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Aprender na era digital

Tudo a um clique!

Num dispositivo móvel!

Nunca foi tão fácil aceder à informação, como hoje!

Web – Tudo online! (1989 – Berners-Lee)

• Dilúvio da informação! – Pierre Lévy (2000).

• Nós TODOS podemos contribuir para a Web.

• É preciso avaliar o que se encontra na Web!

• Temos que ser críticos perante o que encontramos!

Não sabe …?

- Pode ver a resposta em texto,

- imagem

- ou vídeo!



Mas se está tudo online …

Fazem falta os professores?

SIM!

• Para organizar pedagogicamente o conteúdo,

• Para questionar os alunos,

• Para desafiar os alunos a aprender,

• Para ajudar os alunos a refletir, a serem críticos … preparando-os para serem cidadãos 
ativos na sociedade.

• Para ensinar a usar Web: citar versus plagiar 

• “…” (fonte) = citar

• Copiar + Colar = plágio



Aprender na era digital: Fake News! 

“Grande quantidade de fake news sobre o coronavírus preocupa as autoridades!” (Brasil)

https://www.sabado.pt/mundo
/detalhe/inalar-fumo-previne-
o-coronavirus-nao-sao-so-
mais-fake-news

IFLA -
http://www.ifla.org/

node/11174 – tradução.

https://www.sabado.pt/mundo/detalhe/inalar-fumo-previne-o-coronavirus-nao-sao-so-mais-fake-news
http://www.ifla.org/node/11174


Aprender na era digital: Cyberbullying

“o uso de TIC como forma de levar a cabo comportamentos deliberados, repetidos 
e hostis contra um indivíduo ou grupo, com a intenção de causar dano” (Belsey, 
2006).

Os danos psicológicos causados na vítima passam por introversão, baixa auto-
estima, sentimentos de pânico e insegurança, angústia, depressão, insucesso 
escolar ou, em casos mais graves, pode levar ao suicídio (Cruz, 2011).

No caso de vir a ser vítima de 
cyberbullying:

 Não responda, porque se reagir o 
agressor tem tendência a tornar as 
suas ações cada vez mais frequentes;

 Não retalie para não alimentar o ciclo 
de agressão;

 Exponha o problema aos seus 
familiares, amigos, professores ou 
Autoridades;

 Guarde evidências das agressões para 
apresentar na Justiça;

 Bloqueie o agressor. 
(Célio G. Marques, 2015)



Os nossos alunos sentem-se à vontade com a tecnologia que usam

◦ Geração Net (Oblinger & Oblinger , 2005; Tapscott, 2008), 

◦ Geração Polegar (Rheingold, 2003), 

◦ Screenagers (Alves, 2005), 

◦ Homo Pixelus (Koster, 2005)

◦ Nativos Digitais (Prensky, 2001, 2009),

◦ Homo Zappiens (Veen & Vrakking, 2006),

◦ Superficiais (Carr,  2011)

Eles cresceram no séc. XXI … com a Internet, a Web, as redes sociais,  os jogos digitais …



Os nossos alunos sentem-se à vontade com a tecnologia que usam … 
mas têm vida fácil?!

Estar atualizado, informado e 
conectado … imprescindível. 

“esvoaçando entre bits de informação”
(Carr, 2012, p. 150).

Correm o risco de se tornarem 
“pessoas panquecas” (Richard 
Foreman in Carr, 2012, p. 243) –
espalhadas em grandes áreas mas com 
pouca espessura.

"Se deixam de enviar 
mensagens, arriscam tornarem-

se invisíveis", salienta Carr 
(2012, p. 149). 

Os alunos estão sempre
conectados aos amigos, à net 
(Siemens, 2004).



E na sala de aula?

Consegue manter os alunos interessados? 

Os seus alunos dispersam a atenção rapidamente? 

www.menti.com

http://www.menti.com/


Como podemos envolver os alunos na aula?



A solução para envolver os alunos está nas 
metodologias ativas! [Active Learning]

Atenção decresce ao fim de 10/15 min. 

 Propor atividades breves ao longo da aula.

