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PLANO DE AULA 3

Médulo 6: Educagao Inclusiva
Sessao 18: Inclusao na literacia digital
Tema da Aula: Integrar a literacia digital no curriculo

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

Esta aula apresenta aos alunos estratégias para integrar literacia digital, programacao e STEM no
curriculo. Os alunos irao explorar como as ferramentas da Web 2.0 e as praticas inclusivas
melhoram as experiéncias de aprendizagem. Além disso, irdo avaliar ferramentas e recursos digitais
qguanto a acessibilidade e eficacia, garantindo uma abordagem inclusiva a educacgao digital.

Objetivos de Aprendizagem:
1. Desenvolver estratégias para integrar a literacia digital, a programacéo e as disciplinas
STEM no curriculo.
2. Elaborar planos de aula que incorporem ferramentas Web 2.0 e praticas inclusivas.
3. Auvaliar ferramentas e recursos digitais quanto a sua acessibilidade e eficacia.

Competéncias a Desenvolver:
Competéncias Gerais:
1. Literacia digital: Reforgar a proficiéncia na utilizagdo e implementagao de ferramentas
digitais.
2. Pensamento critico: Analisar e avaliar a eficacia da integragao da literacia digital.
3. Colaboragao: Trabalhar em equipas para conceber planos de aula com praticas digitais
inclusivas.

Competéncias Especificas:
1. Integracgao curricular: Compreender as melhores praticas para incorporar a literacia
digital em varias disciplinas.
2. Planificagdao de aulas com a Web 2.0: Aplicar ferramentas digitais para criar planos de
aula envolventes e acessiveis.
3. Avaliagao tecnolégica: Avaliar os recursos digitais quanto a sua funcionalidade,
acessibilidade e eficéacia.

Estrutura da Aula:
1. Introdugao (10 minutos)
e Atividade: Brainstorming e Discussao
o Perguntar aos alunos: «Por que a literacia digital é essencial no curriculo atual?»
o Usar um quadro interativo (por exemplo, Jamboard ou Padlet) para recolher
respostas.
o Discutir a importancia de integrar a literacia digital, a programacéo e as disciplinas
STEM em varias disciplinas.
2. Apresentagao (15 minutos)
e Atividade: Explicacao conduzida pelo professor com exemplos
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o Apresentar as melhores praticas para a integragao da literacia digital (por exemplo,
aprendizagem baseada em projetos, programacao em disciplinas ndo relacionadas
com STEM, aprendizagem combinada).

o Mostrar exemplos de planos de aula de literacia digital em diferentes disciplinas.
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o Destacar o papel das ferramentas da Web 2.0, tecnologias de apoio e estratégias
de ensino inclusivas.

3. Atividade em grupo (20 minutos)
e Atividade: Elaboragao de um plano de aula sobre literacia digital

o Dividir os alunos em grupos e atribuir a cada grupo uma disciplina (por exemplo,
matematica, ciéncias, historia, literatura).

o Cada grupo elabora um plano de aula que integre literacia digital e ferramentas da
Web 2.0.

o Os grupos devem garantir que o seu plano de aula inclui elementos inclusivos, tais
como funcionalidades de acessibilidade.

o Osgrupos criam uma breve apresentagao digital descrevendo o seu plano de aula.

4. Apresentacao dos trabalhos de grupo e conclusées (5 minutos)
e Atividade: Apresentagdes dos alunos
o Cada grupo apresenta o seu plano de aula integrado com literacia digital.
o Discussao em sala de aula: Quais ferramentas digitais foram mais eficientes para a
inclusédo e o envolvimento?

5. Reflexado e conclusao (5 minutos)
e Atividade: Exercicio de reflexao digital
o Os alunos escrevem uma breve reflexdo usando o Google Forms ou o Padlet
sobre: “Como a literacia digital pode melhorar os métodos de ensino tradicionais?”

Materiais Necessarios:

Computadores/tablets com acesso a ferramentas digitais.

Quadro interativo ou projetor para apresentagdes.

Ferramentas Web 2.0 (por exemplo, Google Docs, Canva, Kahoot, Jamboard).
Modelos de planos de aula para atividades em grupo.

Plataformas de reflexdo (por exemplo, Google Forms, Padlet).

