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PLANO DE AULA 1

Médulo 6: Educacao Inclusiva
Sessao 18: Inclusao na literacia digital
Tema da Aula: Compreender a literacia digital e a acessibilidade

Nivel de ensino: Ensino Basico/Secundario (9° - 12° ano)
Disciplina: TIC
Duracao: 50 minutos

Esta aula tem como objetivo apresentar aos alunos a literacia digital, enfatizando o seu papel na
educagao moderna. Os alunos irdo explorar a conexao entre literacia digital, programagao e STEM,
e irdo examinar conteudos digitais acessiveis criados através de ferramentas da Web 2.0.

Objetivos de Aprendizagem:

1.
2.

3.

Definir literacia digital e explicar a sua importancia no panorama educativo e digital atual.
Compreender como a programagcao e as atividades STEM promovem a literacia digital e as
competéncias de pensamento critico.

Identificar os componentes-chave do conteudo digital acessivel e compreender como as
ferramentas da Web 2.0 podem ser utilizadas para criar recursos digitais inclusivos.

Competéncias a desenvolver:
Competéncias Gerais:

1.

2.

3.

Literacia digital: Desenvolver proficiéncia em ferramentas e plataformas digitais, com foco
na acessibilidade.

Pensamento critico: Analisar a importancia da acessibilidade na criagdo de conteudos
digitais.

Comunicagao: Melhorar as competéncias ao nivel da discussao e apresentagao de ideias
relacionadas com a literacia digital.

Competéncias Especificas:

1.

2.

3.

Conhecimento dos conceitos de literacia digital: Compreender os principios da literacia
digital e da acessibilidade.

Aplicagao pratica: Aprender a criar conteudos digitais acessiveis utilizando ferramentas
Web 2.0.

Resolucgao de problemas em STEM: Explorar o papel da programagao e das STEM na
promocao de ambientes de aprendizagem inclusivos e acessiveis.

Estrutura da Aula:
1. Introducao (10 minutos)

Atividade: Discussao em sala de aula sobre literacia digital
o Tarefa: Comegar com uma pergunta: «O que significa literacia digital para si?»
o Registar as respostas num quadro interativo ou ferramenta digital.
o Definir literacia digital e discutir a sua importéncia na educacgéo, enfatizando a
acessibilidade e a inclusao.

2. Apresentagao (15 minutos)

Atividade: Apresentagao conduzida pelo professor sobre literacia digital e acessibilidade
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o Apresentar os conceitos basicos de literacia digital, a importancia do conteudo
acessivel e a integragcédo da programagao e STEM para o pensamento critico.

o Usar recursos visuais para destacar exemplos de conteudo digital acessivel (por
exemplo, videos com legendas, ajustes de contraste de cores e compatibilidade
com leitores de ecra).

3. Atividade em grupo (20 minutos)
¢ Atividade: Anadlise de estudo de caso utilizando ferramentas da Web 2.0
o Dividir os alunos em pequenos grupos e fornecer um estudo de caso digital
relacionado com literacia digital e acessibilidade.
o Cada grupo analisa como as ferramentas da Web 2.0 (por exemplo, Google Slides,
Padlet) foram utilizadas para criar conteudo acessivel e sugere melhorias.
o Tarefa: os grupos criam uma breve apresentagao digital mostrando os principais
componentes do conteudo digital acessivel.
O
4. Apresentacgao dos trabalhos de grupo e discussao (5 minutos)
e Atividade: Apresentacdes digitais dos alunos
o Apresentar a analise do conteudo digital acessivel de cada grupo.
o Promover uma discussdo sobre como a literacia digital e a acessibilidade melhoram
a aprendizagem para todos.

Materiais Necessarios:
e Computadores/tablets com acesso a ferramentas Web 2.0 (por exemplo, Google Slides, Canva)
e Documentos digitais com estudos de caso sobre literacia digital e acessibilidade (acessiveis
em dispositivos partilhados ou copias impressas)
e Quadro interativo ou projetor para apresentagoes
e Ferramenta de reflexao (por exemplo, Google Forms, Padlet) para registo de reflexées no
final da aula

Avaliagao:
e Avaliagdao Formativa:

o Observagéao: Monitorizar a participagao dos alunos durante as discussoes e
trabalhos em grupo para avaliar a compreensao dos conceitos de educagao
inclusiva.

o Apresentacdes em grupo: Avaliar a apresentacdo de cada grupo sobre contetdos
digitais acessiveis para aferir a compreensao das ferramentas da Web 2.0 para a
inclus&o.

e Avaliagcao Sumativa:

o Exercicio de reflexao: recolher as reflexdes dos alunos sobre o que aprenderam
sobre literacia digital e acessibilidade, avaliando a sua capacidade de definir termos
e conceitos-chave.

