pensem nas disciplinas ou cursos que
ensinam actualmente e que encontrem
formas de integrar estas directrizes no
curriculo actual. Dé 20 minutos para 0s
grupos trabalharem nisso. Para ajudar os
educadores a pensar em diferentes formas
de o fazer, oriente-os na leitura deste

sobre como a Finlandia iniciou a a sua luta
contra as noticias falsas nas escolas
primarias.

Durante os ultimos 15 minutos, o facilitador
pode pedir a cada grupo que apresente as
suas ideias e aos 0O seus pares que
fornecam feedback sobre os o seus planos
para integrar este tépico.

Sala de Formacéo
com equipamentos
de TI

Flipchart e
marcadores

Ficha de inscricdo
para o workshop

Canetas e materiais
de anotacbes para
todos oS
participantes.

Projetor e tela
Computador portéatil

Copia de slides do
PowerPoint

Cépia da Folha de
Atividades

(A10.1) para todos
0s participantes

Adaptacdo da  Atividade  para
Professores Primarios e Secundarios:

Leitura adicional sobre como a
pesquisa no Canada descobriu que os
jovens precisam de ajuda para
identificar a desinformacao neste e
sobre como ensinar as criancas sobre
a desinformacdo online neste
Descubra 4 maneiras de integrar a
Literacia Mediatica na sala de aula
neste Aqui estd um pequeno

sobre como ensinar
as criancas se a informacéo é real ou
falsa.

Adaptagdo da  Atividade
Educadores de Adultos:

para

Leitura adicional sobre como o0s
americanos que obtém noticias
principalmente nas redes sociais estao
menos envolvidos e menos informados
sobre este e sobre quantos adultos
ndo aprenderam competéncias de
literacia mediatica no ensino
secundario e como lidar com isso neste

informativo de 15 minutos do
TED Talk sobre desinformacdo, a
Media e o papel que desempenha em
ambos. Aqui esta um sobre como

ensinar adultos sobre Literacia
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https://flashpoint.io/blog/what-is-media-manipulation/
https://www.theguardian.com/world/2020/jan/28/fact-from-fiction-finlands-new-lessons-in-combating-fake-news
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https://www.youtube.com/watch?v=7byH2HQoJxE
https://www.medialit.org/sites/default/files/connections/Media%20Literacy%20for%20Grown%20Ups.pdf
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Mediatica e, por a sua vez,
manipulacédo da Media.
Adaptacdo da  atividade para

educadores em formacao:

A leitura adicional para educadores em
formacdo pode ser escolhida a partir
dos links acima, dependendo da area
de formacé&o do educador. A atividade
pode basear-se num plano de aula
exemplar se o educador em formacéo
ainda néo tiver iniciado o o seu trabalho
pratico.

Atividade 2: Deteccdo de Manipulacdo de Redes

40 minutos

Sociais e pesquisa de recursos relacionados.

e O facilitador introduz esta segunda
atividade explicando a atividade e
fornecendo aos participantes os folhas da
atividade.

e Os participantes lerdo o artigo que
descreve os perigos da manipulacdo das
redes sociais ( ).

e Os educadores avaliardo as suas proprias
competéncias na detecdo de manipulagéo
de meios de comunicacdo online,
respondendo a questionarios que poderao
depois transferir aos 0 seus alunos para
avaliar as suas competéncias de

Sala de Formacéo
com equipamentos
de TI e espaco para
divisdo em grupos
menores.

Flipchart e
marcadores

Projetor e tela
Computador portatil
Canetas e materiais

de anotacbes para
0s participantes.

Adaptacdo da  Atividade para
Professores Primarios e Secundarios:
Professores priméarios -Testes de
manipulacdo de informacBes para
diferentes faixas etarias neste

Recursos adicionais para professores
do ensino primario e secundario:

O que é video de noticias falsas no
YouTube neste

Professores Secundarios - Video do
YouTube sobre como detectar videos
manipulados neste

Adaptagdo da  Atividade
Educadores de Adultos:

para
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https://www.linkedin.com/pulse/dangers-social-media-manipulation-its-impact-society-simone-bonnett-/
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identificacdo de manipulacdo de meios de
comunicacédo. Depois de terem completado
0 questionario, devem reformar os o seus
pares ou pequenos grupos da primeira
actividade para continuarem a analisar o
efeito que a manipulacdo da informacéo
encontrada teria nos o seus alunos.

Se 0 tempo permitir, os educadores
procurardo online por mais recursos, que
possam ser usados na sala de aula, que
sejam adequados para avaliar o nivel atual
de deteccdo de manipulacdo de Media na
sala de aula, bem como recursos que
ajudem a fortalecer a importancia de
reconhecer a manipulacdo de Media e as
competéncias em como implementa-lo ao
receber informacgdes online.

O facilitador deve seguir com uma
discussdo em grupo para coletar a opinido
do participante sobre a situacao atual com
o0 seus alunos. Aqui o facilitador deve pedir
aos participantes que partilhem quaisquer
recursos que possam ter encontrado com
outros participantes.

O facilitador pode encerrar esta sessao
respondendo a quaisquer perguntas que 0s
participantes tenham.

Copia da Folha de
Atividades
(A10.2)

O que sao 'noticias falsas' e como pode
identifica-las? Experimente o teste
neste

Recursos adicionais para educadores
de adultos:

Como detectar noticias falsas e
desinformacédo: a guerra Israel-Gaza e
a ascensao das noticias falsas neste

Como identificar videos manipulados
neste

Os educadores de adultos podem
utilizar o mesmo questionario que foi
utilizado neste workshop para avaliar
os alunos relativamente as a suas

capacidades de detecao de
desinformacéo online.
Adaptacdo da  atividade para

educadores em formagéao:

Os recursos acima também podem ser
utilizados para os educadores em
formacdo, dependendo do nivel de
ensino para o0 qual estdo sendo
treinados para trabalhar.

Encerramento e feedback do workshop

O facilitador encerra o workshop com um
resumo dos tépicos discutidos e pontos-
chave a serem retirados que devem inspirar

5 minutos

Sala de Formacéao
com equipamentos
de TI

N&o aplicavel aqui.
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https://www.theglobeandmail.com/community/digital-lab/fake-news-quiz-how-to-spot/article33821986/
https://www.youtube.com/watch?v=yoB3RpqgXF8
https://www.makeuseof.com/ways-to-easily-identify-manipulated-images/

0os educadores a implementar os novos
conhecimentos e competéncias na a sua
pratica docente.

e Os participantes devem ser convidados a
dar feedback.

e Os participantes também podem fazer
guaisquer perguntas que tenham.

Duracéao total do workshop 90 minutos
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WORKSHOP 11

Impactos da desinformacéao falsa e enganosa nos individuos e na sociedade.

Titulo do workshop: Impactos da desinformacéo falsa e enganosa nos individuos e na sociedade.

Desinformacao: Apresentacado e Estudos de Caso
Interativos.

e O facilitador deve entdo explicar a atividade
(Folha de Atividades 1) e fornecer aos
participantes folhas de atividades.

com equipamentos
de TI

Flipchart e
marcadores

Descrigcdo das Atividades de Aprendizagem Duragéo Materiais ou Adaptando esta atividade a
equipamentos diferentes grupos de educadores
necessarios
Abertura da Workshop: 5 minutos Sala de Formacédo | Como adaptacdo, o facilitador pode
e O facilitador abre o workshop dando as com equipamentos | usar folhas de flipchart e post-its para
boas-vindas a todos os participantes e de Tl recolher as ideias dos participantes. O
apresentando-lhes o conteudo do facilitador poderia usar o processo de
workshop. Ficha de inscrigdo | brainstorming silencioso para apoiar
e O facilitador entdo pede aos participantes para o workshop. esta adaptacao:
que compartilihem o que gostariam de
ganhar com este workshop.
e Se 0s participantes levantarem quaisquer
topicos especificos para abordar, o
facilitador deverd tentar incluir isso no
workshop e adaptar as atividades para
atender as necessidades dos participantes.
Atividade 1: Compreendendo os Impactos da | 40 minutos | Sala de Formacado | Adaptacdo  da  Atividade  para

Professores Primarios e Secundarios:
Comece com uma apresentacdo que
descreva como a desinformacéo pode
afetar as mentes dos jovens,
enfatizando o0s o0 seus impactos
psicolégicos e sociais. Para estudos de
caso, pode utlizar exemplos de
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Comece a sessao com uma breve
apresentacao apresentando aos
participantes os impactos multifacetados
da informacé&o falsa e enganosa sobre os
individuos e a sociedade, enfatizando a a
sua dimensao psicolégica, social e cultural,
bem como o papel dos educadores na
orientacdo dos alunos para uma
abordagem mais criteriosa e resiliente a
consumo de informacéo.

Reserve 10 minutos para isso.

Instrua os participantes a formarem grupos
de 2. Dependendo da composicéo do grupo
de participantes, eles receberdo um estudo
de caso de um incidente falso ou enganoso

Os participantes devem ler e dissecar o
estudo de caso para identificar os
elementos de desinformacao.

Reserve 10 minutos para isso.

Durante os ultimos 15 minutos, peca a cada
grupo que apresente o o seu estudo de
caso e discuta a a sua compreensao sobre
0 que constitui desinformacdo, bem como
as suas consequéncias psicologicas,
sociais e possivelmente até politicas e
econOmicas.

Canetas e materiais
de anotacbes para
todos oS
participantes.

Projetor e tela
Computador portéatil

Copia de slides do
PowerPoint

Copia da Folha de
Atividades 1 -
Estudos de Caso —
para todos o0s
participantes

noticias falsas do seguinte relatorio,
elaborado no ambito do projeto
financiado pelo Erasmus+ «

. Este documento oferece um exame
concreto para que o0s educadores
explorem a influéncia da
desinformacé&o sobre as criancas.

Adaptacdo da  Atividade  para
Educadores de Adultos: Comece com
uma apresentacdo enfatizando o
impacto da desinformacdo sobre os
adultos, incluindo o o seu potencial
para incitar o medo, influenciar
decisdes financeiras e influenciar
opinides politicas. Estudos de caso
como a disseminacdo de remédios
falsos contra a COVID-19 e golpes de
phishing que se fazem passar por
agéncias governamentais podem
ilustrar esses pontos de forma vivida.
As discussdes podem girar em torno de
equipar os alunos adultos com as
competéncias necessarias para avaliar
criticamente as informacoes.

Exemplos relevantes de estudos de
caso podem ser encontrados

Adaptacdo da  atividade para
educadores em formacao:

Comece com uma apresentacdo que
aborde o papel dos educadores no
combate a desinformacéo,
concentrando-se nas suas
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https://www.fake-off.eu/toolbox/contents/English/Examples%20News%20-%20online%20version.pdf
https://www.fake-off.eu/toolbox/contents/English/Examples%20News%20-%20online%20version.pdf
https://libguides.lib.cwu.edu/c.php?g=625394&p=4391900
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consequéncias psicolbgicas, sociais e
educacionais.

Pensamento Critico: Partilha de Estratégias e

Desafio de Intervencdo Educacional

Expligue a atividade e forneca aos
participantes os folhas da atividade.
Comece a sessdo com uma breve
apresentacdo que  apresenta  aos
participantes estratégias eficazes para
desenvolver resiliéncia e competéncias de
pensamento critico para mitigar 0s
impactos da desinformacéo, abrangendo
principios de literacia mediética, cidadania
digital e cultura de verificagéo de factos.
Reserve 10 minutos para isso.

Instrua os educadores a formarem grupos
de 2. Cada grupo ira debater e conceber
uma breve intervencao educativa centrada
na construcado da resiliéncia dos alunos a
desinformacéo. Incentive os participantes a
incorporar exercicios de pensamento
critico, atividades de Literacia Mediatica e
discussoes interativas em 0 seus projetos.
O objetivo é criar uma intervencao que seja
ao mesmo tempo envolvente para oS

com equipamentos
de TI e espaco para
grupos menores.

Flipchart e
marcadores

Projetor e tela
Computador portatil
Canetas e materiais
de anotacbes para
0s participantes.
Copia da Folha de

Atividades 2 para
todos os parceiros

podem servir de base para a
compreensdo de como  essas
falsidades ganham forca.

Atividade  2:  Construindo _ Resiliéncia e | 40 minutos | Sala de Formacado | Adaptacdo  da  Atividade  para

Professores Primarios e Secundarios:

Para professores do ensino primario e
secundério, adaptar a atividade para
incluir exemplos de desinformacao
adequados a idade, tais como
contetddos enganosos nas redes
sociais ou anuncios. Enfatizar
estratégias para ensinar pensamento
critico e Literacia digital em sala de
aula, com foco no desenvolvimento de
intervengdes que envolvam os alunos
na verificacdo de informacdes. Isto ira
fornecer-lhes conhecimentos
relevantes para integrar a literacia
mediatica nos o0 seus curriculos,
promovendo uma abordagem critica da
informacéo entre os alunos.

Adaptacdo da  Atividade
Educadores de Adultos:

Adaptar a atividade para educadores
de adultos, concentrando-se na
desinformacdo em areas como saude,
financas e politica, relevantes para
alunos adultos. A apresentacdo deve
destacar estratégias de Literacia critica
para havegar em ambientes de

para
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alunos e eficaz para alcancar os resultados
de aprendizagem desejados.

Reserve 15 minutos para isso.

Siga isto com uma discussdo em grupo
sobre ideias das intervencfes educativas
sugeridas.

Conclua a atividade com uma rapida
rodada de reflexdes dos participantes sobre
0 que aprenderam com 0 exercicio e como
podem aplicar essas ideias ha a sua propria
pratica de ensino.

Reserve 15 minutos para isso.

informag&o complexos. As discussdes
devem ter como objetivo integrar
competéncias de pensamento critico
na educacédo de adultos, reconhecendo
os desafios Unicos que os alunos
adultos enfrentam com a
desinformacéo.

Adaptacédo da __ atividade para
educadores em formacao:

Para educadores em formacao,
enfatizar 0s aspectos teoricos da
desinformacdo e 0 seus impactos,
juntamente com estratégias praticas
para gestdo de sala de aula e ensino de
Literacia Mediatica. As intervencdes
sugeridas devem ilustrar métodos
pedagdgicos para envolver os alunos
em discussbes criticas sobre a
desinformagédo. Isto ir4 preparar os
futuros educadores com
conhecimentos tedricos e
competéncias praticas para abordar a
desinformacgéo nas suas futuras salas
de aula.

® THINK |
TWICE

71




~

® THINK |
TWICE

72

Encerramento e feedback do workshop 5 minutos Sala de Formacédo | Cada adaptacdo deve adaptar as
e O facilitador encerra o workshop com uma com equipamentos | discussoes finais e 0s mecanismos de
breve atividade de encerramento. de TI feedback aos desafios e necessidades
e A usar o Mentimeter , os participantes Unicos destes grupos, garantindo que
podem fornecer feedback sobre as Acesso ao | as aplicacbes praticas das ideias do
atividades e realizar um pequeno teste de formulario de | workshop sejam enfatizadas e que
conhecimentos com base no contetdo feedback e | sejam identificadas &areas para maior
abordado. guestionario da | desenvolvimento.
e Os participantes também podem fazer Mentimeter — a ser
guaisquer perguntas que tenham. des_gnvolwdo pelos
facilitadores
Duracao total do workshop 90 minutos
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WORKSHOP 12

Literacia Mediatica e informacional e acesso a informacao.

Titulo do workshop: Literacia Mediatica e informacional e acesso a informacéo

O facilitador abre o workshop dando as
boas-vindas a todos os participantes e
apresentando o que sera abordado neste
workshop.

O facilitador pede entdo aos participantes
gue partihem as suas experiéncias e
pensamentos actuais sobre a literacia
mediatica e informacional e 0 acesso a
informacdo e quaisquer competéncias
relevantes que os o0 seus alunos posa suam
actualmente sobre este topico.

O facilitador deve tentar incorporar algumas
das experiéncias e informacBes dos
participantes desta discussdo como
exemplos durante o workshop para torna-lo
mais envolvente.

com equipamentos
de TI

Post-its e caneta
para autorreflexdo

Descricao das Atividades de Aprendizagem Duracao Materiais ou Adaptando esta atividade a
equipamentos diferentes grupos de educadores
necessarios
Abertura da Workshop: 5 minutos Sala de Formacdo | Como adaptacdo, o facilitador pode

fazer a introducdo e pedir aos
participantes que reflitam sobre as
suas experiéncias e se algum deles
gostaria de partilhar as suas ideias com
0 resto do grupo antes do inicio da
atividade.
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Atividade 1: Trabalho em grupo e apresentacoes

40 minutos

O facilitador deve explicar a atividade
(Folha de Atividades 1) e fornecer folhas
aos participantes.

Comece a sessdo com uma breve
apresentacdo de 5 minutos apresentando

aos participantes o0 tema Literacia
Mediatica e informacional e acesso a
informacéo.

Instrua os participantes a formarem grupos
de dois. Oriente cada grupo a ler o artigo
sugerido na adaptacao. Alternativamente, o
facilitador pode procurar um artigo
relevante com base no perfil dos
educadores participantes no workshop.
Agora distribua os folhas com os conceitos-
chave da AMI e peca aos participantes que
Revejam o artigo & luz desses principios.
Os participantes podem usar as
informacdes extras neste para o
processo de verificacdo de fatos.

A dupla pode dividir os conceitos ou
trabalhar todos eles juntos. Dé 20 minutos
para os grupos trabalharem nisso.

Nos ultimos 15 minutos, peca a cada grupo
gue apresente a suas ideias.

Sala de Formacéo
com equipamentos
de TI

Flipchart e
marcadores

Ficha de inscricdo
para o workshop

Canetas e materiais
de anotacbes para
todos oS
participantes.

Projetor e tela
Computador portéatil

Copia de slides do
PowerPoint

Cépia da Folha de
Atividades

(A12.1) para todos
0s participantes

Adaptacdo da  Atividade  para
Professores Primarios e Secundarios:
Artigos para analise durante a
Workshop para professores do ensino
fundamental podem ser encontrados
neste e neste

Os artigos para analise durante a
Workshop para professores do ensino
secundario podem ser encontrados
neste e neste

Recursos adicionais para professores
do ensino primario e secundario:

Um artigo sobre como ensinar Literacia
Mediatica para criancas pode ser
encontrado neste .
YouTube

Videos Uteis do para
professores da Primaria podem ser
encontrados neste e neste

Videos Uteis do YouTube para
professores do ensino médio podem
ser encontrados neste e neste
Adaptacdo da  Atividade para

Educadores de Adultos:

Os artigos para analise durante a
Workshop para educadores de adultos
podem ser encontrados neste e
neste

Recursos adicionais para educadores
de adultos:

=
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https://originality.ai/blog/ensuring-authenticity-online
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https://www.youtube.com/watch?v=xf8mjbVRqao
https://www.irishexaminer.com/opinion/columnists/arid-41244787.html
https://www.rte.ie/lifestyle/living/2023/0808/1398732-age-is-just-a-number-74-year-old-woman-masters-digital-literacy/
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Uma forma interativa de aprender
sobre Literacia Mediatica e também
verificar o conhecimento atual o seu e
de o seu aluno neste . Leia mais
sobre a necessidade de capacitar os
adultos para distinguir entre noticias
reais e falsas neste . Videos uteis
do YouTube para educadores de
adultos podem ser encontrados neste

Adaptacéo da  atividade
educadores em formacéo:

para

Os artigos a serem analisados pelos
educadores em formacdo podem ser
escolhidos nos links acima,
dependendo da area de formacéo do
educador. O mesmo se aplica ao
material de recurso adicional fornecido
acima.

Actividade 2: Criar um plano de aula para a a sua

40 minutos

propria turma sobre facilitacdo do acesso a

informacéo.

Expligue a atividade e forneca aos
participantes os folhas da atividade.

Os participantes criardo um plano de aula
gue poderdo usar na a suas préprias aulas
sobre o tema acesso a informagdo. O
objetivo da aula sera garantir que os alunos
adquiram conhecimento sobre estratégias

para facilitar o acesso a informacdo,

Sala de Formacéao
com equipamentos
de TI e espaco para
grupos menores.

Flipchart e
marcadores

Projetor e tela

Computador portatil

Adaptacdo da  Atividade para
Professores Priméarios e Secundarios:

H& muitas boas ideias e recursos para
professores do ensino primario neste

, por exemplo, 0s recursos nas
paginas 24-26 neste

Mais algumas ideias para professores
do ensino secundario neste :
por exemplo, 0S recursos nas paginas
42-47 neste
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https://www.debunk.org/infoshield-course?gad_source=1&gclid=CjwKCAjw5ImwBhBtEiwAFHDZx2gQtHB2Gb3ChP4snFzjsBVuIOWLxMdff6IJ0C3_rnlzkorDR0YOZBoCElIQAvD_BwE
https://medium.com/everylibrary/media-literacy-education-not-just-for-kids-6a26bac944da
https://www.youtube.com/watch?v=bjYhmTC3lrc
https://www.webwise.ie/teachers/resources/#Webwise-Primary-Resources
file:///C:/Users/FIPL/Downloads/All-aboard-for-Digitown.pdf
https://www.webwise.ie/teachers/resources/#Webwise-Post-Primary-Resources
file:///C:/Users/FIPL/Downloads/8345_PDST_Connected.pdf
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incluindo a compreenséao dos principios da
Literacia informacional, pesquisa em
bibliotecas e bancos de dados digitais. Os
alunos devem aprender estratégias de
pesquisa eficazes, utilizando bibliotecas e
recursos online, e promovendo a
capacidade de discernir a relevancia e
fiabilidade da informacdo em varias
plataformas. Os educadores podem usar
um modelo na folha.

