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RESUMO

A tecnologia ndo deve ser usada apenas para mudar o modo de como o
aluno tem acesso a informacdo, é também importante integra-la
pedagogicamente na sua aprendizagem, de forma ativa e criativa.
Existem diversos modelos de integracdo pedagdgica da tecnologia. O
modelo desenvolvido por Kimmons em 2020, PIC RAT, é um modelo
focado no aluno e orientado pela pedagogia, que incentiva o professor
a pensar sobre 0 uso eficaz da tecnologia, de modo a fortalecer o
envolvimento e o desempenho dos alunos e a contribuir para o

desenvolvimento de competéncias de aprendizagem.

Urge refletir sobre o insucesso dos alunos na disciplina de Fisica e
Quimica, e desenvolver neles, competéncias de aprendizagem para lidar
com os desafios do século XXI. Neste projeto de investigacdo-acéo,
paralelamente a implementagcdo do ePortfolio, criaram-se diversos
contextos de aprendizagem assentes em metodologias ativas, onde se
fez a integracdo pedagdgica da tecnologia, de modo a responder a
seguinte questdo: De que modo a utilizagdo de ePortfolios potencia o
desenvolvimento de competéncias de aprendizagem profunda, em

alunos de 10° Ano, na disciplina de Fisica e Quimica?

O ePortfolio, constituiu um importante pilar nesta investigacdo-acéo, ja
que, permitiu avaliar a integragdo da tecnologia (usando o modelo de
PIC RAT) e forneceu evidéncias relativas ao desenvolvimento das
competéncias de aprendizagem profunda. A analise dos dados permitiu
concluir que os contextos de aprendizagem assentes em metodologias
ativas, sdo meios propiciadores da utilizacdo da tecnologia. Concluiu-
se também que o modelo PICRAT constitui uma ferramenta
interessante para o professor e que deve ser usada para facilitar a
integragdo pedagodgica da tecnologia. As evidéncias permitiram
também concluir que a utilizacdo pedagdgica da tecnologia, contribuiu
para que o0s alunos tivessem progredido no desenvolvimento

competéncias de aprendizagem profunda.

Palavras-chave
Contextos de aprendizagem, competéncias de aprendizagem profunda,

modelo PICRAT, ePortfolio, aprendizagem da Fisica e Quimica



ABSTRACT

Technology should not only be used to change the way that
someone has access to information, is also important to integrate
it pedagogically in their learning, in an active and creative way.
There are various models of pedagogical integration of
technology. The model developed by Kimmons in 2020, PIC
RAT, is a student-focused, and a pedagogy-driven model that
encourages the teacher to think about the effective use of
technology, to strengthen student engagement, performance and
learning skills development.

It is urgent to reflect on the students failure in the Physics and
Chemistry discipline and make them develop learning skills to
deal with the challenges of the XXI century. In this action-
research project, simultaneously to the implementation of the
ePortfolio, we created various learning contexts based on active
methodologies, where was made the pedagogical integration of
technology, to answer the following question: How does the use
of ePortfolios enhance the development of deep learning skills, in
10th grade students, in Physics and Chemistry discipline?

The ePortfolio, was an important pillar in this research, since it
allowed to assess the integration of technology (using the PIC
RAT model) and provide evidence related to the development of
deep learning skills. An analysis of collected data allowed us to
conclude that the learning contexts that are present in active
methodologies are the most conducive to the use of technology.
PICRAT model revealed an interesting tool for teachers as a
facilitator of technology integration. The evidence allowed to
conclude that the pedagogical use of technology, contributed for

the students progresses in the deep learning skills development.

Keywords
Learning contexts, deep learning skills, PICRAT model,

ePortfolio, Physics and Chemistry learning
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ABREVIATURAS

1A

6C’s

OLS it

PIC

RAT

PR

PA

PT

CR

CA

CT

Investigacdo-Acéo

caréter, cidadania, colaboracdo, comunicacdo, criatividade e pensamento
critico

Own it, Learn it and Share it

Passivo, Interativo, Criativo

Substituir (Replace), Ampliar, Transformar

Relacdo passiva com a tecnologia; papel da tecnologia é o de substituir

(do inglés replace)

Relacdo passiva com a tecnologia; papel da tecnologia é o de amplificar
Relacdo passiva com a tecnologia; papel da tecnologia € o de transformar

H4 interacdo com a tecnologia; papel da tecnologia é o de substituir (do

inglés replace)

Ha interacdo com a tecnologia; papel da tecnologia é o de amplificar
Ha interacdo com a tecnologia; papel da tecnologia é o de transformar

Ha criacdo com a tecnologia; papel da tecnologia é o de substituir (do
inglés replace)

Ha criacdo com a tecnologia; papel da tecnologia é o de amplificar

Ha criacdo com a tecnologia; papel da tecnologia é o de transformar



INTRODUCAO

As mudangas centrais trazidas pelas TIC na sociedade exigem pesquisas sobre novas
formas especificas de aprendizagem e questbes epistemologicas sobre como a
aprendizagem ocorre e como 0 conhecimento emerge além das fronteiras dos sistemas
tradicionais de educacdo. Os desafios e oportunidades emergentes tém implicagdes
importantes para os formuladores de politicas educacionais. Saber como aprendemos,
como transformar informagdo em conhecimento e como documentar e analisar a
aprendizagem ao longo da vida, sdo essenciais no século XXI. Novas competéncias sdo

necessarias a todos os niveis. (Chubb, 2015)

E imperativo que o foco do ensino permaneca no desenvolvimento de competéncias para

a aprendizagem profunda, conforme identificado por Fullan & Langworthy, (2014):

e Educacdo do carater (tracos pessoais e atributos como a responsabilidade, a
perseveranca e a empatia);

e Cidadania (conhecimento das questdes globais, respeito pelas outras culturas,
envolvimento, sustentacdo da humanidade e do meio ambiente);

e Comunicacdo: capacidade de comunicar de forma eficaz e ouvir ativamente;

e Pensamento critico: resolucao de problemas e tomada de decisdes eficazes;

e Colaboracdo: trabalhar em equipa, aprender e contribuir para a aprendizagem dos
outros e colaborar com diversos individuos;

e Criatividade e imaginacdo: considerar e buscar novas ideias, liderar outras pessoas
e realizar atividades empreendedoras;

e Assumir o controle da sua aprendizagem e participar de uma aprendizagem social

significativa

As préaticas pedagdgicas pouco diversificadas e descontextualizadas, um ensino
fortemente centrado no professor aliado a falta de competéncias técnicas para a utilizacéo
pedagdgica da tecnologia, estdo a comprometer o desenvolvimento de importantes
competéncias de aprendizagem no aluno, como a colaboragdo, a comunicagdo, o

pensamento critico e a criatividade (Figura 1).



ONDE: Escola Secundaria
QUEM: Alunos de uma Turma de 102 Ano
PROBLEMA:

A escola ndo estd a contribuir para o desenvolvimento de
competéncias de aprendizagem profunda

CAUSAS: CONSEQUENCIAS:

Ensino fortemente centrado no professor;
Contextos pouco diversificados e descontextualizados
Deficiente utilizagdo das tecnologias

Incapacidade dos jovens
para lidar com os desafios do
século XXI

SOLUCAO:

Criacdo de contextos de aprendizagem, baseados em metodologias ativas
e planeados tendo em consideragdo o Modelo de integracdo pedagogica
da tecnologia PIC RAT.

Figura 1 - Problematica da Investigacdo
Fonte: Propria

Este comprometimento é muito perigoso ja que poderd pdr em causa a capacidade dos

jovens para lidar com os desafios do século XXI.

Face a este problema, as pesquisas feitas para a preparacdo de enquadramento tedrico,
sugerem que a solugéo passa pela criagcdo de contextos de aprendizagem diversificados,
baseados em metodologias ativas e assentes na integracdo pedagdgica da tecnologia.

E neste contexto que surge este estudo, assente numa investigacio-acdo. A ideia é dar
resposta a seguinte questdo: De que modo a utilizacdo pedagogica de ePortfolios
potencia o desenvolvimento de competéncias de aprendizagem profunda, em alunos de

10° Ano, na disciplina de Fisica e Quimica?

Assim, criam-se diversos contextos de aprendizagem, assentes em metodologias ativas,

onde se faz a integracdo pedagogica da tecnologia.

O projeto de investigacdo-acdo inicia-se com a criacao do ePortfolio, usando para tal a
plataforma Google Sites. Este ird desenvolver-se durante o ano letivo, no ambito da
disciplina de Fisica e Quimica A. Pretende ser um instrumento que integra a tecnologia,
que contribui para a autorregulacdo dos alunos, para o desenvolvimento de competéncias
de aprendizagem profunda e também como instrumento para recolha de dados na
sequéncia desta investigagao.



Depois de implementado o ePortfolio, inicia-se o desenvolvimento de diversos cenarios

de aprendizagem (Figura 2).

. . ePortfolio

ePortfolio ¢4-0LS it
. ePartfolio C3 - Criagdo do Jogo

C2 - ligsaw
ePortfolio
C1 - Pertencer

O ePortfolio

Figura 2 - Desenvolvimento do projeto de investigacéo
Fonte: Propria

O cenério 1 (C1 - Pertencer) tem como objetivo favorecer a integracdo dos alunos na
turma e na escola, fazendo crescer nos alunos o sentido de pertenga. O cenario 1 culmina

com a divulgacao nas redes sociais, de um video onde os alunos cantam o Hino da Escola.

O cenério 2 (C2 - Jigsaw) utiliza uma estratégia de aprendizagem, e permite avaliar as
competéncias de partida dos alunos. Assim, usando a estratégia de Jigsaw os alunos
aprendem as bases para o trabalhar no Laboratério: seguranca e medi¢cdo. O cenério 2
culmina com a realizacdo de um questionario usando o Google Forms e com uma

reportagem sobre o trabalho elaborado, a ser colocada no ePortfolio do aluno.

O cenério 3 (C3 — Criacdo do Jogo) pretende explorar a criatividade dos alunos, através
do jogo, criado pelos alunos, onde estes mobilizam os saberes adquiridos ao longo do 1°
periodo. Os alunos trabalhardo colaborativamente uns com os outros, usando o Google
Docs. Poderdo ainda usar plataformas para a criacdo de jogos Digitais como o WordWall.
Refletir sobre os artefactos produzidos usando o Padlet. Divulgar o trabalho produzido

no ePortfolio do aluno.

Finalmente o cenario 4 (C4 - OLS it), onde se pretende desenvolver competéncias, numa
estratégia de aprendizagem centrada no aluno, baseada no modelo OLS it. A ideia é
ganhar (“Own”) conhecimento, aprender e integrar conhecimentos “Learn” e divulgar
“Share”. Neste cenario os alunos trabalhardo colaborativamente uns com 0s outros,
usando o Google Docs; prepararéo apresentagdes usando o Google Slides, PowerPoint

ou Canvas e criardo jogos usando o Kahoot e o Socrative.



Uma vez implementados os cenarios, proceder-se-a ao tratamento da informacéo,
tomando por base os dados recolhidos essencialmente através do ePortfolio do aluno e os
referenciais adotados para a analise de dados, de modo a poder dar resposta a questdo de

investigacao.

QUESTOES E OBJETIVOS DE INVESTIGACAO

De que modo a utilizacdo de ePortfolios potencia o desenvolvimento de competéncias
de aprendizagem profunda, em alunos de 10° Ano, na disciplina de Fisica e

Quimica?
Objetivo Geral:

Criar contextos de aprendizagem, assentes na integracdo pedagdgica da tecnologia para

promover o desenvolvimento de competéncias de aprendizagem profunda (6C’s).
Objetivos especificos:

Implementar o ePortfolio de aprendizagem
Criar contextos de aprendizagem
Avaliar a integracdo pedagogica da tecnologia nos contextos criados

Identificar as competéncias de aprendizagem desenvolvidas nesse(s) contexto(s)

o B~ D

Reconhecer o ePortfolio como o contexto que mais potencia o desenvolvimento de

competéncias

ESTRUTURA DA INVESTIGACAO

O presente estudo é constituido por quatro capitulos e por cinco anexos.
O primeiro capitulo faz um enquadramento teorico sobre a aprendizagem (Subcapitulo 1.1),

sobre os contextos de aprendizagem (Subcapitulo 1.2), € sobre o ePortfolio enquanto

contexto com integracao da tecnologia (Subcapitulo 1.3).

No segundo capitulo explicita-se a metodologia indicando as opg¢bes metodologicas

(Subcapitulo 2.1), aborda-se em pormenor o nucleo da “investigagdo a¢ao” (Subcapitulo 2.2)



No terceiro capitulo, faz-se a analise de dados e discussao de resultados. Assim, comeca-
se por explicitar os referenciais adotados para a analise de dados (Subcapitulo 3.1). NO
subcapitulo 3.2 procede-se a recolha e ao tratamento de dados para cada um dos cenarios
criados, é feita a recolha e o tratamento dos dados, a luz do quadro tedrico estabelecido,
Método de PIC RAT para o estudo da integracao da tecnologia e para avaliacdo do nivel
de competéncias de aprendizagem recorreu-se as Ferramentas para a implementacdo das

Novas Pedagogias de Aprendizagem Profunda.

No guarto apresenta-se as conclusdes. Por ultimo, apresentamos 0S anexos.



CAPITULO 1 — ENQUADRAMENTO TEORICO

Numa era digital € importante que se promova contextos de aprendizagem assentes em
praticas de alto impacto (na aprendizagem) tais como o ensino centrado no aluno, onde
as aprendizagens ativas, autorreguladas pelo aluno, em ambientes colaborativos e

profunda, como aquela que se preconiza para a escola do século XXI. (Fink, 2016)

Dee Fink (2016) no artigo “Five High-Impact Teaching Practices” sugere uma lista com
cinco préaticas de alto impacto na aprendizagem centrada no aluno. Segundo Fink se
conseguirmos implementar uma destas praticas, veremos muitos beneficios na
aprendizagem, mas, se conseguirmos implementar simultaneamente, duas ou trés destas
praticas, estaremos a proporcionar uma experiéncia empolgante quer para o professor,

quer para os alunos. Quais séo essas praticas?

Lideranca do Professor
Trabalho de equipa

1

2

3. Tornar os alunos construtores do seu conhecimento
4. Reflexdo sobre a aprendizagem em comunidade

5

ePortfolio de aprendizagem

Fink defende que a acdo conjunta das varias praticas, permite obter um resultado na
aprendizagem, melhor ou maior do que a soma das varias préaticas. A figura 3 mostra o
desenvolvimento da sinergia gerada por estas cinco praticas de alto impacto na

aprendizagem.

Aprender na
alunos Comunidade

construtores do seu e ,’ﬂ o 0 ;

conhecimento
Programa de

aprendizagem

centrado no aluno ° 0 e

ePortfolio
de Aprendizagem
Trabalho
S

de equipa I
Professor

S \ »
1 {
Liderang :‘ \

Figura 3 - A sinergia das cinco praticas de alto impacto na aprendizagem

Fonte: Adaptado pelo investigador, a partir do artigo “Five High-Impact Teaching Practices” de Dee Fink



1.1. APRENDIZAGEM PROFUNDA

De acordo com o National Research Council, a aprendizagem profunda, pode ser definida
como: “o processo, através do qual o aluno torna-se capaz de aplicar aquilo que aprendeu

numa determinada situacdo a outras novas situagdes.” (National Research Council, 2012)

Para promover a aprendizagem profunda, deve haver didlogo numa sala de aula interativa,
e também muito cuidado ao escolher as técnicas de avaliacdo de modo a evitar a
aprendizagem superficial. O quadro presente na Figura 4, estabelece-se a comparacdo

entre estas duas abordagens de aprendizagem.

Aprendizagem profunda Aprendizagem superficial

Procura por significado Baseia-se na aprendizagem mecanica

Concentra-se nos conceitos e argumentos | Concentra-se na formula para resolver o
para resolver o problema problema

Relaciona o0 novo conhecimento com o Concentra-se na aprendizagem e partes
conhecimento previamente aprendido ndo relacionadas de uma tarefa

Relaciona o conhecimento entre médulos | As informacdes sdo memorizadas
/ cursos apenas para avaliacao

Relaciona a teoria a pratica A teoria ndo é refletida na vida real

Evidéncias e argumentos entre as teorias | Sem referéncia cruzada entre as teorias.

S0 desenvolvidos A énfase é externa, ou seja, conduzida

A énfase é centrada no aluno pela avaliacdo

Figura 4 - Distincéo entre aprendizagem profunda e aprendizagem superficial
Fonte: Traducéo propria a partir de (Walker, 2012)

A aprendizagem profunda, ao contrario da aprendizagem superficial, leva a uma
compreensdo genuina que incentiva a aprendizagem de longo prazo, que pode ser
aproveitada no futuro (Millis, 2010). A aprendizagem profunda ocorre quando é

significativa, integrativa e transformadora.

A aprendizagem profunda contribui para promover um verdadeiro conhecimento e o
fascinio pelo assunto abordado. Parte-se do pressuposto de que varias competéncias
contribuem para a resolugéo eficaz de problemas e conduzem a um dominio de longo
prazo, que sera tanto maior, quanto maior for o nivel de fascinio do aluno pela respetiva

disciplina.(Otto, Korner, Marschke, Merten, Brandt, Sotiriou, Bogner, et al., 2020)



Quando envolvido numa aprendizagem profunda o aluno desenvolve o espirito critico,
comunica e trabalha efetivamente com os outros em diversos dominios e aprende a dirigir
a sua propria aprendizagem, adotando aquilo que é conhecido como a mentalidade

académica ja que se torna aprendente ao longo da vida.

Na figura 5, apresenta-se as competéncias de aprendizagem profunda, também
conhecidas pelos 6Cs: carater, cidadania, colaboracdo, comunicagdo, criatividade e
pensamento critico (M. Fullan et al., 2018).

qounica,,
cPe “o,
PR

cparacte, eativit,

Deep

Learning

w0t aenship

Figura 5 - Competéncias da aprendizagem profunda
Source: Copyright © 2014 by New Pedagogies for Deep Learning™ (NPDL)

O caracter € a competéncia que esta relacionada com a capacidade de aprender a aprender,
com coragem, tenacidade, perseveranca e resiliéncia; fazendo da aprendizagem, uma
parte integrante da vida. A cidadania permite pensar como cidaddos globais e considerar
questdes globais, com base na compreensédo de diversos valores e visdes de mundo. A
cidadania d& a capacidade e o interesse genuino de resolver problemas ambiguos e
complexos do mundo real, que tém impacto na sustentabilidade humana e ambiental. A
colaboracdo permite trabalhar de forma interdependente e sinérgica na equipa. Permite a
gestdo eficaz da dindmica e dos desafios da equipa, a tomada de decisdes substanciais em
conjunto, a aprender e a contribuir para a aprendizagem dos outros. A comunicagédo
permite comunicar-se de forma eficaz com uma variedade de estilos, modos e ferramentas
(incluindo ferramentas digitais) adaptados para uma variedade de publicos. A criatividade
desenvolve o perfil empreendedor, identificando as oportunidades econdémicas e sociais,
fazer as perguntas certas para gerar ideias novas e a lideranca para perseguir essas ideias
e transformé-las em acdo. O pensamento critico permite que se avalie criticamente as
informacgdes e os argumentos, que se estabeleca padrbes e conexdes, construindo

conhecimento significativo aplicavel ao mundo real. (M. Fullan et al., 2018)



A aprendizagem profunda é impulsionada por problemas desafiadores e abertos, onde o
professor atua como facilitador numa sala de aula interativa. Uma sala de aula interativa
promove abordagens profundas de aprendizagem e contribui para a motivagao positiva
dos alunos, permitindo que os alunos sejam responsaveis pelo ambiente de aprendizagem
(Markett & Sa, 2006). Um ponto forte da interacdo em sala de aula é que ela fornece uma
estrutura que permite ao aluno apreender o conteldo em contexto, contribuindo para o

desenvolvimento de estruturas cognitivas (Moore, 1989).

A escola tem que preparar o aluno para que este possa aprender, numa primeira fase
apoiado, guiado pelo professor, que facilita essa descoberta, essa aprendizagem
(autorregulacdo da aprendizagem) e numa segunda fase, no futuro, j& como adulto,
dirigindo ele préprio, a sua aprendizagem (aprendizagem autodirigida) (McTighe, Jay;
Silver, 2020).

Promover a aprendizagem ao longo da vida para melhorar a qualidade da educacao é um

fator importante para alcancar o desenvolvimento sustentavel. (Carneiro et al., 2007).

A autorregulacdo € a competéncia do individuo autogerir pensamentos, sentimentos e
acOes que sdo planejadas e ciclicamente adaptadas para a obtencao de metas e de objetivos

pessoais (Zimmerman, 2000).

A autorregulacdo da aprendizagem (SRL, do inglés self regulated learning) pode ser vista
como um termo genérico que envolve processos metacognitivos, como defini¢do e
monitoramento de metas, processos motivacionais como a autoeficacia, orientacdo de
metas de dominio ou interesse intrinseco na tarefa e processos comportamentais, como
sustentacdo da atengéo, escolha e estruturagdo do ambiente de aprendizagem (Doulougeri
etal., 2021).

Heather Francis (2017) refere-se & autorregulagdo da aprendizagem como a habilidade de
planear, dirigir e controlar as suas proprias emoc¢@es, pensamentos e comportamentos,
durante a realizacdo de uma tarefa de aprendizagem. Ja Schunk & Green (2018),
consideram que a aprendizagem autorregulada pode ser descrita como um processo, onde
o0 aluno, no sentido de atingir uma meta de aprendizagem, ativa e mobiliza

conhecimentos, motivagdo, comportamentos e sentimentos.



A aprendizagem autorregulada promove alunos autorregulados, ou seja: alunos
motivados para aprender; que assumem o controle sobre as suas aprendizagens; que
planificam as suas estratégias; que refletem durante o processo de aprendizagem; que
empregam diversas estratégias de aprendizagem; que regulam e monitorizam as
aprendizagens; que avaliam as suas aprendizagens e que atribuem 0 Seu sucesso ou

fracasso a fatores sob os quais tém controlo.

Um dos modelos de autorregulacdo da aprendizagem mais utilizados é o modelo de
Zimmerman, que € caracterizado por trés fases interativas: antecipacdo, desempenho e
autorreflexdo (Panadero, 2017). Este modelo, representado na Figura 6, apresenta a
autorregulacdo da aprendizagem como sendo um processo ciclico e composto de trés
etapas: a fase de antecipacdo (Fase prévia do desempenho), a fase de desempenho

(controle volicional) e a fase dos processos autorreflexivos.

