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Unidade | - Fundamentos das Tecnologias Digitais no Ensino Superior

1.1. Introducio

As Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagio (TDIC) desempenham um papel
cada vez mais importante no ensino superior. Elas permitem criar, organizar, transmitir
e compartilhar informagdes por meio de dispositivos digitais, redes de comunicagio e
plataformas on-line.

No contexto universitario, as tecnologias digitais incluem computadores, tablets,
smartphones, ambientes virtuais de aprendizagem, bibliotecas digitais,
videoconferéncias, redes sociais académicas, aplicacbes mdveis e ferramentas de
inteligéncia artificial. Selwyn (2016, como citado em Costa et al.,, 2021) inclui nessa
definigdo recursos como computadores, tablets, smartphones, Moodle, bibliotecas on-

line, Google e YouTube.

A UNESCO (2023) afirma que o ensino superior é o nivel de ensino que adota
tecnologias digitais com maior rapidez e que apresenta uma transformacio
significativa devido ao seu uso. Em 2021, mais de 220 milhdes de estudantes

participaram de cursos on-line abertos e massivos, conhecidos como MOOCs.
1.1.1. Conceito de tecnologias digitais

Tecnologias digitais sdo recursos, sistemas e processos que utilizam dados
representados em formato digital para realizar atividades de comunicagio,
informacao, aprendizagem e producdo de conhecimento.

Elas podem ser compreendidas a partir de quatro elementos principais:

Dispositivos: computadores, tablets, smartphones e projetores.

Programas: sistemas operacionais, aplicagcdes educacionais e editores de texto.

Redes: internet, plataformas on-line e sistemas institucionais.
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Conteudos digitais: livros eletronicos, videos, podcasts, imagens, simuladores e bases
de dados.
No ensino superior, esses elementos podem ser utilizados para apoiar aulas, pesquisas,

avaliacoes, comunicagdo académica e gestao universitaria.

1.1.2. Diferenca entre TIC e TDIC

Conceito Caracteristica principal Exemplo

Comunicacao e tratamento da
TIC informacao por diferentes meios
tecnoldgicos

Radio, televisao, telefone e
computador

Moodle, videoconferéncia,
smartphone e biblioteca
digital

Uso de tecnologias digitais
TDIC ; .
conectadas e interativas

Ambiente virtual de | Espaco digital para organizar o

. : Moodle ou Google Classroom
aprendizagem ensino

Combinacéao de diferentes Video com texto, som e

Recurso multimédia | . . ~
linguagens animacao

As Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo, ou TIC, referem-se aos recursos
utilizados para produzir, armazenar, processar e transmitir informagdes. As TDIC
representam uma evolucdo desse conceito, com maior utilizacdo de dispositivos
digitais, internet, interatividade, mobilidade e conectividade.

As tecnologias digitais baseadas na internet favorecem a interagdo entre estudantes e
professores e podem ampliar a autonomia e a partilha de conhecimentos (Costa et al.,

2021).

1.1.3. Evolucgao das tecnologias no ensino superior

A utilizagdo da tecnologia na educacio superior ocorreu gradualmente:
1. Utilizacao de recursos tradicionais: quadro, livros, mapas e materiais impressos.
2. Informatizagdo das instituigdes: introdugcio de computadores, projetores e

softwares educativos.
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3. Expansdo da internet: acesso a bibliotecas digitais, correio eletrénico e bases
cientificas.

4. Criacdo de ambientes virtuais: disponibilizagdo de conteudos, tarefas, féruns e
avaliagoes.

5. Aprendizagem mdvel: utilizacdo de smartphones e aplicacdes educacionais.

6. Tecnologias emergentes: inteligéncia artificial, realidade virtual, analise de

dados e simuladores.

Atualmente, as plataformas digitais permitem que varias atividades anteriormente
realizadas exclusivamente no campus sejam realizadas on-line. A UNESCO observa
que, no ensino superior, plataformas de gestdao e aprendizagem digital passaram a
desempenhar um papel central na organiza¢ido das atividades académicas (UNESCO,

2023).
1.1.4. Importancia das tecnologias digitais

As TDIC podem melhorar o ensino superior quando sdo utilizadas com objetivos

pedagdgicos definidos. Entre as suas principais contribuicdes estao:

e Ampliagdo do acesso aos contetidos académicos.

e Flexibilizagdo do tempo e do espacgo de aprendizagem.

e Comunicagdo mais rapida entre professores e estudantes.
e Apoio a pesquisa cientifica.

e Disponibilizacdo de materiais em diferentes formatos.

e Desenvolvimento da autonomia dos estudantes.

e Promocgio da aprendizagem colaborativa.

e Apoio ainclusdo de estudantes com deficiéncia.

e Acompanhamento do desempenho académico.

e Integragdo entre ensino presencial, hibrido e a distancia.
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Por exemplo, um professor pode disponibilizar uma videoaula, um texto acessivel e
um questionario on-line. Os estudantes estudam previamente os materiais e utilizam
a aula presencial para resolver problemas e discutir situagdes praticas. Essa estratégia

aproxima-se da sala de aula invertida.

Entretanto, a tecnologia ndo melhora automaticamente a aprendizagem. A UNESCO
(2023) destaca que seu uso deve considerar relevancia, equidade, sustentabilidade e
qualidade, pois algumas solugdes tecnolégicas também podem gerar prejuizos ou

desigualdades.

1.1.5. Papel do professor

O professor continua sendo fundamental no processo de ensino, mesmo quando

utiliza plataformas e recursos digitais. Sua func¢do passa a incluir:

e Planear atividades adequadas aos objetivos da disciplina.
e Selecionar fontes confiaveis.

e Orientar os estudantes na utilizagdo das ferramentas.

e Promover discussdes e atividades colaborativas.

e Avaliar o desenvolvimento das competéncias.

e Adaptar materiais para diferentes necessidades.

e Incentivar o pensamento critico e o uso ético da informagao.

Assim, o professor deixa de ser apenas transmissor de contetidos e passa a atuar como

mediador, orientador e organizador da aprendizagem.

1.1.6. Papel do estudante

No ambiente digital, o estudante precisa assumir uma participacdo mais ativa. Entre as

competéncias necessarias estao:

e Autonomia para organizar os estudos.

e Capacidade de pesquisar e avaliar fontes.
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e Pensamento critico.

e Dominio basico das ferramentas digitais.
e Organizacdo do tempo.

e Comunicacdo em ambientes virtuais.

e Colaboracdo com outros estudantes.

e Respeito a ética, a privacidade e aos direitos autorais.

O estudante deve evitar o uso passivo da tecnologia. Copiar informagdes da internet
ou utilizar ferramentas de inteligéncia artificial sem compreender o contetido nio

representa aprendizagem efetiva.

1.1.7. Beneficios e desafios

Beneficios Desafios

Maior acesso aos conteudos Desigualdade no acesso a internet
Flexibilidade de horarios Falta de formagio tecnolédgica

Comunicagdo rapida Distracoes e excesso de informacio
Aprendizagem colaborativa Plagio e desinformacdo

Recursos multimédia Problemas de privacidade

Apoio a acessibilidade Dependéncia de infraestrutura
Personalizagdo da aprendizagem Uso da tecnologia sem finalidade pedagégica

A inclusio digital ndo consiste somente em disponibilizar dispositivos. E necessario
garantir conectividade, formacgio, acessibilidade, suporte técnico e capacidade para

utilizar os recursos de maneira critica e produtiva.
1.1.8. Principios para a integracao pedagogica

A utilizagdo das tecnologias digitais no ensino superior deve seguir alguns principios:

1. Definir o objetivo de aprendizagem antes de escolher a ferramenta.
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Selecionar a tecnologia mais adequada a atividade.
Orientar os estudantes sobre o funcionamento da ferramenta.
Garantir acessibilidade e compatibilidade com diferentes dispositivos.

Estimular interacdo, colaboragdo e pensamento critico.

2

3

4

5

6. Proteger os dados pessoais dos participantes.

7. Respeitar direitos autorais e normas académicas.

8. Avaliar os resultados de aprendizagem, e ndo apenas o uso da tecnologia.
9. Disponibilizar alternativas para estudantes com limitacoes de acesso.

10. Utilizar a tecnologia como meio pedagégico, e ndo como finalidade.

Os fundamentos das tecnologias digitais no ensino superior envolvem conceitos,
recursos, competéncias e metodologias que apoiam o processo de ensino e
aprendizagem. As TDIC podem ampliar o acesso ao conhecimento, promover a
colaboracdo, apoiar a inclusdo e tornar o ensino mais flexivel.

No entanto, a sua eficacia depende de planeamento pedagdgico, formagido docente,
participacdo dos estudantes, infraestrutura adequada e utilizagdo ética. Portanto, a
tecnologia deve estar subordinada aos objetivos educativos e as necessidades dos
estudantes, contribuindo para uma aprendizagem significativa, acessivel e de

qualidade.
1.2. Transformacao digital nas universidades

A transformagdo digital nas universidades consiste na integracdo estratégica das
tecnologias digitais nos processos de ensino, investigagdo, gestio, comunicagio e
prestacdo de servicos académicos. Ela ndo significa apenas substituir documentos
impressos por arquivos digitais ou utilizar computadores nas salas de aula. Trata-se de
uma mudanca mais ampla na cultura institucional, nas praticas pedagdgicas, na
organizagdo do trabalho e na relacdo entre a universidade, os estudantes e a

sociedade.
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Segundo a UNESCO (2025), a transformacdo digital no ensino superior envolve
mudangas no contetdo, na pedagogia, na governagido e na gestido das instituigdes.
Dessa forma, uma universidade digitalmente transformada utiliza a tecnologia para
melhorar o funcionamento institucional e criar novas formas de ensinar, aprender,

pesquisar e prestar servigos.

1.2.1. Dimensdes da transformacao digital

A transformacio digital universitaria pode ocorrer em diferentes dimensaes:

Dimensao Aplicacao na universidade

Pedagdgica Aulas on-line, ensino hibrido, plataformas virtuais e recursos multimédia

Matricula on-line, emissdo de documentos digitais e sistemas de gestio

Administrativa ..
académica

Bases de dados, laboratérios virtuais e colaboracdo internacional em

Cientifica
rede

Comunicacional | E-mail institucional, portais, aplicaces moéveis e redes académicas

Automacdo de processos, gestdo baseada em dados e integragdo de

Organizacional .
sistemas

Recursos acessiveis para estudantes com deficiéncia e apoio a

Inclusiva . . .
diferentes perfis de aprendizagem

Planejamento institucional, politicas digitais e formagdo continua dos

Estratégica o
funcionarios

Essas dimensdes estdo relacionadas. Por exemplo, uma universidade pode
implementar uma plataforma virtual de aprendizagem, mas, para que ela seja eficaz,
também precisa formar professores, oferecer suporte técnico, garantir acesso dos

estudantes e estabelecer politicas de seguranca e prote¢iao de dados.

1.2.2. Transformagio do ensino e da aprendizagem
No ensino, a transformacdo digital permite ultrapassar o modelo centrado

exclusivamente na exposicio oral do professor. Os estudantes podem acessar
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materiais a qualquer momento, participar de féruns, realizar atividades interativas e
acompanhar aulas por videoconferéncia.