Em seguida, ha uma discussdo em grupo
onde os educadores podem apresentar o
seus planos de aula e justificar as etapas
utilizadas no plano e os beneficios de cada
etapa. Os educadores também devem
destacar o resultado da aprendizagem no o
seu plano de aula.

Responda a quaisquer perguntas que 0s
participantes tenham.

Canetas e materiais
de anotacbes para
0s participantes .

Copia da Folha de
Atividades
(A12.2)

Adaptacdo da  Atividade
Educadores de Adultos:

para

Ha muitas boas ideias e recursos para
educadores de adultos neste ,
por exemplo, 0S recursos neste

Adaptacdo da  atividade
educadores em formacao:

Os recursos acima também podem ser
utilizados para o0s educadores em
formacdo, dependendo do nivel de
ensino para o0 qual estdo sendo
treinados para trabalhar.

para

Encerramento e feedback do workshop

O facilitador encerra o workshop com um
resumo dos tépicos discutidos e pontos-
chave a serem retirados que devem inspirar
0s educadores a implementar 0os novos
conhecimentos e competéncias na a sua
préatica docente.

Os participantes devem ser convidados a
dar feedback.

Os participantes também podem fazer
perguntas ou conselhos que possam ter.

5 minutos

Sala de Formacéo
com equipamentos
de TI

N&o aplicavel aqui.
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https://www.bemediasmart.ie/
https://www.medialiteracyireland.ie/training-development/workshop-in-box/

Duracéao total do workshop

90 minutos
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ANEXOS

Financiado pela Unido Europeia. Os pontos de vista e as opinides expressas sdo as do(s) autor(es) e nao refletem
necessariamente a posigao da Uniéo Europeia ou da Agéncia de Execucéo Europeia da Educacéo e da Cultura (EACEA). Nem
a Unido Europeia nem a EACEA podem ser tidos como responsaveis por essas opinides.



Workshop 1 - Fichas de Atividades

Atividade 1.1

Introducédo ao DigComp 2.2, DigCompEdu, DigCompOrg e ao

itwlo o projeto da UNESCO *Think Critically, Click Wisely! Cidadaos com
P literacia mediatica e informacional” da UNESCO
Titulo da Trabalhos em grupo e | Cadigo de
. 2 . Al.l

atividade apresentacoes atividade

Mo ee Fichas de atividades Tlpq iz Presencial

recurso aprendizagem
Duracéao da Compreenséao abrangente
Atividade 40 minutos REsuliEno 6 das estruturas de Literacia

aprendizagem digital e Mediéatica

Objetivo da | Os participantes irdo explorar as principais areas da estrutura

atividade DigCompEdu com mais profundidade enquanto trabalham em
pares. Eles encontrardo maneiras praticas de aplicar os conceitos
as a suas proprias praticas de ensino.

Materiais Folha de atividades e apresentacdo em PowerPoint.
necessarios
para a
atividade

Instrucdes | Para implementar esta atividade, o facilitador devera apresentar os
passo a passo | seguintes passos:

e Apresente aos participantes uma visédo geral das trés
estruturas e do “Pense criticamente, clique com sabedorial!”
da UNESCO. Cidadéaos Alfabetizados em Media e
Informacao”.

e Depois disso, incentive os participantes a investigarem mais
a fundo as areas-chave da estrutura DigCompEdu em pares.
Cada dupla examinara uma area.

e Os grupos usarao a folha de atividades (anexada abaixo)
para orienta-los. Eles refletirdo sobre as aplicacdes praticas
da area na a suas praticas docentes.

¢ No final da atividade, cada grupo tera alguns minutos para
apresentar a area que pesquisou e as aplicacdes que
apresentou.

Folha O folha de atividades ( Al1.1) esta anexado abaixo.
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Atividade 1.2

Introducéo ao DigComp 2.2, DigCompEdu, DigCompOrg e ao

passo a passo

v-\ll-cl)trulghdoo projeto da UNESCO “Think Critically, Click Wisely! Cidadaos com
P literacia mediética e informacional” da UNESCO
T'.tu.lo ¢ Estudos de caso Co_d!go de Al.2
atividade atividade
Tipo de Fichas de atividades Tipo de .
: Presencial
recurso aprendizagem
Dur.a(';ao da . Resultado de | Aplicacdo de Frameworks
Atividade 40 minutos : S
aprendizagem | em Contextos Educacionais
Objetivo da | Os participantes explorardo estudos de caso sobre a integracédo da
atividade tecnologia na aprendizagem. Cada estudo de caso sera relevante
para os alunos que eles ensinam. Isto ir4 ajuda-los ainda mais a
compreender como os quadros podem ser aplicados num ambiente
educativo e a ver as possibilidades.
Materiais Folha de atividades e apresentacdo em PowerPoint.
necessarios
para a
atividade
Instrucdes | Para implementar esta atividade, o facilitador devera apresentar os

seguintes passos:

e Forneca aos participantes um estudo de caso que seja
relevante para eles. Os exemplos estao vinculados ao plano
de aula acima.

e Os participantes devem reservar um tempo para ler o estudo
de caso e pensar sobre ele. Deveréo utilizar a ficha de
atividades para explorar e responder ao estudo de caso.

e Eles devem considerar como as estruturas séo refletidas no
estudo de caso e quaisquer ideias/métodos que possam
retirar dele e trazer para as suas proprias aulas.

Folha

O folha de atividades ( Al1.2) esta anexado abaixo.
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Folha de apoio da Atividade A1.1
Investigando as principais areas do Framework DigCompEdu

Sobre a atividade:

Recebera uma area-chave para explorar no Quadro DigCompEdu (envolvimento
profissional, recursos digitais, ensino e aprendizagem, avaliacdo, capacitacao de
alunos ou facilitacdo da competéncia digital dos alunos). Complete as secdes abaixo
em pares. Discuta as questdes juntos. Pense e compartilhe a suas experiéncias e o
gue gostaria de aprender daqui para frente. Deve entdo encontrar duas maneiras de
aplicar a area-chave as a suas préticas de ensino.

Area chave:

Quais séo as competéncias nesta area-chave? (3-4 competéncias)

Qual é o o seu entendimento sobre essas competéncias? (escreva 2
pontos para cada competéncia)
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Responda as seguintes questdes:

Ja aplicou essa area-chave na a suas praticas de ensino antes? (Se sim,
descreva as experiéncias abaixo).

Quais sdo os beneficios de aplicar esta area-chave as a suas praticas de
ensino?

Prevé alguma dificuldade ou problema na aplicacdo desta area-chave as a
suas praticas docentes? (Neste caso, por favor, liste-0s).

Consegue identificar o que precisa aprender para integrar melhor a tecnologia
nas suas praticas de ensino (quais sédo as suas lacunas de conhecimento?).

O que lhe interessa na tecnologia digital e sobre o qual gostaria de saber mais?

Por favor, adicione quaisquer outros pensamentos/ideias que tenha:

Debate

Escreva algumas ideias sobre como as competéncias da area-chave poderiam ser
aplicadas as a suas praticas de ensino:

® THINK |
TWICE
= ’
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Aplicagdes potenciais:

N =
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Folha de apoio da Atividade A1.2
Estudo de caso

Perguntas do estudo de caso:

Escreva um breve resumo do estudo de caso:
Que recursos/tecnologias digitais foram discutidos no estudo de caso?

Quais foram os beneficios de usar essas ferramentas?
Concorda com o argumento do estudo de caso? (porque porque nao?)

Acha que os conceitos explorados neste estudo de caso poderiam ser aplicados na
a suas aulas? (porque porque nao?)

Outras idéias/comentarios:

® THINK
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Lista de recursos

(Link no texto)

® THINK |
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Exemplo de estudo de caso que pode ser utilizado para apoiar a actividade 1 para
professores do ensino primério e secundario. Video que mostra um professor do
ensino secundario a utilizar diferentes recursos digitais para apoiar a aprendizagem
ativa durante uma aula de Geografia:

Outro exemplo de estudo de caso que pode ser utilizado para apoiar a actividade 1
para professores do ensino primario e secundario. Video mostrando um professor do
ensino médio a usar diferentes ferramentas digitais para apoiar a aprendizagem
durante uma aula de inglés:

Série de videos da NALA Ireland sobre a integracdo da tecnologia na educacgéo de
adultos. Isto poderia ser usado como exemplo para a atividade 1 para educadores de
adultos:

Exemplo de como os recursos e aplica¢des digitais podem ser usados para melhorar
a aprendizagem de adultos. Este exemplo é especifico para cuidados de saude, mas
o facilitador pode encontrar uma aplicacdo educacional semelhante, adequada
também para outras areas. @) link completo:
Artigp com outros exemplos de aplicagbes de  anatomia/saude:

Artigo com dicas para novos professores que usam tecnologia em sala de aula:
Link do estudo de caso de professores do ensino  primario:
Link do estudo de <caso de professores do ensino médio:

Estudo de caso alternativo para professores do ensino primario/secundario:
Estudo de caso para educadores de adultos:
Outro estudo de caso semelhante para o ensino de educadores de adultos:

Estudo de caso para qualquer um dos grupos:
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https://vimeo.com/166018378
https://vimeo.com/130385555
https://www.youtube.com/watch?v=xQWcVe5RRao&list=PLnE6Lf6LJD_UdicgfAXoflXflUS1d8VUr&index=13
https://www.youtube.com/watch?v=xQWcVe5RRao&list=PLnE6Lf6LJD_UdicgfAXoflXflUS1d8VUr&index=13
https://www.youtube.com/watch?v=1FxRXgIYZuE
https://www.carepatron.com/app/anatomy-app
https://study.com/blog/tips-for-using-technology-in-the-classroom-as-a-new-teacher.html
https://study.com/blog/tips-for-using-technology-in-the-classroom-as-a-new-teacher.html
https://technology.tki.org.nz/Resources/Case-studies/Technology-in-the-classroom/Designing-and-developing-digital-outcomes/Digital-animations
https://technology.tki.org.nz/Resources/Case-studies/Technology-in-the-classroom/Designing-and-developing-digital-outcomes/Digital-animations
https://www.edutopia.org/article/harnessing-educational-potential-of-tiktok-science-class
https://www.edutopia.org/article/harnessing-educational-potential-of-tiktok-science-class
https://www.edutopia.org/article/designing-lessons-digital-tech
https://www.proliteracy.org/wp-content/uploads/2023/07/2020-05_PL-Research-Brief-2_Technology.pdf
https://www.proliteracy.org/wp-content/uploads/2023/07/2020-05_PL-Research-Brief-2_Technology.pdf
https://digitalpromise.org/wp-content/uploads/2016/03/dp-integrating_digital_tools.pdf
https://www.ech.asn.au/2023/09/05/augmented-reality-captivates-young-minds-and-seasoned-souls/
https://www.ech.asn.au/2023/09/05/augmented-reality-captivates-young-minds-and-seasoned-souls/

Recursos adicionais

e Artigo sobre como fazer brainstorming silencioso:
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Workshop 2 - Fichas de Atividades

Atividade 2.1

Titulo do Envolvimento Profissional - Uso de tecnologias digitais para
workshop comunicacao, colaboracéo e desenvolvimento profissional.

Introducéo aos niveis
Titulo da . de proficién'cia Cédigo de A2 1
atividade DigCompEdu (area 1) |  atividade '

Tipo de Fichas de atividades Tipo de

. Presencial
recurso aprendizagem

Duracéo da Resultado de Introdugéo ao DigCompEdu

Atividade 10 minutos . e niveis de proficiéncia
aprendizagem

Objetivo da | Os participantes terdo uma breve introdugéo ao DigCompEdu e aos
atividade niveis de proficiéncia, para apresentar a importancia das tecnologias
digitais.

Materiais Apresentagdo em powerpoint.
necessarios
para a
atividade

Instrucdes | Para implementar esta atividade, o facilitador devera apresentar os
passo a passo | seguintes passos:

1. Apresente o que é o DigCompEdu (a usar uma
apresentacao em PowerPoint).

2. ApOs a apresentacdo, permita que 0s participantes
facam perguntas e participem na discussao.

Folha N&o aplicavel
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Atividade 2.2

Titulo do Envolvimento Profissional - Uso de tecnologias digitais para
workshop comunicacao, colaboracéo e desenvolvimento profissional.
Medindo o
Titulo da conhecimento sobre Cddigo de AD D
atividade tecnologias digitais atividade '
pe e Fichas de atividades Tlpq g Presencial
recurso aprendizagem
Reflexao sobre o
conhecimento pessoal sobre
. tecnologias digitais
Duracéo da 2 N
Atividade 30 minutos Resultgdo de | adequadas a comunicacao,
aprendizagem colaboracéo e
desenvolvimento
profissional.
Objetivo da | Os participantes refletem sobre o seu conhecimento pessoal sobre
atividade tecnologias digitais adequadas para comunicacdo, colaboracdo e
desenvolvimento profissional.
Materiais Apresentagdo em PowerPoint, Flipcharts.
necessarios
para a
atividade
Instrucdes |Para implementar esta atividade, o facilitador devera seguir os
passo a passo | seguintes passos:
3. Prepare a sala (flipcharts, mesas, cadeiras, canetas).
4. Divida os participantes em grupos (3 grupos) de acordo
com os temas. - Método
5. Instrua os participantes a escreverem sobre as
tecnologias digitais com as quais estao familiarizados
e a adicionarem a a sua experiéncia ao flipchart (10
minutos)
6. Gire as mesas, elas devem contribuir para todos o0s
topicos/flipcharts.
7. Peca a cada grupo que apresente as suas conclusdes
e discuta com 0s outros grupos.
8. Dé tempo para que os participantes facam perguntas e
apontem outras op¢des ou pontos de vista sobre os
tOpicos apresentados.

\
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https://www.youtube.com/watch?v=Tfpyu84pg6k
https://www.youtube.com/watch?v=Tfpyu84pg6k

Folha

N&o aplicavel

89




Atividade 2.3

Titulo do | Envolvimento Profissional - Uso de tecnologias digitais para
workshop comunicacao, colaboracéo e desenvolvimento profissional.
Descobrindo o
Titulo da desenvolvimento | 404 ge
e profissional por meio L A2.3
atividade atividade
de plataformas
digitais
Mo ee Fichas de atividades Tlpq iz Presencial
recurso aprendizagem
Obtenha conhecimento
abrangente sobre varias
~ tecnologias digitais
Duracéao da
Ny . Resultado de adequadas para
Atividade 30 minutos ) o ~
aprendizagem [comunicagao, colaboragéo e
desenvolvimento
profissional.
Objetivo da | Os participantes desenvolverédo os seus conhecimentos sobre como
atividade integrar ferramentas digitais na educacdo, melhorar as suas
competéncias em comunicacdo, colaboracdo e desenvolvimento
profissional.
Materiais Apresentacdo em PowerPoint, Flipcharts.
necessarios
para a
atividade
Instrucdes | Para implementar esta atividade, o facilitador devera apresentar os

passo a passo

seguintes passos:

1. Divida os participantes em grupos (3 grupos).

2. Cada grupo deveré selecionar uma ferramenta digital
mapeada durante a atividade anterior.

3. Durante 10-15 minutos, o facilitador pedird aos
participantes que discutam os tépicos do flipchart,
considerando o0s seguintes pontos (Nome da
ferramenta, data de criacdo, descricao geral, como
pode ser usada, exemplo de melhor pratica).

4. O facilitador instruird os participantes a apresentar e
discutir as principais conclusoes.

® THINK |
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Lista de recursos

(link no texto)

o Guia do Método World Café: 2024).
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https://www.youtube.com/watch?v=Tfpyu84pg6k

Workshop 3 - Fichas de Atividades

Atividade 3.1

Titulo do Recursos Digitais - Obtencéo, criagcéo e partilha de recursos
workshop digitais.
Titulo da g/g};”%io o Codigo de a1
atividade ¢ atividade '
recursos
. Fichas de Tipo de .
Tipo de recurso atividades aprendizagem Presencial
Duracéo da Proficiéncia em
e : Resultado de , o~
Atividade 40 minutos ) fornecimento, avaliagéo e
aprendizagem ~ o
selecéo de recursos digitais

Objetivo da | Os participantes aprenderao como realizar uma busca por
atividade recursos e ferramentas educacionais digitais. Eles também
praticaréo a avaliagdo do recurso em termos de adequacao,

usabilidade e acessibilidade.

Materiais Folha de atividades e apresentacdo em PowerPoint.
necessarios
para a atividade

Instrucdes Para implementar esta atividade, o facilitador devera apresentar
passo a passo | 0s seguintes passos:

¢ Reveja as técnicas de pesquisa online com os participantes
(apresentacdao em PowerPoint).

e Instrua os participantes a escreverem palavras-chave
relacionadas com as alteragdes climaticas e os recursos
educativos.

¢ Instrua e oriente os participantes a realizar 2 pesquisas
curtas e cronometradas.

e Explicar o formulario de avaliacdo e destacar aspectos
importantes da avaliacao (apresentacdo em PowerPoint).
Enfatize a importancia de selecionar recursos inclusivos
gue mostrem multiplas perspectivas.

e Durante os ultimos 5 a 10 minutos, peca aos participantes
para discutirem as atividades e as suas conclusdes em
pares. Isso permite que eles compartilhem o que
aprenderam com as atividades.

e Dé tempo para que os participantes facam perguntas e
indiquem outros recursos que possam utilizar
(apresentacdo em PowerPoint).
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Folha

O folha de atividades ( A3.1) esta anexado abaixo.

Acompanhame
nto/Avaliacao

N&o aplicavel

)
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Atividade 3.2

passo a passo

Titulo do Recursos Digitais - Obtencéo, criagédo e partilha de recursos
workshop digitais.
Titulo da | Cracdo e partihade | g0 0 e
e recursos educacionais L A3.2
atividade e atividade
digitais
Mo ee Fichas de atividades Tlpq iz Presencial
recurso aprendizagem
Duracéao da Resultado de Criacéo e Partilha Efetivo de
Atividade 40 minutos ) Materiais Educacionais
aprendizagem o
Digitais
Objetivo da | Os participantes tomardo conhecimento das diferentes ferramentas
atividade e plataformas digitais a a sua disposicdo. Aprenderdo principios de
design simples e importantes a serem seguidos ao criar contetdo
educacional. Terdo a oportunidade de praticar essas competéncias
a usar o Canva e serédo direcionados para outros recursos que
poderdo utilizar no futuro.
Materiais Folha de atividades e apresentacdo em PowerPoint.
necessarios
para a
atividade
Instrugbes | Para implementar esta atividade, o facilitador devera apresentar os

seguintes passos:

e Forneca aos participantes uma visédo geral dos principios de
design.

e Os participantes devem comecar a compreender as acoes
simples que podem realizar para garantir que o contetdo
gue criam para as aulas seja acessivel. Consulte os slides
do PowerPoint e mostre como usar ferramentas como
Adobe Color (ferramentas de acessibilidade e verificador de
contraste).

o A folha para esta atividade inclui uma lista de verificacdo de
principios de design que os participantes podem usar ao
criar e rever conteudo.

e Demonstre aos participantes como abrir o Canva e usar o
seus recursos e modelos basicos.

¢ Instrua os participantes a comecarem a desenvolver um
recurso educativo (poster, infografico, banda desenhada)
sobre as alteracdes climaticas.

e Os participantes podem usar a folha de atividades anexada
para orienta-los.
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Folha O folha de atividades ( A3.2) esta anexado abaixo.

Acompanham | Nao aplicavel
ento/Avaliaca
0
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Folha de apoio da Atividade A3.1
Procurando recursos (primeira etapa, 15 minutos)

Planeando a sua pesquisa:

Gaste de 2 a 3 minutos a planear a sua pesquisa. Pense no que ja sabe sobre as
alteracbes climaticas e no que ndo sabe (quais sdo as lacunas no o seu proprio
conhecimento?). Pense no que quer ensinar aos o seus alunos e no tipo de recurso
gue seria Util para ensina-los e atender as a suas necessidades. Anote as palavras-
chave que lhe vierem a mente.

Palavras-chave

Escolha um mecanismo de pesquisa ou banco de dados online para iniciar a sua
pesquisa. Selecione 5 palavras-chave que considera mais importantes e comece com
elas. Lembre-se das seguintes técnicas de pesquisa (na tabela abaixo) que podem
ser usadas para ampliar ou restringir uma pesquisa. Terd 6 minutos para fazer a sua
primeira pesquisa. Ter um tempo limitado pode ajudar a estruturar a sua pesquisa e
evitar que gaste muito tempo numa Unica coisa.

Técnicas de pesquisa (Biblioteca Nacional de Wellington, sem data; Webwise ,
2019) :

Combine Coloque ' E ' entre os termos de pesquisa e 0s resultados
pesquisas incluirdo apenas websites/recursos que contenham ambos 0s
termos.

Coloque ' OU ' entre os termos de pesquisa e 0s resultados
incluirdo websites com qualquer um dos termos.
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Excluir Palavras

Coloque um simbolo de menos ( - ) antes de uma palavra
gue nao deseja incluir na a sua pesquisa. Isso é util se um dos
termos de pesquisa tiver mais de um significado.