*  Andlise da Tarefa
* Estabelecimento de objetivos
*  Planeamento estratégico

* Autojulgamento

*  Autoavaliagio

*  Atribuigdo causal
* Crengas de auto motivagio /Valor

*  Autoeficicia

* Expetativa de resultados

* Interesse na tarefa

* Orientagdo as metas

*  Autoreagio
«  Autossatisfacio/Afeto
= Inferéncia adaptativa/defensiva

+  Autocontrole
*  Autoinstrugdo
* Criagdo de imagens mentais
*  Concentragdo
+  Estratégia de tarefa
*  Estrutura ambiental
*  Procura por ajuda

* Auto-observagio
Monitoramento metacognitivo
*  Autor registo

Figura 6 - Modelo de Zimmerman
(Adaptado de (Zimmerman & Moylan, 2009) , p. 300)

A fase de antecipacdo é entendida por Zimmerman como sendo 0 momento onde o sujeito
mobiliza crengcas motivacionais (como a autoeficécia, as expetativas de resultados, 0s
interesses intrinsecos / o valor atribuido e a orientacdo para metas de aprendizagem), traca
objetivos e metas, analisa a tarefa a ser realizada e planeia acGes para atingir tais objetivos.

A fase do desempenho / controlo volitivo inclui os processos de autocontrolo do individuo
(como as imagens mentais, a autoinstrucdo, a focalizacdo da atencéo e as estratégias de
desempenho) e 0s processos de auto-observacdo (como a auto recordacdo e a auto
experimentacdo). A fase do Desempenho é a fase mais pratica deste processo, onde o
aprendente monitora 0 andamento da tarefa e muda de estratégia quando esta nao esta

indo de acordo com o planeado e nem na diregdo da concretizacdo dos objetivos
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colocados na fase anterior. E marcada pelo monitoramento e pelas mudancas de estratégia

de aprendizagem.

E por fim, a fase de processos autorreflexivos, onde o aprendente realiza reflexdes
pessoais e reflexdes de desempenho sobre o alcance das metas e objetivos colocados no
inicio do processo. E nesse momento, o ciclo reinicia, pois mesmo que 0s objetivos
tenham sido concretizados o individuo estd mais consciente de seu processo de
aprendizagem, das estratégias que o levaram ao sucesso e dessa forma apresenta também
um determinado conhecimento metacognitivo. E caso 0s objetivos ndo tenham sido
atingidos, o aprendente usa 0 momento de autorreflexdo para reiniciar o ciclo, a medida

que necessita se auto observar, restabelecer metas e continuar com 0 processo.

De acordo com Zimmerman, “Quando os alunos acreditam que séo capazes de realizar
uma tarefa especifica, demonstram niveis superiores de empenhamento cognitivo, um
maior interesse e valorizacdo dessa tarefa e, consequentemente, uma maior motivacao e

uma aprendizagem autorregulada mais eficaz” ((Zimmerman, 1989), p. 17).

Para desenvolver a capacidade de autorregulacéo de aprendizagem pelos alunos, estes

devem ser envolvidos em contextos de aprendizagem profunda.

A concecdo, implementacdo e avaliacdo da aprendizagem dependem sempre da nossa
capacidade de medir o progresso dos alunos e definir o seu sucesso. A medic¢do do
desenvolvimento de competéncias de aprendizagem profunda dos alunos requer néo
apenas uma compreensdo das proprias competéncias, mas também a capacidade de
conectar essa compreensdo com uma ampla gama de evidéncias de aprendizagem e
projetar uma aprendizagem que facilite tanto o desenvolvimento quanto a medigdo dos
resultados da aprendizagem profunda. Foi pois neste contexto que Fullan et al., (2014)
apresentaram um documento, denominado Moving Forward 3 : Tools for Implementation
- New Pedagogies for Deep Learning . Nesse documento, apresentam uma rubrica a que
chamaram Progressdo da aprendizagem, onde descrevem como evolui os conhecimentos
e habilidades de um aluno em diferentes niveis a medida que ele desenvolve as

Competéncias de Aprendizagem profunda.

Nas Progressdes de Aprendizagem Profunda, cada competéncia é dividida em dimensdes
que se combinam para fornecer uma visdo completa das habilidades, capacidades e

atitudes que contribuem para o sucesso nos 6Cs. Para cada dimens&o, eles descrevem
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como € a aprendizagem para os alunos que apresentam evidéncias limitadas, emergentes,
em desenvolvimento, aceleradas ou proficientes de desenvolvimento para essa dimensao.
O nivel de desenvolvimento das competéncias pode ser avaliado, tendo por base as
descricdes fornecidas e na ampla gama de evidéncias examinadas e sintetizadas (Michael
Fullan et al., 2018).

1.2. CONTEXTOS DE APRENDIZAGEM

Se queremos alunos que possam prosperar em tempos turbulentos e complexos, aplicar o
pensamento a novas situacdes e mudar o mundo, devemos repensar 0 ensino: 0 que €
importante ser aprendido, como a aprendizagem é promovida, onde é que a aprendizagem
ocorre e como medimos 0 sucesso. Isso significa criar ambientes que desafiem,

provoquem, estimulem e celebrem a aprendizagem (M. Fullan et al., 2018).

De acordo com Dias Figueiredo, 0 ambiente pedagogica e tecnologicamente enriquecido,
desenhado e explorado, por forma a que a aprendizagem possa ser bem-sucedida, designa-
se por contexto para a aprendizagem. Ainda de acordo com o autor, uma aula tradicional
pode ser considerada um contexto de aprendizagem, tal como uma aula invertida, um
trabalho de projeto, uma atividade experimental, real (num laboratério) ou virtual (atraves
do uso de simuladores); o importante é diversificar os contextos, sendo que todos eles
devem ser valorizados (Figueiredo, 2016).

Como facilitador de aprendizagem, o professor devera optar pelo uso de préaticas de

ensino que produzam alto impacto na aprendizagem do aluno.

Os contextos de aprendizagem interativos que incluem conhecimento relevante e
aplicavel para o aluno podem promover a motivacéo intrinseca e o valor da tarefa, para
0s quais 0s contetdos atraem o interesse do aluno. As tarefas de aprendizagem no
ambiente de aprendizagem interativo que apresentam dificuldade apropriada podem
ajudar os alunos a estabelecerem autoeficacia para aprender, permitindo que os alunos
tenham sucesso com 0s seus proprios esforcos (Carless et al., 2011). Contextos de
aprendizagem interativos também tém o potencial de fornecer feedback que confirma os
esforgos de aprendizagem do aluno. Esse recurso torna possivel elevar a crenga do aluno

de que seus esforgos podem levar a resultados positivos.
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1.2.1 CONTEXTOS ASSENTES NA COLABORACAO

O raciocinio resultante da interacdo colaborativa sera enriquecido pelas diferentes
perspetivas e experiéncias com que cada um dos participantes contribui para a tarefa. Por
certo cada um dos participantes ndo pensa exatamente do mesmo modo e essas diferencgas
de pensamento podem criar conhecimentos por meio do ensino reciproco. Essa é a
principal contribuicdo da Aprendizagem Colaborativa: a interacdo sinérgica entre
individuos que pensam diferente, a vivéncia desse processo e a construcdo de um produto

que somente pode ser alcangado com a contribuicdo de todos os envolvidos.

Freitas e Freitas ( 2003, p.21) elencam os resultados de centenas de pesquisas de diversos
autores sobre aprendizagem colaborativa que apontam para:

1. Melhoria das aprendizagens na escola;

2. Melhoria das relagdes interpessoais;

3. Melhoria da autoestima;

4. Melhoria das competéncias no pensamento critico;

5. Maior capacidade em aceitar as perspetivas dos outros;

A definicdo de aprendizagem cooperativa muitas vezes se confunde com a defini¢éo de
aprendizagem colaborativa. As diferencas e semelhangas entre os dois conceitos suscitam
uma discussdo de varias interpretacbes no meio académico. Esses termos sao
aparentemente muito parecidos e até usados como sinénimos, porém, alguns autores
consideram-nos diferentes nas suas perspetivas tedricas e praticas: a colaboragao acontece
na interagdo entre 0s sujeitos (pode partir de ambas as partes envolvidas ou
unilateralmente), e na cooperacdo é fundamental que haja interacdo compartilhando

objetivos e realizando acdes em comum (Torres & Irala, 2014).

Na colaboracdo, 0 processo é mais aberto e os participantes do grupo interagem para
atingir um objetivo compartilhado. Ja na cooperacdo o processo € mais centrado no
professor e orquestrado diretamente por ele. Trata-se de um conjunto de técnicas e
processos que 0s alunos utilizam com uma maior organizagéo dentro do grupo de estudo
para a concretizagio de um objetivo final ou a realizacio de uma tarefa especifica. E um
processo mais direcionado do que o processo de colaboracdo e mais controlado pelo

professor.
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No que diz respeito especificamente a divisdo de tarefas, no trabalho cooperativo existe
uma divisdo mais clara de tarefas a serem realizadas pelos participantes, pois cada
aprendiz se responsabiliza por uma parte da resolugdo do problema, enquanto na
colaboracdo ha um envolvimento matuo dos participantes num esfor¢o coordenado para

a resolucéo do problema em conjunto (Dillenbourg et al., 1996).

Estratégia de Jigsaw

O Jigsaw, ou método dos puzzles, ¢ um método de Aprendizagem cooperativa (AC),
criado por Aronson, Blaney, Stephan, Sikes e Snapp em 1978, o Jigsaw requer a divisao
das tarefas de aprendizagem com o objetivo de estimular a cooperacéo entre os alunos.
As evidéncias empiricas do impacto positivo na melhoria das aprendizagens dos alunos
conduziram a sua inclusdo no grupo dos oito métodos de AC mais eficazes (Johnson et
al., 2000).

Com uma sintaxe propria, a utilizacdo do Jigsaw exige, num primeiro momento, a
formacéo de grupos cooperativos de 3 a 5 elementos (grupos de base), heterogéneos, com
distribuicdo e rotatividade de papéis. Estes grupos devem ser estruturados para que sejam
garantidas a interdependéncia positiva, a responsabilidade individual e de grupo, a
interacdo estimuladora, o desenvolvimento de competéncias sociais € 0 processo de

avaliacdo do grupo.

O professor estabelece os objetivos de aprendizagem, escolhe o tema a estudar e prepara
0s recursos que vao ser utilizados. A aplicacdo do método inicia-se com a divisao do tema

a estudar em tantas partes quanto o nimero de elementos dos grupos (Figura 7).

GRUPOS DE ORIGEM GRUPOS DE ESPECIALISTAS
Cada recebe um subtema - Cada grupo discutira sobre o mesmo

subtema

Siis i alals

GRUPO1 GRUPO2 GRUPO A GRUPO B
GRUPO 3 GRUPO 4 GRUPO C GRUPO D

i o A

GRUPO 5

RETORNO AOS GRUPOS DE ORIGEM

Cada aluno explica o seu subtema ao seu grupo de origem

Figura 7 - Estratégia de Jigsaw
Fonte: (Matias et al., 2020)
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Se ha 5 alunos por grupo, o tema deve ser dividido em 5 partes. Cada elemento do grupo
de base recebe e estuda uma parte do tema em analise. Quando termina esta tarefa (o
tempo e os recursos podem ser diversos dependendo dos objetivos de aprendizagem)
juntam-se, em grupos de peritos, todos 0s elementos que tém em comum a mesma parte

do tema em estudo.

Para facilitar a organizagdo dos passos a seguir sugere-se 0 uso de folhas de cores
diferentes para cada parte do tema/matéria a estudar/investigar. Cada grupo de peritos
fica responsavel pelo estudo aprofundado das matérias e desenha a melhor forma de a
ensinar aos colegas quando os seus elementos regressarem ao seu grupo de base. A
reestruturacdo cognitiva que acontece quando os alunos tém que explicar aos seus colegas

0 que ja& sabem, contribui para a melhoria das aprendizagens (Carvalho et al., 2019).

Criacdo de jogos

Vaérios estudos tém realcado o potencial dos jogos como veiculos de aprendizagem,
motivacao e envolvimento (Connolly et al., 2012). Colocar alunos no papel de criadores
¢ uma das possiveis abordagens a integracdo de jogos na educacgdo, suportada pelo
Construcionismo que defende que a construcdo de conhecimento é mais efetiva quando

aliada a criacdo de artefactos (Kafai & Burke, 2015).

Em 2015, Bulut apresentou um estudo, envolvendo alunos de 5° e 6° ano, onde procurou
avaliar o modo como a criacéo do jogo contribui para o desenvolvimento do pensamento
critico. Como resultado deste estudo, foi determinado que havia uma diferenca
estatisticamente significativa nas pontuacGes de habilidade de pensamento criativo
daqueles que projetaram o seu préprio jogo educacional. Este resultado é uma evidéncia
tangivel de que o jogo ndo é apenas uma atividade de treino e pratica, mas também

apresenta um ambiente de pensamento criativo para os alunos (Bulut et al., 2022).

Com o intuito de compreender os processos e 0s efeitos da estratégia pedagogica de
criacdo de jogos educativos, na aprendizagem e motivagdo de alunos do ensino basico,
Martins & Oliveira (2018), levaram a cabo um estudo de caso num Agrupamento de
Escolas TEIP (Territorio Educativo de Intervencdo Prioritaria). Os resultados deste
estudo, indicam que os alunos sdo capazes de criar jogos funcionais que representam a
sua compreensdo dos contetdos trabalhados, com evidéncias de aprendizagem em termos

de conteudos curriculares, game design, competéncias tecnoldgicas e competéncias
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transversais (como comunicacao e colaboracdo). A estratégia proposta originou também
indicadores de motivacdo e envolvimento nas dimensdes de autonomia, pertenca,

competéncia, e envolvimento com tarefas.

Resultados de varios estudos indicam que, quando essas estratégias sdo perseguidas no
processo de criacdo de jogo, os ambientes de aprendizagem tém um efeito coadjuvante
sobre os alunos em termos de desempenho académico, nivel de motivacéo, habilidade
espacial e habilidades de pensamento criativo (Comert & Akgun, 2021).

1.2.2 CONTEXTOS CENTRADOS NO ALUNO

Para desenvolver a competéncia de aprender a aprender, o aluno tem de se envolver, dai
que se deva privilegiar as abordagens pedagégicas ativas e centradas no aluno. A
aprendizagem centrada no aluno contribui para desenvolver o pensamento critico,

aumenta a motivacao para aprender e torna o aluno mais persistente (Kuh et al., 2017).

Modelo Own it, Learn it, and Share it (OLSit)

Em 2016, Lee e Hannafin apresentaram um modelo, que cruza as teorias construtivista,
construcionista e de autodeterminagdo com a pesquisa contemporanea, para abordar a
aprendizagem centrada no aluno. Este modelo, apoia-se em teorias que abrangem os
aspetos motivacionais, cognitivos, sociais e afetivos da aprendizagem. A teoria da
autodeterminacdo fornece explicacfes sobre como a autonomia desempenha um papel
fundamental como fator motivacional no SCL. O construtivismo oferece uma
epistemologia de base sobre como os alunos negociam a sua aprendizagem de modo a
dar-lhe significado, particularmente no que diz respeito ao papel do suporte (Scaffolding)
para facilitar a aprendizagem. Os construcionistas observam que os alunos investem
afetivamente em projetos pessoalmente significativos que envolvem design,
desenvolvimento e apresentacdo de artefactos relevantes para publicos relevantes (Lee &
Hannafin, 2016).

Na Figura 8 pode observar-se 0 modelo de aprendizagem centrado no aluno, proposto por
Lee e Hannafin em 2016, que integra a autonomia, o suporte (Scaffolding) e as audiéncias
(Comunicacao) como conceitos chave e é sintetizado atraves da frase Own it, Learn it,
and Share it (OLSit).
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Own it — E a fase da conquista da autonomia, da aquisicio do conhecimento. E a fase em
que os alunos assumem a responsabilidade para com a sua propria aprendizagem.
Enquanto desenvolvem a responsabilidade de tomar decisfes sobre o que querem e sobre
como querem aprender, os alunos devem ser apoiados de modo a tornarem-se conscientes
sobre o que significa tornar-se responsavel pela sua aprendizagem e sobre a pratica que

lhes conduzira a autonomia.

LEARN IT

« CONSTRUTIVISMO
* SCAFFOLDING
» SIGNIFICAGAD
* COMPREENSAD

« CONSTRUCIONISMO
* DIVULGACAQ
« DISCUSSAQ
« REFLEXAO

« AUTODETERMINAGAO
= AUTONOMIA

= CONTROLO

= ESCOLHAS

SHARE IT

Figura 8 - Modelo Own it, Learn it and share it
(adaptado de Lee & Hannafin, 2016, p.723)

Learn it — E a fase da aprendizagem. Nesta fase os alunos devem ser apoiados no esforco
de formular questdes e fazer inferéncias, monitorizar progressos, identificar e avaliar
recursos, pensar e construir conhecimento. Nesta fase ha que fornecer apoios
procedimentais (orientando passo a passo), conceituais (focando), estratégicos
(fornecendo alternativas) e metacognitivos (através da gestdo da aprendizagem) para

orientar as investigac@es centradas no aluno.

De acordo com as orientacdes, para cultivar a metacognicdo na fase da aprendizagem, é
sugerido que se apoie e guie os alunos no processo de aprendizagem a medida que estes
monitorizam o seu progresso. Nesta fase, a tecnologia tem um papel importante, ja que
os alunos precisam de refletir sobre o que sabem e o que ndo sabem (metacognicdo) e

procurar recursos de modo a superar as lacunas.

Share it — A fase da partilha tem por objetivo envolver e motivar os alunos atraves da
apresentacdo e partilha dos seus artefactos com publicos relevantes (audiéncias). Os
construcionistas defendem que a aprendizagem é otimizada quando se faz a partilha dos
artefactos, A construcdo do conhecimento € baseada na realizacdo de uma acéo concreta

que resulta num produto palpavel (artefacto), que seja do interesse de quem o produz.
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Harel and Papert referidos por (Lee & Hannafin, 2016) consideram que a partilha de

artefactos facilita a reflex&o pessoal e a interagéo social.

O processo de aprendizagem centrada no aluno leva ao envolvimento do aluno e faz com
que este se torne o responsavel pela sua prépria aprendizagem. Para que este processo
atinja o sucesso desejado ndo basta assumir que o aluno é o centro da aprendizagem. E

preciso autonomia, scaffolding (apoio/mediagéo) e divulgacao.

Autonomia, Scaffolding & Divulgacéo

Tal como se pode ver na Figura 9, conquistar autonomia implica soberania e
responsabilidade. Soberania para assumir o poder e o controle para fixar os objetivos de
aprendizagem, tomar decisdes e definir as acdes necessarias para alcancar esses objetivos;
responsabilidade para assumir as consequéncias da escolha dos objetivos, das decisdes e

das a¢des implementadas (Lee & Hannafin, 2016).

Figura 9 - Papel da autonomia na aprendizagem centrada no aluno
(adaptado de Lee & Hannafin, 2016, p. 718)

Reinders, citado por Francis, refere-se ao processo de desenvolvimento da autonomia na
aprendizagem (processo de autorregulacdo), como um processo longo, que depende muito
da persisténcia do professor. Um professor precisa de valorizar as abordagens centradas
no aluno, ter 0 apoio adequado para poder vencer as suas insegurancas e assim poder
implementar estas praticas. SO assim podera aventurar-se no longo processo de

desenvolvimento da autonomia na aprendizagem (Francis, 2017).
Scaffolding

Um andaime (do inglés Scaffold) é uma estrutura temporaria para apoiar e proteger a
construcdo de um edificio, desmontado na sua conclusdo. O andaime como uma metafora

no ensino e na aprendizagem descreve uma um sistema de orientagdo temporéria
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oferecido ao aluno pelo professor, co construido em conjunto e depois removido quando

0 aluno ndo precisa mais dele.

A definicdo de andaime sofreu varias modificacfes desde que apareceu pela primeira vez
na pesquisa em psicologia infantil. Ligar o andaime a teoria sociocultural vygotskiana
deu-lhe forma e uma estrutura teodrica, e a medida que a metafora da Zona de
desenvolvimento proximal (ZDP) de Vygotsky evoluiu, também evoluiu a metéfora do
andaime (Scaffold). (Boblett, 2012).

Divulgacéo

Os ambientes online oferecem oportunidades e desafios Unicos para os alunos
compartilharem trabalhos. Por um lado, os alunos podem falar para um publico maior se
as suas aprendizagens forem publicadas num dominio publico. Por outro lado, o
compartilhamento de trabalho apenas por meio de plataformas digitais limita os alunos a
habilidades que sdo mais prontamente fomentadas em ambientes presenciais (ou seja,

projecéo de voz, reagdo a uma audiéncia ao vivo em uma sala). (Wong, 2021)

1.2.3 CONTEXTOS ASSENTES NA INTEGRACAO DA TECNOLOGIA

Na sequéncia dos significativos avancos tecnologicos temos assistido a profundas
mudangas na sociedade. Os ambientes educativos ndo estdo imunes a essas
transformacdes. Hoje, 0 que esta na agenda dos debates na educacéo, ja ndo € mais, se as
escolas devem ou ndo integrar a tecnologia nos seus processos, mas sim, conhecer os

caminhos para o sucesso da sua integracdo (Caetano & Nascimento, 2018).

O maior impacto da integracdo pedagdgica da tecnologia é o de melhorar a aprendizagem,
motivar e envolver os alunos, promover a colaboracdo, fomentar a investigacéo e a
exploracdo e ainda, criar uma nova cultura de aprendizagem centrada no aluno (Majumdar
& Ph, 2018).

A integracdo pedagdgica da tecnologia permite que se passe de um modelo de ensino
assente na reproducdo para um novo modelo de aprendizagem autonoma e independente,
que promove a iniciativa, a criatividade e o espirito critico. Permite ainda ajudar os

professores e os alunos na comunicacéo e na colaboragdo sem fronteiras, de modo a tornar
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os alunos mais autonomos e a permitir que o professor possa trazer o mundo para as
atividades na sala de aula (Thakur, 2016).

Um dos modelos tedricos que sdo utilizados para ajudar os professores a concetualizar

uma efetiva integracdo da tecnologia nas suas praticas pedagdgicas é o Modelo PICRAT.

Modelo PIC RAT na integracdo pedagogica da tecnologia

O modelo PICRAT sugerido por Kimmons, Graham e West, (2020) é um modelo focado
no aluno e orientado pela pedagogia que incentiva o professor a pensar sobre o uso eficaz
da tecnologia, de modo a fortalecer o envolvimento e o desempenho dos alunos. Este
modelo baseia-se numa métrica de resposta de trés niveis e responde a duas perguntas
importantes: "Qual o tipo de intera¢do dos alunos com a tecnologia?" e "De que modo 0
uso dessa tecnologia produz impacto sobre a acdo pedagdgica do educador?" PIC
(passivo, interativo e criativo) responde a primeira pergunta e RAT (substituicdo,

amplificacdo e transformacéo) responde a segunda pergunta (Comer & Kolodziej, 2022).