Entre as principais mudangas estido:

e Utilizagdo de ambientes virtuais de aprendizagem.

e Oferta de disciplinas presenciais, hibridas e a distancia.
e Acesso a livros, artigos e bibliotecas digitais.

e Uso de videos, podcasts, animagdes e simuladores.

e Aplicagdo de avaliagdes digitais.

e Utilizagdo de ferramentas de colaboragdo on-line.

e Personalizacdo do percurso de aprendizagem.

e Apoio por sistemas de andlise de dados e inteligéncia artificial.

A UNESCO (2023) considera o ensino superior o setor educacional com maior taxa de
adocdo de tecnologias digitais. Plataformas de gestdo e aprendizagem passaram a
desempenhar fungées que anteriormente dependiam exclusivamente da presenca

fisica no campus.

Entretanto, a tecnologia deve estar associada a uma proposta pedagégica. Uma
videoconferéncia que apenas reproduz uma aula expositiva tradicional ndo representa,
por si s6, uma transformacgio digital. A mudanga ocorre quando a tecnologia permite
novas experiéncias de aprendizagem, maior interacdo, colaboracao, acessibilidade ou

acompanhamento individualizado.

1.2.3. Transformacao da gestao universitaria

A transformagio digital também modifica a administracdo das instituicoes de ensino
superior. Sistemas integrados podem reunir informacdes de estudantes, professores,

cursos, financas, bibliotecas e recursos humanos.

Exemplos de aplicagdes administrativas incluem:
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e Inscricdo e matricula pela internet.

e Gestdo de hordrios e salas.

e Consulta de notas e frequéncia.

e Emissdo de declaragoes e certificados digitais.

e Pagamento de propinas ou taxas académicas.

e Gestdo de bibliotecas.

e Comunicacao de avisos institucionais.

e Monitorizagdo do desempenho académico.

e Atendimento por portais e aplicagdes méveis.
A integragdo desses servigos pode reduzir o uso de papel, diminuir o tempo de
atendimento e facilitar o acesso a informac¢do. No entanto, os sistemas devem ser
planejados de forma integrada para evitar que cada departamento utilize plataformas
isoladas e incompativeis.
1.2.4. Cultura e competéncias digitais
A transformacido digital ndo depende somente da aquisicio de equipamentos ou
softwares. Ela exige mudanga de comportamento e desenvolvimento de competéncias
digitais por parte de professores, estudantes, gestores e funcionarios.
Os professores precisam saber:

e Criar e organizar conteudos digitais.

e Utilizar plataformas de aprendizagem.

e Elaborar atividades interativas.

e Avaliar trabalhos realizados on-line.

e Promover acessibilidade.

e Orientar o uso ético da inteligéncia artificial.

e Proteger informagdes académicas e pessoais.

Os estudantes precisam desenvolver autonomia, capacidade de pesquisa, pensamento

critico, comunicacgio digital e responsabilidade no uso da informagéo.
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Uma revisdo sistematica publicada em 2025 identificou como barreiras importantes a
falta de infraestrutura, a insuficiéncia de competéncias digitais, a auséncia de
estratégias institucionais claras, a resisténcia a mudancga e problemas relacionados a

cultura organizacional (Aditya et al., 2025).

1.2.5. Beneficios da transformaciao digital

Quando bem planejada, a transformacao digital pode proporcionar:
e Maior flexibilidade no acesso ao ensino.
e Reducdo da burocracia académica.
e Melhoria na comunicagéo institucional.
e Acesso ampliado a recursos cientificos.
e Maior eficiéncia na gestdo universitaria.
e Apoio a aprendizagem personalizada.
e Melhoria da acessibilidade.
e Desenvolvimento de competéncias profissionais.
e Ampliagdo das oportunidades de colaboracao.

e Utilizagdo de dados para apoiar decisdes académicas.

Por exemplo, um sistema académico integrado pode identificar estudantes com baixa
participacdo ou dificuldades em determinadas disciplinas. Com essa informacgéio, a
universidade pode oferecer tutoria, aconselhamento ou atividades de recuperacgido

antes que ocorra o abandono do curso.

1.2.6. Desafios e riscos
Apesar dos beneficios, a transformacgio digital apresenta desafios significativos:

e Desigualdade no acesso a internet e aos dispositivos.
e Custos de implantacdo e manutencao.

e Falta de formacido dos professores e funcionarios.
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e Resisténcia a mudanga.

e Riscos de ataques informaticos.

e Exposicdo de dados pessoais.

e Dependéncia de fornecedores tecnolégicos.

e Falhas de infraestrutura e conectividade.

e Plagio e uso inadequado da inteligéncia artificial.
e Isolamento ou baixa participagdo dos estudantes.

e Possivel reducdo da interacdo humana.

A transformacdo digital pode aumentar desigualdades quando alguns estudantes
possuem computadores e internet de boa qualidade, enquanto outros dependem de
dispositivos limitados ou de conexdes instaveis. Por isso, politicas de inclusdo digital

devem fazer parte do planejamento institucional.
1.2.7. Estratégias de implementacao
Para implementar a transformacgao digital de forma eficiente, as universidades devem:

1. Realizar um diagnéstico da infraestrutura e das competéncias existentes.
Definir uma visdo e uma estratégia digital institucional.

Garantir o compromisso da direcdo e das unidades académicas.

Investir na formacdo continua de professores e funcionarios.

Integrar os sistemas académicos e administrativos.

Estabelecer politicas de seguranca e prote¢do de dados.

Garantir acessibilidade e inclusdo digital.

® N o vk~ W DN

Envolver estudantes, professores e demais membros da comunidade
académica.
9. Avaliar regularmente os resultados da transformacio.

10. Priorizar solugdes sustentaveis e adequadas a realidade local.
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A transformacgdo digital deve ser gradual, planejada e orientada para os objetivos da
universidade. A aquisicdo de tecnologias sem formacgdo, suporte e avaliagdo pode

gerar custos elevados sem produzir melhorias reais.

A transformagdo digital nas universidades é um processo estratégico que modifica o
ensino, a aprendizagem, a investigacdo, a gestdo e a comunicagdo institucional. Ela

envolve tecnologias, pessoas, processos, cultura organizacional e politicas académicas.

Pl

Para que seja bem-sucedida, nio basta informatizar procedimentos antigos. E
necessario repensar a forma como a universidade funciona e como oferece valor aos
estudantes e a sociedade. A tecnologia deve apoiar uma educagcdo mais acessivel,
inclusiva, flexivel e eficiente, sem substituir a fungdo pedagdgica do professor nem a

interacdo humana.
1.3. Desafios Eticos e Pedagdgicos da Educacédo Digital
1.3.1. Introducdo

A educagao digital constitui uma transformacédo significativa no modo como o
conhecimento é produzido, transmitido, partilhado e avaliado nas instituicbes de
ensino superior. A utilizacdo de plataformas virtuais, recursos multimédia, sistemas de
gestdo da aprendizagem, redes sociais académicas, ferramentas colaborativas e
Inteligéncia Artificial permite ampliar as oportunidades de aprendizagem e flexibilizar

0 acesso a educacao.

Contudo, a integracdo das tecnologias digitais ndo garante, por si s6, melhorias na
qualidade do ensino. A sua utilizagao levanta questdes relacionadas com a privacidade,
a segurancga, a equidade, a autoria, a dependéncia tecnoldgica, a qualidade da
informacdo e a preparacdo dos professores e estudantes. Assim, a transformacao

digital deve ser acompanhada por uma reflexdo ética e pedagdgica permanente.
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Segundo Bates (2019), a tecnologia deve ser integrada no ensino tendo em
consideragdo os objetivos de aprendizagem, as caracteristicas dos estudantes e as
estratégias pedagdgicas, e ndo apenas por estar disponivel ou ser considerada

inovadora.

1.3.2. Conceito de desafios éticos e pedagdgicos

Os desafios éticos da educagao digital dizem respeito aos principios, valores e
responsabilidades que devem orientar a utilizacdo das tecnologias no processo
educativo. Incluem questées como a protecao de dados pessoais, a igualdade de
oportunidades, os direitos de autor, a transparéncia, a responsabilidade e o uso

adequado da Inteligéncia Artificial.

Por outro lado, os desafios pedagdgicos relacionam-se com a forma como as
tecnologias sao utilizadas para promover aprendizagens significativas, desenvolver

competéncias, avaliar os estudantes e melhorar a interacao entre professores e alunos.

A UNESCO (2023) destaca que a utilizacdo de tecnologias digitais e de Inteligéncia
Artificial na educacao deve respeitar principios de inclusdo, equidade, transparéncia,

seguranca e centralidade do ser humano.

1.3.3. Principais Desafios Eticos da Educacdo Digital
a) Privacidade e protecao de dados pessoais

As plataformas digitais utilizadas pelas universidades recolhem frequentemente dados

dos estudantes, tais como:

e Nome e identificacao académica;
e Resultados escolares;

e Registos de acesso;

e Participacao em atividades;

e Localizagdo ou informacdes técnicas;
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e Comunicagdes e interacdes nas plataformas.

O desafio consiste em garantir que esses dados sejam recolhidos, armazenados e

utilizados de forma legitima, segura e transparente.
As instituicoes devem informar os estudantes sobre:

e Que dados sao recolhidos;

e Para que finalidade sdo utilizados;

e Quem pode ter acesso;

e Durante quanto tempo sdo armazenados;

e Como podem ser protegidos.

A protecao de dados é particularmente importante porque a utilizacao inadequada de
informacdes académicas pode causar discriminacao, exposicao indevida ou violacao

da privacidade dos estudantes (UNESCO, 2023).

Exemplo:

Uma universidade utiliza uma plataforma que regista automaticamente a assiduidade
e o comportamento dos estudantes. Esses dados nao devem ser partilhados
publicamente nem utilizados para finalidades diferentes das previamente

comunicadas.
b) Segurancga digital e ciberseguranga
A educacdo digital esta sujeita a riscos informaticos, tais como:

e Roubo de palavras-passe;

e Phishing;

e Malware;

e Acesso nao autorizado a sistemas;

e Roubo de trabalhos e informacdes;
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e Ataques aos servidores institucionais;

e Falsificacao de identidades digitais.

A seguranca digital exige medidas técnicas e educativas. Nao basta instalar sistemas
de protecdo; é necessario formar professores, estudantes e funcionarios para

reconhecerem comportamentos de risco.
Entre as boas praticas destacam-se:

e Utilizagdo de palavras-passe fortes;
e Autenticacao multifator;

e Atualizacao dos sistemas;

e (Copias de seguranca;

e Nao partilha de credenciais;

e Verificacao de links e anexos;

e Utilizagdo de redes seguras.

A seguranca deve ser entendida como uma responsabilidade coletiva da comunidade

académica.
c) Desigualdade digital e exclusdo tecnolégica

Um dos maiores desafios da educacdo digital é a existéncia de diferengas no acesso

as tecnologias.

Nem todos os estudantes possuem:
e Computador pessoal;
e Smartphone adequado;

e Internet estavel;
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o Energia elétrica regular;
« Conhecimentos suficientes para utilizar ferramentas digitais;
e Espaco apropriado para estudar.

Esta situacdao pode provocar desigualdade de oportunidades, pois estudantes com
melhores condigdes tecnoldgicas conseguem participar mais facilmente nas atividades

académicas.