Em 50 min. de aula, interromper 3 vezes para 
atividades breves (1 a 3 min.) [Felder & Brent, 2009]

Debater com um colega

Responder a um quiz, formulário, …

Falar sobre o que estão a aprender, escrever
sobre e relacionar com as experiências passadas
(Chickering & Gamson, 1987)

(Meyers & Jones, 1993; Prince, 2004; Felder & Brent, 2009; Eison, 2010; Cranton, 2012; Budhai & 
Skipwith, 2016)



Aula invertida
Flipped classroom > Flipped learning

http://pubs.acs.org/doi/abs/10.1021/ed400868x
a) Em casa 
 Conteúdos:  vídeos, podcasts, textos

 Aquisição de conhecimento e compreensão
O aluno trabalha ao seu ritmo

b) Na sala de aula
 Aplicar,  analisar,  avaliar e criar

(Bergmann & Sams, 2012; 2014)

 Maior envolvimento dos alunos
(But, 2014; Carvalho, 2018, 2019; Carvalho & Machado, 2017; Hamdan et al., 2013; Love et al., 2014; McGiveney-
Burelle & Xue, 2013; Santos et al., 2014; Santos & Carvalho, 2018; Tomé & Teixeira, 2014)

 Satisfação dos professores que utilizam a “aula invertida” 
(Bergmann & Sams, 2012; Carvalho, 2019; Carvalho & Machado, 2017; Santos et al., 2014, Schultz et al., 2014, etc.)

[Taxonomia de Bloom (1956) revista 
por Anderson & Krathwohl (2001)]



Instrução entre Pares [Peer instruction]

A responder em casa, antes da aula, 3 questões: 
1ª Difícil
2ª Difícil
3ª Qual a sua maior dificuldade?

Na aula:
a) Questão 
Tempo para pensar (1 min) 
Votar resposta individual #1 

b) Convencer o colega (5 min) 
Votar resposta individual #2 

c) Miniaula 
Eric Mazur, professor de Física na Universidade de Harvard



http://bit.ly/sondagem_telemovel

http://bit.ly/sondagem_telemovel


O que defende a UNESCO para a Escola?

UNESCO (2013)
As tecnologias móveis podem expandir e 
enriquecer oportunidades educacionais para os 
alunos em diferentes contextos.

• Evitar as proibições de dispositivos móveis 

• Implementar na formação de professores as 
tecnologias móveis.





1.Testar conhecimentos: Quizzes

https://kahoot.it/
◦ [create.kahoot.it ] – para criar.

https://quizizz.com/join/ - Join Game 

https://kahoot.it/
https://quizizz.com/join/


Quizzes: características

Características| 

Apps
Kahoot GoSoapBox Quizziz

Tipo de questão

Escolha múltipla

e

Resposta aberta

Temporizador Até 120 segundos Sem temporizador Até 15 minutos

Ordem das questões Sequencial

Recursos multimédia
Imagens e vídeos Imagens Imagens

Projeção das questões

na aula
Não

Música de fundo Não

Leaderboard Não

Trabalho de casa Sim Sim Sim

Grelha com os 

resultados dos alunos
Sim

A sala tem acesso instável à 
Internet?

Os alunos não têm dispositivo 
móvel?

Solução: Plickers.



Plickers:
a) alunos sem dispositivo móvel
b) rede instável

Um cartão por aluno
Cada cartão tem 4 letras – uma em cada lado: A, B, C e D.
O professor capta as respostas com o seu smartphone. Os
resultados são projetados.



Quiz com vídeo: EdPuzzle e TedEd

Registam-se os alunos:

- vêem o vídeo

- info sobre quantas vezes viram cada segmento

- e se compreenderam as questões.