PIC: Passivo, Interativo, Criativo

Quando os alunos assistem a um video, ouvem um Podcast, leem um documento online,
ou quando os educadores usam a tecnologia para transmissdo passiva de conhecimento,
por exemplo, através de apresentacGes em PowerPoint, classifica-se a interacdo dos
alunos com a tecnologia como passiva. A intera¢do dos alunos com a tecnologia designa-
se como interativa quando os alunos utilizam o jogo didatico, quando participam em
discuss@es online ou quando fazem questdes a um orador convidado num evento virtual.
Incorporar a aprendizagem interativa por meio de exploracdo, experimentacdo e
colaboracdo (por exemplo, fazendo uso de testes adaptativos computadorizados,
simulacdes, cartdes flash digitais, etc.) permite que os alunos interajam diretamente com
a tecnologia. Os alunos fazem uso criativo da tecnologia, quando fazem a edicdo de
video, a mistura de som, ou quando criam novos conteudos com base nas suas

aprendizagens (Maheshwari et al., 2021).

E importante realcar que todos os tipos de envolvimento do aluno em termos
comportamentais com a tecnologia, em diferentes fases do processo de aprendizagem,
sdo validos. Por exemplo, os alunos podem ouvir passivamente uma breve palestra ou
assistir a um video antes de interagirem com seus colegas, refletindo sobre o que

aprenderam durante a atividade passiva. Da mesma forma, se os alunos forem encarregues
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de criar um ensaio em video, eles provavelmente comecardo com atividades passivas para
desenvolver uma compreensdo bésica do tdpico ou para aprender a usar o0 programa de
edicdo de video. Os alunos podem interagir com seus colegas para criar o video de forma

colaborativa (Borup et al., 2021).

RAT: Substituicédo (Replacement), Ampliacéo, Transformacao

Muitas vezes os educadores usam a tecnologia para substituir um formato de ensino
anterior, sem melhoria funcional na sua préatica (por exemplo, flashcard digital para
substituir o flashcard de papel, apresentacfes eletronicas para substituir o uso dos
acetatos no retroprojetor, quadro interativo para substituir o quadro negro). Embora essa
mudanca possa ser Util em certos contextos educacionais, muitas vezes ndo ha vantagem

justificavel para a aprendizagem dos alunos com o uso da tecnologia.

Em comparacéo, a amplificacdo € o uso de tecnologia para melhorar os resultados ou
praticas de aprendizagem (por exemplo, usando o recurso de revisdo do Google Docs para
fornecer feedback mais eficiente e focado, usando a plataforma VoiceThread para
fornecer feedback digital [ou seja, audio, video] relativamente a uma apresentacao, um
video ou mesmo sobre o ePortfolio realizado pelo aluno) para um dispositivo mével. A

transformacéo usa a tecnologia para aprimorar as praticas pedagdgicas decretadas.

O uso da tecnologia pode transformar o método instrucional, os processos de
aprendizagem e/ou o proprio assunto. AplicacBes inovadoras da tecnologia para envolver
os alunos na resolucdo de problemas permitem reestruturar e reorganizar a aprendizagem
de maneiras anteriormente inimaginaveis. Por exemplo, os blogs de video apoiam e
constroem comunidades colaborativas, e 0s videos interativos personalizam a

aprendizagem por meio de opcoes e escolhas (Maheshwari et al., 2021).

Para identificar o tipo de uso da tecnologia, Kimmons et al. (Kimmons, Graham e West,
2020) sugerem fazer uma série de perguntas (Figura 10) para determinar se o uso da

tecnologia é para substituir ou melhorar a aprendizagem.

No sentido de melhorar a aprendizagem € importante fazer a distin¢cdo entre a

amplificagéo e a transformagdo. (Kimmons et al., 2020)
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[ Com o uso desta tecnologia ... ]

A
aprendizagem
podia ter sido
alcangada
mesmo sem o
seu uso

O ganho na
aprendizagem
foi superior do
que se ndo
tivesse sido
usada ?

-
Substituicdo ( Amplificacdo Transformacdo
(REPLACES) | (AMPLIFIES) (TRANSFORMS)

Figura 10 - Fluxograma para classificar a utilizagdo pedagogica da tecnologia
Fonte: Kimmons et al., 2020, p. 189 - tradugdo propria

Matriz PICRAT

Com os trés niveis de resposta para cada pergunta, surge uma matriz com nove células,
gue mostra nove cenarios distintos de integracdo de tecnologia. Usando PIC como eixo y
e RAT como eixo X, a matriz hierarquica (progredindo do canto inferior esquerdo para o
superior direito), designada por PICRAT (Figura 11). Com a matriz PICRAT é possivel

colocar cada plano de aula, atividade ou prética instrucional numa das nove células.

INTERACTIVE  CREATIVE
STUDENTS RELATIONSHIP TO TECH IS

P
PASSIVE

REPLACES AMPLIFIES TRANSFORMS

R AN T

Figura 11 - Matriz PICRAT
Fonte: Kimmons et al., 2020, p. 189

A matriz PICRAT oferece uma abordagem estruturada para um planeamento objetivo e
transparente das atividades. Assim, é possivel usa-la, para decidir qual dos nove cenarios
se pretende alcancar e assim planear um envolvimento equilibrado entre os alunos e a

tecnologia (Kimmons et al., 2020).

1.3 EPORTFOLIO — CONTEXTO DE APRENDIZAGEM INTEGRADOR DA TECNOLOGIA

No inicio dos anos 90, Paulson, Pearl and Leon definiram o portfolio como uma

ferramenta que constrdi significado. Assim, para eles, "O portfolio € um laborat6rio onde
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os alunos ddo significado as suas experiéncias acumuladas.” ((Paulson et al., 1991), p.5).

Estes, defendem ainda, que:

“O portfolio conta-nos a histdria. A histéria do conhecimento. Conhecimento sobre as
coisas ... autoconhecimento ... conhecimento dos outros... Portefolios sdo historias dos
alunos, daquilo que eles sabem, daquilo que eles acreditam que sabem e o porqué de que
0s outros deverdo ter a mesma opinido. Os alunos provam aquilo que sabem usando

amostras do seu trabalho.”

De acordo com Villas-Boas, “O portfolio possibilita avaliar a capacidade de pensamento
critico, de articular e solucionar problemas complexos, de trabalhar colaborativamente,
de conduzir pesquisa” ((Villas Boas, 2005), p. 294).

O processo de criacdo de um portfolio obriga que o aluno planifique, documente e reflita

sobre as suas atividades de aprendizagem (Héndel et al., 2020).

A etimologia da palavra portfdlio deriva da palavra italiana portafoglio. Este era um
estojo ou pasta que era utilizada para carregar papéis ou fotos soltas. Porta significa
carregar e folio significa folha solta de papel. O conceito de portfélio tem suas origens na
Italia renascentista, onde artistas e arquitetos coletavam exemplos de seus trabalhos. Para

0s arquitetos, eram um meio de apresentar projetos aos clientes (Farrell, 2020).

No contexto da arte, os portfélios eram um meio de apresentar uma selecdo dos melhores
trabalhos de um artista com curadoria para um publico especifico. Com o tempo, o0
portfélio passou também a ser usado noutros contextos, como nas finangas, no governo e
na educacdo. Os portfélios passaram da arte para o ensino superior durante o inicio dos
anos 1970. So6 depois dos anos 80 é que os portfélios dos alunos passaram do papel para
o digital, sendo que a sua utilizacdo no ensino superior sé aparece documentada depois

do inicio dos anos 90 (Lorenzo & Ittelson, 2005).

Gibson (Gibson, 2006), enfatizando o processo de aprendizagem, define um portfélio
como um registo do processo de aprendizagem de um aluno: como os alunos aprendem e
progridem na aprendizagem, como eles pensam, questionam, analisam, sintetizam,
produzem, criam e interagem com seus alunos. amigos e professores intelectualmente e

enfatiza que eles s&o um registo do modo como eles interagem emocional e socialmente.
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Os portfolios tanto podem ser usados para avaliar as aprendizagens, numa vertente
sumativa, como para avaliar para a aprendizagem, numa vertente formativa. Existe uma
grande diferenca entre o uso do portfélio na avaliagdo sumativa das aprendizagens, de
alto risco, e o poderoso uso do portfélio na avaliacdo formativa (para instrucao) ou

avaliacdo para aprendizagem® (Gok & Ayaz, 2021).

De acordo com Barrett (Barrett, 2006), a vertente formativa do ePortfolio esta sempre
presente, uma vez que os alunos sdo constantemente confrontados com decisdes relativas
a sua construcdo, o que lhes permite verificar a complexidade do processo de
aprendizagem. O ePortfolio formativo é construido ao longo do ano ou em paralelo com
0 ensino de uma disciplina. Na construcao deste tipo de ePortfolio existe uma partilha
constante entre os alunos, o professor e os pares. Os artefactos séo revistos com o

professor e usados para fornecer feedback e melhorar a aprendizagem.

Quando aplicados a alunos do ensino secundario, os portfélios de aprendizagem
reflexiva/formativa tém o potencial de apoiar um nivel mais profundo de envolvimento e
autoconsciéncia, tornando mais facil para os alunos entenderem seu préprio aprendizado
e fornecer aos professores e pais uma imagem mais rica do que os alunos sabem e séo

capazes de fazer, bem como o seu desenvolvimento continuo. (Barrett, 2006)

Dentro do contexto historico e social da década de 1990, os portfolios eletrénicos ou
digitais (ePortfolios) surgiram como parte da revolucdo digital da Web 1.0 (Eynon &
Gambino, 2017). As primeiras concecdes de portfélios eletrénicos previam versdes

digitais dos portfolios em papel da década de 1980.

Um ePortfolio de ultima geracdo € uma plataforma que pode ser usada para compilar,
organizar e desenvolver uma apresentacao digital; ele pode ser atualizado e adaptado para
diferentes propoésitos e publicos. Assim, um ePortfolio pode ser compartilhado com
professores, colegas ou potenciais empregadores e clientes de acordo com as metas

estabelecidas (Syzdykova et al., 2021).

! Avaliagdo para Aprendizagem € o processo de busca e interpretacdo de evidéncias para uso pelos alunos
e seus professores para decidir onde os alunos estdo em sua aprendizagem, para onde precisam ir e qual a

melhor forma de chegar l&
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Academicamente, os ePortfolios focam-se principalmente na metacognicdo e no
estabelecimento de metas, ou seja, a consciéncia da prdpria aprendizagem e o
desenvolvimento de habilidades, por forma a ser capaz de avaliar pontos fortes e fracos e
refletir sobre o progresso pessoal. Este Gltimo é desenvolvido adicionando novos
artefactos e analisando os antigos ao compilar um ePortfolio. Nesse caso, artefactos séo
definidos como registos de desempenho de longo prazo que podem ser demonstrados a
potenciais empregadores como evidéncia de desenvolvimento de habilidades ou ao

professor como evidéncia de que o aluno obteve sucesso (Ciesielkiewicz et al., 2019).

O avanco das tecnologias de informacéo e comunicacdo nos ultimos anos tem contribuido
para o aumento do uso da tecnologia na educagdo. Ao mesmo tempo, o ePortfolio, uma
das tecnologias utilizadas na educagéo, ofereceu formas inovadoras e criativas de apoiar
a aprendizagem dos alunos. O principal objetivo do uso do ePortfolio é permitir que os

alunos documentem seu desenvolvimento pessoal (San Jose, 2017).

A Figura 12 retrata a evolucdo do ePortfolio ao longo de trés geracfes, comegando com
a conexdo com a tecnologia de computador desktop disponivel na década de 1990 (que
possibilitou o armazenamento digital de artefactos pela primeira vez), até o advento da
World Wide Web (Web) onde as ferramentas da Web 2.0 possibilitaram a criacdo de
ePortfolios com rich media? que podem ser compartilhados com outros (através da
tecnologia) e, em seguida, a utilizacdo de sofisticadas tecnologias e dispositivos
integradores para criar e exibir ePortfolios contemporaneos dentro da tecnologia. Esses

espacos integrados dindmicos facilitam a colaboracdo para compartilhamento e

comentarios sobre artefactos (R. McWhorter et al., 2013).

2000 -2010 ‘

2010 - ...

3* Geragio

1990 -2000 ‘

1* Geragiio « USB

s Ligacio movel
2* Geragiio * Redes Soc (Visu

e Computadores Desktop e Redes Sociais e Plataformas integrada
e CD-R Drive € Interativa

Figura 12 - O ePortfolio e a evolugdo tecnoldgica
adaptado de (R. McWhorter et al., 2013)

2 Rich media é um termo de publicidade digital que designa um antincio com recursos avancados como

video, dudio ou outros elementos que incentivam os espectadores a interagir e se envolver com o contetdo.
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O ePortfolio ndo € apenas um arquivo de produto de trabalho, mas também um espaco e
uma ferramenta que pode ser usada para apoiar a aprendizagem e as competéncias
individuais. Como o ePortfolio est& online, é de facil acesso. Um ePortfolio geralmente
inclui uma série de paginas da web gue organizam e contém o trabalho do usuario. No
uso do portfdlio e, antes de tudo, uma pagina inicial vem a frente do usuario. A pagina
principal do ePortfolio contém links para o contetdo. Gracgas a esses links, o usuario do
ePortfolio pode navegar facilmente pelo site e examinar as obras que compdem o
conteudo do ePortfolio (Gok & Ayaz, 2021).

Os portfélios eletrénicos apresentam uma série de vantagens sobre os portfolios
tradicionais, incluindo acessibilidade, facilidade de duplicacdo e armazenamento,
atualizacdo constante e a possibilidade de adicionar hiperligacGes, dados de audio e video

que proporcionam uma apresentacdo dindmica do contetdo (Syzdykova et al., 2021).

Os ePortfolios estdo incluidos na lista das onze préticas de alto impacto que tém o maior

efeito na aprendizagem, compreenséo e envolvimento dos alunos (Kuh et al., 2017).

O grande impulso para o uso do ePortfolio é a constatacdo de que este mundo, em répida
mudanca, precisa de adultos autodirigidos, ou seja, que tenham a capacidade de aprender

autonomamente e que saibam pensar por si préprios (Boesch et al., 2020).

O uso pedagdgico do ePortfolio ndo pode ser abordado sem que se faca referéncia aos
seus recursos habilitados para tecnologia. Ao facilitar a utilizacdo de varios suportes, as
plataformas ePortfolio incentivam a criatividade, permitindo aos alunos expressarem-se

de forma mais personalizada (O’Keeffe & Donnelly, 2013).

Fazer conexdes entre 0 conhecimento antigo e 0 novo, a teoria e a pratica, ou diferentes
tipos de fontes sdo marcas registadas da aprendizagem integrativa, possibilitada com o
ePortfolio (Mihai et al., 2021). Parte do beneficio educacional de criar um ePortfolio é
que ele fornece uma oportunidade para os alunos pensarem sobre como comunicar
informacdes para fins especificos e para publicos especificos. Ser capaz de fazer isso €

uma manifestacdo de aprendizagem integrativa (Boesch et al., 2020).

Um ePortfolio é um meio extraordinario para os alunos aprenderem habilidades

tecnoldgicas, desenvolverem uma aprendizagem profunda, que requer pensamento critico
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de ordem superior, com evidéncias de aprendizagem por meio da autorreflexdo (R.
McWhorter et al., 2013).

De acordo com as pesquisas o ePortfolio deve ser considerado como uma ferramenta que
permite que os alunos sejam autorreguladores das suas aprendizagens (Segaran & Hasim,
2021). Para que o aluno se torne autorregulador da sua aprendizagem, € essencial que seja
explicitamente encorajado a focar-se no processo conducente a aprendizagem e a

estabelecer conexdes entre as aprendizagens (Singer-freeman & Bastone, 2017).

Aprendizagem profunda e aprendizagem integradora andam de maos dadas e o ePortfolio

constitui o veiculo perfeito para ambas (Boesch et al., 2020).

No artigo “ePortfolios as a Tool for Integrative Learning: Building Classroom Practices
that Work”, os autores (Boesch et al., 2020) referem-se as conclusdes de Mckay and
Kember em 1997, relativas as caracteristicas necessarias para uma aprendizagem

profunda através do uso do ePortfolio. Sao elas:

1. Uma base de conhecimento bem estruturada focada em conceitos, com uma

integracdo de conhecimentos e uma experiéncia cumulativa.

2. Um nivel motivacional apropriado, com énfase na motivacdo intrinseca e um
senso de “propriedade” do material.

3. Atividade do aluno associada a aprendizagem ativa, ndo passiva.

4. Interacdo com outras pessoas, incluindo interacdes aluno-professor e

interacdes aluno-aluno.

Ao se tornarem capazes de estabelecer conexdes e de relacionarem aquilo que aprendem
com 0 que se passa no mundo que os rodeia, os alunos estdo na esséncia, a fazer a

integracdo das suas aprendizagens. (Boesch et al., 2020).

O ePortfolio, com pedagogias e avaliagdo apropriada, serve como lugar e ocasido para o
estabelecimento de abordagens conducentes a uma aprendizagem profunda, se se tratar
de mais do que um repositorio e se incentivar os alunos a se tornarem autoconscientes,

através do poder das reflexdes significativas (Blakely, 2016).

Construir um ePortfolio é um processo cujo desenvolvimento ocorre ao longo do tempo.
Porgue a sua pratica torna-se mais significativa quando envolve a relagéo e a integragdo

de aprendizagens, para leva-lo acabo exige uma visdo e planificacéao.
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De acordo com (Handel et al., 2020) os eportfélios podem oferecer suporte a estratégias
de aprendizagem autorreguladas, enquanto, por outro lado, exigi-las. O uso de ePortfolios
pode entdo levar a um efeito sinérgico, que causa melhor desempenho, ou causar aumento
da carga cognitiva o que pode contribuir para que a aprendizagem nao seja bem sucedida
(Handel et al., 2020).

Se a aprendizagem integrativa e profunda precisa ser nutrida e promovida e se 0s
ePortfolios podem ser uma ferramenta para esta aprendizagem, como incorporar

ePortfolios de aprendizagem integrativa na sala de aula?

1.3.1 IMPLEMENTACAO DO EPORTFOLIO - MoDELO DE REYNOLDS E PATTON (2014)

Em 2014 Reynolds e Patton num livro intitulado Leveraging the eportfolio for integrative
learning, apresentaram um modelo de ePortfolio, promotor de uma aprendizagem

integrativa.

Estrutura do ePortfolio de aprendizagem

De acordo com este modelo, apresentado na forma de uma piramide (Figura 13), quatro
tipos de préticas e atividades na sala de aula fornecem a base (a base desta piramide) para
a aprendizagem integrada (o centro desta piramide). O resultado desta aprendizagem é

documentado no ePortfolio (o topo da piramide).

De acordo com Reynolds & Patton as quatro praticas que conduzem a uma aprendizagem
integradora sdo: reflexd@o, estabelecimento de conexdes, aprendizagens duradouras e a
comunicacgédo (Reynolds & Patton, 2014).

Tecnologia

{ Aprendizagem integrada J

" . Aprendizagem e
[Beﬂemn } { Conexdes ]{ continua } { Comunicagdao }

Figura 13 - Modelo de ePortfolio, segundo Reynolds e Patton
Fonte: Boesch, Reynolds & Patton, 2020, p. 554 (traducéo prdpria)
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Reflexao

A reflexdo é um processo complexo que é reconhecido como essencial para a
aprendizagem, mas também como sendo uma habilidade dificil de ensinar e de cultivar,
ja que é dificil fazer com que os alunos se envolvam em atividades reflexivas. Tal como

todas as habilidades, a reflexéo exige tempo e treino para aprender a fazé-lo bem.

De acordo com Boesch, Reynolds & Patton, 2020, neste longo caminho é muito
importante o apoio e o suporte dado aos alunos, para tal € fundamental que o professor
reflita, instrua, motive e recompense os alunos por se envolverem na atividade e dé aos
alunos o tempo necessario para que esse tipo de reflexdo ocorra. Os alunos tém de ver
isso como uma atividade valiosa e comprometer o tempo e o poder da mente para que

iSSo aconteca.

A prética reflexiva € uma importante estratégia que pode fazer com que os alunos
relacionem as informacGes que se encontram na memoria com aquilo que estdo a
aprender, estabelecendo assim importantes conexfes, que tornam a aprendizagem

significativa e duradoura.
Estabelecimento de conexdes

Fazer conexdes significa construir intencionalmente ligacdes relacionais entre a
compreensdo prévia do material e o material que estd sendo aprendido no momento.
Incluido nas conexdes, entdo, esta o estabelecimento de metas futuras e a identificacéo de
necessidades para avancar o crescimento na compreensdo e uso desse material. A maneira
mais direta de conseguir essa ligacdo é criar atividades que pecam aos alunos que
encontrem a relacdo entre tarefas, tarefas e experiéncias vividas pelos alunos, cursos
dentro de programas de estudo, disciplinas e tarefas e experiéncias relacionadas aos

resultados e metas de aprendizagem para cursos ou programas.

Quanto mais os alunos recuperam informacGes das suas memorias e as usam para fazer

essas conexdes, mais profunda e duradoura seré a aprendizagem (Halpern e Hakel, 2000).

Por outro lado, a prética reflexiva € uma estratégia importante para ajudar os alunos a
fazer essas conexdes. A reflexdo € a maneira como os alunos conectam o aprendizado e
o tornam significativo. Projetar as experiéncias dos alunos para tornar o aprendizado

acessivel e utilizavel em suas vidas e carreiras e ajudar os alunos a desenvolver esses
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habitos permitird que eles continuem a se envolver numa aprendizagem rica e duradoura
(Boesch et al., 2020).

Aprendizagens duradouras

O ePortfolio pode ser usado para promover a aprendizagem ao longo da vida e, de facto,
presta-se a que os alunos possam acompanhar, avaliar e considerar quais 0s seus proximos
passos no caminho da aprendizagem. Para que o ePortfolio promova uma aprendizagem
duradoura (long live learning), é necessario que o aluno se envolva, desenvolva a

metacognicao e a capacidade de assumir riscos (Boesch et al., 2020).
Comunicacgao

Como em qualquer forma de comunicacdo, um documento escrito para uma aula de
inglés, uma foto do Instagram, uma atualizacao de status no Facebook, um ePortfolio tem
um propdsito e um publico. E como todos esses exemplos, é preciso adequar a entrega da
comunicacdo com base no propasito e no publico dos ePortfolios. Identificar o proposito
e 0 publico-alvo do ePortfolio € um dos primeiros passos que os alunos devem realizar

qguando comegarem a trabalhar no design de seus ePortfolios (Boesch et al., 2020).