Combinacao
exata

Use aspas ( “” ) para pesquisar uma palavra ou frase exata.

Pesquisar num

Coloque ( website: ) na frente de um website especifico que

website deseja pesquisar, seguido por um espaco e a sua(s)
palavra(s)-chave. Por exemplo, ' website: wikipedia.org

famoso .
Palavra em Use um asterisco ( * ) no lugar de uma palavra em
branco branco/ausente. Isso € util se ndo consegue pensar numa

palavra para descrever o que esta procurando. Pode ajudar a
ampliar uma pesquisa.

Pesquise dentro
de um intervalo

Coloque ' ... " entre dois nUmeros. ISso permite que pesquise
dentro de uma faixa de numeros, por exemplo, precos, idades,

de nameros etc.
Encontre Pesquise sin6nimos para encontrar novos termos de
palavras pesquisa para adicionar a a sua lista.

semelhantes

Pesquisas:
Mantenha um registro das suas pesquisas e dos termos de pesquisa que usa.

Noohkow

Apods 6 minutos, € hora de rever os seus resultados. Considere os termos de pesquisa
gue esta a usar e o objetivo da sua pesquisa. Estad encontrar o que procura? Tem
mais 6 minutos para pesquisar — pode usar um mecanismo de pesquisa ou banco de
dados diferente e/ou escolher novos termos de pesquisa. Continue a registar as
pesquisas que realiza.

1
2.
3.
4
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Passe os Ultimos minutos a rever os seus resultados. Deve selecionar um recurso
educacional que considere mais adequado ao objetivo da sua pesquisa. Pode praticar
essas técnicas de pesquisa ainda mais no futuro, quando estiver a procurar recursos
para aulas.

Avaliar um recurso (segunda etapa, 15 minutos)

E importante que avalie qualquer recurso que for usar para ter certeza de que €é
seguro, apropriado e corresponde aos resultados de aprendizagem! Preencha o
formulario abaixo para avaliar o recurso escolhido para ensinar os alunos sobre as
mudancas climaticas. Tem 15 minutos para preencher o formulario e mais 5 minutos
para discutir as atividades e as suas descobertas com outro participante.

Nome do recurso:

Lista de verificacdo de avaliacao (Berkeley Library, 2022; National Sim
Library Wellington, sem data; Rosenfeld, 2022) nao

O recurso e o seu conteudo refletem os objetivos de aprendizagem?

O recurso fornece algo que ndo pode alcancar através da Media
tradicional e ndo digital?

O recurso é acessivel? Considere as fontes (cor e tamanho). Se houver
um video, ha legendas e legendas? Pense nas necessidades especificas
de o seus alunos.

E facil e direto aceder e navegar no recurso?

Existe uma oportunidade de colaboragao entre alunos ou entre professor
e aluno?

O contetdo representa os alunos e a suas experiéncias? E inclusivo?

O recurso incentiva a aprendizagem adicional fora do ecra?

E envolvente e interativo?

E apropriado ao nivel de aprendizagem dos alunos?

Quem, o qué, onde, quando e porqué?
(Schrock, 2022)

Quem criou o recurso? Quais sdo as suas credenciais?

Quando o recurso foi criado e atualizado pela dltima vez?

® THINK |
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Qual é o proposito do recurso?

Para que mais o recurso pode ser usado?

O recurso foi revisto entre pares?

Existem referéncias fornecidas para o conteudo? De onde vem a informacéo?

Porqué usar este recurso e ndo outro?

Notas da discusséo em pares:
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Folha de apoio da Atividade A3.2 Folha

Criacdo de conteudo educacional —um guia de design (Barnhart, 2021;
Designuonline , 2023)

Principios de design:

1. Escolha uma paleta de cores
Pode usar geradores como para criar paletas complementares.

2. Disposigéao
Considere seguir a regra dos tercos. Pense para onde deseja que a atencao do
publico seja atraida. Use ferramentas de alinhamento, como réguas e grades. Esteja
ciente de como o texto e o conteudo séo colocados em relagdo um ao outro. Pense
no espacamento entre texto e imagens. Olhar outros exemplos e usar modelos pode
ser muito util !

3. Estrutura e Hierarquia

Organize as informagdes da mais para a menos importante. As informagdes muito
importantes devem ser as que mais se destacam, facilitando e agilizando o consumo
do publico. Pode conseguir isso por meio do posicionamento e ordenacédo cuidadosos
de imagens e texto e do uso de titulos e subtitulos. O tamanho, a formatacéo e a cor
da fonte também podem ser usados para destacar determinadas informacoes .

4. Consisténcia
Siga a mesma formatacéo e estrutura por toda parte. Use as mesmas fontes, estilos
de titulo e cores.

5. Contraste

Certifique-se de que o texto esteja legivel. Use ferramentas como para
verificar o contraste entre as cores de fundo e o texto. O contraste também pode ser
usado para destacar via sualmente o conteudo.

Criacdo de conteudo educacional — acessibilidade (Universidade de
Dundee, 2023; Laboratérios de Inclusdo e Acessibilidade, 2022)

Dicas de acessibilidade:

Criar contetdo acessivel e seguir principios de design pode ser assustador no inicio.
Pode parecer que ha uma longa lista de regras. No entanto, quanto mais conteudo
criar, mais facil e intuitivo ele se tornara. Deixe 0s alunos saberem que esta a tentar
tornar o conteddo mais acessivel — discuta isso com eles e peca feedback. A parte
mais importante € que o contetdo que cria seja adequado aos alunos da a sua turma.
Ao comunicar com eles, pode adaptar o conteudo para atender as suas
necessidades. E também uma oportunidade para os alunos da sua turma aprenderem
eles proprios sobre acessibilidade e criacdo de conteudo!
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https://coolors.co/
https://color.adobe.com/create/color-contrast-analyzer
https://color.adobe.com/create/color-contrast-analyzer

Microsoft Word

e Use estilos de titulo e mantenha a formatacéo consistente. Isso torna os documentos
mais faceis de navegar pelos alunos.

¢ O tamanho da fonte deve estar entre 11 e 12 pontos, no minimo.

e Use o recurso de acessibilidade que pode ser encontrado na guia Revisao.

¢ Pode usar um fundo levemente esbranquicado para facilitar a leitura do documento.

PowerPoint

e Use caixas de titulo e mantenha o layout e a formatacéo consistentes. Isso torna a
apresentacdo mais facil para os alunos navegarem.

e O tamanho da fonte deve ser idealmente de 20 pontos.

e Use o recurso de acessibilidade que pode ser encontrado na guia de Reviséo.

e Pode usar um fundo levemente esbranquicado para facilitar a leitura da apresentagéo.

Indicadores gerais de acessibilidade

¢ Use uma fonte Sans Serif, pois geralmente é mais facil de ler. Exemplos comuns
incluem Arial, Calibri e Helvetica. Ha também uma fonte amigavel para a dislexia de
acesso aberto que pode decarregar . Existe um pequeno da Associacao
Britanica de Dislexia com material escrito que pode ser (til.

e Se incluir um link num documento ou apresentacado, use um hiperlink (uma palavra que
descreve qual é o link no qual os alunos podem clicar) em vez do URL completo. Isso
nao s6 parece melhor como ocupa menos espac¢o, mas também é mais adequado para
um aluno que usa um ecra.

e Existem certas combinac¢des de cores que deve evitar utilizar. 1sso inclui o seguinte:
combinacdes de verde/vermelho, azul/roxo e verde claro/amarelo. Essas combinagdes
podem ser dificeis para alguém com deficiéncia de visdo de cores. Use
para verificar também o contraste das cores.

¢ Quando numa imagem em qualquer conteddo que cria, também deve incluir um texto
descrevendo o que € a imagem, por exemplo, 'uma imagem mostra um vaso de flores
roxas no parapeito de uma janela'. Forne¢ca o maximo de detalhes possivel. Isso é
conhecido como texto alternativo e esta incluido para qualquer pessoa que use um
ecra.

e Se o0 seu conteudo inclui um video ou animagéo, coloque uma legenda e verifique se ha
opcao de legenda. Se possivel, forneca também a transcrigdo aos alunos.

o Certifique-se de rever e atualizar regularmente o contetido criado para os alunos.

e Se estiver a enviar conteiido como um documento Word para os alunos, mantenha-o no
o seu formato original em vez de converté-lo para PDF. Isso permite que os préprios
alunos editem a formatag&o e o layout, se necessério, para atender as suas
necessidades e preferéncias individuais de aprendizagem.

e Sempre que possivel, dé aos alunos opcdes e flexibilidade na forma como interagem
com os recursos digitais e realizam atividades de aprendizagem.

® THINK |
TWICE
= ’

101


https://opendyslexic.org/
https://cdn.bdadyslexia.org.uk/uploads/documents/Advice/style-guide/BDA-Style-Guide-2023.pdf?v=1680514568
https://color.adobe.com/create/color-contrast-analyzer
https://color.adobe.com/create/color-contrast-analyzer
https://color.adobe.com/create/color-contrast-analyzer

Acessibilidade (POUR):

e Perceptivel — Apresentado de forma a que todos os alunos possam compreender a
informacé&o. Por exemplo, fornecendo texto alternativo para imagens.

o Operavel — A navegacao deve ser facil e possivel para todos. Considere se 0 recurso
pode ser usado sem rato e apenas com o teclado. Alguns alunos podem ter dificuldades
ao usar o rato por motivos como mobilidade reduzida.

e Compreensivel — Deve haver instrucdes claras uma acéo se for necesséria. Deve ser
Obvio para os alunos como navegar no recurso, por exemplo, incluindo instru¢ées como
“clique aqui para obter mais informagdes”. Diapositivos, imagens, videos e outros
conteudos devem ser claramente identificados.

¢ Robusto — O conteudo deve ser claro o suficiente para que possa ser interpretado de
forma confidvel por uma ampla variedade de usuérios. Se possivel, teste o recurso com
tecnologias assistivas para garantir que seja compativel. Também pode pedir aos
alunos que verifiqguem o contetdo e déem feedback!

Criacédo de conteudo educacional — ser inclusivo (Future Learn, 2021;
Strachan e Thomas-Varcoe, 2024)

Conteudo Inclusivo:

Parte da criacdo de conteudo acessivel também € garantir que ele seja inclusivo e
representativo dos alunos e das suas experiéncias. ldealmente, o conteddo
educacional deve atender as diversas necessidades de aprendizagem dos alunos e
adultos e ser adaptavel. Os alunos devem ser capazes de se rever no contelido e se
conectar com 0 mesmo. Eles também devem ser capazes de desenvolver uma
compreensao de outras pessoas e de como as pessoas tém experiéncias diferentes
das suas. Isso promove a compreensdo, a empatia e o respeito e combate a
discriminagéo e preconceito. Existem muitos tipos de discriminacdo e formas de
desigualdade. A discriminacédo pode basear-se na idade, sexo e género, religido/fe,
nacionalidade, etnia, cor da pele, lingua, orientacédo sexual, deficiéncia, classe social,
origem socioecondémica e muito mais. E importante estar ciente de que as pessoas
podem experenciar varios tipos de discriminacdo ao mesmo tempo e que podem
sobrepor-se ou cruzar-se.

Como criar conteudo inclusivo?

e O conteudo deve reconhecer diversas perspectivas e os materiais devem ser criados
com referéncia a uma gama diversificada de fontes.

e Tente identificar vozes e perspectivas que tenham um historico de terem sido deixadas
de fora do conteudo que esta ensinar. De seguida, encontre maneiras de incorporar
essas perspectivas ao seu conteudo.

‘Nlantenha 0 conteldo atualizado e ndo use repetidamente 0s mesmos exemplos.
O]
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e Considere o tipo de linguagem que usa e certifique-se de € inclusiva, por exemplo, a
usar pronomes de género neutro. Reveja o conteldo que partilha com os alunos ou
faca referéncia ao seu préprio contetdo — verifiqgue a linguagem usada e as imagens,
pergunte-se se contém alguma mensagem oculta ou preconceito inconsciente?

e Promova uma representacao auténtica e positiva em videos educacionais, imagens e
estudos de caso que usa. Evite esterestipos e esteja atento as sensibilidades culturais.

e Envolva os alunos e peca aws suas opiniées. Dé-lhes a oportunidade de escolher parte
do contetdo abordado em aula ou escolher a forma como sera abordado.

e Procure ter diversidade e incluséo incorporadas nas atividades e conteludos de
aprendizagem.
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Lista de recursos

(Link no texto)

e Jogo digital Hungry Pirates (Peg + Cat):

e OpenToonz :
e Synfig Studio:
e Lista de outros softwares e aplicacbes de animacao:

¢ Estudo de caso de criancas em idade escolar priméaria a usar slides do Google para
entender como funcionam as animacoes qguadro a quadro:

e YouTube:
e TED-Ed:
e Audéacia:

e Artigo sobre como ensinar os alunos a produzir 0os seus proprios podcasts:

e Quizlet, uma ferramenta digital para fazer flashcards:

e BBC Skillswise :

e Ensine Rock:

e Foclach (jogo):

o Wordle (jogo):

e Coolors, um gerador de paleta de cores :

¢ Adobe Color, inclui ferramentas de acessibilidade para verificar o contraste das cores

¢ [Fonte gratuita e de cédigo aberto facil de ler:

e Guia de estilo para dislexia para materiais escritos:

e Um guia da Universidade de Dundee sobre a criagdo de materiais de ensino
inclusivos:
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https://www.pbslearningmedia.org/resource/e043de4a-d64a-4e62-ad18-2747bcebb2ad/hungry-pirates/ready-to-learn/
https://www.pbslearningmedia.org/resource/e043de4a-d64a-4e62-ad18-2747bcebb2ad/hungry-pirates/ready-to-learn/
https://opentoonz.github.io/e/
https://www.synfig.org/
https://medium.com/@animationssoftwareservice/free-animation-software-for-kids-235889940dda
https://medium.com/@animationssoftwareservice/free-animation-software-for-kids-235889940dda
https://spectrumnews1.com/wi/milwaukee/news/2023/03/20/students-incorporating-animation-into-daily-lessons
https://spectrumnews1.com/wi/milwaukee/news/2023/03/20/students-incorporating-animation-into-daily-lessons
https://www.youtube.com/
https://ed.ted.com/
https://www.audacityteam.org/
https://www.nytimes.com/2018/04/19/learning/lesson-plans/project-audio-teaching-students-how-to-produce-their-own-podcasts.html
https://www.nytimes.com/2018/04/19/learning/lesson-plans/project-audio-teaching-students-how-to-produce-their-own-podcasts.html
https://quizlet.com/features/flashcards
https://www.bbc.co.uk/teach/skillswise/english/zjg4scw
https://teachrock.org/studentedition/
https://www.foclach.com/
https://www.nytimes.com/games/wordle/index.html
https://coolors.co/
https://color.adobe.com/create/color-contrast-analyzer
https://opendyslexic.org/
https://cdn.bdadyslexia.org.uk/uploads/documents/Advice/style-guide/BDA-Style-Guide-2023.pdf?v=1680514568
https://cdn.bdadyslexia.org.uk/uploads/documents/Advice/style-guide/BDA-Style-Guide-2023.pdf?v=1680514568
https://www.dundee.ac.uk/guides/creating-inclusive-teaching-materials

Workshop 4 - Fichas de Atividades

Atividade 4.1

Titulo do . . , N
Melhorar o ensino e a aprendizagem com tecnologias digitais
workshop
Integrando
Titulo da | '©C10I00128 AOTAIS | c4igo ge a1
atividade para m atividade '
ensino e a
aprendizagem
Tipo de Fichas de Tipo de .
. . Presencial
recurso atividades aprendizagem
Conhecimento
Duracéo da aprofundado da integracéo
Atividade 40 minutos Resultado de | ge tecnologias digitais no
aprendizagém | ensino e na aprendizagem
Objetivo da | Os participantes obterdo uma compreensao mais profunda de varias
atividade tecnologias digitais e da a sua aplicacdo na educacao,
conhecimentos sobre teorias pedagdgicas que sustentam a
integracao eficaz, estratégias préaticas e exemplos para refletir sobre
a orquestracdo eficaz de dispositivos e recursos digitais em
contextos de ensino e aprendizagem.
Materiais Apresentacdo em PowerPoint, folhas com plano de aula ou modelo
necessarios |de cenario de aprendizagem, exemplo de ferramentas e recursos
para a digitais, recursos adicionais
atividade

Instrugdes passo
a passo

Para implementar esta atividade, o facilitador devera apresentar os
seguintes passos:

e Apresentar uma visao geral das tecnologias digitais e teorias
pedagdgicas (slides de apresentacao)

e Forneca exemplos de dispositivos e recursos digitais para mostrar
como incorporar ferramentas digitais no planejamento de aulas,
entrega de conteldo e colaboracao (slides de apresentacao)

o Sistemas de gestdo de aprendizagem (LMS), como Google
Classroom, Moodle ou Canva

o0 Plataformas de colaboracdo como Microsoft Teams, Slack
ou Padlet
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o Ferramentas de criacdao multiMedia como Adobe Express,
Canva ou Piktochart

O Ferramentas de produtividade, incluindo Google Docs,
Microsoft Office ou Evernote

e Descreva resumidamente os recursos e funcionalidades de cada

plataforma e ferramenta.

e Mostre exemplos de atividades centradas no aluno , como:

o Criagdo e edigdo colaborativa de documentos a usar o
Google Docs
o Criagdo de projetos multiMedia a usar Canva ou Padlet
o Contacao de historias digitais a usar Adobe Express
o Discussdes e debates online a usar Microsoft Teams ou
Padlet
o Envolver-se em atividades gamificadas a usar Kahoot!,
Quizziz ou aplicagdes de aprendizagem
o Aprendizagem e avaliagdo individualizadas a usar Google
Classroom, Edmodo ou Moodle
Permita que os educadores explorem e experimentem
plataformas e ferramentas digitais selecionadas em computadores
ou tablets.
Incentive-os a experimentar diferentes recursos e funcionalidades
para entender como cada plataforma e ferramenta pode apoiar a
capacitacdo dos alunos

Distribua folhas com o plano de aula ou modelo de cendrio de
aprendizagem aos participantes.

Incentive os participantes a trabalhar em pequenos grupos,
debater ideias e discutir estratégias para promover a apropriacdo
da aprendizagem pelos alunos, tais como aprendizagem baseada
em projetos, aprendizagem baseada em investigacdo, discussdes
lideradas pelos alunos e autoavaliacao.

Fornecer orientacdo e apoio conforme necessdrio.

Promova uma breve discussdo onde os participantes partilhem as
suas ideias e facam perguntas sobre os beneficios e desafios da
integracdo das tecnologias digitais nos processos educativos. Isso
permite que eles compartilhem o que aprenderam com a
atividade.

Oriente os participantes a listarem os pontos-chave e conclusdes
da atividade num flipchart virtual como Padlet.
Forneca uma lista de recursos adicionais que eles podem usar.

Folha

Veja ag folha ( A4.1) veja abaixo
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Atividade 4.2

Titulo do . . e
SO Melhorar o ensino e a aprendizagem com tecnologias digitais
Gestdo de ferramentas
Titulo da digitais para diversos Cadigo de AL
atividade ambientes de atividade '
aprendizagem
Tipo de Fichas de Tipo de .
. . Presencial
recurso atividades aprendizagem
. Gestao eficaz de
Duracéo da Resultado d ferramentas digitais para
Atividade 40 minutos esuftado de ambientes de
aprendizagem .
aprendizagem
diversificados
Objetivo da | Orientar professores e futuros professores na gestéao eficaz do uso
atividade de ferramentas digitais e na adaptacao de estratégias de ensino para
promover a aprendizagem ativa e o envolvimento, ao mesmo tempo
que atende as necessidades de todos os alunos.
Materiais Folha de atividades e slides de apresentacéo
necessarios
para a
atividade
Instrucées |e Comece por explicar a importancia de considerar as questdes

passo a passo

de acessibilidade e inclusdo na selecéo da tecnologia digital.

e Oriente os participantes a refletirem sobre a eficicia da
orquestracao de ferramentas digitais para aprendizagem ativa e
envolvimento.

e Use slides de apresentacdo ou um quadro branco para destacar
0S pontos principais.

Divida os participantes em pequenos grupos e forneca a cada
grupo uma tecnologia digital especifica para se concentrar .
Exemplos incluem:

o Necessidade: Alunos com deficiéncia auditiva exigem
legendas ocultas nos videos. Solugéo: o YouTube
oferece funcionalidade de legenda oculta automatica.

o Nivel: Estudantes avancados de matematica precisam de
ferramentas interativas para representar fungoes
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gréficas. Solugcéo: Desmos é uma calculadora gréafica
online gratuita.

o Velocidade: Os alunos que necessitam de pratica
adicional no desenvolvimento de vocabulério precisam
de plataformas de aprendizagem adaptativas. Solucéo:
Duolingo oferece exercicios personalizados de
aprendizagem de idiomas.

o Preferéncia: Os alunos que preferem a aprendizagem
colaborativa precisam de uma plataforma para
discussdes em grupo e trabalho de projeto. Solucéo: o
Google Workspace fornece ferramentas para
colaborag&o em tempo real.

v

¢ Distribua folhas com cenarios que descrevam as diferentes
necessidades, niveis, velocidades e preferéncias dos
alunos . Exemplos incluem:

o Necessidade: Alunos com deficiéncia visual podem exigir
compatibilidade com ecra.

o Nivel: Alunos avangados podem beneficiar de softwares
de simulacdo mais complexos.

o Velocidade: Os alunos que precisam de tempo adicional
para processamento podem beneficiar de workshops de
aprendizagem individualizados.

o Preferéncia: Os alunos que preferem a aprendizagem
visual podem interagir melhor com apresentacdes
multimédia.

e Incentive o0s participantes a se envolverem numa discussao
reflexiva dentro de o seus grupos, considerando como a
tecnologia que Ihes foi atribuida pode ser usada para atender as
diversas necessidades dos alunos.