Atividades Complementares — Opcionais:

1. Caga ao tesouro de literacia digital
o Tarefa: Criar uma lista de recursos de acessibilidade (por exemplo, legendas,
leitores de ecra, opgdes de texto de alto contraste) e pedir aos alunos que realizem
uma caga ao tesouro digital para encontrar esses recursos em sites ou aplicagdes
comumente usados.
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o Objetivo: Familiarizar os alunos com as op¢des de acessibilidade do mundo real e
refor¢ar a importancia da incluséo digital.

2. Analise da acessibilidade de um website
o Tarefa: Pedir aos alunos para avaliarem um site de uso comum (por exemplo, um
site de escola ou de noticias) quanto a acessibilidade, usando uma lista de
verificagdo de recursos como texto alternativo para imagens, legendas para videos
e navegacéo por teclado.
o Obijetivo: Incentivar os alunos a pensar criticamente sobre a acessibilidade digital e
identificar areas que precisam ser melhoradas.

3. Criagao um infografico digital acessivel
o Tarefa: Pedir aos alunos que criem um infografico sobre um tema a sua escolha
utilizando ferramentas Web 2.0 (como o Canva), aplicando principios de
acessibilidade (por exemplo, alto contraste, fontes legiveis, rotulos claros).
o Obijetivo: Desenvolver competéncias praticas na criagao de conteudos acessiveis
e reforgar a utilizacdo de ferramentas Web 2.0 para a inclusao.

4. Mini-projeto de programacgao para acessibilidade
o Tarefa: Apresentar uma atividade simples de codificagédo em que os alunos
modifiquem o layout de uma pagina da web (por exemplo, ajustar cores, tamanho
do texto) para melhorar a acessibilidade. Isso pode ser feito usando HTML ou
ferramentas de codificacao visual.
o Obijetivo: ajudar os alunos a compreender como a codificagao pode ser usada para
criar conteudo digital acessivel.
5. Desafios de acessibilidade em dramatizagoes
o Tarefa: atribuir papéis aos alunos (por exemplo, alguém com deficiéncia visual,
alguém com deficiéncia auditiva) e pedir que eles naveguem por uma atividade de
aprendizagem online ou conteudo digital. Depois, discutir os desafios enfrentados e
possiveis melhorias.
o Obijetivo: desenvolver empatia e consciéncia dos desafios praticos que as
questdes de acessibilidade criam.

6. Criagcao de um questionario sobre literacia digital utilizando ferramentas Web 2.0
o Tarefa: Pedir aos alunos que criem o seu proprio questionario sobre literacia digital
utilizando uma ferramenta como o Kahoot ou o Quizizz, incluindo perguntas sobre
literacia digital, acessibilidade e ferramentas Web 2.0.
o Obijetivo: Reforgcar a compreensao dos conceitos de literacia digital,
proporcionando uma forma interativa de rever os conhecimentos.
7. Pesquisa sobre tecnologias de apoio
o Tarefa: Os alunos pesquisam diferentes tecnologias de apoio (por exemplo,
conversao de voz em texto, ecras Braille, ampliadores de ecra) e preparam uma
breve apresentagdo ou um cartaz digital sobre como estas tecnologias apoiam os
utilizadores com deficiéncia.
o Obijetivo: Alargar o conhecimento sobre a variedade de tecnologias de apoio e o0
seu papel na acessibilidade digital.
8. Blog ou cartaz digital sobre a importéncia da literacia digital
o Tarefa: Os alunos escrevem uma breve publicagdo num blog ou criam um cartaz
digital sobre a importancia da literacia digital e da acessibilidade no mundo atual,
para ser partilhado num blog ou site da turma.
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o Objetivo: Reforgar a compreensao e incentivar os alunos a defender a literacia
digital e a acessibilidade.
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Estudo de Caso 1: Criagao de apresentagcoes acessiveis
e Sintese: Uma organizagao cria apresentagdes acessiveis utilizando ferramentas da Web
2.0, garantindo a compatibilidade com leitores de ecra e adicionando legendas a todo o
conteudo de video.
e Questoes Chave:
o Que medidas a organizagdo tomou para tornar as apresentagcdes acessiveis?
o Como é que as ferramentas da Web 2.0 podem ser utilizadas para melhorar ainda
mais a acessibilidade

Estudo de Caso 2: Programacgao para design inclusivo
e Sintese: Uma equipa de programadores projeta um site com acessibilidade em mente,
usando principios de codificagdo para adicionar recursos como navegacgao por teclado e
ampliadores de ecra.
e Questoes Chave:
o Quais principios de codificagdo sao mais eficazes para a acessibilidade?
o Como é que as competéncias STEM podem promover a inclusao digital?

Estudo de Caso 3: Integragdo de STEM e literacia digital
e Sintese: Uma aula de ciéncias do ensino secundario integra literacia digital e programagao
para conceber um projeto STEM interativo e acessivel.
e Questoes Chave:
o De que forma a literacia digital e as competéncias de programag¢ao melhoram o
projeto STEM?
o Como é que as ferramentas digitais podem tornar a aprendizagem STEM mais
acessivel a alunos diversificados?