A medida que os alunos comegam a desenvolver o ePortfolio, é importante ajuda-los a
reconhecer que varias estratégias de comunicacdo estdo sendo empregues, mesmo além
do texto e dos recursos visuais. Eles estdo escrevendo texto; estdo a utilizar a comunicacgéo
visual através do design do ePortfolio e das imagens que incluem; eles podem até incluir
arquivos de audio ou video. N&o basta apenas fazer upload de documentos. Uma boa
comunicacdo usando essas modalidades nos ePortfolios significa que os alunos precisam
considerar o que eles incluem, como eles incluem esses elementos e o impacto que esses
meios tém no seu publico. Pensar sobre questdes de design e o que essas decisGes
comunicam € um passo importante (Boesch et al., 2020).

Como, porém, comegamos a incorporar essas ideias na pratica da sala de aula? A estrutura
de ePortfolio de aprendizagem integrativa € Util para pensar em como comecar a

implementar o ePortfolios, seja na sala de aula, num departamento ou escola.
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Planificacdo de um ePortfolio de aprendizagem

Construir um ePortfolio € um processo cujo desenvolvimento ocorre ao longo do tempo.
Porgue a sua pratica torna-se mais significativa quando envolve a relagdo e a integragdo

de aprendizagens, para leva-lo acabo exige uma visdo e planificacao.

A Figura 14 mostra as etapas do modelo de implementacdo, proposto em 2014, por

Reynolds e Patton.

1. Qual o objetivo do ePortfolio? E o primeiro passo. S6 depois poder-se-a fazer tudo
resto. O mais importante € determinar como se deseja usar o ePortfolio, as préaticas e o
processo. Ser claro sobre resultados de aprendizagem e as praticas que pretende
implementar ira permitir fazer, numa fase muito posterior, a escolha mais adequada da
plataforma a usar.

2. Como avaliar? Ha que definir o modo como o ePortfolio sera avaliado. Pensar o modo
como sera avaliado antes de iniciar o design ou desenvolvimento ajuda a definir aquilo
que é importante que os alunos incluam no ePortfolio. A questdo subjacente é quais 0s

indicadores que demonstram que os alunos atingiram os objetivos do ePortfolio?

3 - O gue colocar no
=Portfolio? Ha algum
maodels?

5 — Qual 2 plataforma
que vou usar? Coma Tecnologia
apaoiar os alunos? ‘.

1— Qual & o objetivo
do ePortfolio?

‘ Reflexdo | | Conexdes H Ap
| B

S
|  eportfoiio |
|

! Aprendizagem integrada

rendizagem
continua

| L. 2 — Quem avalia?
Avaliacso Comao avalia?

H Comunicagio 1

4 — De que modo posso apoiar no
desenvolvimento do ePortfolic?

Figura 14 - Etapas do modelo de implementagdo do ePortfolio
Fonte: Boesch, Reynolds & Patton, 2020, p. 554 (Tradugao propria)

3. O que colocar no ePortfolio? Quais os elementos requeridos? Fica a escolha do aluno?
Seré fornecido um template? Sé depois de definido o objetivo e 0 modo de como se fara

a avaliacdo do alcance dos objetivos € que se pode colocar esta questdo. Os alunos seréo
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obrigados a incluir tarefas especificas, ou podem escolher tarefas que melhor representem
a sua aprendizagem? Os alunos poderdo incluir outros elementos que véo além da
atribuicdo do ePortfolio, incluindo coisas como trabalhos de outras turmas, links para o0s
sites favoritos e outros? O professor precisa ou deseja fornecer aos alunos um modelo ou

sera que a criacdo da estrutura do ePortfolio pelo aluno faz parte da sua aprendizagem?

4. Qual o papel do professor? E fundamental o apoio do professor no desenvolvimento
do ePortfolio, quer na sala de aula, quer fora dela. Sem esse apoio, os resultados seréo
dececionantes. Ha que promover estratégias e atividades dentro da sala de aula, ou fora

da sala de aula, que ajudem os alunos a alcancar os objetivos.

5. Qual a plataforma a usar? Como apoiar os alunos? Existe uma grande variedade de
plataformas de software atualmente disponivel para criar ePortfolios. Alguns deles sdo
gratuitos, alguns podem ser adquiridos com sistemas de gerenciamento de aprendizagem
(LMS) como o Blackboard ou Desire to Learn. Outras sdo plataformas autonomas que
podem funcionar com determinados outros sistemas, como LMSs, Google, Banner ou
PeopleSoft. Entdo, como decidir sobre o que usar?

Na maior parte das vezes, os professores comecam com um sistema de ePortfolio de
software livre, como o Google Sites, 0 Weebly, WordPress ou 0 Wix.

Ao escolher uma plataforma, estas sdo as areas especificas que devem ser consideradas.

. Propoésito - Qual é o objetivo do ePortfolio? Como apoiard o processo de
aprendizagem assim como a pratica reflexiva?

. Dificuldade técnica - Quais sdo as habilidades técnicas dos alunos? Geralmente
é melhor escolher mais simples do que o0 mais complexo.

. Privacidade do Aluno - Quem tera acesso aos ePortfolios? Qual o controle que
os alunos terdo sobre o contetudo?

. Avaliacéo - Os ePortfolios serdo usados para avaliacdo? Em caso afirmativo, sera
especifico da turma, instituicdo de ensino, ou ambos?

. Custos - Quais sao 0s varios custos associados a plataforma?

. Transferibilidade - Como os alunos/docentes levardo os ePortfolios com eles

quando sairem da turma/instituicao de ensino?

E muito importante envolver todos os interessados (diretores, administradores,

professores e até alunos) na decisdo da escolha da plataforma.
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1.3.2 SOBRE A PLATAFORMA GOOGLE SITES

Um dos grandes promotores da nova filosofia web 2.0 foi sem ddvida a companhia
Google Inc. que ndo tem parado de evoluir no sentido de facilitar o acesso a informacao
e a producéo global do conhecimento. Aquilo que comecou por ser um simples motor de
busca como outro qualquer, hoje constitui um gigante, que fornece um conjunto de
ferramentas e servicos que oferecem a educacgdo, cenarios para o desenvolvimento de
experiéncias e desafios que importa explorar (J.B. & Coutinho, 2009). Uma dessas
ferramentas € o Google Sites, que pode servir de Plataforma para a implementacdo do
ePortfolio. O Google Sites € uma ferramenta livre e bastante adequada para organizar
conteddos na Internet, pois possui uma interface bem simples. Um site pode ser criado
rapidamente, utilizando modelos de péaginas ja disponiveis, sem a necessidade de
conhecimentos mais avangados. Esta ferramenta ainda oferece o controle sobre quem
pode ter acesso as paginas e quem pode compartilhar materiais e/ou realizar comentarios.
E possivel também incorporar outras ferramentas Google, como por exemplo, o Google
Docs, Google Calendério, YouTube, dentre outras. Para criar o site, € necessario possuir
uma conta no Google. Depois, ¢ s6 digitar no motor de busca o termo “google sites”

(Alvez Santos et al., 2019).
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CAPITULO 2 - METODOLOGIA

Com este projeto de utilizacdo de tecnologias em contexto educativo pretende-se dar
resposta a questdo de investigacdo: De que modo a utilizacédo pedagdgica de ePortfolios
potencia o desenvolvimento das competéncias de aprendizagem profunda, em

alunos de 10° Ano, na disciplina de Fisica e Quimica?

Face a questdo de investigacdo formulada, considera-se que o paradigma que mais se
adequa € o Paradigma Socio-critico, que, para além de combinar formas de investigacdo
qualitativas e quantitativas, tenta intervir de forma ativa, com o intuito de melhorar e
transformar a aprendizagem do aluno. Neste caso pretende-se conhecer 0s processos que
promovam o desenvolvimento da aprendizagem profunda através da integracdo

pedagdgica da tecnologia em diversos contextos.

Quanto a metodologia de investigacdo adotada, optou-se pela Investigacdo-Acao,

estendida por trés fases — Figura 15.

1/09/21 20/09/21 16/06/22 01/07/22 30/09/22
1" Fase — Pesquisa para a elaboracio do primeiro rascunho 3" Fase — Escrita do Relatorio de Projeto
Planificacdo Acéo - Implementacio Avaliacdo | Reflexfio | Planificacdo | Acdo | Avaliacdo | Reflexdo
2* Fase — Acao
1 1* Espiral de Ciclos 2% Espiral de Ciclos Rascunho Relatorio - -
Rascunho | Criagdo do ePortfolio | Cenario 1, 2, 3, 4 Final Bl Revisao | Conclusdo
Artefacto 1,23 4

Figura 15 - Planificacéo da Investigacdo
Fonte: Propria
A 12 fase corresponde a fase da Pesquisa, para a elaboracdo dum primeiro rascunho do
relatdrio de projeto.

Na primeira etapa desta primeira fase, fez-se a planificagéo do projeto. Na 22 etapa, inicia-
se a implementacdo do projeto. Trata-se, pois, do nucleo da investigacéo - acdo. Com a
implementacdo do projeto, inicia-se a 2% Fase da Investigacdo, onde o investigador, em
tempo real, participa, colabora com os participantes, observa e regista. Na 22 fase desta
investigacdo, decorre longitudinalmente, duas cadeias (espirais) de ciclos de
Investigagcdo-Acdo. A 12 cadeia (espiral) de Ciclos esta relacionada com a implementacéao
do ePortfolio e a produgédo de 4 artefactos distintos enquanto, a 2° cadeia (espiral) de
Ciclos, esta relacionada com a criagdo de quatro cenarios de aprendizagem. Uma vez

terminada a 22 fase da investigacdo, o investigador na posse dos dados recolhidos elabora
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um rascunho onde avalia e conclui sobre os resultados alcangcados. Nesta altura, com o

término das duas primeiras fases, j& existe um primeiro rascunho do relatorio do projeto.

A 3? fase desta investigacao corresponde a escrita do relatério de projeto.

2.1 INVESTIGACAO-ACAO

De acordo com Coutinho (2009), A “Investigagdo-A¢ao” pode ser descrita como uma
familia de metodologias de investigacdo que incluem Acao (ou mudancga) e investigacao
(ou compreensdo) simultaneas, utilizando um processo ciclico ou em espiral, que alterna

entre a Acdo e a reflexdo critica (Figura 16).

Ciclo

o *)

s >

Figura 16 - Espiral de Ciclos de Investigacdo-Acao
Fonte: Coutinho et al., 2009:366

Nos ciclos posteriores sdo aperfeicoados, de modo continuo, os métodos, os dados e a
interpretacdo feita a luz da experiéncia (conhecimento) obtida no ciclo anterior.(Coutinho
et al., 2009).

Tratando-se de investigagbes mais complexas poderdo surgir simultaneamente uma
espiral de ciclos (Figura 17) linear (a) ou em bifurcacdo (b), especialmente Gtil quando se
pretende refletir sobre novas (sub)questdes ou problemas, quando se procura solucGes
alternativas para a mesma questdo/problema (triangulacdo); e/ou, para gerar novos

topicos ou problemas. (Christian A. Estay-Niculcar’s, 2010a)

Reflexdo

Reflexdo Reflexio Reflexio

Reflexdo

Avaliagdo Planificagdo

A\

Agdo

Avaliagio Planificagio  Avaliacio Planificacio Avaliagio Planificacdo

\ </ 'k Avaliagdo Planificagio
Acdo Ago \ Acdo \ </

Agdo

Reflexdo

Avaliagio

Planificagio

@ (6) "

Figura 17 - (a) espiral de linha e (b) a espiral bifurcacéo
Fonte: Adaptado de Christian A. Estay-Niculcar’s, 2010a
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Tratando-se de uma investigacdo longitudinal, onde o pesquisador realiza um estudo
usando diferentes variaveis ao longo de um periodo e coleta dados com base nesses
estudos, poderd ocorrer uma sequéncia simultdnea de duas cadeias (espirais) de ciclo
linear, dando origem a um fluxo ou cadeias de ciclos, praticos (fluxo préatico) e de
pesquisa (fluxo de pesquisa). A cadeia de ciclos praticos permite alcancar melhores
resultados préticos e a cadeia de ciclos de pesquisa ajuda a consolidar uma teoria
(Christian A. Estay-Niculcar’s, 2010b). A figura 18 ilustra essa situacao.

A

Melhorias

---——----_--’

Figura 18 — Cadeia de fluxos
Fonte: Adaptado de Christian A. Estay-Niculcar’s, 2010b

2.1.1 PARTICIPANTES

Nesta investigacdo participaram 23 de alunos de uma turma de 10° Ano, 9 rapazes e 14
raparigas (Figura 19), com uma média de idades compreendidas entre 0s 14 e os 15 anos,
sendo a média de 14,9 anos. Todos os alunos estéo a frequentar o 10° ano pela primeira
vez e sem reten¢Oes no seu historial. Todos os alunos tém telemdvel e tém acesso a

computador com internet.

DISTRIBUICAO POR SEXO DOS PARTICIPANTES

Rapazes; 9; 39%

Raparigas; 14;61%

Figura 19 - Distribuicdo dos participantes em fungéo do sexo
Fonte: Propria
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Na reunido final do primeiro periodo, o conselho de turma classificou o seu
comportamento como Bom, assim como 0 seu aproveitamento, j& que a média de
classificacdo global da turma foi de 14,57 valores, sendo de 13,92 a média das
classificacOes na disciplina de Fisica e Quimica A. A média global de todas as turmas de

10° Ano no mesmo periodo foi de 13,39.

Relativamente aos progenitores, média de idade dos pais é de 46 anos e das mées 44. Na
Figura 20 apresenta-se um grafico com as habilitacbes académicas dos pais dos
participantes. As habilitagdes académicas da maioria dos pais (48%) é o secundario
enguanto as mées tém na sua maioria habilitacdes de nivel superior (licenciatura e 28%;

mestrado 16%, doutoramento 28%)

Habilitagcdes Académicas dos Pais

Doutoramento 28%
Mestrado 16%
Licenciatura [ NG 28%

Bacharelato/ Curso Médio [ NEEEIN 16%
secundario/7¢ Liceu |
3o Ciclo/s2 liceu [N
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

HPai HMde

Figura 20 - Habilitagdes Académicas dos pais dos participantes
Fonte: Propria

2.1.2 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLHA DE DADOS

De modo a poder dar resposta a questdo de investigacdo procedeu-se a recolha de dados
durante o processo de investigacdo — acdo. Assim, de acordo com o cenario, fez-se a

opcdo relativamente a técnica e aos instrumentos de recolha de dados (Figura 21).

Um dos instrumentos de recolha de dados foi o ePortfolio (0 de turma e o do aluno),
criado no ambito desta investigacdo, para servir de acervo de evidéncias sobre a
integracdo da tecnologia e sobre o desenvolvimento de competéncias de aprendizagem

profunda.

37



Cenario

Técnica de recolha de dados

Instrumentos de Recolha de

Dados

Criacéo do ePortfolio

Analise documental

Analise de contetdo

Pertencer

Observagao participante

Diario do Investigador

ePortfolio de turma

Caminhando para o

Laboratorio

Observacao participante

Observacao

Diério do Investigador
ePortfolio de turma

ePortfolio do aluno

Criacéo de um jogo

Observacao Participante

Analise Documental

Diario do Investigador
ePortfolio de turma

Anélise de Contetdo

OLS it — Caminhada
pela Quimica

Observacao
Inquérito por Questionario

Diéario do Investigador
ePortfolio de turma

Questionario

Figura 21 - Técnicas e instrumentos de recolhas de dados

Fonte: Propria
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2.1.3 PLANIFICACAO DA INVESTIGACAO-ACAO

Conclusio sobre a
Agdo
{1° Rascunho)

Trabalho

Autépemo

Avaliagdo Fasede Pesquisa 5 .o %o do

thtodo de Projeto Projeto
Implementagio /
do Projeto

Nucleo da
Investigacdao-Acdo

plancar Rever @
/N / 5 i
Refletis @ agit  Reflets @
R X RN

Observar Observar

1* Espiral de Ciclos — Implementagio do cPortfolio ¢ produgio de artefactos

7N S 7 r>@

Peﬂdé ® “" ,v“‘); @ Jw-

Observae Observ

2* Espiral de Ciclos — Implementacio de cendrios de aprendizagem

Conclusio do
Projeto
Trabatho
Auténomo

Plamificagho

Avaliagio, lestura de (Rascunho Final)

comentanos, revisdo

Fase de Escrita

Relatoﬂo de Projeto /
Escrita Futuras

Progeto Final investigagdes

Figura 22 — Projeto de Investigacdo-acao
Fonte: Adaptado de (Zuber-Skerritt & Perry, 2002)

2.2 NUCLEO DA “INVESTIGACAO-ACAO”

No nucleo da investigacdo — acdo, decorre simultaneamente, duas cadeias de ciclos

(espirais) de Investigacdo-Acéo (1A).
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2.2.1. 12CADEIA DE CicLOS DA IA —EPORTFOLIO

A 12 cadeia de Ciclos esta relacionada com a implementacéo do ePortfolio e a producéo
de 4 artefactos distintos. Trata-se de uma cadeia de ciclos praticos, onde os participantes
da investigacdo, através da utilizacdo pedagdgica da tecnologia, véo, eles préprios,
desencadear tantos miniciclos de investigacdo-acdo, quanto os artefactos que irdo colocar
no ePortfolio. Deste modo cria-se um fluxo, que permite que os participantes alcancem

melhores resultados praticos.

E essencial que os alunos sejam explicitamente encorajados a focar-se no processo
conducente as suas aprendizagens e a estabelecerem conexdes entre elas (Singer-Freeman

& Bastone, 2017), pelo que a opcao pela criacdo do ePortfolio nos pareceu interessante

Ao estabelecerem conexdes e a relacionarem aquilo que aprendem com o que Se passa no
mundo que os rodeia, os alunos estdo, na esséncia, a fazer a integracdo das suas

aprendizagens (Boesch et al., 2020)

Pretendeu-se que o ePortfolio, nas suas vertentes individuais e coletiva (de turma) fosse
mais do que uma simples coletanea de trabalhos escolhidos pelos alunos para serem
avaliados. O ePortfolio foi concebido como um diério de bordo, onde os alunos refletiram
e estabeleceram conexdes sobre as suas aprendizagens, quer na componente teorica,
através do topico Hoje Aprendi, quer na componente pratica, através do topico
Laboratorio. Deste modo, promoveu-se o desenvolvimento da capacidade de autorregular

as suas aprendizagens (Ciesielkiewicz et al., 2019).

Etapas da Investigacdo acdo
* Reflexao

No primeiro dia de aulas, quando falava sobre a disciplina de Fisica e Quimica e sobre
a importancia do estudo diario, o professor tentou que os alunos vissem o Portfolio
como um investimento, que os ajudara nesta caminhada ao longo do 10° e 11° Ano.
Houve o contributo de alunos que no ano anterior também utilizaram o ePortfolio, e

que se predispuseram a falar com a turma.

» Planificacéo
A partir de um Template criado para o efeito, os alunos criaram o seu ePortfolio e

partilharam-no com o professor. Com 0 apoio do professor, construiram o tépico

40



“Quem sou eu?”. Isto permitiu-lhes descobrir como escrever, como inserir imagens,
videos. Tratou-se de um modo de fazer a adaptagdo a Plataforma do Google Sites. Os

alunos estavam preparados para entrar em acao.

* Acdo

Ao longo do ano os alunos foram introduzindo no ePortfolio as suas reflexdes sobre
aquilo que aprenderam. Para tal, consultaram os apontamentos recolhidos nas aulas,
pesquisaram, assistiram a videos e, tendo por base o conhecimento adquirido,
esquematizaram, apresentaram sinteses, criaram videos e jogos, em suma, o objetivo
era deixar no ePortfolio uma marca das aprendizagens efetuadas. Durante este
processo, 0 professor tentou, na medida do humanamente possivel, dar o Feedback

aos alunos no sentido de envolvé-los cada vez mais neste processo, sempre em

construcao.
« Avaliacdo

O professor consultou os ePortfolios dos alunos com uma frequéncia quinzenal. A
ideia era que os alunos, em funcdo do Feedback recebido, pudessem melhorar de
modo a tirarem todo o proveito desta ferramenta de aprendizagem e de avaliacéo para

a aprendizagem.

Feedback dos alunos

No final do primeiro ciclo de Investigacdo-Acdo foi solicitado aos participantes a

avaliacéo das atividades relacionadas com a construgdo do ePortfolio. Para tal utilizou-se

um questionario disponibilizado no Google Forms com as seguintes questdes:

1. Indica as trés palavras que descrevem a tua experiéncia com o uso do ePortfolio.
2. O que é que esta a ser mais interessante para ti?

3. O que é que esta a ser mais dificil para ti?

Relativamente a primeira questdo, a palavra mais referenciada pela maioria dos alunos

para classificar a experiéncia com o ePortfolio foi desafiadora (20), a segunda palavra

mais referenciada foi enriquecedora (13), depois, seguem-se as palavras: positiva (11),

estimulante (10), inspiradora (5) e aborrecida (3) — Figura 23.
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EXPERIENCIA

Aborrecida; 3; 5%
Inspiradora; 5; 8%

Desafiadora; 20;

Posifiva; 11; 18%

Enriquecedora;
13;21%

Figura 23 - Palavras que descrevem a experiéncia com o ePortfolio
Fonte: Propria
Relativamente a segunda questdo, os alunos consideram que 0 mais interessante do
ePortfolio é que facilita o estudo (10), permite novas experiéncias com a tecnologia (5),

obriga a aprender a gerir o tempo (4) e relacionar contetdos (2) — Figura 24.

O MAIS INTERESSANTE

Obriga a aprendera
relacionar conteddos;
3 14%

Obriga a aprendera Facilita o estudo; 10;

geriro tempo: 4; 18%

Permite novas
experiéncios com a
tecnologia: 5; 23%

Figura 24 - O mais interessante do ePortfolio
Fonte: Propria

Relativamente a terceira questdo, os alunos consideram que a maior dificuldade do
ePortfolio estd em conseguir manté-lo atualizado (10), fazer a gestdo do tempo (6), falta

de métodos de trabalho (3) e problemas relacionados com a tecnologia (2) — Figura 25.

O MAIS DIFICIL

Falta de métodos
de trabalho; 3; 14

Manté-lo
atualizado; 10; 48%

Fazer a gestdo do
tempo; 6; 29%

Figura 25 - O mais dificil no ePortfolio
Fonte: Propria
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Neste projeto de investigacdo-acao onde ira ser analisado o progresso na integracao da
tecnologia e no desenvolvimento de competéncias de aprendizagem, no que se refere ao

ePortfolio, vamos cingir esta analise a apenas quatro artefactos.