2. Pesquisar online

WebQuest - http://www.fpce.uc.pt/webquest/

Bernie Dodge (1995) e Tom March

Componentes: Introdução, Tarefa, Processo, Avaliação e Conclusão

Duração: curta (1 a 3 aulas) e longa (1 semana ou um mês de aulas)

Caça ao Tesouro

Introdução

Questões

http://www.fpce.uc.pt/webquest/


3. Sondagem/survey

Para inquirir atitudes, preferências, …

Sondagem

Mentimeter

Kahoot

Poll Everywhere (pollev.com)

Formulários Google

https://pollev.com

Kahoot



4. Representar o conhecimento

Mapa de conceitos sobre as Políticas TIC em Portugal
Fonte: Ana Filipa Mateus e Mariana Batista (LCE, 2016/2017)

CmapTools ou CmapCloud
https://cmap.ihmc.us/products/

Mapas de conceitos (J. Novak) ou 
redes semânticas (D. Jonassen)

“Os alunos que estudam desta forma 
[mapas de conceitos] irão, 
definitivamente, obter uma pontuação 
melhor em praticamente qualquer tipo 
de teste que o professor lhes dê”. 
(Jonassen, 2007, p. 77)

https://cmap.ihmc.us/products/


Mapas de conceitos – perceções dos estudantes

Para a maioria dos estudantes foi fácil compreender o que são mapas de conceitos (73%)
◦ embora alguns já estivessem familiarizados, nos ciclos precedentes (cf. Q.Inicial).

Os mapas de conceitos ajudaram a lembrar os conceitos estudados (86%) e a organizar as ideias 
com os colegas em grupo (94%). 

O mapa de conceitos é uma forma interessante para representar o que se sabe (91%) e ajuda a 
tornar mais claro o conhecimento sobre o tema estudado (82%).

(Carvalho & Machado, 2017)



4.2. Mapa mental
Tony Buzan atribuiu a designação de mapa mental a um diagrama sem 
verbos conectores (Santos, 2015).

Por exemplo:

o Text2mindmap
o iMindMap (do Buzan)
o Mindomo
o OneNote Mind Map 

Tools



Ana Beatriz Figueiredo – Cyberbullying
htpp://drive.google.com/file/d/1ypXfHYH4alB2DWwEY36_SwFEN3GByq0R/view Patrícia Alexandra Simões - https://drive.google.com/file/d/1XsZf07ckyvQd8Tp2bdd2fuJMhpCD9_yi/view

4.3. Vodcast - Screencastify

• Gravar uma apresentação feita no ppt ou no Prezi
• Para os alunos estudarem (aula invertida)
• Para os alunos apresentarem um trabalho 

https://drive.google.com/file/d/1ypXfHYH4alB2DWwEY36_SwFEN3GByq0R/view
https://drive.google.com/file/d/1XsZf07ckyvQd8Tp2bdd2fuJMhpCD9_yi/view


4.4. História em Banda Desenhada (BD)
 Pixton, Toondoo,Storyboardthat



História em Banda Desenhada (BD)

Pixton, Toondoo, Storyboardthat

[Fonte: Erika Narciso Silva e Raquel da 
Silva Marques – (2017, LCE) Louis Braille]



https://www.pixton.com/br/comic-strip/2pvfzlcx

https://pixton.com/hq:2pvfzlcx
https://pixton.com/hq:2pvfzlcx
https://www.pixton.com/br/comic-strip/2pvfzlcx


https://share.pixton.com/pub6ipc

https://share.pixton.com/pub6ipc


Efeito dos desafios e habilidades (skills) nos alunos

A combinação de elevados ou fracos desafios e habilidades: predizem
4 estados psicológicos (in Hamari et al., 2016):

Apatia
◦ Desafio fraco e fraca habilidade

Relaxamento
◦ Desafio fraco e elevada habilidade

Ansiedade
◦ Desafio elevado mas fraca habilidade

Fluxo
◦ Desafio elevado e elevada habilidade

Experiência ótima = estado de fluxo

“Ultrapassar um desafio, leva 
inevitavelmente a que nos sintamos 
mais capazes, mais aptos.” 
(Csikszentmihalyi, 2002,  p. 68)

Estado de concentração ou completa 
absorção com a atividade ou situação 
em que se está envolvido. Satisfação, 
felicidade, flow!