¢ Incentive os participantes a debater estratégias para adaptar
abordagens de ensino e integrar ferramentas digitais de forma
eficaz.

Reulna os grupos novamente e facilite uma discussé@o onde os
participantes compartilhem ideias importantes das discussdes
em grupo.

e Enfatize a importancia de considerar a diversidade dos alunos e
as necessidades individuais ao selecionar e orquestrar
ferramentas digitais.

e Incentive os participantes a continuarem a explorar formas
inovadoras de criar ambientes de aprendizagem inclusivos.

e Forneca exemplos de como os educadores podem usar plataformas e

ferramentas digitais para facilitar essas estratégias e capacitar os

alunos na a sua jornada de aprendizagem.

Folha Veja o folha ( A4.2) veja abaixo
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Folha de apoio da Atividade A4.1

- Suscitar uma discusséo critica positiva sobre as diversas tecnologias digitais e a
aplicacdo no ambiente educacional

- Como os patrticipantes usariam essas tecnologias como ferramenta para orientar a
curva de aprendizagem de o seus alunos sobre o0 uso de tecnologias digitais

Por favor, escrevam aqui os
VOSSO0S comentarios,
pensamentos, ideias, notas
aqui. Serao Uteis para a
sessao de grupo
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Folha de apoio da Atividade A4.1

Com o seu grupo, faca um brainstorming e desenvolva o cenario abaixo para comecar
a pensar como as tecnologias digitais podem, efetivamente, ser integradas nas
atividades de ensino e aprendizagem para apoiar a entrega de conteudo, o
envolvimento dos alunos, a interatividade e a avaliacéo.

Titulo

Objetivo

Breve descricdo (etapas,
tarefas, etc.)

Materiais necessarios

Resultado
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Folha de apoio da Atividade A4.2

Dentro do o seu grupo, faga um brainstorming e desenvolva o modelo abaixo na
tecnologia digital especifica do X (ferramenta). Cada grupo desenvolvera uma
ferramenta especifica.

Nome da ferramenta (a
ser fornecido pelo
facilitador)

Objetivo (a ser fornecido
pelo facilitador)

Breve descricdo (a ser
fornecida pelo
facilitador)

Como esta ferramenta

pode atender as
necessidades, nivel,
velocidade e

preferéncias do aluno (a
serem preenchidas pelos
participantes)

Resultado da ferramenta
(a ser preenchido pelos
participantes)
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Recursos adicionais
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: Esta rede disponibiliza varios recursos e projetos destinados a
promover as tecnologias digitais na educacdo em toda a Europa. Eles oferecem
insights sobre as melhores praticas e ferramentas para integrar a tecnologia de forma
eficaz.

Jisc apoia a educacdo e a pesquisa, fornecendo solucdes e recursos digitais.
Eles oferecem guias e estudos de caso sobre o uso de tecnologias digitais para ensino
e aprendizagem.
Este evento e plataforma anual concentra-se na intersecdo entre
educacdo e tecnologia na Europa. Eles frequentemente partilham insights e
tendéncias relacionadas com a gestao de ferramentas digitais na educacéo.
EdSurge Europe: a seccdo europeia da EdSurge cobre noticias e insights sobre
desenvolvimentos tecnolégicos educativos especificos da Europa. Freqientemente,
eles destacam ferramentas e estratégias para uma integragdo tecnologica eficaz.
(Associacdo Europeia para a Aprendizagem de Linguas Assistida por
Computador): A EUROCALL centra-se na aprendizagem de linguas com recurso a
tecnologia. Os 0 seus recursos podem ser Uteis para a gestao de ferramentas digitais
no ensino de linguas.

- Educacéo e Formacéo: O portal de educacéo e formagéo da
Comisséo Europeia oferece informacdes e relatorios sobre iniciativas e politicas de
educacao digital na Europa.
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https://www.europeanschoolnet.org/
https://www.europeanschoolnet.org/
https://www.jisc.ac.uk/
https://edtechxeurope.com/
https://edtechxeurope.com/
https://www.eurocall-languages.org/
https://education.ec.europa.eu/index_en

Workshop 5 - Fichas de Atividades

Atividade 5.1

passo a passo

seguintes passos:

Titulo do Avaliacao - Utilizar tecnologias e estratégias digitais para melhorar
workshop a avaliacao.
Titulo da Avaliacdo Formativa e | Cddigo de AB 1
atividade Sumativa atividade '
pe e Fichas de atividades Tlpq g Presencial
recurso aprendizagem
~ Compreensédo dos métodos
Duracéao da . .
Ny . Resultado de |de avaliacao formativa e
Atividade 10 minutos . .
aprendizagem |somativa
Objetivo da | Os participantes aprenderdo como diferenciar entre métodos de
atividade avaliacao formativa e sumativa.
Materiais Folha de atividades e apresentacdo em PowerPoint.
necessarios
para a
atividade
Instrucbes | Para implementar esta atividade, o facilitador devera apresentar os

e O facilitador da uma breve visao geral da avaliacdo —
objectivos, fun¢des (quem avaliara) e calendario (Qquando
avaliamos, com que finalidade). (Apresentacéo em

powerpoint).

e O facilitador instrui os participantes a classificar os
elementos oferecidos da avaliagao formativa e sumativa na
coluna apropriada e discutir as diferencas entre avaliagdo
formativa e sumativa.

e ApOs 5 minutos, o facilitador e os participantes revéem as

suas respostas.

e A tabela preenchida corretamente é a seguinte:

Teste formativo Avaliagdo Sumativa
Durante uma No final de uma
Quando atividade de atividade de
aprendizagem aprendizagem
Meta Para me_Ihorar 0 Tomar uma decisao
aprendizagem
Opiniao Voltar ao material Julgamento final

® THINK
L TWICE

113




Sempre 0 mesmo As vezes normativo
critério (avaliar os (comparando cada
Quadro de
N alunos de acordo aluno com todos os
Referéncia o
com 0S mesmos outros); as vezes
critérios) critério
Motivacéao Intrinseco Extrinseco
Aprendizag Avaliacao para Avaliacao da
em aprendizagem aprendizagem
, Avaliagao de um Avaliacdo de um
Objeto & ¢
processo produto

e O facilitador fornece informacdes adicionais sobre avaliacéo
formativa e sumativa (apresentacao em PowerPoint).

Folha

O folha de atividades ( A5.1) esta anexado abaixo.
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Atividade 5.2

Titulo do Avaliacao - Utilizar tecnologias e estratégias digitais para melhorar
workshop a avaliacao.

. Criando uma L
T|.tu.lo ¢ atividade de avaliacao Co.dl.go de A5.2
atividade _ atividade
digital
Mo ee Fichas de atividades Tlpq iz Presencial
recurso aprendizagem
Crie questionarios on-line,
Duracéao da avaliacodes interativas e
e . Resultado de . .
Atividade 45 minutos . aproveite a tecnologia para
aprendizagem
obter feedback em tempo
real

Objetivo da | Os participantes tomardo conhecimento dos diferentes recursos

atividade digitais a sua disposicdo para criar atividades de avaliacao. Eles
terdo a oportunidade de praticar a criacao de atividades de
avaliagdo a usar Flip, Quizizz ou Nearpod e serdo direcionados
para outros recursos que poderao utilizar no futuro.

Materiais Folha de atividades e apresentacdo em PowerPoint.
necessarios
para a
atividade

Instrucdes | Para implementar esta atividade, o facilitador devera apresentar os
passo a passo | seguintes passos:

e O facilitador fornece aos participantes uma visao geral dos
recursos de avaliacao digital, incluindo a sua finalidade,
beneficios, desvantagens e a forma como os dados do
utilizador sédo armazenados e analisados.

e O facilitador instrui os participantes a comecgarem a
desenvolver uma breve atividade de avaliagéo digital.

e Os participantes devem comecar por selecionar o topico e
o(s) resultado(s) e o propédsito da avaliagéo.

e Os participantes também devem selecionar um recurso
digital adequado no qual criaréo a avaliagdo. A folha desta
atividade inclui uma lista de possiveis recursos digitais que
0s participantes podem utilizar.

e Os participantes podem usar a folha de atividades anexada
para orienta-los.

e O facilitador devera apoiar os participantes no processo de
criacdo da atividade, orientando-0s no processo de
inscricéo, criagao e publicagcdo de uma atividade.

e No final, os participantes sao convidados a apresentar as
suas avaliacfes durante 1-2 minutos cada.




Folha

A folha de atividades ( A5.2) esta anexada abaixo.
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Folha de apoio da Atividade A5.1

Avaliacdo formativa vs. avaliacao sumativa

Complete a tabela abaixo com os elementos que faltam:

e Avaliacdo para aprendizagem
e Avaliacdo de um produto

e Extrinseco

e \oltar ao material

e Para melhorar o aprendizagem

Teste formativo

Avaliacado Sumativa

Quando Durante uma atividade de No final de uma atividade de
aprendizagem aprendizagem
Meta Tomar uma deciséo
Opiniao Julgamento final
L As vezes normativo
Sempre 0 mesmo critério
Quadro de . (comparando cada aluno com
A (avaliar os alunos de acordo N
Referéncia o todos os outros); as vezes
com 0S Mesmos critérios) o
critério
Motivacéao Intrinseco
Aprendizage N .
P m 9 Avaliacédo da aprendizagem
Objeto Avaliacdo de um processo
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Folha de apoio da Atividade A5.2

Criando uma atividade de avaliacédo digital
Passo 1

¢ Em equipas, crie uma atividade de avaliagdo na qual usara um recurso digital.
e A atividade deve ser curta e ndo durar mais que 10-15 minutos.
e Para comecar, selecione:

e O tdpico e os resultados que avaliara (ou seja, quais conhecimentos,
competéncias e atitudes esta a verificar).
e Se a avaliagéo é formativa ou sumativa.

Passo 2
e A seguir, selecione um recurso digital adequado que gostaria de usar para criar a
atividade.
o Pode escolher na lista abaixo. As descri¢des foram retiradas do website Common-
Sense.
Endereco:

Como orientar:

[ ]
Descricao:

e Flip € um website e aplicagdo que permite aos professores facilitar
discussbes em video.

e Comece criando um grupo; escolha um dos modelos de plano de

Flip fundo ou carregue o o seu préprio. Em seguida, convide os alunos
a entrar num espaco tematico do grupo por meio de um cddigo QR
ou link.

e O espaco de topico serve como um quadro de mensagens
interativo onde os professores podem fazer perguntas e os alunos
podem postar respostas em video que aparecem numa grade lado
a lado. Os convidados também podem ser convidados a participar
com um link e uma senha.

e Por meio do recurso de leitura imersiva, os alunos também podem
ver legendas ocultas e traduc@es. Observe que as legendas e
traducOes levam tempo para serem processadas.

e Os usuérios podem patrticipar no Flip por meio do aplicacéo ou
website com qualquer dispositivo com camera ou enviar um video
previamente gravado.

e As respostas podem durar de 15 segundos a 10 minutos, e 0s
professores podem determinar um tempo maximo de gravacao. Os
professores também podem permitir que os alunos registrem as
respostas dos colegas.

=
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Ha uma variedade de recursos de moderacgéo que pode ativar ou
desativar por tépico. O recurso CoPilot permite que mais de um
professor seja moderador do grupo.

Flip oferece uma plataforma simplificada e flexivel para professores
e alunos se comunicarem. Os alunos podem aprender a articular
ideias com respostas bem planeadas e a considerar pontos de vista
alternativos & medida que ouvem as respostas dos o seus pares. E
uma 6tima maneira de reunir as respostas dos alunos no o seu
ritmo, sem que eles se sintam “no local” na sala de aula.

Os alunos podem aproveitar a "nota adesiva" na tela de gravacao
para digitar um breve esbog¢o ou pontos-chave antes de iniciar a
gravacgao. Os botdes pausar, cortar e regravar podem ajudar os
alunos a registrar o 0 seu melhor esforco.

As rubricas integradas personalizaveis sdo uma 6tima maneira para
os professores definirem expectativas e fornecerem feedback sobre
os videos dos alunos.

Devido a sua flexibilidade, o Flip oferece aos alunos op¢des sobre
como desejam demonstrar a aprendizagem, o que pode levar a
uma avaliagdo e ao envolvimento do aluno mais eficazes. Se os
professores ndo souberem por onde comecgar ou como usar o Flip
de maneira eficaz, ha varios tépicos prontos na area Discovery.
Além disso, pode dar uma ideia do pensamento do aluno que um
bilhete de saida ou um questionério talvez ndo o fizessem. Quando
aplicado propositalmente, o Flip € simples de usar, extremamente
atil — e divertido.

Nearpod

Endereco:

Como orientar:

Descricao:

Nearpod é uma ferramenta para criar e entregar apresentacées
interativas, avalia¢cdes formativas ou sumativas e conteudo. Os
professores usam o website para criar apresentagées multimédia
originais ou aproveitar uma extensa biblioteca de aulas pré-
preparadas.

Os professores podem fazer upload de videos, imagens, ficheiros
de 4udio e arquivos, bem como incorporar questionarios e enquetes
de multipla escolha. Ferramentas de desenho, quadros de
colaboracéo e perguntas abertas oferecem muita variedade para
animar as apresentacoes.

Os professores podem iniciar apresentacdes e monitorizar o
progresso no website ou na aplicacdo, e podem optar por tornar
visiveis ou ndo os nomes dos alunos. Os alunos podem aceder as
apresentagdes por meio de um codigo.

Os professores podem interagir com os alunos pessoalmente ou
virtualmente e visualizar as respostas dos alunos em tempo real,
permitindo que os alunos assumam a responsabilidade pela a sua
aprendizagem, em vez de assistirem passivamente a uma
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apresentacdo dirigida pelo professor para toda a turma. Os
professores também podem controlar o tempo das aulas ou iniciar
sessOes de licdo de casa nas quais 0s alunos avancam nas aulas
no o seu proprio ritmo. De qualquer forma, é facil ver quem esta a
assistir a apresentacao, o que ajuda a gerir a sala de aula e a
reforcar o uso adequado da tecnologia.

Todas as respostas dos alunos sao registadas e analisadas na guia
Relatorios.

O Nearpod oferece aos professores oportunidades de dar feedback.
Os alunos podem fazer perguntas na hora ou fazer anotacfes para
fortalecer a sua compreenséo do conteddo. Como recursos como
questionarios, ideias e quadros colaborativos mostram resultados,
alunos e professores podem participar de discussdes significativas.
Como alternativa, os professores podem implementar perguntas de
acompanhamento por meio de votacdo positiva ou de quadros
brancos inseridos rapidamente.

Se h& uma reclamacéao a ser feita sobre o Nearpod, é que leva mais
tempo para descobrir e se tornar proficiente no uso. Como
resultado, pode ser mais adequado para um uso mais sustentado,
em vez de algo que extrai aqui e ali ou usa apenas para adaptar
parte do o seu conteudo existente. Também é necessaria paciéncia
ao navegar na enorme biblioteca de contetdo. Ele tem muito
conteudo excelente, mas carece de filtros, entdo precisara
pesquisar e explorar um pouco para encontrar a licdo "certa".

Plickers

Endereco:

Como orientar:

Descricao:

Plickers é um aplicacdo de pesquisa para a sala de aula de
resposta rapida que permite que os professores usem um
dispositivo movel para digitalizar cartdes de papel das respostas
dos alunos. Existem aplicacdes iOS e Android, bem como uma
interface web.

Os professores podem criar perguntas Unicas instantaneamente ou
selecionar um conjunto de perguntas de a suas bibliotecas
selecionadas pessoalmente para adicionar a fila.

Depois de projetar a pergunta numa tela, os alunos seguram o seus
cartdes de resposta personalizados, virando-os em diferentes
orientacfes para indicar a suas respostas — um lado para cima para
A, outro lado para cima para B e assim por diante. O professor
segura um dispositivo como um telefone ou tablet e verifica as
respostas dos alunos, que sao registradas.

Os professores podem projetar automaticamente as respostas
numa tela e usar os relatorios questionarios de Pontuagéo e
Historico de Perguntas no website para acompanhar o progresso
dos alunos ao longo do tempo. Os professores podem organizar a
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suas perguntas e uploads moéveis em pastas, criando filas de
perguntas Uteis para poupar tempo em aulas futuras.

e As respostas dependem de os professores examinarem fisicamente
as respostas dos alunos, por isso, se esse sistema falhar, sera
dificil adaptar-se. A digitalizacdo de cartbes de alunos individuais
exigird um pouco de pratica, especialmente onde ha turmas
grandes ou onde os cartbes laminados podem ter brilho. Os alunos
devem ter cuidado para garantir que estéo a colocar o cartdo na
posicao correta antes de encara-lo para evitar respostas erradas
acidentais.

o Plickers pode ser uma ferramenta valiosa de avaliacdo formativa,
pesquisa ou estimulo a discussdes para professores com
tecnologia limitada nas suas salas de aula - ou uma oportunidade
de fazer uma pausa no uso de dispositivos em salas de aula de alta
tecnologia. O website permite que os professores criem perguntas
com texto e imagens que oferecem respostas de multipla escolha
ou verdadeiro/falso, mas os professores tém que agregar o seu
proprio valor, tanto quanto possivel, elaborando perguntas de alta
gualidade que provoguem analise e questionamento.

Quizizz

Endereco:

Como orientar:

Descricao:

e Quizizz é uma ferramenta de teste e aula interativa semelhante ao
Kahoot! Pear Deck e Nearpod.

e Os professores devem criar uma conta, mas para os alunos é
opcional. Os alunos acedem ao contetdo partilhado pelo professor
usando um link ou codigo de acesso através do website ou
aplicacdo e podem ver perguntas e respostas nos seus ecras.

¢ Os alunos respondem as perguntas no seu préprio ritmo, dentro
dos parametros definidos pelos seus professores. Se 0s
professores permitirem, os alunos poderdo ver a sua posicao na
tabela de classificacdo para uma jogabilidade mais emocionante.

e Os professores podem selecionar num banco de dados de licdes e
questionarios e edita-los para atender as a suas necessidades,
incluindo apenas escolher perguntas ou slides selecionados.

e Ao criar do zero, os professores podem adicionar imagens, audio,
video e diferentes tipos de perguntas (incluindo multipla escolha,
preencher espagos em branco, inquérito, perguntas abertas e
resposta de audio/video).

e Os professores também podem adicionar comentéarios
personalizados que os alunos veem ap0s cada pergunta.
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e O conteudo pode ser organizado em cole¢8es para facilitar a sua
localizacao e atribuicao.

¢ Os alunos podem responder a questionarios todos juntos de forma
competitiva como turma enquanto observam o progresso dos
colegas, ou os professores podem atribuir contetdo para os alunos
concluirem no seu proprio tempo.

o Posteriormente, os professores podem viasualizar o feedback por
aluno ou por pergunta, facilitando a visualizagdo onde os individuos
ou grupos precisam de novo ensino ou reforgo.

e Existe uma versdo gratuita e também uma versao paga chamada
Quizizz Super. Esta versao paga remove anuncios, adiciona
resposta de audio/video e recursos de feedback personalizado e
muito mais.

Quizlet

Endereco:

Como orientar:

Descricao:

e Quizlet € uma ferramenta de estudo baseada principalmente na
recordacao de factos em estilo cartdo de memoria flash e
guestionario.

e Os usuarios podem criar e testar os conjuntos de estudos que
criam. Eles também podem navegar num banco de dados de
milhdes de conjuntos de estudos criados por outros alunos,
professores e parceiros corporativos.

¢ Os conjuntos de estudo incluem materiais de estudo seus baseados
em texto e podem ser copiados e misturados. A gama de topicos
abordados no Quizlet é bastante abrangente .

e Para cada conjunto, o Quizlet oferece até sete atividades de
estudo, incluindo jogos de correspondéncia e preenchimento de
lacunas e guestionarios cronometrados. A tecnologia de
aprendizagem adaptativa, chamada Learning Assistant, ajuda os
alunos a estudar de forma mais eficaz, criando um caminho de
estudo personalizado para melhorar o dominio do contetdo.

e Embora os alunos possam procurar materiais de estudo de
utilizadores de todo o mundo, muitos professores criam e partilham
conjuntos de estudos personalizados apenas para as suas aulas.

e Existem outros recursos excelentes para professores, incluindo o
Quizlet Live, uma competicdo de perguntas e respostas em equipa
gue transforma conjuntos de estudos num jogo de perguntas
colaborativo em sala de aula.

e O Quizlet é realmente facil de usar e oferece uma combinacao de
recursos que funcionaréo para facilitacdo em sala de aula e/ou
estudo independente. Pode criar flashcards rapidamente com
sugestdes de definicbes e arquivos de imagem.