Artefactos selecionados

De acordo com Ciesielkiewicz et al., 2019), o termo artefacto é definido como uma
evidéncia de desenvolvimento de habilidades em que o aluno obteve sucesso. Optou-se

por propor aos participantes a realizagdo dos seguintes artefactos:

Artefacto 1 - Jogo digital, usando a aplicagdo Wordwall (Figura 26).

e

Nas reacoes

@ endotérmicas...

Figura 26 - Artefacto 1 - Jogo digital
Fonte: ePortfolio de um aluno

Todos os alunos produziram um jogo usando esta ou outra aplicacdo e colocaram no
topico “Hoje Aprendi” do seu ePortfolio. Com esta atividade pretendeu-se que os alunos

fizessem a exploracdo de um dos contetdos abordados numa das aulas.

Artefacto 2 — Sintese

No ePortfolio os alunos sdo encorajados a construir e a apresentar sinteses relativamente
aos conteudos abordados em aula. Essas sinteses sdo colocadas no ePortfolio no topico
“Hoje aprendi”. A Figura 27 apresenta uma sintese sobre a Ligacdo covalente dupla,

colocada no ePortfolio de um dos alunos.

Quemsoueu! Sumirios Hoje aprendi  Cademno de Laboratério  Trabalho Projeto
Exe

T Férmula de
[te]td ¢]t Estrutura 1.0 = 0.
respeita a Regra
do Octeto

Figura 27 - Artefacto 2 - Sintese sobre a Ligacdo na molécula de Oxigénio
Fonte: ePortfolio de um aluno
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https://youtu.be/CKHWeVjGoEQ

Artefacto 3 — Criacdo de um video

Os alunos foram desafiados a pesquisar sobre a Evolugdo da Tabela Periddica, a fazer
uma sintese e a apresentar essa sintese num video produzido por eles. Na Figura 28

apresenta-se um Video produzido pela aluna X.

HISTORIA DA TABELA PERIODICA

VERDE DE PONTA FINA?

Figura 28 - Artefacto 3 - Histdria da Tabela Periddica (Video)
Fonte: ePortfolio do aluno n® 3

Artefacto 4 — Exploracdo de Simuladores

Na disciplina de Fisica e Quimica, a exploracdo de simuladores é uma mais-valia para 0
desenvolvimento de competéncias de aprendizagem. Depois de uma aula onde se abordou
o tema da Concentracdo de Solugbes. Apresentou-se aos alunos este simulador e foi
pedido que, em casa, fizessem a sua exploragdo de modo a mobilizar os conhecimentos
abordados em aula. Foi pedido aos alunos que colocassem a “prova” dessa exploragio no
topico “Hoje aprendi” do ePortfolio. Na figura 29 apresenta-se um dos resultados da

exploracgdo do simulador.

u Portfélio ... ... ... Paginainicial Quemsoueu! Sumérios Hojeaprendi Caderno de Laboratério Mais v Q
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Figura 29 - Artefacto 4 - Exploragéo de um simulador
Fonte: ePortfolio de um aluno
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https://youtu.be/_x2tTuQO_sM

2.2.2. 22 CADEIA DE CicLOS DA |A — CENARIOS

A 2° Cadeia (espiral) de Ciclos, esta relacionada com a criacdo de quatro cenarios de

aprendizagem.

Trata-se de uma cadeia de ciclos de pesquisa, que ajuda a implementar as diversas teorias,
modelos e métodos de aprendizagem, elencadas no enquadramento tedrico desta
investigacdo, nomeadamente a teoria da autorregulacéo de aprendizagem de Zimmerman,
0 modelo de aprendizagem centrado no aluno Own it, learn it and Share it (OLS it) de
Lee e Hannafin (2016) e o método de Aprendizagem cooperativa (AC), criado por
Aronson, Blaney, Stephan, Sikes e Snapp em 1978, conhecido por estratégia Jigsaw, ou

método dos puzzles.

Cenario 1 — Pertencer

O sentimento de pertenca a uma escola pode apoiar os alunos nos momentos
particularmente vulneraveis em que estdo formando a sua identidade, desenvolvendo
habilidades psicossociais e sendo influenciados por seus pares. Também pode moldar as
suas futuras interacdes, relacionamentos e realizacdes, e a capacidade de funcionar e de

se ajustar a nivel psicossocial, até a idade adulta.

Pesquisas mostram que quando um aluno tem um sentido de pertenca relativamente a
escola, possui um nivel de bem-estar emocional e fisico mais elevado, melhorando o seu
desempenho académico. Estd positivamente associado ao otimismo, autoeficécia,
autoestima, autoconceito e sociabilidade. Pode reduzir a probabilidade de problemas de
salde mental, promover a resiliéncia quando surgem dificuldades de salde mental e

reduzir pensamentos e comportamentos suicidas.(Riley et al., 2020)

Como o sentimento de pertenca é um fator que contribui para a motivacao e para 0 sucesso
dos alunos e atendendo que no inicio do ano letivo, os alunos de 10° Ano, chegam a uma
escola, onde tudo é novidade; os alunos ndo conhecem os colegas, ndo conhecem 0s
professores nem os funcionarios; nao conhecem a prépria escola e a “cultura de escola”.
Assim, com este cenario pretende-se promover o desenvolvimento do sentido de pertenca
(do inglés belonging), a turma e a Escola Secundaria Jaime Moniz, também conhecida

por Liceu, através da partilha de um dos simbolos da Escola — o0 Hino do Liceu.
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Etapas da Investigacdo-acao
» Reflexdo
Porque chegaram a uma escola nova, onde quase tudo é novo: o edificio, 0s
professores, os colegas. E importante desenvolver nos alunos um sentido de pertenca

relativamente a esta Escola que os acolhe. Neste sentido, iniciou-se o Projeto

Pertencer (do inglés Belonging).

+ Planificacdo
Um grupo de professores lancou-se na planificacdo da atividade, desenvolvendo

uma calendarizagéo.

« Acéo
1° dia de ensaio — Os alunos numa primeira fase ouviram o Hino e sé depois iniciaram

a sua aprendizagem (Figura 30). Deste dia ficou uma licdo: sé com perseveranca

podemos vencer as nossas insegurancas.

Figura 30 - 1° Dia de ensaio
Fonte: ePortfolio de turma

Ao longo da semana seguinte 0s alunos no inicio das aulas cantavam o hino de modo

a interiorizarem a letra e 0 som, tornando assim mais facil a aprendizagem.

2° dia de ensaio — Os alunos juntaram-se a uma turma de 12° Ano, que paralelamente
tinha iniciado 0 mesmo processo de aprendizagem do hino, ensaiaram em conjunto
e procedeu-se a sua gravacao (Figura 31).

) » .

Figura 31 - Dia de gravacao
Fonte: ePortfolio da turma
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» Avaliacdo
Este cenério contribuiu para estreitar lagos entre alunos, dar-lhes a conhecer os valores
e a missdo da Escola e serviu para essencialmente desenvolver o sentido de pertenga
dos alunos a turma e a escola. Por outro lado, contribuiu para envolver os professores
na exploracdo da tecnologia enquanto ferramenta pedagogica, uma vez que no final,

criaram um video com as imagens e sons captados no dia da gravagao.

Cenario 2 — Caminhando para o Laboratorio

[27 set 21 [4 out 21 11 out
yisltTlolels|spbisitlelels|spls [T]c

Reflexdo ‘__‘I
‘/I Acdo
Planificagdo I/
}h“ Avaliagdo

Figura 23 - Cronograma do Cenério 2
Fonte: Propria

Porque trabalhar no laboratdrio envolve riscos, entdo, ha que saber como minimiza-los e
apostar na prevencao. Por outro lado, implica fazer medic@es, entdo, ha que saber como
fazer uma MEDICAO EM QUIMICA, no sentido de dotar os alunos com os pré-

requisitos para trabalhar no laboratério
Etapas da Investigacdo-acéo
« Reflexdo

No dia 30 de setembro, o professor comegou por sensibilizar os alunos para a
importancia do cumprimento das regras de seguranca no laboratério e para a
necessidade de adogéo de cuidados quando se faz uma medicao.

« Planificacéo

Ainda no dia 30 de setembro iniciou-se a planificacdo. Para tal, usou-se a estratégia
de Jigsaw. Os alunos comecgaram por distribuir-se por quatro grupos (A, B, C e D),
depois acederam ao manual e fizeram uma leitura do tema a ser tratado, de modo a

ficarem com uma ideia geral dos assuntos a abordar:

v' Laboratério de Quimica: Riscos e Precaucdes

v" Medigdo em Quimica
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Formaram-se trés grupos de "especialistas” (X, Y e Z). Sendo que cada um destes
grupos foi buscar 1 elemento a cada um dos grupos formados inicialmente. Cada um
destes grupos abordou um subtema e fez um esquema onde sintetizou o assunto

abordado.

A partir do esquema produzido, deram azo a criatividade e produziram um poster
com a sintese do tdpico abordado (Figura 33). Esse poster foi usado pelos
"especialistas” na aula do dia 7 de outubro, como apoio a apresentacdo das suas

conclusoes.
Yol
Figura 33 - Elaboracéo do Poster com sintese do trabalho
Fonte: ePortfolio da turma
* Acdo

No dia 7 de outubro, os "especialistas" apresentaram a turma as suas conclusfes
(Figura 34).

Figura 34 - Apresentacdo de um dos grupos especialista
Fonte: ePortfolio da turma

Feita a apresentacao, todos os elementos voltaram aos grupos iniciais (A, B, C e D),
onde havia pelo menos um "especialista” relativamente a cada um dos temas. Os
alunos resolveram os exercicios do manual, relativamente aos temas pesquisados.
Em caso de davidas, o "especialista” ajudava (Figura 35). S6 se 0 "especialista” ndo
conseguisse resolver o assunto é que recorriam ao professor.
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Figura 35 - Resolucéo de exercicios
Fonte: ePortfolio da turma

« Avaliacdo

No dia 8 de outubro decorreu a ultima etapa deste processo: a avaliagdo. Utilizou-se
a tecnologia para avaliacdo das aprendizagens. Assim foi requisitado um router para
a sala e os alunos utilizaram o telemével para dar resposta a atividade de avaliacao
levada a cabo através dum formulario da Google. Na plataforma Google Classroom,
a hora agendada, na turma 4 do 10° Ano, apareceu o link para o teste. Na Figura 36

apresenta-se os resultados alcancados pelos alunos.

Média Mediana Intervalo
7,63 /10 pontos 8/ 10 pontos 3 - 10 pontos

Distribuigdo do total de pontos

10

# de inquiridos
o N » [«)] [e-]

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Pontos obtidos

Figura 36 - Resultados obtidos pelos alunos da Turma X
Fonte: ePortfolio de Turma

Reflexdo sobre a atividade:
Apesar dos resultados alcancados terem sido positivos, a falta de maturidade de alguns

alunos comprometeu o éxito da atividade.

Falta desenvolver o gosto pela autoaprendizagem. Nota-se que os alunos estdo muito

dependentes do professor.

E necessario trabalhar a gest&o do tempo e o sentido de compromisso dos alunos.
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Cenario 3 — Criacao de um jogo
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Figura 37 - Cronograma do Cenério 3
Fonte: Propria

Vaérios estudos tém realcado o potencial dos jogos como veiculos de aprendizagem,
motivacao e envolvimento (Connolly et al., 2012). Colocar alunos no papel de criadores
€ uma das possiveis abordagens a integracdo de jogos na educacdo, suportada pelo
Construcionismo que defende que a construcdo de conhecimento é mais efetiva quando

aliada a criacdo de artefactos (Kafai & Burke, 2015).

Porque é importante que o aluno: relacione as suas aprendizagens e saiba integra-las em
novas situacdes; seja critico e criativo e porque aquilo que se aprende com prazer nunca
se esquece, os alunos de uma turma de 10° Ano foram desafiados a criar e a apresentar

um jogo.

Pretendeu-se com a criacdo deste contexto, fazer com que os alunos aplicassem 0s
conhecimentos adquiridos nas aulas e, simultaneamente, desenvolvessem competéncias
como a criatividade, a colaboragdo, o espirito critico e a comunicagao, em suma, as que

sdo consideradas como as competéncias chave do século XXI.

Etapas da Investigacdo-acéo
» Reflexao

No dia 22/10/2021, na sala 104 refletiu-se sobre os conhecimentos adquiridos na
disciplina de Fisica e Quimica, desde o0 1° dia de aulas. Feita a sintese os alunos foram
desafiados a criar um jogo, onde de forma ludica, iriam fazer com que os colegas

testassem 0s seus conhecimentos.
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» Planificacéo

No dia 25/10/2021, num dos pétios da escola, a turma dividiu-se em dois grupos
(Figura 38). Cada grupo comegou por definir como iria desenvolver o seu jogo. Se
seria um jogo tipo caca ao tesouro a ser desenvolvido no exterior, ou se seria um jogo

de sala.

Figura 38 - Chuva de ideias

Fonte: ePortfolio da turma
Posteriormente sugeriu-se que cada grupo se subdividisse em trés subgrupos. A ideia
seria fazer uma divisdo de tarefas de modo que cada subgrupo desenvolvesse um dos

topicos sobre o qual se tratara o jogo.

No dia 28/10/2021 e no dia 4/11/2021, na sala 308, os alunos, divididos nos
respetivos grupos, introduziram os dados relativamente aos jogos em
desenvolvimento, num documento partilhado com todos os elementos do grupo e o

professor, usando o Google Docs (Figura 39).

Figura 39 — Utilizacdo da tecnologia
Fonte: ePortfolio da turma

Simultaneamente, o professor, no seu computador, dava feedback aos alunos, no
sentido de garantir a correcéo cientifica relativamente as questdes/respostas que

apareceriam no jogo (Figura 40).
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Figura 40 - Acompanhamento do trabalho realizado pelo grupo dos desportistas
Fonte: ePortfolio da turma
No dia 13/12/2021, os alunos prepararam a apresentacao dos jogos aos colegas,
requisitando todos 0s equipamentos e materiais necessario para a referida

apresentacao.

* Acdo
No dia 16/12/2021 no patio do terceiro piso, os alunos partilharam os jogos criados

com os colegas (Figura 41).

Figura 41 - Apresentacdo dos jogos
Fonte: ePortfolio da Turma
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» Avaliacéo
A avaliagdo da atividade foi feita pelos alunos através do Padlet, onde estes
deixaram a sua opinido relativamente a atividade. O registo fotografico das
diversas etapas, presente no ePortfolio da turma, foi tido em consideracdo na

avaliacdo da atividade, assim como o diario de Bordo do professor.

Feedback dos alunos

Finda a atividade os alunos foram convidados a refletir sobre a atividade realizada.
Apenas nove dos alunos deixaram a sua opinido no Padlet criado para o efeito. Todos
eles referiram-se ao projeto de criacdo de um jogo como uma atividade desafiante que
contribuiu para promover a aprendizagem (Figura 42).

& Susana Vi + 6 + 160

Refletindo

Sobre o projeto de criagdo de um jogo

Trabalho de projeto
Este novo método de aprendizagem
em grupo foi uma grande ideia da
professora. Foi uma experiéncia
enriquecedora apesar de ter sido
desafiadora e trabalhosa, ajudou-nos
a gostar e a querer aprender quimica
através dos jogos realizados. Espero
que este método se mantenha a0
longo do ano pois é nada mais nada
menos que uma mais valia

trabalho de projeto
Na minha opinido o trabatho de
projeto foi muito enriquecedor.
Quando nos foi apresentado esta
Proposta de trabaino ficamos um
pouco assustados mas quando
comegamos a desenvoive-lo
pudemos recordar matéria dada &
interagir com os nossos colegas.
Resultando um conjunto de jogos
atividades desenvolvidas com muita
dedicacso

Projeto
A partida desenvolvermos um jogo
n&o soou a algo fécil de ser
concretizado, levou-me a pensar no
todo que tinha de ser feito para que
reaimente ficasse algo bem
elaborado e com utilidade. Agora que
&um projeto concluido posso dizer
que valeu a pena, exigiu muito de nds
mas foi recompensador percebermos
que desenvoivemos a nossa
criatividade, 0 nosso esplrito de
equipa, a capacidade para pensarmos
fora da caixa e numa maneira de
tomar 3 quimica interessante para
todos nds & distancia de um jogo. Foi
mesmo bonito ver o lado competitivo
dos meus colegas e de neles haver
uma vontade de saber as respostas
45 perguntas contidas nos jogos e a
vontade também de aprender mais
sobre a matéria. So atividades que
1ém potencial para serem
desenvolvidas mais frequentemente.

Trabalho de Projeto
© trabalho foi bastante agradavel e
divertido. Neste projeto aprendi a
matéria de uma forma divertida
inovadora. Além disso este projeto
ajuda-nos bastante a compreender
10 s6 a matéria, mas também faciita
anossa avaliagso.

Trabalho de Projeto

Confesso que, quando nos foi
apresentado o trabalho de projeto,
fiquei um pouco assustada por achar
que seria um trabalho dificil, de modo
2 que n3o haveria tempo suficiente
para o planear e preparar, mas, apds
comegar a ter ideias & 3 as discutir

com 0 meu grupo, realizei que o
trabalho iria ser uma boa experiéncia.
Foi agradavel poder aprender e
relembrar alguma matéria com a
ajuda dos colegas através de jogos
atividades interessantes.

v
o

v
L]

v:
o

Gostei bastante do projeto, & uma
methor maneira de aprender. Foi um
rojeto interessante e inovador,
confesso que ficaria contente se as
outras disciplinas aprovassem esse
método. Na verdade, é a brincar que
se aprende

v
[

Trabalho de Projeto

Embora trabalhoso e desafiador,
achel 0 projeto uma 6tima atividade
desenvolvida pela professora, n3o s6
para promover o trabalho em equipa,
mas também para nos pér a trabalhar
a quimica de uma forma mais
dinamica e divertida. No geral, gostei
muito de fazer este trabalno
participar nos jogo propostos pelos
meus colegas.

Opinido Trabalho Projeto
Na minha opinido, considero que o
trabaiho projeto foi uma experiéncia

Adorei ver o entusiasmo que 05
meus alunos colocaram nesta
atividade! No dia da apresentagao do
trabalno, fol com muita emog3o que
vi 05 meus alunos a mobiizarem

conhecimentos adquiridos nas aul
Valeu a penal
Susana Vieira

Figura 42 — Refletindo sobre a atividade Criacdo de um Jogo
Fonte: ePortfolio da turma

v
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Fol um trabaiho que e
responsabilidade, comuni
aplicacdo dos conhecimentos
aprendidos em contexto de sala de
aula, Adorel a colaborago entre
todos e da propria professora, que se

v
o

Alguns deles revelaram que, inicialmente, sentiram receio de ndo conseguir alcangar os
objetivos, mas assumem que no final valeu a pena. A opinido geral dos alunos foi que se

tratou de uma experiéncia enriquecedora e divertida.
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Cenario 4 — OLS it *- Caminhada pela Quimica
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Figura 43 - Cronograma Cenario 4
Fonte: Propria

Os alunos investem afetivamente em projetos pessoalmente significativos que envolvem
design, desenvolvimento e apresentacdo de artefactos relevantes para publicos relevantes.
(Lee & Hannafin, 2016)

No final de janeiro, os alunos do 10° Ano chegaram ao fim do estudo da componente de
Quimica, enquanto os alunos do 11° Ano chegaram ao fim do estudo da componente da
Fisica. Os alunos de 11° Ano iniciariam o estudo da componente da Quimica, pelo que
como pré-requisitos, precisavam recordar certos contetidos, que trabalharam no ano letivo
anterior. Os alunos de 10° Ano, envolvidos nesta investigacdo-acdo, prepararam uma
apresentacdo para os colegas do 11° Ano, onde procuraram sintetizar e relacionar, tudo

aquilo que aprenderam no &mbito da componente da Quimica, ao longo deste ano letivo.
Etapas da Investigacdo-acao

» Reflexao

No dia 3 de janeiro, o professor comecou por sensibilizar os alunos para a
importancia de desenvolverem as competéncias da aprendizagem profunda. Partilhar
com 0s colegas obriga-os a desenvolver competéncias (comunicagéo, colaboracao,
pensamento critico, criatividade, cidadania e carater).

» Planificacéo
Os alunos comegaram por formar grupos, sendo que cada grupo ficou responsavel

por abordar uma parte do programa.

3 Own it, Learn it and Share it
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Cada grupo procurou relembrar todos os conceitos que teriam de abordar - foi a fase
do Own it.

Com apoio do professor, os alunos procuraram estabelecer relagcbes entre os
contetdos a tratar no sentido de tentarem contar uma ‘“historia”. Para tal, era

necessario tentar encontrar o fio condutor — Fase do Learn it.

Cada grupo trilhou uma estratégia para a apresentacgao.

* Acédo

No dia 14 de fevereiro, os alunos partilharam com os colegas do 11° Ano as

aprendizagens realizadas ao longo da caminhada feita através da Quimica — Fase do
Share it (Figura 44).

Figura 44 - Fase da Apresentagdo

Fonte: ePortfolio da turma

« Avaliacdo

Face a necessidade de refletir sobre a acéo, os alunos foram chamados a dar a sua
opinido sobre a importancia desta atividade para o desenvolvimento de
competéncias. Vinte e dois alunos deram a sua opiniao.
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Feedback dos alunos

Relativamente ao trabalho desenvolvido pelo seu grupo, a maioria dos alunos assumem
que compreenderam o0s conceitos abordados no seu trabalho, sentem-se capazes de
relacionar os conteudos, a aplicd-los a novas situagcdes e a resolver problemas que
envolvam os conceitos abordados no seu trabalho. S6 um dos alunos que respondeu ao
inquérito é que nao acredita que, se tivesse de fazer um teste sobre o tema do trabalho do

seu grupo, tivesse um bom resultado (Figura 45).

Relativamente aos conteudos abordados pelo meu grupo, posso dizer que:

Compreendi todos os conceitos envolvidos
Sou capaz de relacionar os conteiidos abordados
Sou capaz de aplicar os conhecimentos adquiridos a novas situacdes

Sinto-me capaz de resolver problemas envolvendo os conteiidos abordados

Se hoje tivesse gue fazer um teste sobre o tema do trabalhe do meu grupe, sinto
que teria um bom resultado

Figura 45 — Opinido dos alunos sobre o trabalho desenvolvido pelo seu grupo
Fonte: ePortfolio da turma

Relativamente aos trabalhos apresentados pelos restantes grupos, a maioria dos alunos
assume com algumas reservas que compreenderam o0s conceitos abordados nos trabalhos
apresentados pelos restantes grupos, que sentem-se capazes de relacionar os contetdos, a
aplica-los a novas situac@es, a resolver problemas que envolvam os conceitos abordados
nesses trabalhos, e acreditam, embora com algumas reservas, que, se tivessem que fazer
um teste sobre o tema dos trabalhos dos restantes grupos, obteriam um bom resultado
(Figura 46).