A OCDE (OECD, 2023) destaca que a transformacdo digital pode contribuir para
melhorar a educacao, mas também pode ampliar desigualdades quando o acesso, as

competéncias e o apoio necessario nao sao distribuidos de forma equitativa.

Exemplo no contexto angolano: Um estudante que vive numa zona com acesso
limitado a Internet pode ter dificuldades em assistir a aulas sincronas, descarregar
videos ou submeter trabalhos dentro do prazo, mesmo possuindo capacidade

intelectual para realizar a atividade.
Por isso, as instituicdes devem considerar:

e Materiais que possam ser descarregados;
e Conteldos de baixo consumo de dados;
e Alternativas offline;

e Prazos flexiveis quando necessario;

e Laboratorios de informatica;

e Apoio técnico aos estudantes.
d) Plagio, fraude académica e integridade cientifica

A Internet facilita o acesso a informagao, mas também torna mais simples a copia de

conteudos sem indicacdo da fonte.
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Entre os comportamentos problematicos encontram-se:

e Copiar textos de websites;

e Entregar trabalhos produzidos por terceiros;

e Comprar trabalhos académicos;

e Utilizar IA para produzir trabalhos sem declarar o seu uso;
e Manipular resultados de pesquisas;

e Apresentar ideias alheias como proprias.

O desafio ndo consiste apenas em punir o plagio, mas em desenvolver uma cultura de

integridade académica.

Os estudantes devem aprender a:

Citar corretamente;

o Parafrasear;

o Elaborar referéncias bibliograficas;

« Distinguir opinido de evidéncia cientifica;
e Avaliar a credibilidade das fontes;

e Produzir conhecimento préprio.

De acordo com o /nternational Center for Academic Integrity (2021), a integridade
académica assenta em valores como honestidade, confianca, justica, respeito,

responsabilidade e coragem.
e) Uso ético da Inteligéncia Artificial

A Inteligéncia Artificial apresenta oportunidades relevantes para o ensino superior,

incluindo:
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e Apoio a pesquisa;

» Explicacao de conceitos;

e Personalizagcdo da aprendizagem;
e Traducao;

o Geracao de exercicios;

e Apoio a programacao;

e Analise de dados;

Feedback automatico.

No entanto, também apresenta riscos:

Producao de informacdes falsas;
o Dependéncia excessiva;

e Reducao do pensamento critico;
e Plagio;

o Falta de transparéncia;

e Reproducao de preconceitos presentes nos dados;

Substituicdo indevida do esforco intelectual.

A UNESCO (2023) defende que a IA generativa deve ser utilizada de forma centrada
no ser humano, com atencdo a privacidade, a equidade, a seguranca e a

responsabilidade.
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O estudante pode utilizar IA como ferramenta de apoio, mas deve continuar
responsavel pelo conteldo apresentado, verificando a exatidao das informacdes e

respeitando as regras da instituicao.
f) Direitos de autor e propriedade intelectual

A educacao digital facilita a reproducédo e distribuicao de livros, artigos, imagens,
videos, apresentagdes e outros materiais. Contudo, o acesso a um conteddo na

Internet nao significa que ele seja livre de direitos autorais.

E necessario respeitar:

Autoria dos materiais;

e Licencas de utilizacéo;

o CitacOes;

« Referéncias bibliograficas;

e Licencas Creative Commons;

Regras de reproducao e distribuicao.

Exemplo:
Um professor que utiliza uma imagem retirada da Internet numa apresentacao deve,

sempre que possivel, indicar o autor, a fonte e a licenca de utilizacao.

O respeito pela propriedade intelectual promove uma cultura de responsabilidade

cientifica e profissional.
g) Transparéncia e justica nos sistemas automatizados

Algumas plataformas utilizam algoritmos para:

28 de setembro de 2026
&



o C(lassificar estudantes;

e Recomendar conteudos;
 Identificar risco de reprovacao;
e Avaliar respostas;

o Detetar possiveis fraudes;

e Personalizar atividades.

O problema surge quando as decisbes automatizadas ndo sao transparentes ou

podem prejudicar determinados grupos de estudantes.
E importante que os estudantes saibam:

Quando uma decisao é tomada por um algoritmo;

Que critérios sao utilizados;

e Como contestar uma decisao;

Quem é responsavel pelo resultado.

A tecnologia ndo deve eliminar a possibilidade de intervencdao humana, especialmente

em decisOes académicas importantes.

1.3.4. Principais Desafios Pedagégicos da Educagdo Digital

a) Adaptagdo das metodologias de ensino

A simples transferéncia de uma aula presencial para uma plataforma digital nao

constitui verdadeira inovagdo pedagdgica.
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Por exemplo, colocar um professor a falar durante duas horas numa videoconferéncia
pode reproduzir os problemas de uma aula expositiva tradicional, sem aproveitar as

potencialidades do ambiente digital.
A educacao digital exige metodologias mais diversificadas, tais como:
« Aprendizagem baseada em projetos;
« Aprendizagem colaborativa;
e Sala de aula invertida;
e Estudos de caso;
e Simulacdes;
e Féruns de discussao;
e Videoaulas curtas;
e Atividades interativas;
o Aprendizagem baseada em problemas.

Bates (2019) salienta que a escolha da tecnologia deve estar subordinada a estratégia

pedagdgica e aos resultados de aprendizagem pretendidos.
b) Formacgéo e competéncias digitais dos professores

O professor universitario ja ndo precisa apenas de dominar o conteudo cientifico da

sua disciplina. Também necessita de competéncias para:
o Criar conteudos digitais;

o Utilizar plataformas de aprendizagem;
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e Organizar aulas online;

e Produzir videos educativos;

« Avaliar atividades digitais;

o Utilizar ferramentas colaborativas;
e Orientar o uso responsavel da IA;
e Proteger os dados dos estudantes.

A competéncia digital docente envolve tanto o dominio técnico como a capacidade

de utilizar a tecnologia de forma pedagogicamente adequada.

O modelo DigCompEdu, desenvolvido pela Comissao Europeia, apresenta areas de
competéncia digital dos educadores, incluindo o envolvimento profissional, os
recursos digitais, o ensino e aprendizagem, a avaliacao, a capacitacao dos estudantes

e o desenvolvimento da competéncia digital dos alunos (Redecker, 2017).
c) Participagdo e motivagao dos estudantes
Em ambientes digitais, alguns estudantes podem apresentar:

Falta de concentracao;

e Isolamento;

e Desmotivacao;

« Baixa participacao;

o Dificuldades de organizacao do tempo;

« Abandono das atividades;
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o Dependéncia de conteudos passivos.

A aprendizagem online exige maior autonomia e autorregulagdo. O estudante precisa

de organizar o seu tempo, acompanhar os prazos e participar ativamente.
Para melhorar a motivacao, o professor pode utilizar:

Questionarios interativos;

o Debates;

e Trabalhos em grupo;
o Feedback frequente;
o Gamificacao;

e Projetos praticos;

e Situacdes-problema;

Atividades relacionadas com a realidade profissional.
d) Avaliagdo da aprendizagem em ambientes digitais

A avaliagao digital apresenta desafios relacionados com a autenticidade, a fiabilidade

e a justica.

Entre os problemas mais frequentes encontram-se:
o Dificuldade em garantir a autoria das respostas;
e Consulta ndo autorizada de materiais;

o Utilizacdo inadequada da IA;

28 de setembro de 2026
&



o Dependéncia excessiva de testes automaticos;

e Avaliacao centrada apenas na memorizagao.
Por isso, é recomendavel utilizar diferentes modalidades de avaliacao:
Avaliacdo formativa
Realizada durante o processo de aprendizagem, permitindo corrigir dificuldades.
Exemplos:

e Questionarios;

e Exercicios;

e Comentarios do professor;

e Foruns;

e Pequenas tarefas.
Avaliacao sumativa

Realizada no final de uma unidade ou disciplina.

Exemplos:
e Exames;
e Projetos;

e Relatorios;

o Apresentacoes;

« Trabalhos de investigacao.

28 de setembro de 2026
&



Avaliacdo auténtica
Avalia a capacidade de aplicar conhecimentos em situagdes reais.

Exemplo:
Em vez de apenas responder a perguntas sobre bases de dados, o estudante deve

desenvolver uma pequena base de dados funcional.
e) Qualidade e credibilidade da informacao digital

A Internet oferece uma quantidade praticamente ilimitada de informagdo, mas nem

toda é cientifica, atualizada ou confiavel.

Os estudantes precisam de desenvolver literacia da informacgao, isto é, a capacidade

de:
1. ldentificar uma necessidade de informacao;
2. Pesquisar fontes adequadas;
3. Avaliar a credibilidade dos conteudos;
4. Comparar diferentes fontes;
5. Identificar informacoes falsas;
6. Utilizar corretamente as referéncias;
7. Produzir conhecimento fundamentado.

A literacia digital nao significa apenas saber utilizar ferramentas, mas também

compreender, avaliar e produzir informacao de forma critica (UNESCO, 2018).

f) Acompanhamento individualizado e feedback
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No ensino presencial, o professor consegue observar mais facilmente:

Dificuldades dos estudantes;
« Participacao;

o Expressdes de duvida;

e Ritmo de aprendizagem;

e Problemas de compreensao.

No ambiente digital, alguns desses sinais podem nao ser visiveis. Por isso, é necessario

utilizar mecanismos de acompanhamento, como:

Relatdrios de participacao;

e Questionarios diagndsticos;

e Foruns;

e Mensagens individuais;

o Feedback escrito ou em video;

e Atividades de acompanhamento;
o Sistemas de alerta académico.

O feedback deve ser claro, oportuno e orientado para a melhoria, e ndo apenas

apresentar uma classificacao.
g) Sobrecarga cognitiva e excesso de contetdos digitais

A utilizacdo simultanea de videos, textos, apresentacdes, links, notificacdes e

plataformas pode provocar sobrecarga cognitiva.
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Quando o estudante recebe demasiada informagdo sem organizacao, pode ter

dificuldades em:

|dentificar o que é essencial;
« Relacionar conceitos;

e Memorizar conteldos;

e Manter a atencao;

e Organizar o estudo.

Mayer (2021), no ambito da teoria da aprendizagem multimédia, defende que os
recursos digitais devem ser organizados de modo a facilitar o processamento da

informacao, evitando elementos desnecessarios que dificultem a aprendizagem.

Assim, os conteudos digitais devem ser:

Objetivos;
o Estruturados;
e Visualmente equilibrados;
e Progressivos;
o Adequados ao nivel dos estudantes;
o Acompanhados de exemplos.
h) Equilibrio entre tecnologia e interagdo humana

Um dos riscos da digitalizacdo excessiva é considerar que a tecnologia pode substituir

completamente o professor.
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Entretanto, o professor desempenha fun¢des que vao além da transmissdao de

informacao:
e Orienta;
e Motiva;

o Interpreta dificuldades;

e Estimula o pensamento critico;

e Promove valores;

e Resolve conflitos;

o Acompanha o desenvolvimento pessoal;

Adapta o ensino as necessidades dos estudantes.

A tecnologia deve funcionar como instrumento de apoio a acdo pedagdgica, e nao

como substituto da relacdo humana.