¢ Os alunos néao precisam de contas para usar o Quizlet, mas podem
fazer login com e-mail ou conta do Google para ter uma experiéncia
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e O Quizlet também funciona em praticamente todos os dispositivos e
oferece uma variedade de apoio para alunos com diferencas de
aprendizagem. Por exemplo, pode clicar numa palavra ou defini¢cdo
para ouvi-la em voz alta ou anexar gravacdes de voz a cartdes de
memodria flash (com atualizacdo paga).

Slido

Endereco:

Como orientar:

Descricao:

¢ Slido é uma plataforma interativa de perguntas e respostas online.

¢ Os alunos acedem sondagens criadas por professores por meio de
um codigo de adeséo simples, e os professores ativam as
sondagens, uma de cada vez, para obter a resposta do aluno.

e As opgOes de pesquisa incluem mdltipla escolha, nuvem de
palavras, escalas de classificacdo e respostas curtas, e 0s
professores escolhem por quanto tempo as sessdes permaneceréo
ativas.

¢ Hatambém um recurso de perguntas e respostas onde eles podem
enviar perguntas por nome ou anonimamente e responder a outras
pessoas ou votar positivamente nas perguntas que gostariam de
responder. Isso da aos professores feedback em tempo real para
avaliar a compreensao do aluno e oferece oportunidades para
momentos de ensino.

e Os apresentadores também podem optar por ocultar os resultados
a medida que chegam, o que da aos alunos a oportunidade de
pensar sobre as respostas sem serem influenciados pelos colegas.

e Para maior comodidade e interatividade nas apresentagfes em sala
de aula, considere instalar o complemento Slido para Google
Slides. Isso permite que os apresentadores criem e lancem
sondagens diretamente das suas apresenta¢des no Slido, o que
pode aumentar o envolvimento do aluno em tempo Uutil.

¢ A grande biblioteca de videos no canal, no YouTube, facilita a
aprendizagem de diferentes recursos para envolver os alunos. Os
tépicos incluem personalizar a interface para refletir as cores da
escola e realizar pesquisas diretamente nas apresentagfes do
Google Slides.

e Se 0s professores quiserem respostas novas para cada turma que
lecionam, ter&o que redefinir cada sondagem individualmente, o
que é um pouco aborrecido. Uma solugéo alternativa € duplicar as
sondagens e realizar sessdes separadas por turma. E facil de fazer
e economiza tempo, desde que cada turma receba o codigo de
acesso correto.

e Dependendo das questdes colocadas ou das perguntas dos alunos,
existem oportunidades reais para um dialogo impactante e uma
aprendizagem profunda. E avaliar a compreenséao individual e de
grupo é muito facil quando os alunos tém a oportunidade de
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responder e fazer perguntas, especialmente quando os professores
0s incentivam a responder uns aos outros.

Etapa 3

o Aceda ao website do recurso digital selecionado e crie uma conta.
Etapa 4

e Comece a criar a sua avaliacdo. Use no maximo 10 perguntas ou 5 slides/atividades.
Etapa 5

e Prepare-se para apresentar a sua atividade de avaliacdo digital ao grupo.
e Descreva as suas anotagfes para uma breve apresentacao de 2 minutos.
o Dé feedback a outras equipas.
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Lista de recursos

(Link no texto)

https://info.flip.com/en-us.html

https://info.flip.com/en-us/about/educator-toolkit.html

https://www.youtube.com/watch?v= gzttlrOlal

nearpod. com

https://nearpod.com/blog/beginners-quide-to-nearpod/?authuser=3

https://www.youtube.com/watch?v=stlWHnJx5rc

https://get.plickers.com/

https://help.plickers.com/hc/en-us/articles/1260804026770-Overview-Using-
Plickers-in-class

https://www.youtube.com/watch?v=M6viUHRUMw

https://quizlet.com/
https://quizlet.com/features/quizlet-teacher-guide-getting-started

https://www.slido.com/

https://static.sli.do/documents/slido-overview.pdf

https://www.youtube.com/watch?v=qg6FgcFYHEQY

Recursos adicionais

Tecnologias digitais para avaliagbes: hiips:/moiep.unesco.org/article/digital-
technologies-for-
assessments#:.~:text=0ne%20other%20way%20that%20technology,based%200n%
20a%20students'%20responses .

Caminhos para avaliacéo digital:
https://www.tcd.ie/academicpractice/resources/Gateway to Assessment/staff/introdu
ction.php

Tecnologia digital para melhorar a aprendizagem:
https://educationendowmentfoundation.org.uk/education-evidence/quidance-

reports/digital
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https://educationendowmentfoundation.org.uk/education-evidence/guidance-reports/digital
https://educationendowmentfoundation.org.uk/education-evidence/guidance-reports/digital

Workshop 6 - Fichas de Atividades

Atividade 6.1

Titulo do | Capacitar os alunos — Utilizar tecnologias digitais para melhorar a

workshop incluséo, a personaliza¢do e o envolvimento ativo dos alunos.
Incluséo,

Titulo da | personalizagéo e | Cddigo de

S : : . A6.1

atividade envolvimento  ativo | atividade
dos alunos

Tipo 2 Digital LS. i Presencial

recurso aprendizagem

Duracdo da Compreenséao de

Atividade 30 minutos Resultado de | atividades inclusivas,

aprendizagem | personalizadas e
envolventes

Objetivo da|Os participantes serdo apresentados aos conceitos de incluséo,

atividade personalizacdo e participacdo ativa com tecnologias digitais e
participardo eles proprios numa atividade inclusiva.

Materiais Jamboard

necessarios

para a

atividade

Instrucdes Para implementar esta atividade, o facilitador devera apresentar os

passo a passo

seguintes passos:
e Prepare perguntas no Jamboard ou no Miro .

Exemplos de perguntas:

O que é educacao inclusiva?

Como entende o ensino personalizado?

De que forma o ensino poderia ser mais inclusivo e personalizado?

De que forma poderia conseguir envolvimento durante as

atividades?
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e Para cada pergunta devera existir uma tabela com os
primeiros post- its colocados para que os participantes
possam respondé-las com texto ou imagem.
e O facilitador dara instru¢des sobre como os participantes
usardo a ferramenta digital (como navegardo no quadro,
como adicionardo post-its, como escreverao nele ou
adicionardo imagens).
e Para cada quadro os participantes terdo de 3 a 4 minutos
para preenché-lo.
e No final desta subatividade, o facilitador resumira os
principais resultados.

e O facilitador iniciard uma discusséo sobre a Aprendizagem
Inclusiva e Personalizada e como os professores poderéo
incluir a ferramenta especifica no seu proprio contexto em

sala de aula. Ele/ela pode escrever a questao central no
flipchart.

N
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Atividade 6.2

Titulo do | Capacitar os alunos — Utilizar tecnologias digitais para melhorar a
workshop incluséo, a personalizacdo e o envolvimento ativo dos alunos.
Descobrindo
ferramentas digitais
Titulo da|para melhorar a| Cddigo de
o . ~ . A6.2
atividade incluséo, a| atividade
personalizacdo e o
envolvimento ativo
Tipo de | Folha de atividades | Tipo de .
7 . Presencial
recurso e digital aprendizagem
Duracao  da Criacdo e Partilha Efetivo
Atividade 40 minutos Resultado de | 4"\t eriais Educacionais
aprendizagem | . . .
Digitais
Objetivo da|Os participantes desenvolverdo critérios para a selecdo de
atividade ferramentas digitais que promovam a incluséo, a personalizacéo e o
envolvimento ativo, tomando conhecimento das diferentes
ferramentas e plataformas digitais a sua disposicdo. Eles
aprenderdao de forma participativa e ativa como podem incluir
ferramentas como o Jamboard nas suas aulas.
Materiais Folha de atividades e Jamboard
necessarios
para a
atividade
Instrucdes Para implementar esta atividade, o facilitador devera apresentar os

passo a passo

seguintes passos:

e O facilitador precisa de preparar atempadamente um
Jamboard para que os participantes registem todas as
ferramentas digitais que irdo identificar na segunda fase desta
atividade.

e O facilitador dara aos participantes a folha de atividades (A
6.1) e dara instrucdes claras sobre como eles irdo dividir e
trabalhar em grupos de 3.

e Ele/ela fornecera instrucdes claras sobre a forma como iréo
trabalhar. Fardo um brainstorming, anotando todos os
critérios que consideraram relevantes. Cada equipa deve
identificar pelo menos cinco critérios e classifica-los do mais
importante ao menos importante. Eles também precisardo
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decidir quem apresentara os resultados em plenario apos a
concluséo do trabalho em equipa.

O facilitador anotara no flipchart todos os critérios aos quais
0s participantes se referirdo e, ao mesmo tempo, tentara
agrupa-los.

O facilitador instruird os participantes a usar o Jamboard para
anotar todas as ferramentas enquanto as identificam.

Em seguida, ele/ela pedira aos participantes que utilizem os
critérios que criaram e utilizem numa maquina de busca para
identificar ferramentas que possam incorporar nas suas
préprias aulas e atender aos critérios.

O facilitador incentivar4 os participantes a olharem para as
ferramentas que 0s 0 seus co-participantes identificaram,
apo6s a conclusdo do workshop.

Folha

A folha de atividades (A 6 . 1) esta anexada abaixo.

N
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Folha de apoio da Atividade A6.1
Em busca de ferramentas digitais inclusivas (10 minutos)

Discuta com 0s seus co-participantes e decida quais sao 0s critérios mais
importantes a considerar na escolha das ferramentas digitais. Nao se esqueca de
gue o seu objetivo é criar uma aula inclusiva, personalizada e envolvente.

Encontre pelo menos 5 critérios e classifique-os do mais importante ao menos importante.

®
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Recursos adicionais

e Equidade Digital e Incluséo na Educacéo (OCDE):
o Desbloquear o poder da competéncia digital dos professores — Capacitar os alunos:

e Aumentando o envolvimento: integrando tecnologias inteligentes para aprendizagem
interativa e Literacia digital:


https://one.oecd.org/document/EDU/WKP(2023)14/en/pdf#:~:text=Digital%20technologies%20can%20be%20used,during%20the%20COVID%2D19%20pandemic
https://one.oecd.org/document/EDU/WKP(2023)14/en/pdf#:~:text=Digital%20technologies%20can%20be%20used,during%20the%20COVID%2D19%20pandemic
https://academy.europa.eu/courses/unlocking-the-power-of-teachers-digital-competence-empowering-learners
https://academy.europa.eu/courses/unlocking-the-power-of-teachers-digital-competence-empowering-learners
https://www.youtube.com/watch?v=GCkXpVu_mA4

Workshop 7 - Fichas de Atividades

Atividade 7.1

Facilitar a competéncia digital dos alunos - Permitir que os alunos
Titulo do utilizem as tecnologias digitais de forma criativa e responsavel para
workshop informacdo, comunicacdo, criacdo de conteudos, bem-estar e
resolucéo de problemas.
Praticar competéncias
de resolucéo de
Titulo da problemase | ~q4i00 de
atividade a(\j/al.la(;ao reszonsaveI Siividade A7.1
e informacdes para
aprimorar as praticas
de bem-estar digital.
Upe e Fichas de atividades Tlpq g Presencial
recurso aprendizagem
Dur.a(.;ao da . Resultado de [Compreenséo abrangente de
Atividade 40 minutos ) i a
aprendizagem|como facilitar a competéncia
digital dos alunos
Objetivo da | Os participantes aprenderdo sobre préaticas de bem-estar digital e a
atividade sua relevancia nos dias de hoje. Eles também praticarédo
competéncias criativas digitais e competéncias de resolucdo de
problemas para melhorar o bem-estar digital e resolver situacdes
online negativas.
Materiais Folha de atividades e apresentacdo em PowerPoint.
necessarios
para a
atividade
Instrugbes | Para implementar esta atividade, o facilitador devera apresentar os
passo a passo | seguintes passos:

e Apresentar e explicar as suas praticas de bem-estar digital e
a sua relevancia nos dias de hoje (apresentacdo em
PowerPoint).

e Instrua os participantes a trabalharem em simulacbes de
situacbes negativas online sobre comportamento online
inadequado.

e Instrua e oriente os participantes a praticarem as suas
competéncias de resolucdo de problemas para melhorar o
bem-estar digital e encontrar solu¢cdes adequadas para
resolver as situagdes online negativas identificadas.
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Partilhe um exemplo de simulacdo de uma situagao negativa
online para ajudar e inspirar os participantes durante a
atividade .

Simulacdo de noticias falsas online: "Governo anuncia
eliminacdo das férias escolares para melhorar o desempenho
escolar. Segundo a declaracdo do Ministro da Educacéo, as
férias escolares constituem um obstaculo ao progresso
escolar dos alunos e a concretizacdo dos objectivos
educativos nacionais. Elimina-los permitiria aos alunos passar
mais tempo nas aulas, concentrar-se na matéria escolar e
obter melhores resultados nos exames nacionais e
internacionais.”" — "As reaccdes dos leitores seriam cheias de
perturbagdo, nervosismo, criticas negativas, comportamento
inadequado. As solu¢des imediatas seriam verificar a fonte da
informacgédo, data de publicacdo, autores, verificar outros
websites para ver se a noticia aparece em diversas fontes,
etc."

Durante os ultimos 10 minutos, peca aos participantes para
discutirem as atividades e as suas conclusdes em pares. 1SS0
permite que eles partihem o que aprenderam com as
atividades.

Dé tempo para os participantes fazerem perguntas.

O facilitador ouve ativamente o0s participantes e anota as
palavras-chave que melhor encerram a atividade.

Os participantes podem usar a folha de atividades anexada
para orienta-los.

Folha

A folha de atividades ( A7.1) esta anexada abaixo.

[ e
® THINK
L TWICE

133




THINK
A TWICoR

Atividade 7.2

Facilitar a competéncia digital dos alunos - Permitir que os alunos

Titulo do utilizem as tecnologias digitais de forma criativa e responsavel para
workshop informacdo, comunicacdo, criagdo de conteudos, bem-estar e
resolucao de problemas.
Navegue pelos
Titulo da desafios digitais e Cdédigo de AT7.D
atividade aborde a seguranca atividade '
online
Tipo de Fichas de atividades Tipo de .
: Presencial
recurso aprendizagem
Dur.agao da . Resultado de | Capacitando os alunos para
Atividade 40 minutos ) . L
aprendizagem |enfrentar os desafios digitais
Objetivo da |Os participantes aprenderdo sobre diferentes desafios digitais e
atividade dicas especificas para gerencia-los de forma positiva. Eles também
praticardo o pensamento critico e as competéncias digitais para
aumentar a seguranca online.
Materiais Folha de atividades e apresentacdo em PowerPoint.
necessarios
para a
atividade
Instrugdes Para implementar esta atividade, o facilitador devera apresentar os

passo a passo

seguintes passos:

e Forneca aos participantes uma visdo geral dos desafios
digitais da atualidade, seguranca online e dicas. Consulte os
slides do PowerPoint.

e Os participantes devem comecar por compreender as acoes
simples que podem realizar para criar senhas online fortes
para a sua seguranca online.

¢ A folha desta atividade inclui um grupo de atividades praticas
sobre analise de websites e e-mails suspeitos.

e Nos dultimos 10 minutos, peca aos participantes para
discutirem as principais conclusdes da analise em grupos.
Isso permite que eles partilhem o que aprenderam com a
atividade.

e Dé tempo para os participantes fazerem perguntas.

e O facilitador ouve ativamente os participantes e anota as
palavras-chave que melhor encerram a atividade.

e Os participantes podem usar a folha de atividades anexada
para orienta-los.

Folha

A folha de atividades ( A7.2) esta anexada abaixo.
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Folha de apoio da Atividade A7.1
Simulagdes de situacdes negativas online (20 minutos)

Planear os seus cenarios:

Passe alguns minutos a planear o seu(s) cenario(s). Crie cenarios (realistas ou
imaginarios) de situagbes online, como noticias falsas, discurso de 6dio online,
publicacdes online inadequadas, discriminacao online, etc. Pense na sua experiéncia
e nas reacgOes dos leitores. Pense no que deseja ensinar aos seus alunos e nos tipos
de situacBes negativas on-line que seriam Uteis ensinar. Escreva o seu(s) cenario(s).

Simulacao de situacdes negativas online (cenario):

Agora gaste algum tempo e pense criticamente para encontrar solucdes criativas e
realistas para o(s) cenario(s) identificado(s). Enfatize a importancia do
comportamento online responsavel em todas as interacées, mesmo em situacoes
dificeis.

Solucéo 1:
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Agora forneca 1 ou 2 préticas de bem-estar digital que ligadas com as
solucdes identificadas que completem a lista abaixo:

Pratica de bem-estar digital 1: Manter a calma:tente manter a calma e néo reagir
impulsivamente aos desafios online. Faca uma pausa e respire fundo antes de
responder.

Pratica _de bem-estar digital 2: Limitar a exposicdo online: Se sentir que uma
determinada situagcdo online o esta a afectar negativamente, tome medidas para

limitar a sua exposi¢do a conteudos ou pessoas que lhe causem desconforto ou
stress.

Pratica de bem-estar digital 3:
Pratica de bem-estar digital 4:

Notas individuais da discusséo em pares:
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Folha de apoio da Atividade A7.2

Andlise de websites e e-mails suspeitos (15 minutos)

Passe alguns minutos a analisar websites e e-mails suspeitos. Para poupar tempo,
os participantes podem ser divididos em dois grupos, um grupo para analisar e-mails
suspeitos e 0 outro grupo para analisar websites suspeitos. Pense no que deseja
ensinar aos seus alunos e nos tipos de dicas e conhecimentos que seriam Uteis para
os ensinar. Anote a suas conclusdes para a anélise.

Analise de um e-mail de phishing
Endereco de e-mail : www.yourmoneysafe.|t
Assunto do email: "Urgente! Atualizando a sua conta bancéaria. O seu acesso sera
restrito e ndo poderd mais efetuar pagamentos.”
Solicite o conteudo do e-mail: “Prezado cliente, estamos atualizando as informacgdes
da a sua conta para garantir a seguranca. Clique no link abaixo e insira os dados do
0 seu cartdo para concluir a atualizagdo. Lembre-se que se ndo seguir 0S passos
indicados, ndo tera mais acesso a a sua conta bancéria e ndo podera mais efetuar
pagamentos. Se apresse! "
Assinatura: Atenciosamente - A sua equipa para acesso flexivel ao dinheiro!
Aspectos a verificar:
Endereco de email
Assunto do email
Conteudo de e-mail
Assinatura de e-mail

Analise de um website suspeito
Endereco URL: http://www.mybankaccount.eu (em vez de
)
Conteudo do website: Solicite agora um empréstimo 100% pessoal, sem burocracia
e sem regras ocultas. Tem dinheiro guardado? Acesse nosso depdésito de juros
flexivel e deixe 0 o0 seu dinheiro aos nossos cuidados!
Politica de privacidade e termos e condicfes: Reservamo-nos o direito de armazenar
0 0 seu endereco e dados pessoais para efeitos de divulgacéo.
Aspectos a verificar:
Certificado SSL
Design e Conteudo
Conteudo do website
Politica de privacidade e termos e condicfes
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http://www.officialbankaccount.com/

Lista de recursos

(link no texto)

e Gerador de senha aleatéria | Crie senhas fortes | Avast. (nd). www.avast.com.

Recursos adicionais

e Bem-estar digital (infogréafico):

Literacia Digital no Seculo 21 ;
Seguranca on-line:
Seguranca Digital:
Cidadania Digital:
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https://www.avast.com/random-password-generator#pc
https://timelyapp.com/blog/21-ways-to-improve-your-digital-health
https://timelyapp.com/blog/21-ways-to-improve-your-digital-health
https://www.youtube.com/watch?v=oU1X3QpX-90
https://www.webwise.ie/teachers/online-safety-skills/
https://www.security.org/digital-safety/
http://www.eun.org/focus-areas/digital-citizenship

Workshop 8 - Fichas de Atividades

Atividade 8.1

Titulo do A verdade importa - Teorias da verdade, era pds-verdade, verdade
workshop como esséncia do jornalismo.
Titulo da . Caodigo de
?
atividade | Qualeaverdade? | o .iiiade A8.1
pe e Fichas de atividades Tlpq g Presencial
recurso aprendizagem
Duracéo da Compreenséo profunda das
Atividade 40 minutos Res“”?‘do o teorias da verdade e da era
aprendizagem .
pos-verdade
Objetivo da | Os participantes explorardo quatro das principais teorias da
atividade verdade. Eles praticardo a aplicacao das teorias da verdade a
declaracdes relevantes de desinformacéo que os alunos com quem
trabalham possam encontrar online. Isto devera ajuda-los a
compreender a subjetividade da verdade e como a verdade pode
ser facilmente distorcida na sociedade contemporanea.
Materiais Folha de atividades e apresentacdo em PowerPoint.
necessarios | Opcionalmente, quatro pares de 6culos de sol, cada um
para a representando uma lente verdadeira.
atividade
Instrucdes | Para implementar esta atividade, o facilitador devera apresentar os

passo a passo

seguintes passos:

e Apresente aos participantes uma visao geral das quatro
teorias da verdade e do conceito da era pos-verdade.

e Forneca aos grupos participantes uma declaracao e um
folha de atividades.

e Os participantes devem dedicar algum tempo a considerar
como podem aplicar a sua lente da verdade a afirmacéo e
discuti-la no seu grupo.

e Os participantes deverao apresentar o seu trabalho de grupo
no final da atividade. Todos devem participar na discusséao e
refletir sobre o que aprenderam com esta atividade.