Relativamente aos conteudos abordados por Todos 0s grupos, posso dizer que:

I 1 - Discordo completamente [ 2 - Discordo 3 - Concordo parcisiments Il 4 - Concordo Totalmente

ad ik

Compreendi todos os conceitos envolvidos
Sou capaz de relacionar os contetidos abordados
Sou capaz de aplicar os conhecimentos adquiridos a novas sttuagdes

Sinto-me capaz de resolver problemas envolvendo os contendos abordados

Se hoje tivesse gue fazer um teste sobre os contetidos abordados na Quimica de 10°
Ano, sinto que teria um bom resultado

Figura 46 - Opinido dos alunos sobre o trabalho desenvolvido pelos outros grupos
Fonte: ePortfolio de Turma
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Relativamente ao modo como se estabeleceu a comunicacéo com o publico (Figura 47),
a maioria dos alunos considera que estabeleceu um contacto visual regular (40,9%), com
uma boa projecdo de voz e com uma boa entoacdo (50%). Consideraram ainda que a

linguagem corporal foi adequada (40,9 %), reveladora de confiancga (54,5%) e entusiamo

(45,5%) e onde o publico se manteve envolvido durante toda a apresentacédo (63,6%).

» Contacto visual

m
AR =
Vi

Nio consegui estabelecer contacto visual com a audiéncia

Consegui estabelecer algum contacto visual com a
audiéncia ao longo da apresentagio

Estabeleci contacto visual regular com a audiéncia
durante a apresentagio

Estabelect contacto visual com a audiéncia durante toda a
apresentacio

Estabeleci contacto visual perfeito, durante toda a

apresentacio sem recorrer a auxiliares de meméria

» Voz

Durante a apresentagdo o tom da minha voz foi fraco
tornando-se dificil de ouvir e sem entoagio

Durante a apresentagio o tom da minha voz foi fraco
tornando-se dificil de ouvir ou sem qualquer entoagio

Falei claramente com um tom de voz razoavel e com
alguma entoacéio

. Falei com uma boa projecdo de voz e com boa entoagio

A projeciio de voz foi perfeita, a mensagem passou
claramente durante toda a apresentagio com volume e

. Revelei pouca confianga durante a apresentagio

entoagio que deu énfase & mensagem a transmitir

(cartdes de bolso)

% Linguagem corporal

% Confianca

Apresentei-me  timido(z), muito nervoso(a)
confianga

Revelei inquietagio durante toda a apresentacdo, nio ¢ sem

conseguindo encarar a audiéncia

. Encarei a andiéncia mostrando sinais de inquietagio
Linguagem corporal revelou alguma inquietagéio durante

a apresentagio Revelei confianga durante a apresentagio

Linguagem corporal
apresentagio

adequada durante toda a
. Boa apresentagio feita com conflanga e entusiasmo

Boa linguagem corporal durante toda a apresentagio.

Durante a apresentagio gesticulei para envolver a B o .
Apresentagio perfeita, feita com confianga e entusiamo

audiéncia

» Persunasio da audiéncia

. O piblico mostrou sinais de aborrecimento desligando-se

Figura 47 - Avaliando a comunicagéo
Fonte: ePortfolio da Turma

O publico desligon-se durante algumas partes da
apresentagio

O publico manteve-se envolvido durante a maior parte da
apresentagio

O publico manteve-se envolvido durante toda a
apresentagio

O piblico manteve-se altamente persuadido durante toda
a apresentagio

Quanto a colaboragéo no grupo (Figura 48), a maioria dos alunos (90,9%) considera que
todos os membros participaram de forma ativa no trabalho, fazendo propostas e ajudando

0s restantes membros.

COLABORACAO

S6 um elemento do grupo participou de forma ativa no
trabalho e ajudando os restantes membros

Metade dos membros participaram de forma ativa no
trabalho, fazendo propostas e ajudando os restantes
membros
Quase todos os membros participaram de forma ativa no
trabalho, fazendo propostas e ajudando os restantes
membros

Todos os membros participaram de forma ativa no
trabalho, fazendo propostas e ajudando os restantes
membros

Figura 48 — Avaliando a colaboragéo
Fonte: ePortfolio de Turma
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No que se refere a criatividade (Figura 49), a maioria dos alunos (63,6%) considerou o

trabalho desenvolvido pelo seu grupo como tendo sido muito criativo/inovador.

CRIATIVIDADE

Quanto a criatividade/ inovagdo, considero que o trabalho realizado pelo meu grupo foi
22 respostas

15

14 (63,6%)

10
6(2"3%)
0 (0%) 0(0%) 2(9.1%)
)
1 2 3 4 5
Pouco Muito
criativo/inovador criativo/inovador

Figura 49 — Avaliando a criatividade
Fonte: ePortfolio de Turma
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CAPITULO 3 — ANALISE DE DADOS E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Tendo em conta os dados recolhidos no ePortfolio e nos diversos cenérios, classificou-se
a integracdo da tecnologia e avaliou-se o nivel de evidéncias de cada uma das
competéncias desenvolvidas. Para que essa avaliacdo pudesse ser credivel, houve

necessidade de adotar referenciais para proceder a analise de dados.

3.1 REFERENCIAIS PARA A ANALISE DOS DADOS
Relativos a integracéo da tecnologia (PIC RAT)

Tendo em conta as observac6es recolhidas nos diversos cenarios, classificou-se, para a
integracdo da tecnologia. No ePortfolio a classificacao fez-se para cada um dos artefactos
escolhidos, enquanto que nas restantes cenérios, avaliou-se a integracdo da tecnologia,
nas diferentes fases da investigacdo-acéo, usando para tal o Modelo PIC RAT proposto

por Kimmons et al., em 2020.

Relativos ao desenvolvimento de competéncias de aprendizagem

Tendo em conta as observacdes recolhidas nos diversos cenarios preencheram-se tabelas,
onde, para cada aluno, se classificou o nivel de desenvolvimento de cada uma das
competéncias desenvolvidas, num determinado cenério, usando para tal a rubrica
proposta por Michael Fullan et al., em 2014, no &mbito das Novas Pedagogias para a
Aprendizagem profunda (Anexo 2). Para cada competéncia, foram descritas evidéncias
que servem de apoio a determinacdo do nivel de desempenho na competéncia. Assim, no
nivel que apresenta menores competéncias, as evidéncias sdo limitadas. No nivel onde se

atingiu a plenitude, as evidéncias séo de proficiéncia (Figura 50).

Evidéncias
| | :)
Limitadas Emergentes  Desenvolvimento  Avancadas Proficientes
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5

Figura 50 - Niveis de evidéncia
Fonte: Propria

Ressalve-se que nem todos 0s cenarios permitiram explorar todas as competéncias de
aprendizagem profunda, pelo que, na Figura 51 encontra-se as competéncias passiveis de

serem desenvolvidas em cada um cenarios.
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2| g | 8] g
c < ] O o]
=] L o = =
; . IS = c S < k)
CENARIO / COMPETENCIAS 8 | B 2| 2| 8| 8
S = S S h=] <
o O o o (8] O
ePortfolio X X X X X
Pertencer X X
Jigsaw - Caminhando para o laboratério X X X X X
Criando um jogo X X X X X
OLS it — Caminhada pela Quimica X X X X X

Figura 51 - Competéncias de aprendizagem profunda envolvidas nos cenarios
Fonte: Propria

3.2 RECOLHA E TRATAMENTO DE DADOS

A recolha de dados foi feita no sentido fazer a avaliacdo da integracdo da tecnologia e
identificar o0 do modo como cada cenario de aprendizagem contribuiu para o

desenvolvimento de competéncias de aprendizagem profunda.

Para fazer a avaliacdo da integracdo da tecnologia, atendeu-se ao modelo de Kimmons,
vulgarmente conhecido por Modelo PIC RAT. Este modelo para além de identificar o
tipo interacdo com a tecnologia e avalia também o modo de atuacdo da tecnologia na
aprendizagem. Relativamente ao tipo de interacdo do aluno com a tecnologia, esta pode
ser classificada como: passiva (P), quando os alunos apenas recebem a informacéo sem
se envolver; interativa (I), quando os alunos interatuam com os conteldos, colegas,
professores ou comunidade, através da tecnologia, e criativa (C) quando os alunos usam
a tecnologia para criar materiais originais e artefactos. Quanto a acdo na aprendizagem, a
tecnologia pode atuar como substituicdo, do inglés Replace (R), como amplificacédo (A)
ou como transformacdo (T). Quando a tecnologia atua como substituicdo serve apenas
como um meio diferente (digital) para 0 mesmo fim instrucional. A tecnologia como
amplificagdo (A) aumenta a eficiéncia, a eficacia e a produtividade dos processos de
aprendizagem do aluno. A tecnologia como transformacgdo (T) reinventa aspetos de
instrucdo de maneiras novas e originais, que ndo seriam possiveis sem 0 uso da

tecnologia.

Para identificar o do modo como cada cenario de aprendizagem contribuiu para o

desenvolvimento de competéncias de aprendizagem profunda, utilizou-se para cada
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aluno, a rubrica proposta por Michael Fullan et al., em 2014, no ambito das Novas

Pedagogias para a Aprendizagem profunda, como se exemplifica na figura 52, neste caso,

para o aluno n°4.

Competéncias de Aprendizagem Profunda

ALUNO 4
Competénci Descrigéo ePortfolio| <% c2 3 c4
ompeténcia ) i
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
8 Avaliar informagdes e argumentos 5 2 3 4
E - -
C_E Fazer conexdes e identificar padrdes 2 3 4
&)
o) Construgdo do conhecimento significativo 5 3 3 4
[l
=z .
L Aproveita o digital 5 4 4
>
g Construgdo do conhecimento colaborativo 3 2 3 4
=z
E Experimentar, refletir e agir sobre suas ideias no mundo real 5 3 4 5
3,6 4,7 2,4 3,3 4,2
Competéncia Descricio ePortfolio C1 Cc2 Cc3 c4
¢ Pertencer | Jig Saw Jogo OLSit
"'DJ Empreendedorismo econémico e social 4 4 5 5
<<
2 Fazendo as perguntas certas 5 3 5 4
'E Aproveitando o digital 5 5 4
o ) o -
o Considerar e buscar ideias e solucdes 5 4 4 5
4.4 4,8 3,7 4,8 4,5
IS @ D s ox Portfoli C1 c2 C3 (o7}
ompeténcia escricao ePortrolio N .
¢ Pertencer | Jig Saw Jogo OLS it
o Comunicagéo coerente usando uma variedade de modos de comunicagao 5 2 5 5
<L
%(}‘ Design de comunicacéo para publicos especificos 5 2 5 4
O
E Comunicagdo multimodal substantiva 5 2 5 5
2
g Aproveitando o digital 5 5 4
8] Reflex&o e uso do processo de aprendizagem para desenvolver e melhorar 4 3 4 5
a comunicacdo
4,1 4,8 2,3 4,8 4,6
c @ D s x portfoli C1 c2 C3 (o7}
ompetencia escricao ePortfolio N .
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
o Trabalhar de forma interdependente em equipa 2 4 5
<L
%()‘ Habilidades interpessoais e de equipa 2 5 5
o
(@] Habilidades S6cio Emocionais e Interculturais 2 4 5
o
< . -
| Aproveitando o digital 5 4
8
Gerenciamento de dindmicas de equipa e desafios 2 5 4
3,7 2,0 4,6 4,6
Competéncia Descricdo ePortfolio C1 Cc2 Cc3 c4
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
Perspetiva Global 4
<§( Compreensdo de diversos valores e visdes de mundo 4
<
<D( Interesse genuino na sustentabilidade humana e ambiental 5
[a)
6 Aproveitamento digital
Resolver problemas ambiguos e complexos no mundo real para beneficiar 4
os cidadaos
4,25 4,25
. s . C1 c2 Cc3 Cc4
Competéncia Descrigéo ePortfolio . .
Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
I~ Aprender a aprender profundamente 5 5 5 5
w
5 Aproveitando o digital 5
g
éx( Coragem, tenacidade, perseveranca e resiliéncia 5 5 5 5
O
Autorregulagdo e responsabilidades para aprender 5 5 5 5 5
5 5 5 5 5 5

Figura 52 - Aplicacdo da Rubrica desenvolvida por NPAP ao aluno n° 4

Fonte: Propria
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Os dados recolhidos sdo depois coletados numa grelha, como se exemplifica na figura 53,
neste caso, para a competéncia Pensamento Critico, onde se recolhe os dados relativos ao
ePortfolio e aos Cenérios desenvolvidos, para cada um dos alunos da turma.

Pensamento Critico

Aluno N° ePortfolio Pertencer Jig Saw Jogo OLS it Média
1 32 12 2,0 3,0 2,3
2 3,0 12 1,0 2,0 18
3 38 18 2,0 3,0 2,7
4 47 24 33 4.2 3,6
5 2,0 1 1,0 2,0 15
6 38 16 2,0 3,0 2,6
7 38 12 2,2 3,0 2,6
8 1,0 1 1,0 3,0 15
9 38 12 2,0 3,0 25
10 33 1 18 2,0 2,0
11 3.8 12 2,0 3.2 2,6
12 2,0 1 2,0 2,0 18
13 2,3 1 2,0 3,0 2,1
14 2,3 1 17 3,0 2,0
15 38 12 2,0 3,0 25
16 37 12 2,0 3,0 2,5
17 45 1,6 2,7 43 3,3
18 42 16 25 3,0 2,8
19 35 16 25 3,0 2,7
20 3,0 1 2,0 2,0 2,0
21 37 16 2,8 38 3,0
22 2,7 1 2,0 23 2,0
23 2,5 1 1,0 2,0 1,6

3,2 1,3 2,0 2,9 2,3

Figura 53 - Registo de Dados - Pensamento Critico
Fonte: Propria

Em anexo apresenta-se 0s dados recolhidos relativos: a avaliacdo das competéncias de
aprendizagem profunda por aluno (Anexo 3); a avaliacdao das competéncias em funcéo de
cada um dos cenarios (Anexo 4) e a avaliacdo do contributo de cada cenario de todos o0s

alunos e para todas as competéncias (Anexo 5).

3.2.1 - 12 CADEIA DE CicLOS DA IA - EPORTFOLIO

O processo de implementacdo do ePortfolio, por se tratar de um processo sem fim, ja que
€ um contexto em transformacédo, tem cumprido diversos ciclos de investiga¢do-acao.

Esses ciclos vao se sucedendo a medida que se incorpora novos elementos ao ePortfolio.
Integracédo da tecnologia (PIC RAT)

Os alunos comegaram por conhecer a Plataforma Google Sites. Aprenderam a inserir

texto, a formaté-lo, a inserir imagens, a inserir videos, (...), isto enquanto construiam o
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seu Diério da disciplina, através do tépico ‘Hoje Aprendi’ e relatavam as experiéncias

vividas no laboratério através do topico ‘Laboratorio’.

A maioria dos alunos conseguiu utilizar a tecnologia de forma criativa (C) e consoante 0s

artefactos a serem produzidos, a tecnologia teve um papel amplificador ou transformador.

Para fazer a analise sobre a integracdo da tecnologia no ePortfolio, fez-se uma selecéo de
artefactos a serem analisados, e identificou-se, para cada um deles, o tipo interagédo com
a tecnologia e 0 modo de atuagéo da tecnologia na aprendizagem.

1-Jogo

Quando utilizou a tecnologia para fazer pesquisas, o aluno interagiu com a tecnologia ()
e usou a informacéo recolhida do mesmo modo como usaria a informacao recolhida de
um livro (R). A utilizagdo da tecnologia de acordo com a matriz PIC RAT classificou-se
de IR.

Os alunos quando criaram o0 jogo, interagiram com a tecnologia de forma criativa (C),
para produzir um produto original. Para tal identificaram objetivos, esquematizaram
questdes, aplicaram os conteudos as respostas, compararam, selecionaram elementos do
jogo e finalmente, criaram o0 jogo. Nesta situacdo a tecnologia ndo apenas amplificou
como também transformou a aprendizagem (T) j& que o artefacto nunca poderia ter sido
produzido se ndo fosse a tecnologia. Dai que, a integracdo da tecnologia, de acordo com
a matriz PIC RAT seja do tipo CT (Figura 54).

ePortfolio
Avaliacdo da integracdo pedagédgica da tecnologia

Jo go CR | ca
IR IA
PR PA

Figura 54 - Integracdo pedagdgica da tecnologia na criacdo de um jogo digital
Fonte: Propria
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1 - Hoje Aprendi

Numa primeira fase os alunos utilizaram a tecnologia para fazer pesquisas, relativamente
ao assunto abordado na aula. O aluno interagiu com a tecnologia (I) e usou a informagéo
recolhida do mesmo modo como usaria a informacdo recolhida de um livro (R). A

utilizacdo da tecnologia de acordo com a matriz PIC RAT foi de tipo IR.

O aluno utiliza a tecnologia para relacionar a esquematizar a informacgéo recolhida
criando um artefacto (C). Se o artefacto for colocado no ePortfolio, do mesmo modo que
se fosse apresentado num papel, a utilizacdo da tecnologia seria CR, ja que neste caso o
ePortfolio simplesmente substituiu o papel. Mas, se 0 aluno esquematiza, integra novos
elementos, imagens ou videos, estd a acrescentar (A) algo a informacéo inicialmente
recolhida, entdo, nesta situacdo a integracdo da tecnologia sera CA. Por outro lado, se o
aluno ao usar a informacéo recolhida, integrar novos elementos e apresentar o resultado
dessa integracdo na forma de um video, de um podcast ou de um jogo, sobre o assunto
investigado, entdo neste caso, a tecnologia esta a transformar, ja que o artefacto nunca
poderia ter sido produzido se ndo fosse a tecnologia, pelo que, a integracdo é CT (Figura
55).

ePortfolio
Avaliacao da integracdo pedagodgica da tecnologia
. CR
Hoje
Aprendi | « e
PR

Figura 55 - Integracdo pedagdgica da tecnologia no artefacto “Hoje Aprendi”
Fonte: Propria

2 — Criagdo de um video

Numa primeira fase, os alunos utilizaram a tecnologia para fazer pesquisas, relativamente
ao assunto a ser abordado no video. O aluno interagiu com a tecnologia (1) e usou a
informagdo recolhida, do mesmo modo como usaria a informagéo recolhida de um livro

(R). A utilizacéo da tecnologia de acordo com a matriz PIC RAT foi de tipo IR
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Posteriormente, o aluno utiliza a tecnologia para relacionar a esquematizar a informacao
recolhida criando um artefacto, neste caso, um video (C). O aluno ao usar a informacao
recolhida, integrando novos elementos (imagens, sons, movimento) e apresentando o
resultado dessa integracdo na forma de um video, esta a transformar a sua aprendizagem,
ja que o video nunca poderia ter sido produzido se ndo fosse a tecnologia, pelo que, a

utilizacdo da tecnologia de acordo com a matriz PIC RAT foi de tipo CT (Figura 56).

ePortfolio
Avaliacao da integracdo pedagogica da tecnologia

Criagdo p—

Acao - etiacan de um

de um
video

Figura 56 - Integracdo pedagogica da tecnologia na criagdo de um video
Fonte: Propria

3 - Utilizagdo de simuladores

Numa primeira fase, o aluno interagiu com a tecnologia (I) no sentido de identificar as
variaveis, compreender as relacdes entre as variaveis, experimentar, concluir e finalmente
saber explicar o funcionamento do simulador. Esta interagdo com a tecnologia levou a
uma transformacdo na aprendizagem pelo que, de acordo com a matriz PICRAT a

integracdo da tecnologia foi do tipo IT. (Figura 57)

ePortfolio
Avaliacao da integracao pedagégica da tecnologia

Ao - Expleracto do
simulacior

L]
Simulador
um exercicio para
exploragaa do
simulacdor

Figura 57 - Integracdo pedagdgica da tecnologia na exploragdo de um simulador
Fonte: Propria
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Numa segunda fase o aluno, utilizando a tecnologia, cria um artefacto, que ira ser
colocado no ePortfolio (C). Nesse artefacto, a partir da exploracdo do simulador, chega
as condic0es iniciais do problema em estudo. Este exercicio de inducéo néo seria possivel
sem o uso da tecnologia, ja que esta teve um papel transformador na aprendizagem (T),

sendo assim, a integracdo da tecnologia foi do tipo CT.

Resumindo: Nos artefactos selecionados e apresentados na Figura 58, a tecnologia
envolveu os alunos de forma interativa ou criativa. Consoante o aluno e o artefacto, a
tecnologia substituiu, amplificou e teve um papel potenciador de transformacdo da

aprendizagem.

Artefacto PR|PA|PT|IR|[IA|IT|CR|CA|CT
1 - Jogo x X
2 - Hoje Aprendi X X X X
3 - Criacao de um Video x x
4 - Utilizacdo de simuladores X x

Figura 58 - Integracéo da tecnologia nos artefactos selecionados
Fonte: Propria

Desenvolvimento de competéncias de aprendizagem

Enquanto projeto em desenvolvimento, o ePortfolio tem se revelado um meio com
inimeras potencialidades para o desenvolvimento de competéncias de aprendizagem, ja
gue o mais simples dos artefactos ali colocado envolve pensamento critico, criatividade,
comunicacdo e caracter. As competéncias de aprendizagem profunda dos alunos

desenvolveram-se de forma mais intensa, quando lhes era langado desafios.

Na Figura 59 avalia-se quais as competéncias que poderdo ser mobilizadas nos quatro
artefactos criados na sequéncia de desafios: constru¢do de um jogo que abordasse 0s
conteudos tratados em aula, esquema das aprendizagens, no topico ‘Hoje Aprendi’,
criagdo de um video onde se explora a evolucdo da tabela periddica, e a exploragédo dos

simuladores para fazer a integragdo dos contetdos abordados em aula.
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Artefacto

PENSAMENTO
CRITICO

CRIATIVIDADE

COMUNICACAO

COLABORAGAO |CIDADANIA|CARACTER

1 - Jogo

X

X

2 - Hoje Aprendi

X

X

3 - Criagédo de um Video

X

X

4 - Utilizagdo de simuladores

X

X

Figura 59 - Competéncias de aprendizagem profunda associadas aos artefactos

Fonte: Propria

No ePortfolio, nos artefactos considerados a maioria dos alunos apresenta evidéncias de
nivel de desenvolvimento na criatividade e na comunicacdo e evidéncias de nivel

avancado, a nivel do pensamento critico e do caracter (Figura 60).