1.3.5. Estratégias para enfrentar os desafios éticos e pedagdgicos

Para garantir uma educacao digital de qualidade, as instituicbes de ensino superior

devem adotar medidas organizadas.
1. Criar politicas institucionais de utilizagdo tecnolégica
As universidades devem estabelecer normas sobre:

e Uso de plataformas digitais;

o Protecao de dados;

o Utilizagao de IA;
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e Direitos de autor;
e Segurancga informatica;
e Avaliacao online;
e Conduta académica.
2. Investir na formacgao dos professores

A formacao deve incluir:

Competéncias digitais;
o Design instrucional;
e Avaliacao online;
e Producao de recursos multimédia;
e Ciberseguranca;
« Etica digital;
« Inteligéncia Artificial na educacao.
3. Garantir inclusdo e acessibilidade
E necessario disponibilizar:
« Conteudos acessiveis;
e Materiais compativeis com dispositivos diversos;
o Alternativas para estudantes com limitagdes tecnoldgicas;

e Recursos para estudantes com necessidades educativas especiais;
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4. Promover a literacia digital dos estudantes

Os estudantes devem ser preparados para:

Apoio técnico e pedagogico.

Pesquisar informacao;

Avaliar fontes;

Proteger dados;

Utilizar IA de forma responsavel;
Citar corretamente;

Comunicar digitalmente;

Resolver problemas tecnologicos.

5. Diversificar as formas de avaliacao

A avaliacao deve valorizar:

Raciocinio;

Criatividade;

Aplicacao pratica;

Resolucdo de problemas;

Comunicacao;

Trabalho colaborativo;

Reflexao critica.

&
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6. Manter supervisao humana

Mesmo quando sao utilizados sistemas automatizados, decisdes importantes devem

poder ser analisadas e revistas por professores ou responsaveis institucionais.

1.3.6. Exemplo pratico de aplicagdo no ensino superior

Imagine-se uma disciplina de Bases de Dados que utiliza uma plataforma digital para

apoiar as aulas.

O professor pode:

Disponibilizar videoaulas e textos;

e Propor exercicios praticos de SQL;

e Criar foruns de duvidas;

o Utilizar questionarios automaticos;

e Permitir o uso de IA como apoio a explicagdo de comandos;
o Exigir que o estudante justifique o cédigo produzido;

e Avaliar um projeto final;

o Orientar os estudantes sobre plagio e referéncias.

Neste caso, os desafios éticos sdao enfrentados através da protecdo dos dados, da

definicdo de regras de utilizagdo da IA e do respeito pela autoria.

Os desafios pedagodgicos sao enfrentados através da aprendizagem pratica, do

feedback, da avaliagdo diversificada e do acompanhamento dos estudantes.
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1.3.7. Sintese dos principais desafios

Dimensao |Desafio Consequéncia possivel Estratégia de resposta
... . Exposicdto de  dados||Politicas de protecdo de
Etica Privacidade Xposie - protee
pessoais dados
. - Roubo de contas e .. ~
Etica Seguranca digital . . Ciberseguranca e formacao
informacoes
.. . . ~ Acesso equitativo e
Etica Desigualdade digital |[Exclusdo de estudantes . .
alternativas offline
Etica Plagio Perda] .da integridade Educ?géo para a autoria e
académica citacbes
C.. . Dependéncia e e
Etica IA generativa . . Uso critico e transparente
informacodes falsas
. -~ Reproducdo indevida de|Respeito pelas licengas e
Etica Direitos de autor P . 1640 Indevi pAI 'k cen¢
conteudos referéncias
, .__|IMetodologias : . . .
Pedagdagical|. Aprendizagem passiva Metodologias ativas
909 inadequadas P gemp 9
, . |[Falta de formacdo|Uso superficial da N .
Pedagogica . Capacitagao continua
docente tecnologia
L . - Abandono e ouca .
Pedagdgica||Baixa motivacao . P Interatividade e feedback
participacao
L . Fraude e avaliacao pouco T
Pedagdgical|Avaliagdo inadequada fiaveis a0 P Avaliacao diversificada
PedagodgicallExcesso de informacao |[Sobrecarga cognitiva Organizacdo dos conteldos
., .__|[Falta de||Dificuldades nao||Monitorizacdo e  apoio
Pedagodgica . g o
acompanhamento identificadas individual

Os desafios éticos e pedagdgicos da educacao digital demonstram que a

transformacao tecnoldgica do ensino superior ndo deve ser analisada apenas numa
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perspetiva técnica. A utilizagdo de plataformas, dispositivos e ferramentas digitais deve
estar associada a principios de responsabilidade, equidade, seguranca, inclusdo e

qualidade pedagodgica.

Uma educagao digital eficaz exige professores preparados, estudantes digitalmente
competentes, instituicdes com politicas claras e tecnologias utilizadas de forma
consciente. O objetivo ndo deve ser simplesmente digitalizar o ensino, mas melhorar
a aprendizagem, ampliar as oportunidades e formar cidaddos capazes de utilizar a

tecnologia de maneira critica, ética e responsavel.

Como afirma Bates (2019), a tecnologia deve ser escolhida em fungao daquilo que se
pretende que os estudantes aprendam, e nao apenas em funcao das possibilidades

técnicas que oferece.

28 de setembro de 2026
&



Unidade Il — Google Classroom no Processo de Ensino e Aprendizagem (PEA) do

Ensino Superior

O Google Classroom é uma plataforma digital de gestdo da aprendizagem que
permite aos professores organizar, distribuir, acompanhar e avaliar atividades
académicas num ambiente virtual. No ensino superior, pode ser utilizado como
complemento as aulas presenciais ou como ferramenta central de apoio ao ensino

hibrido e a educacao a distancia.

A plataforma integra-se com outras ferramentas do ecossistema Google, permitindo
partilhar documentos, criar atividades, comunicar com estudantes e acompanhar a

entrega de trabalhos.

Segundo Bates (2019), as tecnologias digitais devem ser utilizadas de acordo com os
objetivos pedagdgicos e as necessidades dos estudantes, e ndo apenas pela sua

disponibilidade técnica.
2.1. Conceito de Google Classroom

O Google Classroom é uma plataforma gratuita de gestdo de salas de aula virtuais
desenvolvida pela Google, destinada a facilitar a comunicagdo, a distribuicdo de

conteuldos, a realizacdo de atividades e o acompanhamento da aprendizagem.

A plataforma permite que o professor organize uma disciplina num espaco virtual,

onde pode:

Publicar avisos;

Disponibilizar textos, apresentagdes e videos;
e Criar trabalhos e questionarios;

Definir prazos;
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Receber trabalhos;

Atribuir classificacoes;

Fornecer feedback;

Comunicar com os estudantes.

O Google Classroom ndo substitui integralmente um sistema académico ou um
ambiente virtual de aprendizagem mais complexo, mas constitui uma ferramenta

pratica para organizar o processo de ensino e aprendizagem.

2.1.1. Importancia do Google Classroom no ensino superior

No ensino superior, o Google Classroom pode apoiar diferentes modalidades de

ensino:

Ensino presencial

Utilizado como complemento as aulas realizadas na sala.

Ensino hibrido

Combina aulas presenciais com atividades online.

Ensino a distancia

Permite organizar conteudos, tarefas e comunicagdo num ambiente virtual.
Aprendizagem auténoma

Facilita o acesso aos materiais e a realizacao de atividades fora do horario da aula.

A sua importancia esta relacionada com a possibilidade de centralizar os recursos da

disciplina e melhorar a comunicacao entre professores e estudantes.
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De acordo com Bates (2019), ambientes digitais bem estruturados podem favorecer a

flexibilidade, a colaboracao e o acesso continuo aos recursos de aprendizagem.

2.1.2. Principais funcionalidades

Funcionalidade Descrigao
Turmas virtuais Criacao de espacos para cada disciplina
Mural Publicacdo de avisos e comunicacdes
Atividades Criacao e distribuicao de trabalhos
Materiais Partilha de documentos, videos e links
Prazos Definicao de datas de entrega
Classificacoes Registo e divulgacao de notas
Feedback Comentarios sobre o desempenho
Pessoas Gestao de professores e estudantes
Google Drive Armazenamento e organizac¢ao de ficheiros
Google Forms Criacao de questionarios e avaliacdes
Google Meet Realizacdo de aulas por videoconferéncia

2.1.3. Google Classroom e o processo de ensino e aprendizagem

O Google Classroom pode apoiar as principais etapas do PEA:
Planificacao

O professor organiza conteudos, objetivos, atividades e cronograma.
Execugao

Os estudantes acedem aos materiais, participam nas atividades e realizam tarefas.
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Avaliacao
O professor acompanha o desempenho, corrige trabalhos e fornece feedback.
Recuperacao

Os estudantes podem rever materiais, corrigir erros e realizar atividades de

recuperagao.

Comunicacgao

A plataforma facilita a interagdo entre professor e estudantes.
2.1.4. Vantagens do Google Classroom

e Organizacgado centralizada dos conteudos;

e Acesso aos materiais a qualquer momento;
e Reducao do uso de papel;

e Facilidade na distribuicao de tarefas;

e Comunicagao rapida;

e Acompanhamento das entregas;

e Integracao com outras ferramentas digitais;
e Apoio ao ensino hibrido;

e Promocao da autonomia dos estudantes;

e Facilidade de utilizacao.

2.1.5. LimitacOes e desafios

Apesar das vantagens, existem algumas limitagdes:
o Dependéncia de Internet;

e Necessidade de dispositivos compativeis;
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« Dificuldades de conectividade;

o Formacao insuficiente dos utilizadores;

e Limitacdes em funcionalidades avancadas de gestdo académica;
e Risco de utilizacdo meramente administrativa;

o Possibilidade de sobrecarga de notificacoes;

e Necessidade de politicas de privacidade e seguranca.

A plataforma deve ser utilizada com planeamento pedagodgico, pois disponibilizar

ficheiros online ndo significa necessariamente promover aprendizagem significativa.
2.1.6. Exemplo de utilizagdo numa disciplina universitaria

Numa disciplina de Tecnologias Digitais no Ensino Superior, o professor pode criar

uma turma chamada:
TDE - 1.° Ano - ISCED-Bié
Depois podera:
1. Publicar o programa da disciplina;
2. Disponibilizar o material da Unidade |;
3. Criar uma atividade sobre transformacao digital;
4. Definir um prazo de entrega;
5. Solicitar um trabalho em PDF;

6. Corrigir o trabalho;
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7. Atribuir uma classificacao;

8. Enviar feedback;

9. Publicar o material da Unidade lI;

10. Aplicar um questionario através do Google Forms.

O Google Classroom é uma ferramenta de apoio a gestdo do processo de ensino e
aprendizagem que permite organizar turmas virtuais, distribuir conteddo, acompanhar
atividades, avaliar estudantes e facilitar a comunicacao académica. A sua eficacia
depende da integracdo adequada entre tecnologia, metodologia de ensino e objetivos

de aprendizagem.
2.2. Conceitos e Fundamentos da Sala de Aula Invertida

A Sala de Aula Invertida (F/jpped Classroom) € uma metodologia de ensino em que o
estudante tem contacto inicial com os conteludos antes da aula, geralmente através de
videos, textos, apresentacdes, podcasts ou outros recursos digitais, enquanto o tempo
presencial é utilizado para atividades praticas, discussdes, resolucao de problemas e

esclarecimento de duvidas.