Folha

A folha de atividades ( A8.1) esta anexada abaixo. Existem quatro
versdes da pagina da parte 2 para a folha de atividades. Forneca
aos grupos participantes a pagina que corresponde a lente da
verdade que lhes foi atribuida, por exemplo, correspondéncia,
coeréncia, consenso ou pragmatica.
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Atividade 8.2

Titulo do A verdade importa - Teorias da verdade, era pés-verdade, verdade
workshop como esséncia do jornalismo.
Titulo da Jornalismo e a Caodigo de A8.2
atividade verdade atividade '
pe e Fichas de atividades Tlpq de Presencial
recurso aprendizagem
Duracéao da Reconhecendo a verdade
e . Resultado de A
Atividade 40 minutos ; como a esséncia do
aprendizagem : )
jornalismo
Objetivo da | Os participantes aprenderdo sobre jornalismo ético e praticas de
atividade reportagem. Eles praticaréo a verificagdo de factos e a verificacéo
da fonte de um artigo de noticias.
Materiais Folha de atividades e apresentacdo em PowerPoint.
necessarios
para a
atividade
Instrucdes | Para implementar esta atividade, o facilitador devera apresentar os

passo a passo

seguintes passos:
e Forneca aos participantes dois artigos de noticias. Podem
ser utilizados os seguintes artigos, ou uma alternativa
semelhante escolhida pelo facilitador:

Exemplo de artigos éticos Exemplos de noticias
falsas/relatérios

enganosos

e Os participantes devem reservar um tempo para ler o artigo
e pensar sobre ele. Devem avaliar o artigo e identificar
gualquer possivel desinformacao. Eles devem verificar as
fontes de informacéo e verificar os factos do artigo,
utilizando algumas das seguintes ferramentas
recomendadas:

o - inclui cinco etapas para

THINK
TWICcE

verificar fontes de noticias.
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https://www.theguardian.com/environment/2024/mar/26/bird-flu-asymptomatic-penguins-adelie-penguins-antarctic
https://www.theguardian.com/environment/2024/mar/26/bird-flu-asymptomatic-penguins-adelie-penguins-antarctic
https://mousetrapnews.com/drinking-age-at-disney-world-may-be-lowered-to-18/
https://mousetrapnews.com/drinking-age-at-disney-world-may-be-lowered-to-18/
https://mousetrapnews.com/drinking-age-at-disney-world-may-be-lowered-to-18/
https://www.nytimes.com/2024/01/25/learning/what-students-are-saying-about-learning-to-write-in-the-age-of-ai.html
https://web.archive.org/web/20161115024211/http:/wtoe5news.com/us-election/pope-francis-shocks-world-endorses-donald-trump-for-president-releases-statement/
https://web.archive.org/web/20161115024211/http:/wtoe5news.com/us-election/pope-francis-shocks-world-endorses-donald-trump-for-president-releases-statement/
https://web.archive.org/web/20161115024211/http:/wtoe5news.com/us-election/pope-francis-shocks-world-endorses-donald-trump-for-president-releases-statement/
https://www.bbc.com/news/uk-northern-ireland-68649594
https://www.bbc.com/news/uk-northern-ireland-68649594
https://www.dailystar.co.uk/news/latest-news/woman-left-swollen-leg-bone-24552157
https://www.dailystar.co.uk/news/latest-news/woman-left-swollen-leg-bone-24552157
https://www.dailystar.co.uk/news/latest-news/woman-left-swollen-leg-bone-24552157
https://www.dailystar.co.uk/news/latest-news/woman-left-swollen-leg-bone-24552157
https://newslit.org/wp-content/uploads/2022/12/IsItLegit_infographic.pdf

o E um teste legitimo : pratique o reconhecimento de
fontes de noticias enganosas versus fontes de
noticias confiaveis.

o : Recurso para verificar fatos online e
aprender sobre noticias e Media. Para verificar um
facto, clique na aba ‘verificar centro ’. Este recurso
exige que o educador crie uma conta com o0 seu e-
mail.

o . questionario para
aprender como decidir o que partilhar online.

o : guia sobre como encontrar
uma fonte de video ou fazer uma pesquisa reversa de
video

: teste CRAAP
: Dez perguntas para
deteccdo de noticias falsas

O O O O

O

e Devem refletir sobre a importancia da verdade no jornalismo
e como podem relaciona-la com os o seus proprios alunos.

Folha

A folha de atividades ( A8.2) esta anexada abaixo.
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https://newslit.org/tips-tools/news-lit-quiz-is-it-legit-vetting-news-sources-for-credibility/
https://get.checkology.org/register/
https://newslit.org/tips-tools/quiz-should-you-share-it/
https://factcheck.afp.com/how-find-source-video-or-how-do-reverse-video-search
https://newslit.org/tips-tools/levels-of-scientific-evidence/
https://www.factcheck.org/
https://library.csuchico.edu/sites/default/files/craap-test.pdf
https://www.courts.ca.gov/documents/BTB24-PreCon2G-3.pdf
https://hapgood.us/2019/06/19/sift-the-four-moves/

Folha de apoio da Atividade A8.1

Qual é a verdade?
Sobre a atividade:

O seu grupo recebera uma declaracédo e devera considerar se ela € verdadeira ou
nao, usando a lente da verdade.

Declaracéao:

Teoria/lente da verdade:

Quais sdo os pensamentos iniciais do seu grupo em relacdo a esta
declaragéo?

Debate

Escreva algumas ideias iniciais sobre como esta afirmacédo aparece através das
lentes da verdade:
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Folha de apoio da Atividade A8.1 (Parte 2)
Qual é averdade? (Correspondéncia)

Responda as seguintes perguntas (Chin, 2023):
Esta afirmacao corresponde a minha propria experiéncia?

Esta afirmacédo corresponde a uma experiéncia sobre a qual li?

Observei na vida real o que esta afirmacéo afirma?

Faca uma lista de contra-exemplos para esta afirmacdo (escreva 3-5 contra-
exemplos):

Outras ideias/comentarios:
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Folha de apoio Atividade A8.1 (Parte 2)
Qual é averdade? (Coeréncia)

Responda as seguintes perguntas (Chin, 2023):
Esta afirmacéo faz sentido? Existe algum aspecto desta afirmagao que néo segue a
l6gica?

Faca uma lista de outros factos que sabem serem verdadeiros e com 0s quais esta
afirmacao se encaixa (tente encontrar pelo menos um facto):

Faca uma lista de outros factos que sabe que s&o verdadeiros e nos quais esta
afirmacdo nao se enquadra (tente encontrar pelo menos um facto):

Outras ideias/comentarios:



L ® THINK

Folha de apoio da Atividade A8.1 (Parte 2)
Qual é averdade? (Consenso)

Responda as seguintes perguntas (Chin, 2023):
Quem mais concorda com esta afirmag&o?

Esses individuos sdo especialistas? Porque eles acreditam nisso?

Quem néo concorda com esta afirmagéo?

Estes individuos sdo especialistas? Porque eles acreditam nisso?

No que a maioria das pessoas acredita? Como é a opinido publica?

v

Outras ideias/comentarios:
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Folha de apoio da Atividade A8.1 (Parte 2)
Qual é averdade? (Pragmético)

Responda as seguintes perguntas (Chin, 2023):
A afirmacéo é confiavel?

Funciona?

Esta afirmacado beneficia-me (se for verdade)?

Existe uma maneira de testar esta afirmacao para verificar se funciona?

v

Outras ideias/comentéarios:

[ ®
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Folha de apoio Atividade da A8.2
Avaliacdo do artigo

Para esta atividade lera a noticia fornecida e ira avaliar a mesma. Usara ferramentas
online como ‘checkology' para ajuda-lo com isso. Compile aqui as suas conclusdes e
reflita sobre a utilidade das ferramentas de avaliacdo que utilizou.

Lista de verificacdo de avaliacao (Projeto de Literacia jornalistica, Sim
2024; Sociedade de Jornalistas Profissionais, 2014) nao

As informacdes e o conteldo séo precisos?

As fontes e referéncias sao fornecidas?

O artigo é equilibrado ou unilateral?

Existe algum potencial preconceito? Estd a ser deixada de fora uma
perspetiva importante?

Existem possiveis conflitos de interesse?

O artigo esta atualizado?

O contexto correto é fornecido?

Escreva um breve resumo da noticia:

Ferramentas de avaliac&o utilizadas (tente usar algumas ferramentas diferentes):

Quéo eficazes foram as ferramentas de avaliagcdo? Usaria novamente?

Avaliacao e conclusdes (resumo):
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Outras ideias/comentarios:

9 yas



Lista de recursos

(Link no texto)

e Estudo (compreendendo a disseminacao de noticias falsas):
e Artigo do UNICEF sobre criancas e sociedades pos-verdade:

e Palestra TED-Ed sobre o] efeito da verdade ilusoria:
e Artigo sobre o efeito da verdade ilusoria:

e Relatorio sobre acreditar e partilhar desinformacéo:

o Estudo sobre idosos, desinformacdo e sobrecarga de informacdo:
e Estudo sobre a diferenca de percepcdes sobre noticias falsas entre geracgoes:

e Estudo sobre a conscientizag@o sobre noticias falsas e a confianga entre estudantes
universitarios que usam o] TikTok:

e Artigo sobre a psicologia das noticias falsas:
e Infografico para compreender 0 preconceito nas reportagens de noticias:
e Video sobre como os videos e a IA podem ser usados para espalhar desinformacao

dirigida as criangas:
¢ Video sobre desinformacgéo e como os jovens podem tornar-se verificadores de factos:

e Video explicando o] viés de confirmacao:
https://www.youtube.com/watch?v=Kho5KvPBDSw

e Video explicando como noticias falsas se espalham:

e Video explicando 0 que é uma camara de eco:

e Artigo de noticias do The Guardian:

e Artigo do New York Times:

e Artigo da BBC:
e Artigo de desinformacdo (idade para beber na Disney World):

e Artigo de desinformacdo (declaracdo falsa do pop sobre Donald Trump):

THINK |
Twice |
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https://www.mdpi.com/2227-9709/10/2/38
https://www.unicef-irc.org/evidence-for-action/children-equipped-navigate-post-truth-societies/
https://www.unicef-irc.org/evidence-for-action/children-equipped-navigate-post-truth-societies/
https://www.youtube.com/watch?v=G0nJbZJeLV0&t=273s
https://thedecisionlab.com/biases/illusory-truth-effect
https://thedecisionlab.com/biases/illusory-truth-effect
https://fullfact.org/media/uploads/who-believes-shares-misinformation.pdf
https://fullfact.org/media/uploads/who-believes-shares-misinformation.pdf
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC10956171/
https://www.mdpi.com/2075-4698/12/1/3
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/23311886.2024.2302216
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1364661321000516
https://newslit.org/wp-content/uploads/2020/09/Understanding-Bias-2020.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=GdJKwrUxDiU
https://www.youtube.com/watch?v=1iFPUR-L--8
https://www.youtube.com/watch?v=Kho5KvPBDSw
https://www.youtube.com/watch?v=cSKGa_7XJkg
https://www.youtube.com/watch?v=Se20RoB331w
https://www.theguardian.com/environment/2024/mar/26/bird-flu-asymptomatic-penguins-adelie-penguins-antarctic
https://www.theguardian.com/environment/2024/mar/26/bird-flu-asymptomatic-penguins-adelie-penguins-antarctic
https://www.nytimes.com/2024/01/25/learning/what-students-are-saying-about-learning-to-write-in-the-age-of-ai.html
https://www.nytimes.com/2024/01/25/learning/what-students-are-saying-about-learning-to-write-in-the-age-of-ai.html
https://www.bbc.com/news/uk-northern-ireland-68649594
https://mousetrapnews.com/drinking-age-at-disney-world-may-be-lowered-to-18/
https://web.archive.org/web/20161115024211/http:/wtoe5news.com/us-election/pope-francis-shocks-world-endorses-donald-trump-for-president-releases-statement/

o Dez perguntas para detectar noticias falsas:
Recursos adicionais

e Noticias falsas nos media atual:

e Como detectar noticias/jornalismo falsos:

® THINK |
::':)

Artigo enganoso (mulher quebra a perna apés ser picada por uma vespa gigante):

E um infografico legitimo:

E um teste legitimo:

Checkologia :
Questionério de Literacia jornalistica:

Como encontrar a fonte de um video:
Infografico de niveis de evidéncia cientifica:

Website de verificacdo de fatos:
Teste de avaliacdo CRAAP:

Educacdo para Literacia Mediatica na

era da poés-verdade:
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https://web.archive.org/web/20161115024211/http:/wtoe5news.com/us-election/pope-francis-shocks-world-endorses-donald-trump-for-president-releases-statement/
https://web.archive.org/web/20161115024211/http:/wtoe5news.com/us-election/pope-francis-shocks-world-endorses-donald-trump-for-president-releases-statement/
https://www.dailystar.co.uk/news/latest-news/woman-left-swollen-leg-bone-24552157
https://newslit.org/wp-content/uploads/2022/12/IsItLegit_infographic.pdf
https://newslit.org/wp-content/uploads/2022/12/IsItLegit_infographic.pdf
https://newslit.org/tips-tools/news-lit-quiz-is-it-legit-vetting-news-sources-for-credibility/
https://newslit.org/tips-tools/news-lit-quiz-is-it-legit-vetting-news-sources-for-credibility/
https://checkology.org/check-center
https://newslit.org/tips-tools/quiz-should-you-share-it/
https://newslit.org/tips-tools/quiz-should-you-share-it/
https://factcheck.afp.com/how-find-source-video-or-how-do-reverse-video-search
https://factcheck.afp.com/how-find-source-video-or-how-do-reverse-video-search
https://newslit.org/tips-tools/levels-of-scientific-evidence/
https://newslit.org/tips-tools/levels-of-scientific-evidence/
https://www.factcheck.org/
https://library.csuchico.edu/sites/default/files/craap-test.pdf
https://library.csuchico.edu/sites/default/files/craap-test.pdf
https://www.courts.ca.gov/documents/BTB24-PreCon2G-3.pdf
https://www.webwise.ie/teachers/what-is-fake-news/
https://www.webwise.ie/teachers/what-is-fake-news/
https://www.mindtools.com/a0g6bjj/how-to-spot-real-and-fake-news
https://mediaeducationlab.com/sites/default/files/Media-Literacy-Education-in-the-Era-of-Post-Truth_-Paradigm-Crisis.pdf
https://mediaeducationlab.com/sites/default/files/Media-Literacy-Education-in-the-Era-of-Post-Truth_-Paradigm-Crisis.pdf

Workshop 9 - Fichas de Atividades

Atividade 9.1

Titulo do O Ecossistema de Desinformacao e Desinformacéo - origem,
workshop definicdo, caracteristicas distintas, motivacdes
Titulo da Compreendendo a Caodigo de
. : .y o A9.1
atividade desinformacéo atividade
PO 615 Fichas de atividades Tlpq o Presencial
recurso aprendizagem
Dur_a(_;ao da _ Resultado de Compreensa(_) aprofundada
Atividade 30 minutos : do ecossistema de
aprendizagem . ~
desinformacéo
Objetivo da | Os participantes irdo adquirir uma compreensao abrangente da
atividade origem, defini¢cdo, caracteristicas distintas e motivacdes
subjacentes a desinformacao e ao ecossistema de desinformacéo.
Eles também praticardo o desenvolvimento de competéncias
analiticas para identificar informacdes falsas e desinformadas.
Materiais Apresentacdo em PowerPoint e folha de atividades
necessarios
para a
atividade
Instrugbes | Para implementar esta atividade, o facilitador devera apresentar os

passo a passo

seguintes passos:

e Passo 1: Apresentar a histéria das noticias falsas, definir a
desinformacéo, os seus tipos, indicadores-chave e impacto
na sociedade (utilizando uma apresentacéo PowerPoint).

e Passo 2: ApGs a apresentacao, permita que os participantes
facam perguntas e participem na discusséo.

e Passo 3: Instrua os participantes que receberdo uma série
de declaracfes que precisarao identificar quais as
declaracdes séo informacdes erradas, desinformagéo ou
factos reais.

e Passo 4: Distribua folhas aos participantes.

e Passo 5: Depois de os participantes concluirem o exercicio,
Reveja as respostas corretas e discuta-as.

Folha

A folha de atividades ( A9.1) esta anexada abaixo.

Atividade 9.2

® THINK
L TWICE
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Titulo do O Ecossistema de Desinformacao e Desinformacéo - origem,
workshop definicdo, caracteristicas distintas, motivacdes
Titulo da Mitigar o impacto da Cdédigo de
o . ~ = A9.2
atividade desinformacéo atividade
M2 e Fichas de atividades Tlpq iz Presencial
recurso aprendizagem
Duracéo da Desenvolvimento de
L . Resultado de L o
Atividade 40 minutos ) estratégias para mitigar o
aprendizagem| . . ~
iImpacto da desinformagao
Objetivo da | Os educadores adquirirdo conhecimento sobre estratégias eficazes
atividade para mitigar o impacto da desinformacéo. Eles também ganharéo
competéncias analiticas e criticas avaliando a precisdo das noticias
e tentardo encontrar maneiras de orientar os alunos no
desenvolvimento de competéncias de pensamento critico.
Materiais Apresentagdo em PowerPoint e folhas de atividades
necessarios
para a
atividade
Instrucbes | Para implementar esta atividade, o facilitador devera apresentar os

passo a passo

seguintes passos:

Antecipadamente: Encontre um estudo de caso nacional que
exemplifique um tépico ou evento caracterizado por desinformagéo
(os exemplos incluem: tecnologia 5G e COVID-19, desinformacéao
apos desastres naturais e deturpacéo das alteracdes climaticas).

e Passo 1: Apresentar a importancia da literacia mediatica e
do pensamento critico na determinacgéo da precisao da
informac&o (utilizando uma apresentacédo em PowerPoint).

e Passo 2: Divida os participantes em grupos de 3-4.

e Passo 3: Apresente o estudo de caso que preparou (pode
preparar mais de um estudo de caso).

e Passo 4: Distribua folhas e descreva os critérios para os
participantes avaliarem o estudo de caso.

e Passo 5: Peca a cada grupo para apresentar os resultados
da sua analise e discutir sobre eles.

e Passo 6: Distribua um segunda folha e solicite que os
participantes em grupos facam um brainstorming de duas
ideias de aulas ou atividades para apoiar os alunos a
aprenderem e a envolverem-se criticamente com a
desinformacéo.

e Passo 7: Reveja as ideias e resuma os resultados dessas
atividades.

® THINK

TWICcE
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Folha

As duas folhas de atividades ( A9.2) estdo anexadas abaixo.

L ® THINK
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Folha da apoio da Atividade A9.1
Avalie criticamente as declaracdes (15 minutos)

Neste exercicio, encontrara uma série de afirmacdes que representam exemplos de
desinformacdo e informacado real. O desafio € aplicar o que aprendeu hoje para
identificar corretamente a categoria de cada afirmagao.

Declaracao Desinformacao Informacao real

A tecnologia 5G causa o COVID-
19.

Beber grandes quantidades de
agua pode prevenir o COVID-19.

Comer alimentos ricos em
antioxidantes pode reduzir o risco
de muitas doencas.

Os humanos usam apenas 10% de
dos seus cérebros.

Cabos HDMI mais caros oferecem
video e audio de melhor qualidade
do que os mais baratos.

A NASA encontrou evidéncias de
um universo paralelo onde o tempo
retrocede.

A lavagem regular das méos e o
uso de mascaras podem reduzir a
propagacdo de virus respiratorios,
incluindo o COVID-19.

A Grande Muralha da China é a
Unica estrutura feita pelo homem
visivel do espaco.

Desligar os seus dispositivos
eletrbnicos pode poupar mais
energia do que deixa-los no modo
de espera.

As vacinas podem alterar o seu
ADN e levar a doencas genéticas.
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Respostas (apenas para o facilitador)

Declaragéo Desinformacao Informacao real
A tecnologia 5G causa o COVID-19. X
Beber grandes quantidades de dgua pode prevenir o COVID-19. X
Comer alimentos ricos em antioxidantes pode reduzir o risco de muitas X
doengas.
Os humanos usam apenas 10% dos seus cérebros. X
Cabos HDMI mais caros oferecem video e audio de melhor qualidade do X
gue os mais baratos.
A NASA encontrou evidéncias de um universo paralelo onde o tempo X
retrocede.
A lavagem regular das méos e o uso de mascaras podem reduzir a
< . o ; X
propagacéao de virus respiratorios, incluindo o COVID-19.
A Grande Muralha da China é a Unica estrutura feita pelo homem visivel X
do espaco.
Desligar o seus dispositivos eletrénicos pode poupar mais energia do que X
deixa-los no modo de espera.
As vacinas podem alterar o seu ADN e levar a doencgas genéticas. X
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Folha de apoio da Atividade A9.2
Analisar estudos de caso sobre desinformacao (20 minutos)

Para desenvolver o pensamento critico e as competéncias analiticas, neste exercicio,
sera apresentado a um estudo de caso real de desinformacéo. A sua tarefa é analisar
0 estudo de caso com base nesta estrutura:

e Antecedentes — descreva brevemente o evento ou o problema.

v
e Fonte e motivacao — identificar os possiveis motivos e origens por tras desta
desinformacéo.
Fonte (onde?) -

Motivacao (porqué?) -

e Estratégias utilizadas — que técnicas foram utilizadas (por exemplo, texto
emocional, especialistas falsos) e através de plataformas/meios de
comunicacédo a desinformacao/desinformacéo foi espalhada?

v *Fato interessante — a plataforma com a maior propor¢cdo de conteudo sensivel
composto de desinformacéo € o] Twitter (Fonte -

)

Técnicas usadas -

Plataformas/Media -

e Impacto — como afetou a percepc¢do ou 0 comportamento do publico? Onde
ha algum impacto nas normas politicas ou sociais?
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https://www.bbc.com/news/technology-66926080

e Contramedidas — que agOes foram tomadas para resolver a desinformacao?
1-




Folha de apoio da Atividade A9.2

Ideias para aulas/atividades (10 minutos)

Com base na analise concluida, dentro do seu grupo, faca um brainstorming de ideias
para duas aulas ou atividades que possam ajudar os alunos a aprender e a
envolverem-se criticamente com a desinformacao.