Jogos digitais

Como se mantem a diversão num jogo?
◦ Manter o jogador a aprender

Jogar implica praticar, praticar …. Até atingir a mestria
◦ Da frustração …. ao triunfo

(Koster, 2005)

Desafios constantes no jogo - que 
geralmente contrastam com a vida real  
(McGonigal, 2011)

• Trabalhadores comuns que 
chegam a casa e aplicam a 
inteligência e o talento
subutilizados no emprego para 
planejar e coordenar complexas
raids e quests

• As tropas americanas que jogam
“Halo 3” nos tempos livres

• Crianças e adolescentes que 
jogam



Quando jogamos …

Quando jogamos as nossas expressões são de tensão, desespero, frustração, 

insucesso em mudar de nível (Juul, 2013).

◦ Jogamos porque os jogos motivam a jogarmos mais, a escaparmos do insucesso: 

esta é uma componente de prazer do jogo.

◦ Temos o desejo de sucesso e de nos sentirmos competentes.



Jogos educativos digitais [serious games=jogos sérios]

2º CEB e 3º CEB 
- História

Ensino Secundário3º CEB e Ensino Secundário 
– Matemática (Polinómios)

Ensino Superior

Dos Jogos às Atividades Interativas para Mobile Learning

(PTDC/CPE-CED/1187/2010) - http://jml.fpce.uc.pt/jogos.htm

http://jml.fpce.uc.pt/jogos.htm


Escape Room (Escapa da sala)

60 minutos para resolver uma série de desafios sequencialmente! 

A narrativa é importante! A história envolve, contextualiza!

Definir as regras. 

Resolução em equipa …. E tomada de decisão… 

◦ Enigmas; Quebra-cabeça; Puzzles

◦ Cadeados, caixas, …

◦ Códigos QR, tinta invisível, leds, códigos: Morse, Braille, a cifra de César, …  

Exige: colaboração, comunicação, pensamento crítico e criatividade.



Gamificação: para motivar e envolver os alunos
Em que consiste?

O uso de elementos de design de jogos em contextos que não 
são jogos (Deterding et al., 2011).

A gamificação usa as mecânicas dos jogos, a estética e o 
pensamento do jogo para envolver as pessoas, motivar para a 
ação e resolver problemas (Kapp, 2012).

3 componentes: 

as Mecânicas, que definem as regras e a progressão; 

as Dinâmicas que definem o comportamento do jogador e 

as Emoções do jogador (Robson et al., 2015, 416)



Gamificação: requisitos para implementar

Qual é o problema?

É necessário analisar o contexto que será gamificado e 
averiguar o que pode tornar a experiência mais envolvente 
e eficaz para o aluno (Kapp, 2012) 

Não restringir a PBL >>Points, Badges and Leaderboards … 
mas mais importante é o envolvimento,  a história,  a 
resolução de problemas, o feedback imediato, a sensação
de missão cumprida e o sucesso (Kapp, 2012).

Processo de renovação contínuo (novos desafios) para 
manter o envolvimento (Zichermann & Linder, 2013)



Dois tipos de gamificação

Gamificação estrutural - que corresponde à aplicação de mecanismos de jogo a conteúdo já
existente (e.g., Lee  Sheldon)

Gamificação de conteúdo – a informação, a dinâmica e 

o próprio conteúdo, são alterados através de métodos de 

design de jogos.

(Kapp, Blair & Mesch, 2014)



Ao gamificar …

Narrativa = contextualização

Feedback

Reforço positivo

Interação social

Ferramentas envolventes e desafiantes



Educaplay: diversidade de aplicativos



Plataformas para gamificação



Na sala de aula: estamos em que século?

XXIXX



Sondagem

www.menti.com – 50 14 32

a) Opinião

b) Preferências

http://www.menti.com/






Apps para diferentes sistemas operativos
(2015)

Active Textbook

Aurasma

C: Geo

Calaméo

Cogi

Edmodo

Educreations

ShowMe

Google Drive

Gosoapbox

Habitica

ImageChef

Kahoot

Lensoo Create

Nearpod

Powtoon

QR Code

Skype, Google Hangouts e 
Viber

StudyBlue

Tagxedo

Team Up

Tellagami

Text2MindMap

Toondoo

Unity3D http://hdl.handle.net/10316/31202

http://hdl.handle.net/10316/31202


https://labteuc.wixsite.com/ejml2020

https://labteuc.wixsite.com/ejml2020
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