Esta abordagem altera a organizacdo tradicional do processo de ensino e
aprendizagem. Em vez de o professor utilizar a maior parte da aula para transmitir
conteddos e enviar exercicios para casa, os estudantes estudam previamente os
conceitos fundamentais e, durante a aula, aplicam esse conhecimento com a

orientacao do professor.

Segundo Bergmann e Sams (2012), a sala de aula invertida permite transferir parte da
exposicao inicial dos conteudos para fora da sala, reservando o tempo de contacto

para atividades que promovem maior interacao e participacao dos estudantes.
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2.2.1. Conceito de Sala de Aula Invertida

A Sala de Aula Invertida é uma abordagem pedagodgica que reorganiza o tempo, o
espaco e as atividades de aprendizagem, colocando o estudante em contacto prévio
com os conteudos e utilizando a aula para aprofundamento, aplicagdo e construcao

do conhecimento.

Na definicao de Bishop e Verleger (2013), a sala de aula invertida combina atividades
de aprendizagem interativas em grupo durante a aula com instrucao individual

baseada em computador fora da sala.
De forma simples:

Sala de Aula Invertida = Estudo inicial antes da aula + Aplicagao e interacdo durante a

aula.

E importante compreender que a metodologia ndo consiste apenas em enviar videos
para os estudantes assistirem em casa. A inversao deve ser acompanhada por

atividades orientadas, objetivos claros e utilizacdo pedagodgica do tempo da aula.

2.2.2. Diferenca entre o ensino tradicional e a sala de aula invertida

Ensino tradicional Sala de Aula Invertida

O professor apresenta os conteldos||O estudante tem contacto inicial com os
principalmente na aula conteudos antes da aula

O estudante ouve e regista O estudante estuda previamente e prepara-se

Os exercicios sdo geralmente realizados em||Os exercicios e problemas sdo trabalhados na
casa aula

A aula é frequentemente centrada no

orofessor A aula é mais centrada no estudante
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Ensino tradicional Sala de Aula Invertida

O tempo presencial é usado sobretudo para||O tempo presencial é usado para aplicagdo e
exposicao interacao

O professor orienta, acompanha e esclarece

O professor transmite informacéao L
P s duvidas

Exemplo
Modelo tradicional:
e Professor explica normalizacdo de bases de dados;
« Estudantes copiam e fazem perguntas;
o Exercicios sdo enviados para casa.
Modelo invertido:
o Estudantes assistem previamente a um video sobre 1FN, 2FN e 3FN;
e Na aula, organizam uma tabela ndo normalizada;
e Resolvem exercicios em grupos;

e O professor acompanha e corrige dificuldades.

2.2.3. Fundamentos da Sala de Aula Invertida
a) Aprendizagem ativa

A Sala de Aula Invertida baseia-se na ideia de que o estudante aprende melhor quando

participa ativamente na construcao do conhecimento.

Em vez de permanecer apenas como receptor de informacao, o estudante:
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e Resolve problemas;

o Discute ideias;

e Analisa situacoes;

o Realiza experiéncias;

« Desenvolve projetos;

o Explica conceitos;

e Colabora com colegas.

Freeman et al. (2014) verificaram, numa analise de estudos sobre aprendizagem ativa
no ensino superior, que metodologias ativas podem melhorar o desempenho dos

estudantes em comparagao com aulas exclusivamente expositivas.
b) Centralidade do estudante

Nesta metodologia, o estudante assume maior responsabilidade pelo proprio

processo de aprendizagem.

O professor deixa de ser apenas transmissor de conteldos e passa a desempenhar

funcoes de:
e Orientador;
e Mediador;
o Facilitador;
e Tutor;

e Acompanhante do processo de aprendizagem.
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O estudante deve desenvolver autonomia, capacidade de organizagdo e

responsabilidade pelo estudo prévio.
c) Aprendizagem prévia e preparacao individual

Antes da aula, o estudante entra em contacto com os conceitos fundamentais através

de recursos preparados pelo professor.
Esses recursos podem incluir:
« Videoaulas;
« Textos cientificos;
o Apresentacoes;
e Podcasts;
o Tutoriais;
e Simulacdes;
e Questionarios diagndsticos;
» Recursos disponiveis no Google Classroom.
A aprendizagem prévia deve ser orientada. O professor pode indicar:
e O que estudar;
e Quais conceitos compreender;
o Que perguntas responder;

e Que atividade realizar;
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e Que duvidas levar para a aula.

d) Utilizagdo pedagdgica do tempo presencial

O tempo da aula é utilizado para atividades de maior complexidade cognitiva, tais

como:
« Aplicagdo de conhecimentos;
e Analise;
o Sintese;
e Avaliacao;
e Resolucao de problemas;
o Discussao;
e Experimentacao;

Trabalho colaborativo.

Esta organizacao permite que o professor acompanhe os estudantes precisamente no

momento em que enfrentam dificuldades.
e) Aprendizagem colaborativa
A Sala de Aula Invertida favorece atividades realizadas em pares ou grupos.
Os estudantes podem:
o Comparar respostas;

e Explicar conceitos uns aos outros;
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Resolver problemas;

Desenvolver projetos;

Debater solucdes;

Avaliar trabalhos dos colegas.

A colaboragdo contribui para o desenvolvimento de competéncias de comunicacao,

cooperagao e pensamento critico.
f) Feedback continuo

O professor acompanha o desempenho dos estudantes durante as atividades e

fornece feedback imediato.
O feedback permite:

|dentificar erros;

Corrigir conceitos incorretos;

Orientar estratégias;

Melhorar o desempenho;

Acompanhar dificuldades individuais.

Hattie e Timperley (2007) destacam que o feedback constitui um dos fatores
importantes para melhorar a aprendizagem quando é claro, especifico e orientado

para a melhoria.

g) Integracao das tecnologias digitais
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As tecnologias digitais sdo importantes porque permitem disponibilizar conteddos

antes da aula e acompanhar a preparacao dos estudantes.

Podem ser utilizadas ferramentas como:

Google Classroom;

e Google Drive;

e Google Forms;

o Google Meet;

e YouTube;

o Plataformas de questionarios;

« Sistemas de gestao da aprendizagem;

Aplicacdes de gravacao e edi¢do de video.

Contudo, a tecnologia é um meio, ndo o objetivo principal. O elemento central

continua a ser a metodologia pedagodgica.
2.2.4. Estrutura basica de uma aula invertida
A Sala de Aula Invertida pode ser organizada em trés momentos:
1. Antes da aula — Preparagdo
O professor disponibiliza:
e Video ou texto;

o Objetivos de aprendizagem;
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e Guiao de estudo;

e Questionario de preparacao.

O estudante:

Consulta os materiais;

Estuda os conceitos;

Responde as questdes;

Regista duvidas.
2. Durante a aula — Aplicagao

O professor:

Esclarece duvidas;

Apresenta problemas;

Orienta atividades;

Acompanha grupos;

Fornece feedback.

Os estudantes:

Resolvem exercicios;

Participam em debates;

Trabalham em grupo;

Aplicam os conhecimentos.
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3. Depois da aula — Consolidacao

O estudante:

Revé os conteudos;

e Corrige erros;

o Realiza tarefas complementares;

e Desenvolve projetos;

e Responde a uma avaliacao formativa.
2.2.5. Papel do professor e do estudante

Papel do professor

Planificar os conteudos;

e Produzir ou selecionar recursos;

o Orientar o estudo prévio;

o Criar atividades significativas;

o Acompanhar o desempenho;

e Esclarecer duvidas;

e Fornecer feedback;

Avaliar a aprendizagem.

Papel do estudante

o Estudar antes da aula;
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Organizar o seu tempo;

Participar ativamente;

Colaborar com os colegas;

Resolver problemas;

Formular perguntas;

Assumir responsabilidade pela aprendizagem.

2.2.6. Vantagens da Sala de Aula Invertida

Entre as principais vantagens destacam-se:

Maior participacao dos estudantes;

Melhor aproveitamento do tempo presencial;

Desenvolvimento da autonomia;

Possibilidade de rever os conteldos;

Maior interagao professor—estudante;

Aprendizagem ao ritmo do estudante;

Desenvolvimento do pensamento critico;

Maior oportunidade de realizar atividades praticas;

|dentificacdo mais rapida das dificuldades;

Promocao da aprendizagem colaborativa.

2.2.7. Desafios e limitagdes

&
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Apesar das vantagens, a Sala de Aula Invertida também apresenta desafios.
a) Falta de acesso a Internet

Nem todos os estudantes conseguem consultar os materiais digitais.

b) Falta de preparagdo prévia

Alguns estudantes podem nao estudar antes da aula.

c) Excesso de trabalho para o professor

A producao de videos, guides e atividades exige planeamento.

d) Resisténcia a mudanca

Alguns estudantes estdo habituados ao modelo tradicional.

e) Necessidade de autonomia

Estudantes com pouca capacidade de organizagdo podem ter dificuldades.
f) Recursos digitais inadequados

Videos longos, pouco claros ou sem objetivos podem reduzir a eficacia da

metodologia.

Por isso, a implementacgdo deve ser gradual, acompanhada e adaptada as condicdes

reais da instituicao.

2.2.8. Exemplo aplicado ao ensino superior
Disciplina: Bases de Dados
Tema: Normalizacao — 1FN, 2FN e 3FN

Antes da aula

28 de setembro de 2026
&



O professor publica no Google Classroom:

Um video de 10 minutos;

Um resumo em PDF;

Um exemplo de tabela ndao normalizada;

Um pequeno questionario.

Durante a aula
Os estudantes:
1. Analisam uma tabela com dados repetidos;
2. ldentificam problemas de dependéncia;
3. Transformam a tabela para 1FN;
4. Continuam para 2FN e 3FN;
5. Trabalham em grupos;
6. Apresentam as solugoes.
Depois da aula

Cada estudante resolve um exercicio individual e submete a resposta no Google

Classroom.

Neste exemplo, o professor ndo utiliza a aula apenas para explicar a teoria. O tempo

presencial é dedicado a aplicagdo pratica e ao acompanhamento das dificuldades.
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2.2.9. Relagao entre Sala de Aula Invertida e Google Classroom

O Google Classroom pode funcionar como suporte tecnoldégico a Sala de Aula

Invertida, permitindo:
o Publicar conteudos antes da aula;
e Organizar materiais por temas;
« Distribuir questionarios;
e Recolher respostas;
e Acompanhar a participacao;
e Enviar feedback;

Organizar atividades pds-aula.

Assim, a plataforma facilita a gestao da metodologia, mas ndo substitui o planeamento

pedagdgico do professor.

A Sala de Aula Invertida é uma metodologia que reorganiza o processo de ensino e
aprendizagem, transferindo o primeiro contacto com os conteldos para antes da aula
e reservando o tempo presencial para atividades praticas, colaborativas e orientadas

pelo professor.

Os seus fundamentos assentam na aprendizagem ativa, na autonomia do estudante,
na colaboracao, no feedback continuo e na utilizagdo pedagdgica das tecnologias

digitais.