Titulo

Objetivo

Breve descricdo (etapas,
tarefas, etc.)

Materiais necessarios

Resultado esperado

Titulo

Objetivo

Breve descricdo (etapas,
tarefas, etc.)




Materiais necessarios

Resultado esperado




Lista de recursos

(Link no texto)

e Desinformacgao online:

Recursos adicionais

o Desinformacgéo versus desinformacéo:
o Desinformacgéo, desinformacéo e desinformacéo

e Historia das Fake News;
e Estratégias eficazes para combater a desinformagéo:


https://www.bbc.com/news/technology-66926080
https://www.bbc.co.uk/bitesize/articles/z3hhvj6
https://www.youtube.com/watch?v=HD5MmuLDeFE&t=28s
https://libguides.tcd.ie/fake-news/history
https://oecd.org/stories/dis-misinformation-hub/webbooks/dynamic/gov-mis-information-case-studies/1c2c918b/pdf/counter-disinformation-toolkit-strategic-communications-to-reduce-the-impact-of-mis-and-disinformation.pdf
https://oecd.org/stories/dis-misinformation-hub/webbooks/dynamic/gov-mis-information-case-studies/1c2c918b/pdf/counter-disinformation-toolkit-strategic-communications-to-reduce-the-impact-of-mis-and-disinformation.pdf
https://oecd.org/stories/dis-misinformation-hub/webbooks/dynamic/gov-mis-information-case-studies/1c2c918b/pdf/counter-disinformation-toolkit-strategic-communications-to-reduce-the-impact-of-mis-and-disinformation.pdf
https://oecd.org/stories/dis-misinformation-hub/webbooks/dynamic/gov-mis-information-case-studies/1c2c918b/pdf/counter-disinformation-toolkit-strategic-communications-to-reduce-the-impact-of-mis-and-disinformation.pdf

Workshop 10 - Fichas de Atividades

Atividade 10.1

Titulo do Integrando maneiras de detectar a manipulacdo dos media nos
workshop planos de aula existentes
Titulo da Trabalhos em grupo e | Cdédigo de
. 2, o A10.1
atividade apresentacoes atividade
pe e Fichas de atividades Tlpq g Presencial
recurso aprendizagem
Compreenséo das taticas de
~ manipulacédo dos media que
DUIRIEE o) Resultado de | permitirdo aos participantes
Atividade 40 minutos : .
aprendizagem navegar e avaliar
criticamente as informacdes
na era digital.
Objetivo da | Os participantes analisaréo os seus planos de aulas/cursos
atividade existentes do ponto de vista da manipulacdo dos meios de
comunicacdo. Os educadores irdo rever opcoes para integrar
formas de detectar a manipulacdo dos meios de comunicacgao
social e, portanto, minimizar a propagacao pelos alunos, cultivando
uma atitude vigilante nos alunos quando se deparam com
informacgdes online.
Materiais Folha de atividades e apresentacdo em PowerPoint
necessarios
para a
atividade
Instrucdes | Para implementar esta atividade, o facilitador devera apresentar os

passo a passo

seguintes passos:

e Apresente aos participantes uma visao geral do assunto
através da apresentacao em PowerPoint.

e Depois disso, incentive os participantes a lerem o artigo
sobre como detectar a manipulagéo dos media e as
informac@es adicionais relevantes fornecidas e a analisar no
seu plano de aula/curso atual para encontrar formas de
inserir essas diretrizes no curriculo atual.

e Os grupos usarao a folha de atividades (anexada abaixo)
para orienta-los.

¢ No final da atividade, cada grupo tera alguns minutos para
apresentar o que desenvolveu.

Folha

A folha de atividades ( A10.1) esta anexada abaixo.

)
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https://flashpoint.io/blog/what-is-media-manipulation/

Acompanham | Os participantes poderiam refletir sobre o conteddo do workshop,
ento/Avaliaca |incluindo as ideias de outros grupos, e encontrar formas de integra-
o] las nos seus planos de aula existentes.
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Atividade 10.2

Titulo do Detectando manipulagdo dos media e pesquisar recursos
workshop relacionados.
Titulo da Questionario, Codigo de
atividade pesquisa atividade Al02
apresentacao
Tipo de Fichas de Tipo de .
. : Presencial
recurso atividades aprendizagem
Ao compreender a extensdo
da manipulacdo dos media
nas redes sociais, 0s
educadores ganharao
conhecimentos e
competéncias valiosas sobre
~ como orientar os alunos no
Duracéao da .
L . Resultado de desenvolvimento de
Atividade 40 minutos ) A
aprendizagem competéncias de
pensamento critico
especificas para o conteudo
das redes sociais,
reconhecendo téticas de
manipulacéo e, portanto,
promovendo praticas de
partilha responsavel.
Objetivo da | Os participantes irdo explorar os perigos da manipulacéo dos
atividade meios de comunicacédo social; terdo entdo uma ideia do o seu
préprio nivel de capacidade para detectar desinformacao nas redes
sociais e analisardo o efeito que este tipo de informacéo pode ter
nos seus alunos. Esse conhecimento incutira a importancia de
educar os seus alunos para que se tornem defensores de um
cenario digital confiavel e preciso.
Materiais Apresentagdo em powerpoint.
necessarios
para a
atividade
Instrucdes | Para implementar esta atividade, o facilitador devera apresentar os
passo a passo | seguintes passos:

¢ Oriente os participantes a lerem o artigo que descreve 0s
perigos da manipulacédo dos media ( )

e Forneca aos patrticipantes os links relevantes nos entido de
verificar até que ponto conseguem detectar a manipulacao
dos meios de comunicacéao social ( —video do YouTube;

para um questionario sobre a desinformacao) e analisar
o efeito que esta informacao teria nos seus alunos.

\
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https://www.linkedin.com/pulse/dangers-social-media-manipulation-its-impact-society-simone-bonnett-/
https://www.youtube.com/watch?v=oxXpB9pSETo
https://euvsdisinfo.eu/quizzes/euvsdisinfo/

[ ®

?'

e Os educadores devem pesquisar recursos relacionados que
possam integrar nos seus planos de aula e que sejam
especialmente relevantes para os seus alunos.

e Facam com que os educadores discutam quaisquer novos
perspectivas que obtiveram no workshop, bem como
partilhem quaisquer tipos derecursos que possam ser
valiosos para outros participantes que encontraram durante

ento/Avaliaca

(0]

a pesquisa.
Folha Nao aplicavel
Acompanham | Os participantes poderiam refletir sobre o contetido do workshop,

incluindo ideias de outros grupos, e encontrar formas de integra-las
nos seus planos de aula existentes.

® THINK
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Folha de apoio da Atividade A10.1

Integrando as 6 diretrizes de manipulacdo dos media no ensino do
diaadia

Sobre a atividade:

Depois de ler o artigo sobre manipulacado de Media, escolha tantos aspectos quanto
possivel das diretrizes e descreva como poderia implementa-los no plano
curricular/plano de formagéo atual. Como trabalham em pares, podem realizar as
tarefas individualmente e discutir mais tarde ou podem dividir as orientacées entre os
dois. Se houver algumas orientacdes que néo tenha certeza sobre como integrar, ira
destaca-las e pedir conselhos ao restante do grupo durante a apresentacao?

A faixa etaria dos alunos que leciona:

Diretrizes que ja foram integradas no seu plano curricular/plano de
formacgéo.

Diretrizes que ir4 apresentar. (Escreva uma justificacdo explicando porque
acha que é necessario e porgue acha que € a maneira mais benéfica)
v

Responda as seguintes questdes:

Quantos dos seus alunos aplicam todas essas diretrizes as informacgdes que
processam diariamente?

Acha que essas diretrizes sdo relevantes e porqué?

Tem mais aspectos que gostaria de acrescentar a essas diretrizes que 0s
alunos deveriam estar cientes?
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Links para recursos

(Link no texto)

Manipulacdo de Media 101: o que é e como pode identifica-la?
Artigo sobre como a Finlandia inicia a a sua luta contra as noticias falsas nas escolas
primarias.

Jovens nos dizem que precisam de ajuda para identificar informacdes incorretas

Como ensinar o seus filhos sobre desinformagé&o online

4 maneiras de integrar a Literacia Mediatica na sala de aula

Fato versus falsificagdo: uma licdo rapida sobre Literacia Mediatica

Artigo sobre como 0s americanos que recebem noticias principalmente nas redes

sociais sao menos engajados e menos informados.

Artigo sobre quantos adultos ndo aprenderam competéncias de literacia mediatica no
ensino secundario. @] que as  escolas podem fazer agora.

A desinformacéo, a Media e o papel que desempenha em ambos

Como ensinar adultos sobre Literacia Mediatica?

Os perigos da manipulacdo das redes sociais e 0 seu impacto na sociedade

O que sao noticias falsas — explicado

Recursos adicionais

THINK |
TWICE
= ’

Nao se deixe enganar por videos manipulados digitalmente.
Testes de noticias falsas e desinformacdo para alunos do ensino primério e
secundario

O que séo 'noticias falsas' e como pode identifici-las?

Como identificar noticias falsas e desinformacao: a guerra Israel-Gaza e a ascensédo
das noticias falsas
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https://flashpoint.io/blog/what-is-media-manipulation/
https://www.theguardian.com/world/2020/jan/28/fact-from-fiction-finlands-new-lessons-in-combating-fake-news
https://www.theguardian.com/world/2020/jan/28/fact-from-fiction-finlands-new-lessons-in-combating-fake-news
https://www.scientificamerican.com/article/young-people-tell-us-they-need-help-identifying-misinformation/
https://www.scientificamerican.com/article/young-people-tell-us-they-need-help-identifying-misinformation/
https://www.safesearchkids.com/how-to-teach-your-kids-about-misinformation-online/
https://www.commonsense.org/education/articles/4-ways-to-integrate-media-literacy-in-the-classroom
https://www.commonsense.org/education/articles/4-ways-to-integrate-media-literacy-in-the-classroom
https://www.youtube.com/watch?v=9MJFRr7mY-Y
https://www.pewresearch.org/journalism/2020/07/30/americans-who-mainly-get-their-news-on-social-media-are-less-engaged-less-knowledgeable/
https://www.pewresearch.org/journalism/2020/07/30/americans-who-mainly-get-their-news-on-social-media-are-less-engaged-less-knowledgeable/
https://www.edweek.org/teaching-learning/many-adults-did-not-learn-media-literacy-skills-in-high-school-what-schools-can-do-now/2022/09
https://www.edweek.org/teaching-learning/many-adults-did-not-learn-media-literacy-skills-in-high-school-what-schools-can-do-now/2022/09
https://www.youtube.com/watch?v=7byH2HQoJxE
https://www.medialit.org/sites/default/files/connections/Media%20Literacy%20for%20Grown%20Ups.pdf
https://www.medialit.org/sites/default/files/connections/Media%20Literacy%20for%20Grown%20Ups.pdf
https://www.linkedin.com/pulse/dangers-social-media-manipulation-its-impact-society-simone-bonnett-/
https://www.linkedin.com/pulse/dangers-social-media-manipulation-its-impact-society-simone-bonnett-/
https://www.youtube.com/watch?v=RDOFt1tFYx8
https://www.youtube.com/watch?v=lrLOX3XDJTU
https://www.internetmatters.org/issues/fake-news-and-misinformation-advice-hub/find-the-fake/choose-quiz/
https://www.internetmatters.org/issues/fake-news-and-misinformation-advice-hub/find-the-fake/choose-quiz/
https://www.theglobeandmail.com/community/digital-lab/fake-news-quiz-how-to-spot/article33821986/
https://www.theglobeandmail.com/community/digital-lab/fake-news-quiz-how-to-spot/article33821986/

11 maneiras de identificar facilmente imagens manipuladas
Video do YouTube com deepfake de Morgan Freeman

Questionario sobre desinformacao


https://www.youtube.com/watch?v=yoB3RpqgXF8
https://www.makeuseof.com/ways-to-easily-identify-manipulated-images/
https://www.youtube.com/watch?v=oxXpB9pSETo
https://euvsdisinfo.eu/quizzes/euvsdisinfo/

Workshop 11 - Fichas de Atividades

Atividade 11.1

Titulo do Workshop 11 - Impactos da desinformacéo falsa e enganosa nos
workshop individuos e na sociedade

Compreendendo
0s impactos da
Titulo da desinformacéo: Caodigo de
. 4 gy Al1.1
atividade apresentacao e atividade
estudos de caso
interativos
Tipo de Fichas de Tipo de .
. . Presencial
recurso atividades aprendizagem
~ Compreenséo abrangente
Duracéao da :
Ny . Resultado de |dos impactos da
Atividade 40 minutos ) . ~
aprendizagem |desinformacéao falsa e
enganosa

Objetivo da | Os participantes ficardo dotados de uma compreensao abrangente
atividade dos impactos multifacetados da desinformacéo falsa e enganosa
nos individuos e na sociedade. Através de uma abordagem
estruturada que utiliza estudos de casos reais, aprofundardo os
seus conhecimentos sobre as dimensdes psicologica, social e
cultural do tema, desenvolvendo as competéncias analiticas
necessarias para identificar e articular os impactos especificos da
desinformacéo, promovendo uma avaliacao critica das suas
consequéncias. Além disso, espera-se que 0s educadores cultivem
uma atitude empatica na necessidade de orientar os alunos para
uma abordagem criteriosa e resiliente do consumo de informag&o.

Materiais Folha de atividades, estudos de caso e apresentacdao PowerPoint.
necessarios
para a
atividade

Instrucdes | O facilitador deve apresentar 0s seguintes passos:

passo a passo | Etapa 1: Introducéo (10 minutos)

e Comece com uma rapida introducdo aos objetivos da atividade.

e Faca uma breve apresentacao sobre os impactos das
informacgdes falsas e enganosas, concentrando-se nas
dimensdes psicoldgicas, sociais e culturais e no papel do
educador no combate a desinformacao.

Etapa 2: formar grupos e distribuir os estudos de caso (2

minutos)

e Organize rapidamente os participantes em 2 grupos.

¢ Distribua diferentes estudos de caso de desinformacéao para
cada grupo.

v Os exemplos estéo vinculados ao plano de aula acima.
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Etapa 3: Andlise do Estudo de Caso (10 minutos)

¢ Instrua os grupos a identificarem elementos de desinformacéao e
discutirem os potenciais impactos no o seu estudo de caso.

Etapa 4: Apresentacdes em grupo (15 minutos)

e Peca a cada grupo que apresente a a sua analise, limitada a 5
minutos por dupla, destacando a desinformacgéo e 0s o0 seus
impactos.

e Facilite breves discussdes ap0s cada apresentagdo para obter
informacdes e perguntas adicionais.

Etapa 5: Concluséo (3 minutos)

e Recapitule rapidamente os principais insights das
apresentacoes e discussoes.

e Termine com uma pergunta reflexiva para ponderar o papel dos
educadores na mitigacao do impacto da desinformacao.

Folha

A folha de atividades ( A11.1) esta anexada abaixo.
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Atividade 11.2

passo a passo

Titulo do Workshop 11 - Impactos da desinformacéo falsa e enganosa nos
workshop individuos e na sociedade.
Construindo
Resiliéncia e
Pensamento Critico:
Titulo da Partilha de Cddigo de A11.2
atividade Estratégias e atividade '
Desafio de
Intervencéo
Educacional
Tipo de Fichas de Tipo de :
. . Presencial
recurso atividades aprendizagem
. Promocéao da resiliéncia e
Duracéo da o
Atividade 40 minutos Resultgdo de dc_) pensamento critico para
aprendizagem |mitigar os impactos da
desinformacéo
Objetivo da | Os participantes explorardo as competéncias e atitudes
atividade necessarias para desenvolver e implementar intervencoes
educativas eficazes que desenvolvam a resiliéncia dos alunos
relativamente a desinformacéo. Esta atividade foi concebida para
promover uma compreensao profunda das estratégias que podem
mitigar os impactos da desinformacéo e criar um ambiente de
envolvimento proativo e critico com a informacao entre os alunos,
contribuindo assim para uma sociedade que valoriza a verdade, a
precisdo e a tomada de decisdes informadas.
Materiais Folha de atividades e apresentacdo em PowerPoint.
necessarios
para a
atividade
Instrucdes | O facilitador deve apresentar 0s seguintes passos:

Etapa 1: introducé&o e visdo geral (10 minutos)

e Explique resumidamente os objetivos da atividade e o seu
significado no contexto da desinformag&o.

e Apresentar estratégias-chave para construir resiliéncia e
pensamento critico, enfatizando a literacia mediética, a
cidadania digital e os principios de verificacao de factos.

Etapa 2: Sesséo de Brainstorming (15 minutos)

e Organize os participantes em 2 grupos para promover uma
colaboracéo focada.

e Atribuir a ambos os grupos a responsabilidade de conceberem
uma intervencao educativa concisa destinada a aumentar a
resiliéncia dos alunos a desinformacdo, incorporando aspectos
de pensamento critico e de literacia mediatica.

e Ambos os grupos poderao fazer uso da ficha de atividades

(anexa abaixo) para criar as suas intervencgoes.




Etapa 3: Discussao e reflexdo em grupo (15 minutos)

e Peca aos grupos que partilhem as suas ideias de intervencao,
gerando uma sesséao de feedback construtivo.

e Conclua com reflexdes, pedindo aos participantes que
considerem como podem aplicar os conhecimentos adquiridos
as suas préaticas de ensino, reforcando os objetivos do
workshop de capacitar os educadores para combater
eficazmente a desinformacéo.

Folha

A folha de atividades ( A11.2) esta anexada abaixo.

172




Folha de apoio da Atividade A11.1

Compreendendo os impactos da desinformacé&o:
Estudos de caso interativos

Perguntas do estudo de caso:

AN

Qual é a principal afirmacdo da informagao e que provas séo fornecidas para
apoia-la?

2. Consegue identificar quaisquer tipos de elementos enganosos ou imprecisdes
nas informacdes?

3. Existem falacias l6gicas ou linguagem tendenciosa usada na apresentacao das
informacdes?

4. Avalia a autoridade e a confiabilidade das fontes que espelham as informacdes.

5. Que motivacdes podem estar por tras da criacdo e disseminacao desta
desinformagéo?

6. Como essa desinformacédo pode afetar as crencas ou emocdes dos individuos
que a encontram?

7. Como essa desinformacéo poderia influenciar a dindmica ou os relacionamentos
sociais?

8. Como poderiam as consequéncias negativas desta desinformagao ser mitigadas
ou evitadas?

9. Como podem os ambientes educativos promover uma cultura de pensamento
critico e de literacia mediatica para preparar os alunos para identificarem e
combaterem eficazmente a desinformagéao?



Observagao: mantenha esta folha como referéncia durante a atividade. Esteja pronto
para partilhar os seus pensamentos e percepcdes durante os momentos de discussao
e reflexo.
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Folha de apoio da Atividade A11.2

Construindo Resiliéncia e Pensamento Critico: Partilha de
Estratégias e Desafio de Intervencédo Educacional

Sobre a atividade:

Nesta parte da atividade, terA 15 minutos para debater ideias e elaborar uma
intervencdo educacional concisa com os membros do seu grupo. A sua tarefa sera
incorporar aspectos de pensamento critico e literacia mediatica num plano que seja
ao mesmo tempo envolvente para os alunos e eficaz no avanc¢o da sua resiliéncia a
desinformacédo. Para facilitar uma discussao significativa e garantir a eficicia das
suas intervencgdes, convidamos a usar a lista de perguntas fornecida como guia. A
medida que resolve essas questdes, participe nas discussdes abertas com 0s seus
colegas no sentido de partilhar ideias, desafios e solu¢cdes inovadoras.

De seguida, iremos nos reunir para uma discussao em grupo, partilhando ideias e
recolhendo feedback, concluindo com uma sesséo de reflexdo sobre como esses
insights podem ser integrados nas suas praticas de ensino.

Vamos comecar!

Desafio de Intervencdo Educacional
Principais questdes a serem consideradas:

Compreendendo o publico

e Quem é o publico-alvo desta intervencao? (Idade, escolaridade, formacgéao)

¢ Que conhecimento prévio ou equivocos o publico tem sobre a desinformacao?

Definindo Objetivos

e Quais sdo os objetivos especificos de aprendizagem desta intervencao?

¢ Como esta intervencdo alinha-se com objetivos ou padrdes educacionais mais
amplos?

Conteudo, Formato e Materiais

e Qual contetido serd abordado e como ele é relevante para o publico?