Avaliagao:
e Avaliagdo Formativa:
o Observagao: Monitorizar a participagao nas discussdes e atividades em grupo.
o Apresentagdes em grupo: Avaliar a criatividade, viabilidade e inclusdo nos projetos
das aulas.
e Avaliagao Sumativa:
o Exercicio de reflexdo: Avaliar a compreensao dos alunos sobre a integragcdo da
literacia digital.

Atividades Complementares — Opcionais:

1. Literacia digital em todas as disciplinas
e Os alunos pesquisam como a literacia digital € aplicada em varias disciplinas académicas
€ apresentam as suas conclusdes.
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2. Avaliacao da acessibilidade

e Atribuir aos alunos a tarefa de avaliar a acessibilidade de um site educativo ou plataforma
de aprendizagem.

3. Programacao para todas as salas de aula
e Apresentar um desafio basico de programagao em que os alunos criam um recurso
educativo interativo.

4. Conceber um curriculo STEM inclusivo
e Os alunos desenvolvem um plano de aula STEM com funcionalidades de acessibilidade
integradas, tais como conversao de texto em voz e definicdes de contraste de cores.

Videos/Leitura Recomendados:

1. “Approaches to Teaching Digital Literacy | Cultivating Digital Literacy” (Video educativo,
2021)

2. “How digital literacy can be taught across the curriculum to support students” (Video
educativo, 2018)

3. “Integration of Technology in the Classroom” (Video educativo, 2019)

Questionario:

1. Por que é importante integrar a literacia digital ao curriculo?
A) Torna a aprendizagem mais dificil

B) Substitui totalmente a educagéo tradicional

C) Prepara os alunos para um mundo impulsionado pela tecnologia
D) Nao tem impacto real na educagao

Resposta correta: C

2. Qual ferramenta da Web 2.0 é melhor para o planeamento colaborativo de aulas?
A) Google Docs

B) Calculadora

C) Consola de videojogos

D) Folhas de trabalho impressas

Resposta correta: A

3. Qual é uma forma de garantir a inclusdo nos planos de aula digitais?
A) Ignorar os recursos de acessibilidade

B) Usar varios formatos de conteudo (por exemplo, texto, video, audio)

C) Restringir o uso da tecnologia

D) Usar apenas avaliagdes escritas

Resposta correta: B

4. De que forma a programacgao apoia a literacia digital?

A) Ajuda os alunos a desenvolverem competéncias de resolugéo de problemas e pensamento
computacional

B) Substitui todas as disciplinas tradicionais

C) Sé é util para alunos de ciéncias da computagao

D) Desencoraja a colaboragao

Resposta correta: A

5. Por que é importante avaliar as ferramentas digitais em termos de acessibilidade?
A) Para garantir que todos os alunos, incluindo aqueles com deficiéncia, possam usa-las
B) Para tornar o aprendizado mais complicado
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C) Para eliminar a necessidade de métodos tradicionais de aprendizagem
D) Para limitar o aprendizado digital apenas a determinados alunos
Resposta correta: A

Estudo de Caso 1: Integrar a literacia digital em todas as disciplinas
e Sintese: Uma escola secundaria quer incorporar a literacia digital em todas as disciplinas
para preparar os alunos para um mundo impulsionado pela tecnologia. Os professores néo
sabem ao certo como equilibrar as aulas tradicionais com as ferramentas digitais.
e Questoes Chave:
o De que forma a literacia digital pode ser integrada de forma eficaz em diferentes
disciplinas?
o Que estratégias podem ajudar os professores a incorporar competéncias digitais
sem sobrecarregar os alunos?

Estudo de Caso 2: Usar a programacgao para desenvolver competéncias digitais de
resolucao de problemas
e Sintese: a escola introduz a programagao como parte do seu curriculo de literacia digital,
mas enfrenta desafios para envolver alunos com diferentes estilos e capacidades de
aprendizagem.
e Questoes Chave
o Como tornar a programagao mais acessivel a alunos com necessidades de
aprendizagem diversas?
o Qual é o papel das plataformas interativas e das atividades praticas no ensino de
competéncias de programagao?

Estudo de Caso 3: Cidadania digital e seguranga online
e Sintese: Uma escola secundaria implementa um programa de cidadania digital apos
perceber que os alunos tém dificuldades com o comportamento responsavel online,
desinformacgéao e questdes de privacidade.
e Questoes Chave
o Como é que as escolas podem ensinar os alunos a avaliar criticamente as
informacgdes online?
o Que estratégias podem ajudar os alunos a desenvolver habitos online responsaveis
e ética digital?