Quando bem planificada, esta metodologia pode contribuir para tornar o ensino

superior mais participativo, flexivel e centrado no desenvolvimento de competéncias.
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A Sala de Aula Invertida ndo significa simplesmente estudar em casa e fazer exercicios
na aula; significa transformar o tempo da aula num espago de aplicacdo, interagéo,

reflexao e construcdao do conhecimento.
2.3. Guia Pratico do Google Classroom

O Google Classroom é uma ferramenta digital destinada a organizagdo e gestao de
atividades educativas. No ensino superior, pode ser utilizado para disponibilizar
conteudos, criar tarefas, acompanhar a participacao dos estudantes, realizar avaliacdes

e fornecer feedback.

A utilizacao de uma plataforma digital, contudo, ndo deve ser entendida apenas como
uma mudanca do suporte fisico para o digital. E necessario organizar o ambiente
virtual de acordo com os objetivos de aprendizagem, os conteudos, as atividades e os
critérios de avaliacao. Bates (2019) destaca que a tecnologia educativa deve estar
subordinada as necessidades pedagdgicas e aos resultados de aprendizagem

pretendidos.

Neste guia, o Google Classroom sera abordado numa perspetiva pratica, considerando

as principais tarefas que um professor pode realizar na gestdao de uma disciplina.
2.3.1. Criagdo e Configuragdo de Turmas no Google Classroom
2.3.1.1. Conceito de turma virtual

Uma turma virtual € um espaco digital criado para organizar o processo de ensino e

aprendizagem de uma determinada disciplina.
No Google Classroom, esse espaco permite ao professor:
e Organizar os conteudos;

e Publicar materiais;
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e Criar atividades;

« Definir prazos;

e Receber trabalhos;
e Avaliar estudantes;
e Enviar feedback;

e Comunicar com a turma;

Acompanhar o progresso dos estudantes.

A turma virtual funciona, portanto, como um ambiente centralizador das atividades da

disciplina.
2.3.1.2. Planeamento antes da criacdo da turma
Antes de criar a turma, recomenda-se que o professor defina:
1. Nome da disciplina;
2. Curso;
3. Ano e turma;
4. Ano académico;
5. Programa da disciplina;
6. Objetivos de aprendizagem;
7. Conteudos;

8. Calendario;
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9. Modalidades de avaliacao;
10. Materiais necessarios.
Exemplo

Disciplina: Tecnologias Digitais no Ensino Superior
Curso: Licenciatura em Ensino da Matematica
Ano: 2.° ano

Turma: A

Ano académico: 2026
2.3.1.3. Criacdo da turma
O processo basico envolve:
1. Aceder ao Google Classroom;
2. Selecionar a op¢ao Criar turma;
3. Introduzir as informacdes solicitadas;
4. Confirmar a criacao;
5. Personalizar a turma;

6. Adicionar os estudantes.

Depois de criada, a turma passa a constituir o espaco central de trabalho da disciplina.

2.3.1.4. Organizacdo da turma

Uma organizagdo adequada facilita a navegacgao dos estudantes.

Uma estrutura possivel seria:

&
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Unidade | — Fundamentos das Tecnologias Digitais
o Material de estudo
e Aulat
o Atividade 1
Unidade Il — Google Classroom
e Guia pratico
e Aula pratica
o Atividade pratica
Unidade Il — Avaliagéo Digital
e Material de estudo
o Questionario
e Trabalho pratico
Avaliacdo
e Teste 1
e Trabalho individual
o Projeto final

A organizacao por temas ou unidades reduz a desordem e facilita a localizagdo dos

materiais.

2.3.1.5. Adicao e gestdao dos estudantes
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Os estudantes podem ser adicionados a turma através dos mecanismos

disponibilizados pela plataforma, como convite ou codigo da turma, dependendo da

configuragdo da conta.
O professor deve verificar:

Se todos os estudantes pertencem a turma;

Se 0s nomes estdo corretamente identificados;

Se os estudantes conseguem aceder aos materiais;

Se conseguem entregar atividades.
2.3.1.6. Configuragdo das informacgdes da disciplina
E recomendavel disponibilizar inicialmente:

e Programa;

o Objetivos;

e Plano de aulas;

« Bibliografia;

o Critérios de avaliacao;

e Regras de participacao;

« Contactos institucionais;

e OrientagOes para utilizagcdo da plataforma.

Essa informacao funciona como um guia de funcionamento da disciplina.

&
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2.3.2. Gestao Pedagdgica da Disciplina

A gestdo pedagdgica consiste em organizar e acompanhar o processo de ensino e

aprendizagem de forma intencional.
O Google Classroom deve apoiar quatro processos fundamentais:
Planear — Ensinar = Avaliar - Acompanhar

O professor pode utilizar a plataforma para integrar esses processos num Unico

ambiente.
2.3.2.1. Organizagao dos conteudos

Os materiais devem ser organizados de acordo com a sequéncia pedagdgica da

disciplina.
Podem ser disponibilizados:
o Textos;
e PDFs;
o Apresentacoes;
o Videos;
e Links;
e Exercicios;
e Guibes;
o Tutoriais;

e Questionarios.
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E importante evitar simplesmente colocar uma grande quantidade de ficheiros na

plataforma. Cada recurso deve possuir uma finalidade pedagdgica.
2.3.2.2. Criacao de tarefas avaliativas

As tarefas avaliativas sao atividades destinadas a verificar o nivel de aprendizagem dos

estudantes.
Podem assumir diferentes formatos:

Trabalho individual;

« Trabalho em grupo;
e Questionario;

e Relatério;

e Projeto;

o Exercicio pratico;

o Estudo de caso;

e Apresentacao;

Pesquisa orientada.

Uma tarefa bem construida deve indicar claramente:

1. Titulo

Exemplo: Trabalho Pratico — Criagdo de uma Turma no Google Classroom

2. Objetivo
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Indicar aquilo que o estudante devera aprender ou demonstrar.
3. Descricao

Explicar o que deve ser realizado.

4. Instrucdes

Apresentar os passos necessarios.

5. Recursos

Indicar os materiais que podem ser utilizados.

6. Prazo

Definir a data e, quando aplicavel, o horario limite.

7. Critérios de avaliacdo

Explicar como o trabalho sera avaliado.

8. Pontuacao

Definir a classificacao ou peso da atividade.

Exemplo de tarefa

Titulo: Criar e configurar uma turma no Google Classroom

Objetivo:

Desenvolver competéncias praticas na criacao e organizagdao de uma turma virtual.

Tarefa:

O estudante devera criar uma turma de demonstragado e configurar:
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« Nome da disciplina;

e Descricao;

e Tema visual;

o Topicos;

e Material de apoio;

o Uma atividade;

Um questionario.

Produto final:

Captura de ecra ou demonstragao da turma criada.
Avaliacdo: 20 valores.
2.3.2.3. Utilizagdo do Google Forms

O Google Forms pode ser utilizado para criar questionarios, testes, inquéritos e

instrumentos de recolha de informacdes.

A ferramenta permite criar diferentes tipos de perguntas, tais como:

Escolha multipla;

o Caixas de selecao;

e Resposta curta;

e Paragrafo;

e Escala;
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e Grelhas;
e Perguntas com imagens.

Quando configurado como questionario, pode também permitir a corregdo

automatica de determinadas questdes.

2.3.2.3.1. Utilizagcdo pedagdgica do Google Forms

O professor pode utilizar o Forms para:

Avaliagao diagnostica

Antes de iniciar uma unidade, verificar os conhecimentos prévios.
Exemplo:

O que entende por aprendizagem digital?

Avaliacao formativa

Durante a aprendizagem, verificar se os estudantes compreenderam determinado

conteudo.

Exemplo:

Qual é a principal finalidade de uma sala de aula virtual?
Avaliacao sumativa

No final de uma unidade, verificar os resultados alcancados.
Inquéritos

Recolher opinides dos estudantes sobre:
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e Metodologias;
« Dificuldades;
e Recursos;
e Qualidade das atividades;
o Experiéncia de aprendizagem.
2.3.2.3.2. Estrutura de um questionario
Um questionario pode ser organizado da seguinte maneira:
Parte | — Identificacao
Nome e turma.
Parte Il - Conhecimentos
10 questdes de escolha multipla.
Parte Il — Aplicagdo
2 questdes baseadas em situacdes praticas.
Parte IV — Reflexao
Uma questao aberta.
Essa combinacao permite avaliar diferentes niveis de aprendizagem.
2.3.2.4. Elaboragado de Ferramentas de Avalia¢ado Digital
A avaliagao digital deve estar relacionada com os objetivos de aprendizagem.

Antes de criar uma avaliacdo, o professor deve perguntar:
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O que quero verificar que o estudante sabe ou consegue fazer?

A partir dessa questao, escolhe-se o instrumento mais adequado.

Exemplos

Objetivo

Instrumento

Verificar conhecimentos prévios

Questionario diagnodstico

Verificar compreensao

Quiz

Avaliar aplicacao

Exercicio pratico

Avaliar investigacao

Trabalho

Avaliar resolucdo de problemas

Estudo de caso

Avaliar competéncias

Projeto

Avaliar comunicacao

Apresentacao

Avaliar reflexdo

Questao aberta

Avaliar colaboracao

Trabalho de grupo

2.3.2.4.1. Caracteristicas de uma boa ferramenta de avaliagdo

Uma avaliagao digital deve ser:

e C(Clara;

e Objetiva;

» Adequada ao nivel dos estudantes;

e Relacionada com os objetivos;

e Justa;

o Acessivel;

&
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o Diversificada;
e Mensuravel.

Além disso, deve evitar avaliar apenas a memorizagao quando o objetivo é desenvolver

competéncias de aplicacdo, analise ou resolucao de problemas.

A avaliacdo formativa pode desempenhar um papel importante na melhoria da
aprendizagem quando os resultados sao utilizados para orientar o estudante e o

préprio professor (Black & Wiliam, 1998).

2.3.2.4.2. Exemplo de instrumento

Tema: Google Classroom

Questdo 1 — Conhecimento

Qual é a principal finalidade do Google Classroom?

a) Editar imagens
b) Gerir atividades de ensino e aprendizagem
¢) Criar sistemas operativos

d) Programar aplicacbes moveis

Questdo 2 — Compreensao

Explique duas vantagens da utilizagdo do Google Classroom no ensino superior.
Questao 3 - Aplicagdo

Imagine que é professor de uma disciplina universitaria. Explique como criaria uma

atividade avaliativa no Google Classroom.

Questio 4 — Analise
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Um estudante entrega um trabalho produzido integralmente por uma ferramenta de

IA. Que questdes pedagdgicas e éticas devem ser consideradas?

Esse formato permite ir além da simples memorizacao.

2.3.2.4.3. Andlise dos Resultados da Aprendizagem

A avaliagdo nao termina quando o estudante entrega uma atividade.

Depois da avaliacao, o professor deve analisar os resultados para compreender:

Quais conteudos foram compreendidos;

Quais conteldos apresentaram dificuldades;

Quais estudantes precisam de apoio;

Quais questdes tiveram maior nimero de erros;

Se os objetivos de aprendizagem foram alcancados.

Exemplo

Suponha que uma turma tenha realizado um questionario de 10 questdes.