¢ Que materiais ou recursos sao necessarios para realizar desta intervencao de
forma eficaz?

e Como a intervencédo abordara os diferentes tipos de desinformagé&o (por
exemplo, noticias falsas, deepfakes, reportagens tendenciosas)?

Metodologia e Execucéo

e Que métodos de ensino serdo utilizados? (por exemplo, palestras, workshops,
atividades interativas)

¢ Como atecnologia sera integrada na intervencao?

¢ Que medidas serdo tomadas para garantir que a intervencao seja envolvente e
interativa?

Avaliacao e Feedback

e Como sera medida a eficicia da intervencao?

¢ Que ferramentas ou métricas serdo usadas para avaliar os resultados da
aprendizagem?

Consideracgfes praticas

e Qual é o cronograma para desenvolver e implementar a intervencao?

f.‘Hé alguma restricdo orcamental a considerar?

N
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e Quais sao os requisitos logisticos (por exemplo, espaco, equipamento, acesso a
Internet)?
Brainstorming/discussdo em grupo

Escreva algumas reflexdes sobre o que aprendeu com este exercicio e como pode
aplicar as estratégias e intervencdes discutidas na sua propria pratica docente.
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Observacao: mantenha esta folha como referéncia durante a atividade. Esteja pronto
para partilhar os seus pensamentos e percepcdes durante 0os segmentos de
discusséo e reflexéo.

Lista de recursos

(link no texto)

Noticias falsas: exemplos:
Fake-Off: Exemplos de noticias falsas relevantes para os jovens:

Como o brainstorming silencioso envolve facilmente os introvertidos no projeto

TeamCoolors , um gerador de paleta de cores

Desinformacao e noticias falsas: um guia para discernir fontes de noticias falsas,
incluindo artigos, videos e links para outros recursos:

Recursos adicionais

® THINK |
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Os efeitos de uma infodemia:
As consequéncias das noticias falsas:

A pandemia de noticias falsas:
Como analisar criticamente a Media digital:
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https://library-nd.libguides.com/fakenews/examples
https://www.fake-off.eu/toolbox/contents/English/Examples%20News%20-%20online%20version.pdf
https://www.fake-off.eu/toolbox/contents/English/Examples%20News%20-%20online%20version.pdf
https://thedigitalprojectmanager.com/projects/leadership-team-management/silent-brainstorming/
https://thedigitalprojectmanager.com/projects/leadership-team-management/silent-brainstorming/
https://libguides.lib.cwu.edu/c.php?g=625394&p=4391900
https://www.who.int/europe/news/item/01-09-2022-infodemics-and-misinformation-negatively-affect-people-s-health-behaviours--new-who-review-finds
https://www.who.int/europe/news/item/01-09-2022-infodemics-and-misinformation-negatively-affect-people-s-health-behaviours--new-who-review-finds
https://www.who.int/europe/news/item/01-09-2022-infodemics-and-misinformation-negatively-affect-people-s-health-behaviours--new-who-review-finds
https://libguides.exeter.ac.uk/fakenews/consequences
https://www.youtube.com/watch?v=wT2m3kljcSU
https://edtechbooks.org/mediaandciviclearning/critical_visual_analysis

Workshop 12 - Fichas de Atividades

Atividade 12.1

Titulo do : . . . . . ~
Literacia Mediatica e informacional e acesso a informacéo
workshop
Trabalho em grupo na
analise dos dados
Titulo da apresentados num Cdédigo de
. ) = Al12.1
atividade artigo e como fazer atividade
melhorias e
apresentacoes
pe eE Fichas de atividades Tlpq iz Presencial
recurso aprendizagem
Compreender a importancia
. de avaliar a credibilidade das
Duracéo da :
L . Resultado de |fontes, navegar em diversos
Atividade 40 minutos ) C i
aprendizagem fformatos de Media e interagir
com as informacdes de
forma ética e responsavel.
Objetivo da | Ao participar nesta atividade, os educadores reconhecerdo o papel
atividade integral da Literacia Mediatica e informacional na formacéo de
cidadaos informados e responsaveis. Promoverao atitudes que
valorizam a diversidade das fontes de informacéo, incentivardo a
curiosidade pela aprendizagem ao longo da vida e promoverao o
envolvimento ético com a informacao na era digital.
Materiais Folha de atividades e apresentacdo PowerPoint
necessarios
para a
atividade
Instrucdes | Para implementar esta atividade, o facilitador devera apresentar os

passo a passo

seguintes passos:

e Apresente aos participantes uma visédo geral do assunto por
meio da apresentacdo em PowerPoint.

¢ De seguida, divida os participantes em grupos de 2 pessoas
e incentive-os a ler o artigo especificado na seccéo de
adaptacao e adequado a cada grupo. Alternativamente, o
facilitador pode procurar um artigo relevante com base no
perfil dos educadores participantes no workshop.

e Agora distribua as folhas com os conceitos-chave da
Literacia Mediatica e informacional e peca aos participantes

® THINK |
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gue revejam o artigo a luz desses principios. O par pode
dividir os conceitos ou trabalhar todos eles juntos. Dé 20
minutos para os grupos trabalharem na tarefa.

¢ No final da atividade, cada grupo tera alguns minutos para
apresentar o que desenvolveu.

Folha A folha de atividades ( A12.1) esta anexada abaixo.

Acompanham | Os participantes poderiam refletir sobre o contetdo do workshop,
ento/Avaliaca |incluindo as ideias de outros grupos, e encontrar formas de integra-
0 las na sua pratica de ensino existente.
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Atividade 12.2

Titulo do : : i , . . ~
Literacia Mediatica e informacional e acesso a informacéo
workshop
Criacéo de plano de
Titulo da aula para ensinar Cdédigo de
. . - Al12.2
atividade sobre acesso a atividade
informacao
lpoik Fichas de atividades Tlpq de Presencial
recurso aprendizagem
Expandir a compreensao da
natureza evolutiva do acesso
a informacao na era digital.
Compreender a importancia
de fornecer aos alunos
Dur_a(_;ao da _ Resultado de estrateégias d_e_ pesquisa
Atividade 40 minutos : eficazes, utilizando a
aprendizagem -
biblioteca e os recursos
online, e promovendo a
capacidade de discernir a
relevancia e fiabilidade da
informac&o em varias
plataformas.

Objetivo da | Os educadores compreenderdo o beneficio de proporcionar aos

atividade seus alunos atitudes que valorizem a exploracao de diversas
perspectivas, incentivando a curiosidade intelectual e promovendo
0 uso responsavel da informacéo para contribuir positivamente
para as atividades académicas e para um envolvimento social mais
amplo.

Materiais Folha de atividades e apresentacdo em PowerPoint
necessarios
para a
atividade

Instrucdes | Para implementar esta atividade, o facilitador devera apresentar os
passo a passo | seguintes passos:

e Explique a atividade e forneca aos participantes as folhas da
atividade.

e Os participantes criardo um plano de aula que poderéo usar
nas suas proéprias aulas sobre o tema acesso a informacéo.
O objetivo da aula sera garantir que os alunos adquirem
conhecimento sobre estratégias para facilitar o acesso a
informacéo, incluindo a compreensao dos principios da
Literacia informacional, pesquisa em bibliotecas e bancos de
dados digitais. Os alunos devem aprender estratégias de
pesquisa eficazes, utilizando bibliotecas e recursos online, e
promovendo a capacidade de discernir a relevancia e a
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confiabilidade das informacfes em varias plataformas. Os
educadores podem usar um modelo na folha.

e O facilitador deve orientar os participantes na leitura dos
recursos recomendados na secao de adaptacao.

¢ De seguida, havera uma discussao em grupo onde 0s
educadores podem apresentar os seus planos de aula e
justificar as etapas utilizadas no plano e os beneficios de
cada etapa. Os educadores também devem destacar o
resultado da aprendizagem no seu plano de aula.

e Responda a quaisquer perguntas que 0s participantes
tenham.

Folha

A folha de atividades (A12.2) esta anexada abaixo.

Acompanham
ento/Avaliaca
o]

Os participantes poderiam refletir sobre o contetido do workshop,
incluindo as ideias de outros grupos, e encontrando formas de
integra-las na sua prética de ensino existente.
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Folha de apoio da Atividade A12.1

Analisando um artigo a luz dos 8 principios da Literacia Mediética e
informacional

Sobre a atividade:

Apoés a leitura do artigo, analise as informacdes fornecidas no artigo a luz dos 8
principios da Literacia Mediatica e informacional. Para orientd-lo no processo de
revisdo, ha algumas perguntas adicionadas entre aspas que pode usar como
orientacdo. Como estdo a trabalhar em pares, podem realizar as tarefas
individualmente e discutir mais tarde ou podem dividir os principios entre dois e
discutir depois.

1. Todas as mensagens/informac¢cdes dos meios de comunicagdo sao
construidas: os meios de comunicacdo néo reflectem simplesmente
a realidade externa. Em vez disso, apresentam constru¢des cuidadosamente
elaboradas que refletem muitas decisbes e sdo o resultado de muitos fatores
determinantes. ( Quem criou este artigo? Qual é a finalidade dele? Que
possiveis suposi¢des ou crengas o0 autor tem que estdo refletidas no conteudo?
Certifique-se de verificar novamente a data de publicacdo. Dependendo de
quando um artigo foi publicado, ele pode conter informac¢fes que ndo sdo mais
relevantes ou que foram refutadas.)

YN LN

2. Os meios de comunicag¢do constroem versdes da realidade: os meios de
comunicagao séo responsaveis pela maioria das observacdes e experiéncias a
partir das quais construimos a nossa compreensédo pessoal do mundo e de
como ele funciona. Grande parte da nossa visdo da realidade baseia-se em
mensagens mediaticas que foram pré-construidas e tém atitudes, interpretacoes
e conclusdes ja incorporadas. Assim, 0s meios de comunicacado social , em
grande medida, ddo- nos o nosso sentido da realidade. (Acha que o artigo esta
orientando a sentir-se de uma certa maneira sobre o assunto? Todos 0s
aspectos da questéo estao incluidos no artigo ou ele esta tentando iluminar
apenas o lado positivo ou negativo da questao?

v
v
v
v
v
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3. O publico da sentido ao conteudo da Media: se a Media nos fornece grande
parte do material sobre o qual construimos nossa imagem da realidade, cada um
de ndés encontra ou “negocia” o significado de acordo com fatores individuais:
necessidades e ansiedades pessoais, prazeres ou problemas do dia a dia. ,
atitudes raciais e sexuais, antecedentes familiares e culturais, ponto de vista
moral e assim por diante. (Como diferentes pessoas que leem este artigo podem
vé-lo de forma diferente? Teve algum preconceito pessoal antes de comecar a
ler as informacdes do artigo? Sente-se afetado pelo assunto?)

RSN LN

4. Os meios de comunicag¢édo social tém implicagcdes comerciais: A literacia
mediética visa incentivar a consciéncia de como os meios de comunicacao social
séo influenciados por consideragfes comerciais e de como estas podem
influenciar o conteudo, a produgéo e a distribuicdo. A maior parte da produgéo
dos media é um negdcio e, por conseguinte, tem de ser rentavel. As questdes de
propriedade e controlo sdo centrais, especialmente quando um nimero
relativamente pequeno de empresas detém e controla as publicacdes, redes e
plataformas que fornecem noticias, informacgdes e entretenimento. (Porque é que
o artigo foi escrito? Quem ganha se as pessoas ficarem a conhecer a informacéo
nele contida? E como é que esta intencdo foi comunicada ao leitor?)

RSN L NN

5. O conteudo dos meios de comunicacdo contém mensagens ideolégicas e
de valores: Todos os produtos mediaticos sdo exemplos de publicidade que, de
certa forma, proclamam valores e modos de vida. Os media transmitem, explicita
ou implicitamente, mensagens ideoldgicas sobre questdes como a virtude do
consumismo, o papel das mulheres, o patriotismo inquestionavel e a aceitagédo
do “outro”. (Quem e/ou o gue foi destacado de forma positiva/negativa no artigo
e porqué? Quem e o que é que ficou de fora do artigo? Que conclusdes é que o
leitor deve tirar deste artigo? Verifiqgue a fonte original para se certificar de que a
informac&o foi compreendida e partilhada com a interpretag&o correta e que
outros artigos ndo estao a tentar distorcer a informacéo para aderir a uma
agenda ou causa especifica).

v
v
v
v
v
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6. As mensagens e 0s conteudos dos meios de comunicagdo social contém
implicagdes sociais e politicas: Os meios de comunicacdo social ttm grande
influéncia e podem levar a mudancas politicas e sociais. Os meios de
comunicac¢do social podem ter um impacto significativo na nossa resposta a
acontecimentos, tais como manifestacdes pelos direitos civis, crises de
refugiados e campanhas politicas. Ddo-nos uma noc¢ao intima das questdes
nacionais e das preocupacdes globais, de tal forma que nos tornamos parte de
uma “aldeia global”’, uma expressao cunhada pelo teérico da comunicagao
canadiano Marshall McLuhan. (Quem é o autor do artigo? Isso pode sugerir qual
€ 0 propésito do artigo? O autor e os fatos usados séo confiaveis? Além disso,
certifique-se de examinar cuidadosamente os graficos e tabelas que possam
manipular escalas ou omitir dados intencionalmente para enganar os leitores .)

RSN LN

7. Aforma e o conteudo estao intimamente relacionados nas mensagens
mediaticas: Como observou McLuhan, cada meio tem a a sua prépria
“gramatica” e codifica a realidade a a sua maneira particular . Diferentes meios
de comunicacéo reportardo o0 mesmo evento, mas criardo impressdes e
mensagens diferentes. McLuhan também enfatizou a importancia de examinar o
impacto dos meios de comunicacao social nos “ambientes” existentes, bem
como naqueles que séo criados através da nossa utilizacdo de tecnologias,
lembrando-nos assim de prestar atencdo ao que uma tecnologia faz,
independentemente do o seu conteudo ou finalidade pretendida. (Faca
referéncia cruzada das informagdes usadas no artigo - no entanto, mesmo que
encontre varios artigos com as mesmas afirmagdes, certifique-se de que os
proprios artigos sejam de fontes confiaveis. Os mesmos dados foram usados por
outras publicacdes sob uma luz ligeiramente diferente? ? Existem outros artigos
sobre este assunto que concordam com 0s pontos apresentados neste artigo?)

AN N

8. Cada meio tem uma forma estética Unica: Tal como reparamos nos ritmos
agradaveis de certas pecas de poesia ou prosa, também devemos ser capazes
de apreciar as formas e os efeitos agradaveis de diferentes meios de
comunicacgdo. (Na realidade, achou este artigo facil de digerir, se sim porqué, se
ndo porqué? Acha que a informacéo poderia ter sido transmitida ao leitor num
formato melhor?)

I\
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Folha de apoio da Atividade A12.2

Crie um plano de aula sobre acesso a informacao

Sobre a atividade:

Agora que aprenderam mais sobre a importancia de ter literacia mediatica e
informacional, tém a oportunidade de criar um plano de aula interessante para os
vossos alunos sobre o0 acesso a informacgéo. Pode utilizar o modelo que se segue
como guia ou criar um novo. De qualquer forma, certifique-se de que inclui o objetivo
da atividade e os resultados da aprendizagem para os discutir com o resto do grupo
mais tarde no workshop. Utilize outros recursos nas ligacées fornecidas pelo

facilitador.
Titulo da <Inserir titulo da aTIrz(r)Iddiia Presencial
atividade atividade> P
gem
Tipo de recurso | Fichas de atividades Resultado <Insira o resultado de
N de aprendizagem a ser
D:tri?/?(?gdia <Inserir duragéo em |aprendizajalcangado apos a concluséo
minutos> gem da atividade>
Objetivo da | <Inserir breve descricdo do objetivo da atividade>
atividade
Materiais <Inserir lista de todos os materiais necessarios para realizar esta

necessarios
para a atividade

atividade>

Instrucdes
passo a passo

Para implementar esta atividade, o facilitador devera apresentar

0S seguintes passos:

Passo 1...
Passo 2...
Etapa 3...
Passo 4...
Etapa 5...
Etapa 6...

Folha

<Se for relevante, inclua o folha ou folha de atividades necesséaria
para realizar esta atividade>

Acompanhame
nto/Avaliacao

\
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Recursos adicionais
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Verificagdo de fatos passo a passo: garantindo a autenticidade online

Trés grandes questdes na educacdo escolar primaria irlandesa neste momento

Os alunos conhecem as regras da nossa escola — nada de smartphones. Veja como
esta funcionando

Escolas secundarias irlandesas entre as mais igualitarias socioeconomicamente em
termos de Literacia em leitura

Falta de professores credenciados limitando a expansdo da ciéncia da computagéo,
diz relatorio

Como ensinar o seus filhos a serem consumidores criticos de Media

Wise - Topico 1: O que é Media? (Infantis e 12 e 22 turma)

O que sao noticias falsas? Dicas para identifica-los — Noticias falsas para criancas
O que é Literacia Mediatica?

Ajudando os alunos a identificar noticias falsas com os cinco C's do consumo critico

Sarah Harte: Vale a pena fazer mestrado logo apés a graduacdo? Nao de acordo com
os empregadores

Aidade é apenas um namero: uma mulher de 74 anos domina a Literacia digital e cria
conexdes mais fortes.
InfoShield — resiliéncia a desinformacao — Curso de Literacia Mediatica

Educacao para a Literacia Mediatica: ndo apenas para criancas

Cidadéos alfabetizados em Media e informacdo: pensem criticamente, cliquem com
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https://originality.ai/blog/ensuring-authenticity-online
https://www.rte.ie/brainstorm/2024/0109/1425395-ireland-primary-schools-education-teaching-curriculum-challenges/
https://www.rte.ie/brainstorm/2024/0109/1425395-ireland-primary-schools-education-teaching-curriculum-challenges/
https://www.theguardian.com/commentisfree/2023/jul/31/pupils-school-smartphones-parents-teachers-social-media
https://www.theguardian.com/commentisfree/2023/jul/31/pupils-school-smartphones-parents-teachers-social-media
https://www.tcd.ie/news_events/articles/2023/irish-secondary-schools-among-the-most-socio-economically-equal-in-europe-for-reading-literacy-/
https://www.tcd.ie/news_events/articles/2023/irish-secondary-schools-among-the-most-socio-economically-equal-in-europe-for-reading-literacy-/
https://www.breakingnews.ie/ireland/lack-of-accredited-teachers-limiting-expansion-of-computer-science-report-says-1453672.html
https://www.breakingnews.ie/ireland/lack-of-accredited-teachers-limiting-expansion-of-computer-science-report-says-1453672.html
https://www.verywellfamily.com/media-literacy-how-to-teach-kids-to-be-critical-consumers-5181306
https://www.verywellfamily.com/media-literacy-how-to-teach-kids-to-be-critical-consumers-5181306
https://www.youtube.com/watch?v=FavihU8zrW0
https://www.youtube.com/watch?v=D0Cd9-eJ-No
https://www.youtube.com/watch?v=GIaRw5R6Da4
https://www.youtube.com/watch?v=xf8mjbVRqao
https://www.irishexaminer.com/opinion/columnists/arid-41244787.html
https://www.rte.ie/lifestyle/living/2023/0808/1398732-age-is-just-a-number-74-year-old-woman-masters-digital-literacy/
https://www.rte.ie/lifestyle/living/2023/0808/1398732-age-is-just-a-number-74-year-old-woman-masters-digital-literacy/
https://www.debunk.org/infoshieldcourse?gad_source=1&gclid=CjwKCAjw5ImwBhBtEiwAFHDZx2gQtHB2Gb3ChP4snFzjsBVuIOWLxMdff6IJ0C3_rnlzkorDR0YOZBoCElIQAvD_BwE
https://www.debunk.org/infoshieldcourse?gad_source=1&gclid=CjwKCAjw5ImwBhBtEiwAFHDZx2gQtHB2Gb3ChP4snFzjsBVuIOWLxMdff6IJ0C3_rnlzkorDR0YOZBoCElIQAvD_BwE
https://www.debunk.org/infoshieldcourse?gad_source=1&gclid=CjwKCAjw5ImwBhBtEiwAFHDZx2gQtHB2Gb3ChP4snFzjsBVuIOWLxMdff6IJ0C3_rnlzkorDR0YOZBoCElIQAvD_BwE
https://medium.com/everylibrary/media-literacy-education-not-just-for-kids-6a26bac944da
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Recursos de literacia mediatica para professores do ensino primario

Todos a bordo para DigiTown ! - Um caminho de aprendizagem para criancas de 9 a
12 anos se tornarem cidadéos digitais inteligentes.

Recursos de Literacia Mediatica para professores do ensino médio

Uma introducgéo & Literacia em Media digital - conectado
Um website com informagdes sobre como ser inteligente em termos de Media

Literacia Mediatica para adultos — workshop numa caixa
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https://www.youtube.com/watch?v=bjYhmTC3lrc
https://www.webwise.ie/teachers/resources/#Webwise-Primary-Resources
file:///C:/Users/FIPL/Downloads/All-aboard-for-Digitown.pdf
https://www.webwise.ie/teachers/resources/#Webwise-Post-Primary-Resources
file:///C:/Users/FIPL/Downloads/8345_PDST_Connected%20(1).pdf
https://www.bemediasmart.ie/
https://www.medialiteracyireland.ie/training-development/workshop-in-box/
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