Competéncias de Aprendizagem Profunda
ePortfolio

m Pensamento Critico Criatividade Comunicacdo Caracter

20% 83%

80%

70%

57% 57%

60%

50% 43%

40% 35%

30% 26%

20%

10% 4% 4% 4% 4%

17%

9%
0% 0%

17%

9% 9% 1%
4% 4%

Limitadas Emergente Desenvolvimento Avancadas Proficientes

Figura 60 - Competéncias de Aprendizagem Profunda no ePortfolio
Fonte: Propria, atendendo aos dados recolhidos no ePortfolio dos alunos

3.2.2 - 22 CADEIA DE CicLoS DA A - CENARIOS
Cenério 1 — Pertencer

Integracdo da tecnologia (PIC RAT)

Na fase da reflexdo da Investigacdo-Acao utilizou-se uma apresentacdo em PowerPoint
para fazer a introdugdo do Hino do Liceu. Neste caso, o aluno foi um recetor passivo da
tecnologia (P), contudo, esta permitiu acrescentar alguns elementos que contribuiram para
dar a conhecer os valores e a missdo da Escola — os alunos puderam escutar o Hino do

Liceu a partir de um video ilustrando a Historia do Liceu. Neste sentido, a tecnologia
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acrescentou mais do que o simples usar do papel (A). De acordo com a matriz PIC RAT,

a utilizacdo da tecnologia de 100% dos alunos foi PA (Figura 61).

Cenario 1 - Pertencer
Avaliacao da integracao pedagogica da tecnologia

CR CA CcT

Planificacdo - Histéria
da escola

Criagdo do video final

Figura 61 - Avaliagdo da Integragdo pedagdgica da tecnologia no cenério 1
Fonte: Propria

Desenvolvimento de competéncias de aprendizagem

Este cenario permitiu apenas desenvolver competéncias de cidadania e de caracter. A
maioria dos alunos (78%) apresenta evidéncias ao nivel de desenvolvimento na
competéncia de cidadania. Ja no que se refere ao caracter, as evidéncias situam os alunos

em varios niveis, a maioria (43%) no nivel emergente (Figura 62)

Competéncias de Aprendizagem Profunda
Cenario 1 - Pertencer

M Cidadania M Caracter

20%

0% 78%
70%

60%

50% 43%

40%

30% 29%

17%

20% 13% 13% 13%
10%

o3 m— m BE =
0%

Limitadas Emergente Desenvolvimento Avancadas Proficientes

Figura 62 - Competéncias em C1 — Pertencer
Fonte: Propria
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Cenario 2 — Caminhando para o Laboratorio

Integracdo da tecnologia (PIC RAT)

Na fase da avaliacdo da Investigacdo-Acdo os alunos utilizaram um questionario do
Google Forms para fazer a avaliacdo de aquisicdo de conhecimentos neste cenario. Neste
caso a tecnologia interagiu com o aluno (I) substituindo o papel, mas acrescentou algo
mais (A), ja permitiu que o aluno tivesse recebido o Feedback, logo apds a submisséo.

De acordo com a matriz PIC RAT, a utilizag&o da tecnologia foi 1A (Figura 63).

Cenario 2 - A caminho do Laboratério
Avaliacdo da integracdo pedagédgica da tecnologia

Avaliagdio

Figura 63 - Avaliagdo da Integragdo pedagdgica da tecnologia no cenério 2
Fonte: Propria

Desenvolvimento de competéncias de aprendizagem

Este cenario s6 ndo permitiu desenvolver competéncias de cidadania A partir da analise
da Figura 64 é possivel concluir que a maioria dos alunos apresenta evidéncias limitadas
a nivel do pensamento critico (70%), da criatividade (65%), da comunicacéo (78%), da

colaboracédo (91%) e do caracter (87%).

Competéncias de Aprendizagem Profunda
Cenario 2 - Caminhando para o laboratdrio (lig Saw)

B Pensamento Critico M Criatividade Comunicacdo Colaboragdo M Caracter
100%
90%
80%
70%

91%
87%
78%
70%
65%

60%
50%

9
40% 0%,
30% 26% e
20% 13%

9% ’
10% 4% 4%
0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%
0% | |

Limitadas Emergente Desenvolvimento Avangadas Proficientes

Q Q

Figura 64 - Competéncias em C2 - Caminhando para o laboratério
Fonte: Propria
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Cenario 3 — Criacgao de um jogo

Integracdo da tecnologia (PIC RAT)

A utilizacdo da tecnologia mudou ao longo da Investigacdo — Acdo. Assim, na fase da
planificacdo, quando se utilizou a tecnologia para fazer pesquisas, o aluno interagiu com
a tecnologia (1) e usou a informacao recolhida do mesmo modo como usaria a informacéo
recolhida de um livro (R). A utilizacdo da tecnologia de acordo com a matriz PIC RAT
foi neste caso, IR. Por outro lado, quando usou a tecnologia para partilhar um documento
que, de forma colaborativa, foi preenchido por todos os elementos do grupo, a utilizagéo
da tecnologia foi do tipo 1A pois permitiu a intera¢do do aluno com a tecnologia (1) e 0

papel desempenhado pela tecnologia foi amplificador (A).

Os alunos quando criaram um jogo digital para ser apresentado aos seus colegas,
interagiram com a tecnologia de forma criativa (C). Nesta situacdo a tecnologia néao
apenas amplificou como também transformou a aprendizagem (T), dai que a integracédo

da tecnologia de acordo com a matriz PICRAT foi CT (Figura 65).

Cenario 3 - Construcao de Jogos
Avaliacdo da integracao pedagégica da tecnologia

Aglio -joganda

Avaliagdo-Feedback

Figura 65 - Avaliacdo da Integragdo pedag6gica da tecnologia no cenério 3
Fonte: Propria
Na fase da agdo, os alunos ao acederem aos jogos digitais criados pelos colegas,
interagiram com a tecnologia (I) e esta proporcionou-lhes uma experiéncia de

aprendizagem que amplificou (A) a sua aprendizagem.

De acordo com a matriz PIC RAT a utilizacdo da tecnologia foi I1A. Na fase da avaliacao
o0s alunos foram chamados a deixar a sua opinido num mural criado usando o Padlet. Os

alunos interagiram com a tecnologia (1) e usaram-na como se a tecnologia substituisse
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(R) um painel em papel. Na fase da avaliacéo, a utilizacdo da tecnologia, de acordo com
a matriz PIC RAT, foi IR.

Na globalidade, pode-se dizer que neste cenério, todos os alunos (100 %) interagiram
com a tecnologia tendo esta servido na generalidade para substituir e amplificar a

aprendizagem.
Desenvolvimento de competéncias de aprendizagem

A partir da anélise da Figura 66 é possivel concluir que este cenario s6 ndo permitiu
desenvolver competéncias de cidadania. A maioria dos alunos apresenta evidéncias
emergentes a nivel do pensamento critico (61%), da criatividade (61%), da comunicacgéo
(91%), da colaboragdo (91%) e do caracter (87%).

Competénciasde Aprendizagem Profunda
Criagdo de um Jogo

B Pensamento Critico Criatividade Comunicacdo Colaboragdo Cardcter

100% 91% 91%
87%

61% 61%

30% 22%
17%

20% o, 13%
10% 4% 4% 4% %
0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%

Limitadas Emergente Desenvolvimento Avancadas Proficientes

Figura 66 - Competéncias em C3 - Criando um jogo
Fonte: Propria

Cenario 4 — OLS it - Caminhada pela Quimica

Integracdo da tecnologia (PIC RAT)

A utilizacdo da tecnologia mudou ao longo da Investigacdo — A¢do. Assim, na fase da
planificagdo, os alunos utilizaram a tecnologia para preparar a apresentacéo, interagiram
assim com atecnologia (I) para procurar informacdo. Contudo a classificagao da interagédo
depende daquilo que fizeram com essa informagdo. Alguns alunos (18%) usaram a
informacgdo recolhida do mesmo modo como se a tivessem recolhido de um livro (R) -
classificacdo da integracdo na pesquisa IR - sem sujeitar essa informacdo a qualquer
tratamento, criaram a sua apresentacéo, ai, a utilizacdo da tecnologia, de acordo com a
matriz PIC RAT, foi CR. Os restantes alunos (82%) pegaram na informacé&o recolhida,

sob a forma de textos, imagens, videos (classificagdo da integracdo na pesquisa 1A) e
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fizeram o seu tratamento, buscando relacGes, integrando-as noutros contextos, ai a
interacdo com a tecnologia foi criativa (C) e a tecnologia serviu para amplificar o
conhecimento (A), sendo a interacdo classificada de acordo com a matriz PIC RAT como
CA. Houve ainda outros alunos (14%) que procuraram enriquecer a sua apresentacdo
introduzindo jogos, que eles criaram, utilizando ferramentas tecnoldgicas como o Kahoot
e 0 Socrative. Neste caso a integracdo da tecnologia, de acordo com a matriz PIC RAT
foi do tipo CT, pois os alunos interagiram com as ferramentas tecnol6gicas de forma

criativa e ndo sé amplificaram, como também transformaram a sua aprendizagem.

Na fase da acéo os alunos vao partilhar com os colegas o resultado da sua caminhada de

conquista e de aprendizagem. Para tal preparam uma apresentacdo para o seu publico:
restantes colegas de turma e alunos da turma 1 do 11° Ano. Das cinco apresentacoes,
apenas uma dela envolveu todo o puablico de forma interativa (A) potenciando a
aprendizagem (A). Nesta situacdo a integracdo da tecnologia foi IA, de acordo com a
matriz PIC RAT. Todos os restantes grupos utilizaram a tecnologia de forma que
amplificou a aprendizagem (A), mas ndo houve interagdo do publico com a tecnologia
(P). Deste modo, a integracao da tecnologia foi do tipo PA, de acordo com a matriz PIC
RAT (Figura 67).

Cenario 4 - Caminhada pela Quimica OLS it
Avaliacao da integracao pedagogica da tecnologia

CR CA cT Planficagae - Pesquisa 82%
L 4%

Planificagas - Criagao

da Apresentagac
IR

Agto-Farfiha da

apresentagao 18%
PR

Avaliagso

Figura 67- Avaliacdo da Integracdo pedagdgica da tecnologia no cenario 4
Fonte: Propria
Na fase da avaliagdo os alunos foram chamados a fazer a avaliagéo do seu desempenho
através de um questionario criado no Google Forms. Os alunos interagiram com a
tecnologia (1) e usaram-na como se a tecnologia substituisse (R) um questionario feito em
papel, ndo tirando qualquer beneficio na aprendizagem. Na fase da avaliag&o, a utilizacdo

da tecnologia, de acordo com a matriz PIC RAT, foi IR.
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Fazendo uma analise global, pode-se dizer que neste cenario, todos os alunos (100 %)
interagiram com a tecnologia tendo esta servido para substituir e amplificar a
aprendizagem. A maioria dos alunos envolveu-se de forma criativa com a tecnologia,

sendo que a maior parte usou a tecnologia para amplificar a acdo pedagdgica.
Desenvolvimento de competéncias de aprendizagem

A partir da anélise da Figura 68 é possivel concluir que este cenario s6 ndo permitiu

desenvolver competéncias de cidadania.

A maioria dos alunos apresenta evidéncias de desenvolvimento a nivel do pensamento
critico (52%), da criatividade (48%), da comunicacdo 74(%) e do caracter (65%). Na
competéncia relativa a colaboracdo, a maioria dos alunos (65%) apresentou evidéncias
emergentes, enquanto um grupo de alunos (35%) ja comeca a revelar evidéncias de
desenvolvimento. Refira-se também um grupo muito restrito de alunos (4%) que comeca

a evidenciar um nivel de proficiéncia nas competéncias do caracter e da comunicacao.

Competéncias de Aprendizagem Profunda
Caminhada pela Quimica - OLS it
W Pensamento Critico Criatividade Comunicagdo Colaboragdo  mCaracter

100%
90%
80%

78%
70%
- 57%57%
50% 43%
o 35%
0% 30% *30%
30%
17%
20% 13% 13%
) 4% % 4% ' P '
o
0% 0% 0% 0% 0% 0% § [ ] § . 0% 0% 0% .
0%

Limitadas Emergente Desenvolvimento Avangadas Proficientes

87%

Figura 68 - Competéncias em C4 - Caminhada pela Quimica
Fonte: Propria

3.3 —-DiscussAo DE RESULTADOS

A reflex@o sobre os resultados permite afirmar que:

Com a criagdo de contextos de aprendizagem, assentes em metodologias ativas, e com a
integracdo pedagodgica da tecnologia, que interagiu de forma criativa com o aluno,
assistiu-se a um aumento e, em certos casos, a uma transformagéo da aprendizagem, o

que se traduziu no desenvolvimento das competéncias de aprendizagem profunda.
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Estes resultados sdo coerentes com o esperado, uma vez que, varios autores (McTighe,
Jay; Silver, 2020)(Otto, Korner, Marschke, Merten, Brandt, Sotiriou, & Bogner, 2020),
referenciados no enquadramento tedrico, defendem a importancia das metodologias

ativas no desenvolvimento de competéncias de aprendizagem.

Note-se que estes alunos ainda ndo atingiram os niveis mais elevados das competéncias
trabalhadas, mas evoluiram claramente, pelo que este pode ser o caminho. A figura 69
mostra a evolucdo na progressdo do nivel de competéncias, ao longo do tempo. Entre o

cenario 2, o cenario 3 e o cenario 4, houve nitidamente uma evolucéo.

Competénciasde Aprendizagem Profunda

owim
o ; T

Competéncias de Aprendizagem Profunda Dezernbro

V4

Fevereiro

Figura 69 - Evolugdo das competéncias de Aprendizagem Profunda
Fonte: Propria
No cenario 2 a maior parte dos alunos revelava niveis limitados para todas as
competéncias. No cenario 3 a maioria dos alunos ja apresentava um nivel emergente para
todas as competéncias. Finalmente, no cenario 3, com a exce¢édo da criatividade onde a
maior parte dos alunos revelava nivel emergente, em todas as outras competéncias, a

generalidade dos alunos ja apresentava nivel de desenvolvimento.
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Desta caminhada ha que destacar a importancia que o ePortfolio teve no desenvolvimento
das competéncias da aprendizagem. Na falta de investigacdo sobre a sua aplicagdo no
ensino secundario, o investigador embarcou nesta aventura, fazendo algumas
“adaptagdes” na sua aplicagdo ao ensino secundario, de modo a desenvolver a

autorregulacéo dos alunos.

O ePortfolio, por colocar a tecnologia a interagir de forma criativa na transformacéo da
aprendizagem do aluno, € um instrumento que contribui para a autorregulacdo da
aprendizagem deste, uma das importantes evidéncias da competéncia “caracter”. O aluno
¢ “obrigado” a pesquisar, a selecionar, a refletir, a relacionar e a integrar aquilo que
aprendeu em cada artefacto que coloca no ePortfolio. Deste modo, desenvolve o

pensamento critico, a criatividade, a comunicacéo e o caracter.

No caso de artefactos produzidos em grupo podera ainda desenvolver a colaboracdo. No
caso de artefactos produzidos abarcando conhecimentos sobre temas transversais é
também possivel desenvolver a cidadania. Na verdade, as potencialidades do ePortfolio
sdo de tal ordem que, nas Ultimas décadas, os ePortfolios foram gradualmente adotados

no ensino superior em todo o mundo (Lu, 2021).
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CAPITULO 4 - CONCLUSAO

Feita a discussdo dos resultados, chegou ao momento de dar resposta a questdo de

investigacao:

De que modo a utilizagdo pedagdgica de ePortfolios potencia o desenvolvimento das
competéncias de aprendizagem profunda, em alunos de 10° Ano, na disciplina de

Fisica e Quimica?

Para transformar o ensino, de modo a dar resposta aos desafios que hoje sdo apresentados,
ha que introduzir praticas que promovam uma aprendizagem profunda, e dotem o aluno
de competéncias, que o tornem capaz de assumir o controlo da sua aprendizagem. Nesta
transformacéo, a tecnologia ndo deve ser usada apenas para mudar o modo como se acede
a informacdo; é importante integré-la pedagogicamente na aprendizagem, de modo a

transformar e a envolver o aluno de forma ativa e criativa.

De acordo com os resultados desta investigacdo-acao, o ePortfolio revelou-se, como um
poderosissimo meio, de utilizar pedagogicamente a tecnologia, no sentido de potenciar o
desenvolvimento das competéncias de aprendizagem profunda.

Concluiu-se também que o modelo PIC RAT constituiu uma ferramenta interessante na
medida em que ajuda a planificar contextos de aprendizagem (assentes na integracao
pedag6gica da tecnologia), promotores do desenvolvimento de competéncias de
aprendizagem profunda.

Para quem diz que com os curriculos e com os programas que existem em disciplinas de
exame, como é o caso da Fisica e Quimica, é impossivel avancar com este tipo de
metodologias, hoje pode-se dizer: € muito trabalhoso, é desafiador, tanto para o professor
como para o aluno, mas, é possivel. Exige adequacGes na avaliacdo, impde que se dé mais
destaque a avaliacdo formativa, mas, é possivel. Para aqueles que dizem que fomenta o
facilitismo contrapde-se: a aplicagdo de metodologias ativas ndo significa que o
conhecimento cientifico seja descurado, antes pelo contrario, se forem bem aplicadas,

contribuem para uma aprendizagem profunda.
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ANEXO 1 - AUTORIZACAO DA DIRECAO DA EscoLA

De
02/09 [R0R L

ﬂﬁwé JLK {/QA Exma. Senhora Presidente da

Escola Secundaria Jaime Moniz

Susana Urbana Caldeira Vieira, docente do grupo 510, do quadro desta Escola, a realizar o
trabalho final do Mestrado em Utilizag3o Pedagégica das TIC, no Politécnico de Leiria, vem por
este meio, requerer autorizagdo para desenvolver um projeto, denominado FQ XXI, com uma
turma de décimo ano, no ambito da disciplina de Fisica e Quimica. O projeto tem uma dimensdo
pedagdgica e investigativa. Todos os dados recolhidos serdo confidenciais e usados apenas para

fins académicos.

Objetivo geral: Criar contextos de aprendizagem, assentes na integra¢do pedagégica da
tecnologia para promover o desenvolvimento de competéncias de aprendizagem profunda

(6C’s) nos alunos.
Duragdo - de setembro a maio de 2021/2022

A¢do - os alunos vdo participar em diversos contextos de aprendizagem, baseados em
metodologias ativas e assentes na utilizagdo pedagégica da tecnologia, criados com o intuito de

promover o desenvolvimento de competéncias de aprendizagem profunda (6 C’s).

Confidencialidade - ndo serd feita a recolha de dados pessoais e serd garantida a

confidencialidade de todos os dados recolhidos referentes as atividades.
Resultados - as conclusdes poderdo ser dadas a conhecer.

Beneficiados - os alunos envolvidos. No caso de se revelarem mais valias estas poderao
contribuir para a minimizagdo do problema do insucesso escolar relativo a drea de intervengdo
2 - Ensino / aprendizagem, e poderdo ainda, constituir um contributo para a consecug¢do do

objetivo 1, metas A e B, enunciado no projeto educativo da escola de 2018-2022.

Grata pela atengdo, pede deferimento

Funchal, 1 de setembro de 2021

A professora
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Susana urbana Caldeira Vieira



ANEXO 2 — RUBRICA PARA AVALIACAO DE COMPETENCIAS

Traduzido pelo investigador, a partir da Rubrica apresentada no documento Moving
Forward 3 : Tools for Implementation - New Pedagogies for Deep Learning (Michael
Fullan et al., 2014).

Pensamento Critico

Avaliar informac0es e argumentos

Limitadas Os alunos neste nivel sdo capazes de encontrar informagfes sobre um
topico especifico (por exemplo, por meio de uma pesquisa na Internet
ou perguntando a especialistas). No entanto, eles tém dificuldade em
discernir se essa informacédo é confidvel, relevante ou util. Da mesma
forma, os alunos neste nivel tém dificuldade em identificar falhas nas
premissas, suposi¢cdes, raciocinio e/ou conclusGes de argumentos
I6gicos.

Emergentes Os alunos tém boas competéncias de pesquisa de informacdes e alguns
filtros' Gteis que Ihes permitem discernir se a informacédo é confiavel,
relevante e (til. Estdo a aprender a avaliar argumentos Idgicos de modo
a identificarem suposig¢des infundadas, premissas erradas, saltos légicos,
raciocinio defeituoso e conclusdes injustificadas, mas as competéncias
nessa area ainda estdo a surgir, assim como a sua capacidade de explicar
0S seus processos de pensamento.

Desenvolvimento  Os alunos sdo capazes de determinar se a informacdo € confiavel,
relevante e (til. Eles entendem de que modo podem avaliar argumentos
I6gicos para identificar suposicdes infundadas, premissas erradas, saltos
I6gicos, raciocinio defeituoso e conclusdes injustificadas. Comecam a
ser capazes de explicar os seus processos de pensamento.

Aceleradas Os alunos sdo habeis em determinar se a informacdo é confiavel,
relevante e Gtil. Eles também sdo capazes de avaliar argumentos l6gicos
para identificar suposi¢coes infundadas, premissas erradas, saltos ldgicos,
raciocinio defeituoso e conclusd@es injustificadas. Conseguem explicar o
seu préprio raciocinio, mas ainda ndo de uma maneira que demonstre
clareza de pensamento e insight.

Proficientes Os alunos sdo habeis em determinar - légica e intuitivamente - se a
informagdo é confiavel, relevante e util. Eles sdo avaliadores
competentes de argumentos logicos e podem identificar suposicdes
infundadas, premissas erradas, saltos légicos, raciocinio defeituoso e
conclusdes injustificadas. Conseguem explicar de forma clara e concisa
0 seu raciocinio, de maneira que faca sentido para os outros e demostram
boa percecéo e clareza de pensamento.



Limitadas

Emergentes

Desenvolvimento

Aceleradas

Proficientes

Limitadas

Fazendo conexdes e identificando padroes

Os alunos sdo capazes de identificar padrbes e conexdes relativamente
simples, particularmente quando estes sdo apontados. Neste nivel é
improvavel que os alunos se apercebam de conexdes interdisciplinares,
por exemplo, que um conceito, um processo de aprendizagem ou uma
area do curriculo esta ligada a outra.

Os alunos estdo a desenvolver s sua capacidade de pesquisar, aceder,
explorar e aprender a partir de maltiplas fontes, diversas perspetivas e
pontos de vista para expandir o pensamento em dire¢cdo a uma maior
compreensao, coeréncia e apreciacdo. Comecam a ver padrdes e a fazer
conexdes (por exemplo, vendo o todo, e ndo apenas as partes), mas ainda
precisam de orientag&o e de apoio.