Questdo|[Percentagem de respostas corretas
1 90%
2 85%
3 80%
4 45%
5 88%
6 40%
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Questao|Percentagem de respostas corretas
7 75%
8 92%
9 70%
10 82%

As questoes 4 e 6 apresentam resultados significativamente inferiores.

Isso pode indicar:

Conteudo mal compreendido;

Questdes excessivamente dificeis;

Falta de preparacao;

Material didatico insuficiente;

Problemas na formulagao das perguntas.

O professor nao deve concluir automaticamente que o problema esta nos estudantes.

Os resultados também servem para avaliar a eficacia da propria estratégia de ensino.

2.3.2.4.4. Monitorizagdao do Desempenho dos Estudantes

A monitorizagdo consiste no acompanhamento continuo do percurso académico dos

estudantes.

O professor pode observar indicadores como:

« Entrega das atividades;

e Resultados obtidos;

&
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e Participacao;
e Cumprimento dos prazos;
o Evolucao das classificacoes;

o Dificuldades recorrentes;

Necessidade de apoio.

Exemplo de acompanhamento

Estudante|[Tarefa 1||Quiz|Tarefa 2||Situacao

A 17 16 |18 Bom desempenho

B 12 10 |13 Necessita acompanhamento
C 18 19 |17 Bom desempenho

D — 8 |— Atencao

E 14 15 |16 Evolugao positiva

O objetivo nao deve ser simplesmente classificar os estudantes, mas identificar

necessidades pedagogicas e intervir atempadamente.
2.3.2.4.5. Feedback e intervengdo pedagégica

Quando os resultados indicam dificuldades, o professor pode:

Reexplicar o conteudo;

Disponibilizar material complementar;

Criar exercicios adicionais;

Realizar uma sessao de esclarecimento;
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o Enviar feedback individual;
e Criar atividades de recuperacao;
« Utilizar outra metodologia.

O feedback deve ajudar o estudante a compreender o erro, a razdo do erro e como

melhorar (Hattie & Timperley, 2007).
2.3.3. Fluxo completo de gestdo de uma disciplina

Uma utilizacdo pedagogica integrada do Google Classroom pode seguir este fluxo:

—

. Planificacao

2. Criacdo da turma

l

3. Organizacao dos conteudos
l

4. Publicacao dos materiais
l

5. Criacao das atividades

l

6. Avaliacao

l

7. Recolha dos resultados

1

8. Analise dos resultados

l

9. Feedback

1
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10. Intervencao pedagdgica
1

11. Nova avaliacao

Este ciclo transforma o Google Classroom de um simples espaco de armazenamento

de ficheiros num instrumento de apoio a gestdo pedagogica da aprendizagem.
2.3.3.1. Exemplo de aplicacdo integrada

Imagine uma disciplina universitaria chamada Tecnologias Digitais no Ensino Superior.
Etapa 1 — Preparacao

O professor publica um video sobre Sala de Aula Invertida.

Etapa 2 — Diagnostico

Cria um Google Forms com cinco questdes.

Etapa 3 — Aula

Analisa as principais dificuldades identificadas no questionario.

Etapa 4 — Atividade

Os estudantes elaboram uma proposta de aula invertida.

Etapa 5 — Avaliagao

O professor utiliza uma rubrica de 20 valores.

Etapa 6 — Feedback

Cada estudante recebe comentarios sobre o trabalho.

Etapa 7 — Analise

28 de setembro de 2026
&



O professor verifica quais critérios apresentaram mais dificuldades.
Etapa 8 — Intervencao

E criada uma atividade complementar para os aspetos que apresentaram baixo

desempenho.

Essa sequéncia representa uma utilizacdo pedagogicamente mais completa da

plataforma.
2.3.3.2. Boas praticas
Para uma utilizacao eficaz do Google Classroom, recomenda-se:
1. Organizar a disciplina antes de adicionar muitos conteudos.
2. Utilizar titulos claros e consistentes.
3. Definir objetivos para cada atividade.
4. Evitar excesso de materiais.
5. Utilizar diferentes formas de avaliacao.
6. Fornecer feedback regularmente.
7. Acompanhar estudantes com dificuldades.
8. Explicar as regras de utilizagao da IA.
9. Respeitar privacidade e direitos de autor.

10. Utilizar os dados da avaliacao para melhorar o ensino.
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O Google Classroom pode constituir uma ferramenta importante para a gestao
pedagdgica de disciplinas no ensino superior, desde a criagdo da turma até a analise

dos resultados da aprendizagem.

A sua utilizacdo eficaz envolve mais do que publicar documentos e recolher trabalhos.

E necessario planear, organizar, avaliar, analisar e intervir.
O professor deve utilizar a plataforma para criar um ciclo continuo de aprendizagem:
Planear — Ensinar — Avaliar — Analisar — Dar feedback — Intervir - Melhorar.

Dessa forma, o Google Classroom passa de uma simples plataforma de distribuicdo de
materiais para um instrumento de apoio a gestdo pedagdgica, avaliagdo formativa e

acompanhamento do desempenho dos estudantes.
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Unidade Ill — Producado de Multimédia Educativa

A multimédia educativa refere-se a utilizacdo combinada de diferentes formas de
representacdo da informacdo, como texto, imagem, audio, video, animacdo e

elementos interativos, com finalidade pedagdgica.

No ensino superior, os recursos multimédia podem facilitar a apresentacao de
conceitos complexos, aumentar o envolvimento dos estudantes e proporcionar
diferentes formas de acesso ao conhecimento. Entretanto, a utilizacao de varios meios
ndo garante, por si s6, uma aprendizagem melhor. E necessario selecionar e organizar

os elementos multimédia de acordo com os objetivos de aprendizagem.

Mayer (2021) explica, através da teoria da aprendizagem multimédia, que as pessoas
aprendem a partir de palavras e imagens quando esses elementos sao
adequadamente selecionados e organizados, evitando informagdes desnecessarias

que possam sobrecarregar o processamento cognitivo.

A produgdo multimédia educativa envolve, portanto, duas dimensdes: a dimensado
técnica, relacionada com a criacao dos recursos, e a dimensao pedagdgica, relacionada

com a sua utilizagdo para alcancar determinados resultados de aprendizagem.
3.1. Criacdo e Edicdo de Imagens, Audio e Video

3.1.1. Imagens educativas

As imagens constituem um recurso importante para representar visualmente

conceitos, processos, objetos e informagdes.
Podem ser utilizadas para:
 llustrar conceitos;

e Explicar processos;
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o Representar dados;

e Comparar situagoes;

e Criar esquemas;

o Destacar informacgoes;

« Facilitar a compreensao de conteudos abstratos.
Exemplos
Numa disciplina de Biologia, uma imagem pode apresentar a estrutura de uma célula.
Em Matematica, pode representar graficamente uma funcéo.
Em Informatica, pode apresentar a arquitetura de uma rede.
Em Engenharia, pode representar o funcionamento de um circuito.
3.1.2. Formatos de imagem

Entre os formatos mais utilizados encontram-se:

Formato ||Caracteristica Utilizagao
JPG/JPEG|[Boa compressao Fotografias

PNG Boa qualidade e transparéncia Diagramas e graficos
SVG Vetorial e escalavel icones e ilustracdes
GIF Suporta animagdes simples Pequenas animacodes
WebP Boa relacao entre qualidade e tamanhol||Conteudos web

A escolha do formato deve considerar o objetivo do recurso e o meio em que sera

apresentado.
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3.1.3. Edicdo de imagens

A edicao pode envolver:

Recorte;

Redimensionamento;

Ajuste de brilho;

Ajuste de contraste;

Remocao de elementos;

Insercao de texto;

Aplicacdo de formas;

Criagdo de diagramas;

Compressao do ficheiro.

Ferramentas para edicdo de imagens

Canva;

GIMP;

Adobe Photoshop;

Photopea;

PowerPoint;

Google Slides.

&
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A ferramenta deve ser escolhida de acordo com a complexidade da tarefa e o nivel de

conhecimento do utilizador.

3.2. Audio educativo

O audio pode ser utilizado para transmitir explicagdes, entrevistas, debates, leituras,

instru¢des ou conteddos complementares.

Pode assumir a forma de:

e Narracao;
o Audiobook;
e Podcast;

e Entrevista;
e Debate;

o Comentario explicativo;

Gravacao de aula.

O audio é particularmente Util para conteudos que podem ser compreendidos através

da explicagao verbal.
3.2.1. Producao e edicdo de audio

O processo basico pode ser dividido em:
Planeamento — Gravacao — Edicao — Exportagao — Publicacdo

Planeamento
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Definir;

e Temag;

e Objetivo;

e Publico;

e Duracao;

e Roteiro.
Gravacgao

Pode ser realizada através de:

e Computador;

e Smartphone;

e Microfone externo.

Edicao

Pode incluir:

Corte de erros;

e Remocao de ruido;

o Ajuste de volume;

e Insercdo de musica;

e Insercao de efeitos;

« Organizagao das partes.
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Ferramentas

e Audacity;

e GarageBand;

e Adobe Audition;

e CapCut;

Ferramentas de gravacao disponiveis no computador ou smartphone.

3.3. Video educativo

O video combina diferentes elementos multimédia:
Imagem + Audio + Texto + Movimento

Por isso, pode ser utilizado para demonstrar processos, explicar conceitos, apresentar

experiéncias ou contextualizar problemas.

Exemplos

Demonstracao de uma experiéncia;
e Tutorial de programacgao;

o Resolucao de um exercicio;

e Explicagao de um conceito;

o Visita virtual;

e Entrevista;

e Aula curta.
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3.3.1. Etapas de producao de um video educativo

1. Pré-producao

Definir:
e Temag;
e Objetivo;
o Publico;
« Roteiro;
e Recursos;

e Local de gravacao.
2. Producao
Realizar:
o Gravacao de video;
o Gravacao de audio;
e Captura de ecrg;

o Fotografias;

Demonstracoes.
3. Pés-producéo
Realizar:

o Corte;
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« Organizacao das cenas;

e Insercao de titulos;

e Legendas;

e Imagens;

e Mdsica;

e Transicoes.

4. Publicacao

O video pode ser disponibilizado através de:

Google Classroom;

YouTube;

Google Drive;

Plataforma institucional;

Sistema de gestao da aprendizagem.

3.4. Design de Apresentagoes

Uma apresentacao educativa deve organizar visualmente as informagdes para facilitar

a compreensao.

Uma apresentacgdo eficaz ndo deve transformar cada diapositivo numa pagina cheia

de texto.

Principios fundamentais
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1. Clareza

Apresentar uma ideia principal por diapositivo sempre que possivel.

2. Hierarquia visual

Destacar titulos, conceitos e informacdes importantes.

3. Consisténcia

Manter padroes semelhantes de fontes, titulos e elementos graficos.

4. Legibilidade

Utilizar tamanhos de letra que possam ser facilmente lidos.

5. Equilibrio

Evitar excesso de texto, imagens ou elementos decorativos.

6. Relevancia

Utilizar imagens que contribuam para compreender o conteudo.

Mayer (2021) chama atencao para o problema da utilizagdo de elementos que nao
contribuem para a aprendizagem, pois podem aumentar a carga cognitiva do

estudante.

3.4.1. Estrutura sugerida de uma apresentacao
Slide 1

Titulo da aula

Slide 2

Objetivos

Slide 3

Introducao ao tema
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Slides 4-8
Desenvolvimento
Slide 9

Exemplo pratico
Slide 10
Atividade

Slide 11

Sintese

Slide 12

Referéncias

3.5. Infograficos

O infografico é uma representacgdo visual que combina elementos como:

o Texto;
e lcones;
o Gréficos;

« Diagramas;

e NuUmeros;

e Imagens;

e Cores.

@
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O objetivo é apresentar informacdo de maneira visualmente organizada e

relativamente rapida de compreender.

Exemplo

Para explicar o processo de aprendizagem digital:

Professor — Plataforma — Conteddo — Atividade — Avaliacdo — Feedback

Esse processo pode ser representado visualmente num infografico.

3.5.1. Tipos de infograficos

Informativo

Apresenta informagdes sobre determinado tema.
Estatistico

Apresenta dados e niUmeros.

Cronoldgico

Representa acontecimentos ao longo do tempo.
Processual

Apresenta etapas de um processo.

Comparativo

Compara dois ou mais elementos.

Hierarquico

Representa niveis ou relagoes.
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3.5.2. Ferramentas para criar infograficos

Canva;

PowerPoint;

Google Slides;

Adobe Express;

Piktochart.

O estudante deve escolher a ferramenta considerando o objetivo e a complexidade do
infografico.
3.6. Podcasts

O podcast educativo € um contetdo audio produzido e distribuido digitalmente com

finalidade de informacao, formacao ou aprendizagem.

Pode ser utilizado para:

Explicar conteudos;

« Entrevistar especialistas;

e Debater temas;

o Apresentar noticias cientificas;
e Resumir uma unidade;

o Orientar atividades;

e Promover reflexao.
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3.6.1. Estrutura de um podcast educativo

Introducao

Apresentacao do tema e dos participantes.

Desenvolvimento

Apresentacdo e discussdo do conteudo.

Exemplificagdo

Apresentacao de situacdes concretas.

Sintese

Retomada das ideias principais.

Encerramento

Conclusao e indicacao de recursos complementares.

Exemplo

Tema: Inteligéncia Artificial na Educacao

Duracao: 8-10 minutos

1.

Apresentacdo do tema;

Conceito de |A;

Aplicagdes no ensino;

Beneficios;

Riscos;

&
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6. Exemplo numa universidade;
7. Consideragoes finais.
3.7. Storytelling Digital

Storytelling digital € a utilizacdo de recursos digitais para contar uma historia,
transmitir uma experiéncia ou apresentar uma ideia através da combinacdo de

narrativa com elementos como:

o Texto;
e Imagem;
« Audio;
o Video;

e Animacao;

e Musica;

Interatividade.

No contexto educativo, pode transformar conteldos abstratos em narrativas mais

contextualizadas.

3.7.1. Elementos de uma narrativa digital
Uma histdria digital geralmente apresenta:
1. Personagem

Quem participa da histéria?

2. Contexto
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Onde e quando acontece?

3. Problema

Qual é a situagdo que precisa de ser resolvida?
4. Desenvolvimento

O que acontece durante a historia?

5. Resolucao

Como o problema é solucionado?

6. Mensagem

Qual é a aprendizagem ou ideia principal?
3.7.2. Storytelling aplicado a educagao

Imagine uma aula de Seguranca Informatica.

Em vez de comegar diretamente com uma lista de conceitos, o professor pode

apresentar uma situacao:

“Um estudante recebeu um email aparentemente enviado pela universidade. Clicou
no link, introduziu a palavra-passe e, algumas horas depois, deixou de conseguir entrar

na sua conta.”

A partir dessa historia, os estudantes podem identificar:
e Phishing;
« Engenharia social;

e Roubo de credenciais;
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e Segurancga de palavras-passe;

» Autenticacdo multifator.
A narrativa funciona como ponto de partida para a construcao do conhecimento.
3.7.3. Ferramentas para storytelling digital

Podem ser utilizadas diversas ferramentas, dependendo do tipo de narrativa:

Ferramenta Possibilidade

Canva Apresentacdes, videos e narrativas visuais

PowerPoint  ||Histdrias interativas e apresentagdes

Google Slides ||Narrativas colaborativas

CapCut Edicdo de videos narrativos

Adobe Express||Conteudos visuais e videos

Genially Apresentacdes e conteudos interativos

Audacity Producado de narrativas em audio

3.7.4. Etapas para produzir uma historia digital educativa
Etapa 1 — Definir o objetivo

O que o estudante devera aprender com a histéria?

Etapa 2 — Escolher o tema

O tema deve estar relacionado com o conteddo curricular.
Etapa 3 — Criar o argumento

Definir:
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e Personagens;

o Contexto;

e Problema;

e Desenvolvimento;

e Solucao.
Etapa 4 — Selecionar os recursos
Escolher:

Fotografias;

o llustracoes;
o Videos;

e Mdsica;

e Narracao;

e Animacoes.

Etapa 5 — Produzir

Montar os diferentes elementos.

Etapa 6 — Rever

Verificar:
o Clareza;
e Duracao;

&
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o Qualidade técnica;

o Coeréncia;

e Objetivo pedagdgico.
Etapa 7 — Publicar
Disponibilizar o recurso através do ambiente virtual de aprendizagem.
3.7.5. Storytelling e aprendizagem

O storytelling pode contribuir para contextualizar conteddos e criar situagdes que

exigem interpretacao e resolucdo de problemas.

No entanto, a histéria ndo deve ser utilizada apenas para tornar a aula “mais divertida”.

Deve existir uma relagdo clara entre a narrativa e o objetivo pedagdgico.
Uma boa narrativa educativa deve responder:

O que esta historia ajuda o estudante a compreender que seria mais dificil

compreender apenas através de uma exposicao teorica?
Essa pergunta evita transformar o storytelling num elemento meramente decorativo.

3.8. Integracao dos recursos multimédia

Os diferentes recursos podem ser combinados numa Unica atividade.

Exemplo: Aula sobre Transformagao Digital
1. Video de introducao

Apresenta o problema.

l

2. Infografico

Resume os principais conceitos.
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3. Podcast

Apresenta uma entrevista com um professor.
l

4. Atividade no Google Classroom

Os estudantes analisam o caso.

l

5. Apresentacao

Os grupos apresentam as suas solugoes.

l

6. Avaliacao

Google Forms com questdes de consolidagao.

Dessa forma, diferentes meios sao utilizados de maneira complementar.

3.8.1. Principios para producao de multimédia educativa

Para produzir bons recursos, o estudante deve considerar:
Objetivo pedagdgico

O recurso deve responder a uma necessidade de aprendizagem.
Simplicidade

Evitar elementos desnecessarios.

Clareza

A informacao deve ser facilmente compreendida.

Qualidade

Imagem e audio devem possuir qualidade suficiente.
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Acessibilidade
Sempre que possivel, utilizar:

Legendas;

Texto alternativo;

Contraste adequado;

Transcricoes;

Linguagem clara.

Direitos de autor

Utilizar materiais proprios, licenciados ou devidamente referenciados.
Durag¢do adequada

Videos e podcasts educativos devem evitar duracdo excessiva quando o conteludo

puder ser dividido em partes menores.

3.9. Atividade pratica
Projeto: Producdo de um Recurso Multimédia Educativo

Cada estudante ou grupo devera produzir um recurso educativo sobre um contetdo

da sua area de formacao.
Pode escolher uma das opc¢des:

Opgao A: Video educativo
Opcao B: Infografico
Opcao C: Podcast
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Opcao D: Storytelling digital

Opcao E: Apresentagdo multimédia interativa
O projeto devera conter:
1. Titulo;
2. Publico-alvo;
3. Objetivo de aprendizagem;
4. Conteudo;
5. Recurso multimédia;
6. Referéncias utilizadas;
7. Breve explicacao da estratégia pedagdgica.

Critérios de avaliacao

Critério Valores
Conteudo cientifico 5
Objetivo pedagdgico 4
Qualidade técnica 3
Organizacao e clareza 3
Criatividade 2
Referéncias e direitos de autor|3

Total 20 valores

A producao multimédia educativa permite diversificar as formas de apresentacao do

conhecimento e criar experiéncias de aprendizagem mais ricas. Imagens,
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apresentacdes, infograficos, podcasts, videos e historias digitais podem desempenhar

diferentes fun¢des dentro do processo educativo.

Entretanto, mais multimédia nao significa necessariamente melhor aprendizagem. O
valor pedagogico de um recurso depende da sua relagdo com os objetivos, da
qualidade da informagdo, da organizacao dos elementos e da capacidade de facilitar

a compreensao.

Assim, o professor ou estudante que produz um recurso multimédia deve comecar

pela pergunta:

"O que quero que o estudante aprenda?”

S6 depois deve decidir:

“Qual é o melhor recurso digital para ajudar a alcangar esse objetivo?”

Essa l6gica evita que a tecnologia seja utilizada apenas porque esta disponivel e coloca

a aprendizagem no centro do processo.
CONCLUSOES GERAIS

As tecnologias digitais constituem instrumentos importantes para a modernizacao do
ensino superior, desde que sejam utilizadas de forma planeada, critica, ética e alinhada
com os objetivos de aprendizagem. O seu valor ndo estd apenas nas ferramentas
disponiveis, mas na capacidade de melhorar as experiéncias educativas e responder as

necessidades dos estudantes.

O presente material foi estruturado em trés unidades interligadas, que representam
diferentes dimensbes da integracao tecnoldgica no ensino superior. A primeira
estabelece o enquadramento conceptual, pedagogico e ético necessario a

compreensao da transformacdo digital. A segunda concretiza esse enquadramento
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através da utilizagdo de ambientes virtuais para organizar, desenvolver e acompanhar
o processo de ensino e aprendizagem. A terceira amplia essa aplicagdo mediante a
criacdo de recursos multimédia destinados a apoiar e enriquecer as atividades

pedagogicas.
A relacdo entre as unidades pode ser sintetizada da seguinte forma:
Fundamentacdao — Aplicacao pedagdgica — Producdo de recursos educativos.

Esta sequéncia demonstra que a utilizacdo eficaz das tecnologias exige mais do que
conhecimentos técnicos. E necessario compreender o contexto educativo, definir
objetivos, selecionar metodologias adequadas, escolher ferramentas pertinentes,

produzir materiais de qualidade e analisar os resultados alcancados.

A integracdo das tecnologias digitais deve também considerar aspetos como
acessibilidade, inclusdo, protecao de dados, direitos de autor, seguranca digital e
utilizacdo responsavel da informacao. Estes principios devem orientar todas as etapas

do processo, desde o planeamento até a avaliacao.

Neste contexto, o docente assume o papel de mediador e organizador de experiéncias
de aprendizagem, enquanto o estudante desenvolve maior autonomia, participacao,

colaboracao e responsabilidade pelo seu percurso formativo.

Conclui-se que a transformacao digital do ensino superior s6 sera efetiva quando
estiver associada a uma transformacao pedagdgica. As tecnologias devem ser
utilizadas como meios para promover aprendizagens mais significativas, flexiveis,
participativas e inclusivas, contribuindo para uma educagdo superior capaz de

responder aos desafios da sociedade contemporanea.
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