Os alunos podem fazer conexfes entre ideias significativas, topicos,
perguntas, questdes e processos de pensamento e aprendizagem com 0s
guais estdo a trabalhar. Eles também estdo a fazer algumas conexdes
através de ‘fronteiras’ artificiais como: classes, comunidades e culturas;
tempo: passado, presente, futuro; uma ou mais A&reas-chave de
aprendizagem; disciplinas diferentes

Os alunos sdo capazes de articular a importancia de identificar padrbes
e fazer conexdes através das fronteiras ‘artificiais', especialmente entre
as disciplinas. Eles sabem que isso reflete e fortalece a sua compreensao
da natureza interconectada da aprendizagem, do mundo e 0 modo como
este funciona.

Os alunos séo capazes de fazer conexdes, identificar padrdes e relages.
Neste nivel, eles estdo bem equipados para construir uma compreensao
profunda e navegar efetivamente para um enorme mar de conhecimento,
num interconectado mundo global.

Construcéo do conhecimento significativo

Os aprendentes podem ser consumidores habilidosos e reprodutores de
informacBes, mas ainda lutam para se envolver na construgdo de
conhecimento significativo; as abordagens as tarefas ainda refletem uma
mentalidade de "adivinhar o que estd na cabe¢a do professor" ou
"adivinhar o que esta no livro didatico" e precisam de estimulo e
orientagdo consideraveis para levar a sua aprendizagem mais além.



Emergentes

Desenvolvimento

Aceleradas

Proficientes

Limitadas

Emergentes

Os alunos comecam cada experiéncia de aprendizagem profunda
explorando o que ja sabem sobre um tépico e usam isso como ponto de
partida para uma nova aprendizagem. A construcdo do conhecimento
ocorre, mas ainda num 'nivel superficial’, por exemplo, limitado a
interpretagdo, com pouco uso de analises, sinteses ou avaliagdes. Neste
nivel, os alunos ainda estdo desenvolvendo o seu pensamento critico e
capacidade de raciocinio.

Os alunos séo capazes de encontrar diferentes pontos e caminhos para a
aprendizagem que ativam, avaliam e desenvolvem sobre os seus
conhecimentos e crengas. Possuem boas competéncias de interpretacéo
e analise de informagdes e sdo capazes de usar isso para construir
conhecimento significativo, mas geralmente apenas dentro de uma
disciplina. As competéncias de sintese e avaliacdo ainda estdo em
desenvolvimento.

Os alunos ja sdo capazes de interpretar, analisar, sintetizar e avaliar
informacBes de duas ou mais disciplinas ou de perspetivas distintas;
fazer relagGes significativas entre novas ideias e 0s seus conhecimentos
prévios e entender claramente porque é que aprender é importante e
como isso 0s ajudara no presente ou no futuro.

Os alunos possuem fortes competéncias de pensamento critico e
raciocinio, incluindo interpretacdo, analise, sintese e avaliagdo. A
construcdo do conhecimento é profunda, perspicaz, interdisciplinar ou
conectada através de mudltiplas perspetivas e caracterizada por um
pensamento prético e critico solido. Os alunos usam as suas capacidades
para refletir, avaliar e melhorar os processos, produtos e resultados de
aprendizagem.

Aproveitando o digital

Embora os alunos tenham usado alguns elementos digitais na tarefa,
estes ndo terdo contribuido para gerar questdes significativas, construir
novos conhecimentos, criar conexdes, desenvolver formas de pensar em
conjunto ou para aplicar a novos contextos.

Os alunos usaram as oportunidades digitais para gerar perguntas,
encontrar padrfes, desenvolver novas formas de pensamento, fazer
conexdes, que ndo poderiam ter sido feitas de outra forma. E improvavel
gue os elementos digitais tenham aprofundado de forma significativa o
pensamento critico dos alunos.



Desenvolvimento

Aceleradas

Proficientes

Limitadas

Emergentes

Desenvolvimento

Aceleradas

Proficientes

O digital foi usado pelos alunos para gerar efetivamente linhas de
investigacdo significativas, explorar os tdpicos em varias disciplinas,
identificar padrdes e conexdes, aprofundar o seu pensamento critico,
utilizando o digital como uma ferramenta para pensar em conjunto e
encontrar novos contextos para aplicacdo do novo conhecimento.

Os alunos podem expressar claramente como a introdugdo de um
elemento digital melhorou o pensamento conjunto e o pensamento
critico, bem como os produtos ou resultados produzidos.

Os alunos usam elementos digitais, de forma omnipresente em toda a
tarefa para aprofundar a qualidade e o valor do pensamento critico. Os
alunos podem justificar detalhadamente sobre como cada elemento
digital melhorou a sua capacidade de pensar criticamente e aplicar esse
entendimento a contextos novos e diferentes.

Construcéo do conhecimento colaborativo

Os alunos podem ser habilidosos na construgdo do conhecimento,
individualmente e colaborar em tarefas, mas ndo se envolvem
genuinamente no pensar em conjunto.

Os alunos comegam a pensar e a trabalhar colaborativamente uns com
0S outros para construir novos conhecimentos. Eles comecam a
identificar as forgas cognitivas coletivas.

Os alunos pensam e trabalham juntos de modo a estimular novos
pensamentos e ideias originais que sdo mais poderosas do que a soma
das ideias individuais. Eles constroem ativamente, utilizando os
pensamentos e ideias uns dos outros, para criar novas ideias e
conhecimentos.

Os alunos pensam e trabalham juntos de uma forma sinérgica que
estimula o pensamento inovador e o surgimento de ideias poderosas
enraizadas na cognig¢do compartilhada coletivamente. Usam ferramentas
para apoiar um pensamento compartilhado mais eficaz.

Os alunos pensam e trabalham juntos com uma cognic¢do compartilhada
poderosamente sinérgica que € quase intuitiva. O novo conhecimento
criado aproveita a experiéncia individual e coletiva e a qualidade do
pensamento compartilhado garante que o novo conhecimento seja
altamente aplicavel ao mundo real. Eles podem articular como eles
‘pensam juntos' para melhorar os resultados



Experimentar, refletir e agir sobre suas ideias no mundo real

Limitadas

Emergentes

Desenvolvimento

Aceleradas

Proficientes

Os alunos ainda tendem a ver a tarefa e as solugdes dentro de seu proprio
mundo e lutam para ver qualquer implicacdo mais ampla de sua
aprendizagem. Neste nivel, ainda precisam de orientacdo significativa
para ajuda-los a pensar sobre como testar ideias no mundo real. Com o
minimo de ajuda, eles sdo capazes de aplicar novos conhecimentos ao
contexto do qual estes foram extraidos, mas precisam de estimulos e
orientacdo significativa para considerar aplica¢cdes noutros contextos.

Os alunos comecam a desenvolver competéncias bésicas para
experimentar ideias diferentes e aprender o que funciona. Eles comegam
a aprender a pensar em aplicacdes do mundo real para o que aprenderam,
apoiados por um professor que sustenta ativamente o seu pensamento.
Eles comegam a aplicar as suas aprendizagens e novos contextos.

Os alunos estdo a desenvolver a capacidade de aplicar a logica e o
raciocinio, a tirar conclusdes e a projetar uma linha de acéo, a avaliar
procedimentos e resultados. Eles ja sdo capazes de: adaptar, ampliar ou
personalizar os novos conhecimentos para novas situagfes/contextos
especificos; aplicar o que aprenderam a desafios ou problemas do mundo
real e aplicar o que aprenderam nas suas préprias vidas.

Os alunos envolvem-se em processos de experimentacdo para
desenvolver planos e protétipos, para testd-los em configurages do
mundo real. Os alunos sdo capazes de justificar a importancia de
transferir ou aplicar novos conhecimentos a situagdes e ambientes novos
e reais - podem explicar como conduzem as andlises adicionais para
identificar novas situacGes onde isso poderia ser aplicado e como. Ao
longo do caminho, buscam e usam feedback para desenvolver interacdes
aprimoradas, usando o erro como oportunidade de aprendizagem.

Os alunos tém uma forte capacidade de aplicar o pensamento critico, a
I6gica e o raciocinio para avaliar as suas ideias. Eles também refletem
bem sobre os préprios processos e descobrem como transferir
conhecimento para novos contextos e tomar atitudes que fazem alguma
diferenca, com base no que descobriram. S8o capazes de identificar
processos eficazes para identificar e avaliar ideias para aplicagdes
criativas do conhecimento a novos contextos. Os alunos conseguem
demonstrar como isso os ajuda a ver o que aprenderam de novas
maneiras que aprofundam a sua aprendizagem.



Criatividade

Limitadas

Emergentes

Desenvolvimento

Aceleradas

Proficientes

Limitadas

Empreendedorismo econémico e social

Os alunos ainda ndo desenvolveram o “olhar empreendedor” para
identificar oportunidades que criam valor ou satisfazem necessidades,
sejam sociais ou econoémicas.

Com orientacdo, 0s alunos estdo comecando a desenvolver uma maneira
empreendedora de procurar uma necessidade, problema ou oportunidade
no mundo, que possam ser capazes de resolver de uma forma que gere
beneficios econdmicos e/ou sociais.

Com a pratica, os alunos desenvolveram um 'olhar empreendedor' mais
agucado e agora sdo capazes de encontrar oportunidades para resolver
problemas reais de maneiras que proporcionem beneficios sociais e
econdmicos. Eles tornam-se capazes de reunir uma equipa de
individuos, com ideias semelhantes, para dar vida as suas ideias

Os alunos tém um forte impulso empresarial para encontrar solugdes
valiosas que atendam as necessidades sociais e sejam economicamente
viaveis. Eles podem visualizar como podera ser o futuro e sdo habeis em
encontrar maneiras de reunir talentos para criar algo que atenda a
necessidades reais ou crie oportunidades para uma vida melhor. O seu
espirito empreendedor incorpora inovagao, tomada de risco, visao e uma
atitude de “poder fazer”.

Os alunos, neste nivel, tém um talento real para identificar oportunidades
para criar valor econémico e social, resolvendo problemas do mundo
real ou encontrando oportunidades ndo realizadas. Eles tém um impulso
implacdvel para questionar o status quo e imaginar um futuro
completamente novo, onde as vidas sdo melhores e 0 mundo mudou.
Eles séo capazes de olhar através dos talentos e recursos ao seu redor
para ver quem e o que é que eles precisam reunir para que isso aconteca.

Fazendo as perguntas certas

Os alunos envolvem-se com o topico, mas ainda ndo conseguem gerar
perguntas significativas que inspirariam uma explora¢do profunda de
questdes ou problemas do mundo real. Uma vez criadas as questdes eles
ja sdo capazes de projetar e investigar o processo.



Emergentes

Desenvolvimento

Aceleradas

Proficientes

Limitadas

Emergentes

Desenvolvimento

Os alunos comegam a gerar perguntas de investigacao importantes para
identificar necessidades e oportunidades auténticas, definir problemas
do mundo real e projetar maneiras de investiga-los. Neste nivel, eles
ainda precisam de orientacdo e apoio significativos (por exemplo,
construindo perguntas com um professor), embora as competéncias
estejam claramente a emergir.

Os alunos tém habilidades para identificar questdes e problemas
auténticos da vida real e podem fazer boas perguntas de investigacdo
para propostas auténticas. A definichio do problema ou o
desenho/abordagem da investigacdo ainda esta em desenvolvimento
nesta fase.

As habilidades dos alunos na investigacao estdo bem estabelecidas. Eles
sdo capazes de identificar questdes do mundo real e assuntos
controversas; definir o desafio; identificar maltiplas perspetivas; e gerar
perguntas, provocacGes e indagacOes essenciais. Eles adquiriram
importantes processos e competéncias de pensar e de aprender a
aprender; valores, disposicfes e atitudes humanas significativas; e a
capacidade de projetar e investigar o0 processo para entender a questao
no seu contexto, no mundo real.

Os alunos desenvolveram um alto nivel de competéncias na formulagéo
de problemas e na colocacéo de perguntas que abrem o pensamento. Eles
ativamente geram, trabalham e lutam para entender 'grandes ideias'
usando uma série de importantes processos de pensamento e
competéncias. Eles fazem perguntas que desafiam e perturbam o 'status
quo' e ttm uma abordagem genuinamente curiosa e de mente aberta para
definir e explorar questdes do mundo real.

Aproveitando o digital

Embora os alunos tenham usado alguns elementos digitais durante o
processo criativo ou para apresentar resultados, estes foram de um nivel
superficial e ndo contribuiram substancialmente para a eficiéncia do
processo ou para a qualidade dos produtos criativos produzidos.

Os alunos usaram as oportunidades digitais para identificar e procurar
ideias criativas de maneiras que ndo poderiam ser de outra forma. Eles
podem ter tornado o processo criativo mais eficiente ou mais rapido, mas
é improvavel que tenham aumentado significativamente o valor do que
foi criado como resultado.

Os alunos usaram os aspetos digitais de forma eficaz para melhorar os
elementos criativos do processo de aprendizagem. Neste nivel, eles
podem n&o ser capazes de justificar claramente como ou porque é que
isso ajudou, mas os beneficios sdo evidentes para o seu trabalho.



Aceleradas

Proficientes

Limitadas

Emergentes

Desenvolvimento

Aceleradas

Os alunos podem articular claramente como a infusdo de elementos
digitais melhorou sua capacidade de desenvolver ideias criativas e
conduzir o trabalho com mais eficiéncia para criar acdo. Eles também
refletem sobre como podem fazer isso ainda melhor em trabalhos
futuros.

Os alunos usaram elementos digitais de forma omnipresente em toda a
tarefa de maneiras poderosas para encontrar e desenvolver ideias
criativas e apoiar uma lideranca eficaz para a ac¢do. Os alunos podem
justificar detalhadamente sobre o modo como cada elemento digital os
ajudou a criar mais criatividade no seu trabalho, de maneiras que ndo
poderiam ser alcancadas de outra forma, e podem aplicar esse
entendimento a contextos novos e diferentes.

Considerar e buscar ideias e solucoes

Os alunos ainda estdo na mentalidade de procurar uma solucéo pré-
determinada ou existente, em vez de criar abordagens ou projetos
originais e testa-los para ver o que funciona. Eles também podem
descartar inadequadamente as ideias dos outros.

Embora o pensamento dos alunos se baseie no conhecimento das
solucdes existentes, eles ndo estdo assentes numa maneira particular de
pensar e estdo a aprender a ser mais inovadores com alguma orientagdo
e estimulo. Os alunos usam uma gama limitada de estratégias de
pensamento e criatividade (como brainstorming) para gerar algumas
solugdes inovadoras que parecem “fora da caixa”, por exemplo,
encontrar uma nova aplicacao para algo que existe noutro espaco. Eles
procuram encontrar inovagdes genuinas que adicionam valor.

Os alunos comegam a sair de sua zona de conforto usando 0 pensamento
divergente e fora da caixa para identificar e avaliar ideias promissoras.
Eles desenvolvem boas habilidades numa variedade de estratégias de
pensamento e criatividade, por exemplo, brainstorming, SCAMPER,
organizadores cognitivos, listagem de atributos e pensamento de
possibilidade 'E se'. Eles usam-nos para criar solugdes inovadoras que
sdo originais e que criam ou adicionam valor.

Os alunos exibem um bom pensamento divergente que questiona o status
quo. Eles sdo hdbeis numa ampla gama de estratégias de pensamento e
criatividade, que usam para gerar possibilidades inovadoras. Eles
consideram e buscam ativamente ideias inovadoras, inconstantes e/ou
arriscadas, incluindo planos de longo prazo. S&o bons a encorajar e
considerar as ideias de outras pessoas; encontrar as “gemas” mesmo em
solugdes realmente incomuns. Um senso cada vez maior da dimenséo
pratica do mundo real garante que as solugdes abordem claramente as
causas-raiz do problema e adicionem valor genuino.
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Proficientes

Comunicacéo

Os alunos neste nivel tm um olho ndo apenas para novas ideias, mas
também para solucdes e formas de pensar que podem mudar o jogo. Eles
tém bons instintos sobre como perseguir essas ideias até a fruicdo. Os
alunos sdo altamente qualificados para pensar fora da caixa, utilizar
pensamento criativo e inovador que funciona no mundo real, faz a
diferenca na vida das pessoas e melhora a qualidade do ambiente e da
economia das pessoas. As solugOes foram claramente pensadas a partir
de multiplas perspetivas.

Comunicagéo coerente usando uma variedade de modos de comunicagio

Limitadas

Emergentes

Desenvolvimento

Aceleradas

Proficientes

Limitadas

Neste nivel, os alunos lutam com a incoeréncia e/ou tendem a restringir
a sua comunicagdo a um modo especifico (por exemplo, escrita,
mensagens de texto, verbal, visual). As habilidades dos alunos na
comunicacao requerem um desenvolvimento significativo.

Os alunos comegam a entender, selecionar e a usar uma variedade de
modos e ferramentas de comunicagdo, mas ainda precisam de orientagao
significativa nesta area. A comunicagdo faz sentido e usa mais de um
modo, mas algumas das ideias podem ainda néo ter coeréncia.

Os alunos entendem, selecionam e usam uma variedade de modos e
ferramentas de comunicagdo para produzir uma comunicacgao coerente,
ou seja, uma comunicacdo que faca sentido e reflita ideias coerentes e
conectadas.

Os alunos escolhem uma variedade de modos e ferramentas de
comunicagdo para transmitir as suas mensagens. O pensamento
conectado e coerente é evidente em toda a gama de modos de
comunicacao usados.

Os alunos sdo capazes de justificar claramente como e porque é que
fazem escolhas inteligentes sobre modos e ferramentas de comunicagdo
para transmitir sua mensagem. Estdo altamente qualificados na
comunicacao de forma coerente e conectada.

Design de comunicagao para publicos especificos

Os alunos ainda lutam para se colocar no lugar do publico-alvo. Tendem
a usar estilos, modos e ferramentas de comunicacdo que lhes sdo mais
familiares e confortaveis.
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Emergentes

Desenvolvimento

Aceleradas

Proficientes

Limitadas

Emergentes

Desenvolvimento

Os alunos comegam a desenvolver as competéncias para selecionar o
conteudo, estilo de comunicacdo, linguagem, modos e ferramentas que
usardo para adaptar sua comunicacdo as necessidades, preferéncias e
contexto desse publico especifico. Neste nivel ainda é necessaria muita
orientacdo, e o processo de design é bastante formalizado.

Os alunos constroem uma melhor compreenséo dos diferentes tipos de
publicos que precisam alcancar. Eles tém boas competéncias para
compor e produzir comunicacdo para um determinado publico,
projetando-a adequadamente para alcancar o maximo de compreensao,
relevancia e significado para esse publico.

Os alunos reservam um tempo para conhecer o publico antes de projetar
a sua comunicacdo. Os alunos entendem que as mensagens Sao
"ouvidas" de maneira diferente, dependendo das experiéncias de vida
gue as pessoas trazem para a mensagem. Eles tém uma boa compreenséo
de como a comunicagdo sob medida para uma variedade de publicos
para que ela seja ouvida, compreendida e agregue valor a cada publico.
Eles buscam feedback, alteram e adaptam sua comunicagéo.

Os alunos sdo altamente qualificados para identificar o que entusiasma,
motiva e/ou preocupa um publico especifico, de modo a fazerem com
que este se importe com a mensagem. Nesse nivel, eles usam seu
conhecimento e intuicdo para descobrir quando e como desafiar o
publico a pensar além do status quo. Os alunos tém uma variedade de
estratégias para criar mensagens memoraveis que atuardo como cola na
mente do pablico e mudardo a maneira como pensam e/ou agem.

Comunicacdo multimodal substantiva

Os alunos lutam para comunicar efetivamente as descobertas e as
implicacdes das suas tarefas. E provavel que a comunicacdo seja
fragmentada em vez de tecida, coerente e substantiva.

Os alunos estdo comecando a relacionar diferentes elementos do seu
pensamento e a transforma-los numa mensagem mais coerente. Eles
estdo a usar mais de um modo de comunicag¢do, como imagens visuais,
bandas sonoras, oralidade, por exemplo, em filmes ou apresentacfes
digitais.

Os alunos estdo considerando e integrando varias questoes,
componentes ou perspetivas no seu contetdo. O seu pensamento esta a
tornar-se mais substantivo porque eles precisam analisar, sintetizar e
integrar vérias ideias num todo coerente. Eles usam regularmente varios
modos de comunicagado para transmitir as mensagens da melhor maneira.
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Aceleradas

Proficientes

Limitadas

Emergentes

Desenvolvimento

Aceleradas

Os alunos séo habeis em usar varias estratégias para tecer diversos fios
de informacao juntos para criar um todo integrado que faca sentido para
0 seu publico. Eles aproveitam a combinacdo certa de ferramentas
apropriadas que melhor comunicardo cada tipo de ideia, projetadas de
maneira a conectarem-se com 0 seu publico, capturar sua atencao e
deixa-los com as mensagens importantes.

Os alunos entendem a tarefa de comunicacdo como uma sintese e
entrelacar de ideias interconectadas num todo coerente e integrado. Eles
sabem qual é a grande ideia e a melhor maneira de transmiti-la,
utilizando a combinacdo certa de ferramentas e formas de comunicagé&o.
Combinam habilmente uma mistura de surpresa, intriga, humor e
elementos préaticos para se conectar, prender e reter a atencdo do publico
e entregar uma chamada a acdo clara e convincente.

Aproveitando o digital

Embora os alunos tenham usado alguns elementos digitais para a
comunicacgdo durante o processo de aprendizagem ou para apresentar
resultados, estes foram de um 'nivel superficial' e ndo contribuiram
substancialmente para a qualidade, alcance ou velocidade da
comunicacdo dentro do grupo ou com o publico.

O aluno usou oportunidades digitais para comunica¢do durante o
processo de aprendizagem e/ou para entregar as mensagens-chave para
0 publico-alvo de maneira que ndo poderiam ter sido feitas de outra
forma. Eles podem ter tornado a comunicagdo mais eficiente, mais
ampla ou mais rédpida, mas é improvavel que tenham melhorado
significativamente a qualidade da comunicacéo.

Os alunos usaram os aspetos digitais de forma eficaz para melhorar a
eficiéncia e a qualidade da comunicacdo durante o processo de
aprendizagem. As oportunidades digitais também foram usadas para
adaptar a comunicagdo de conceitos-chave a diferentes publicos, de
forma a melhorar sua compreensdo e retencdo de ideias e conceitos-
chave.

Os alunos podem articular claramente como a infusdo de elementos
digitais melhorou os aspetos de comunicacdo do processo de
aprendizagem, bem como a qualidade e o valor de como os principais
aprendizados foram comunicados a publicos especificos. O digital foi
usado para criar uma mensagem mais memorével, capaz de 'grudar' na
mente do publico e leva-lo a agir.
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Proficientes

Os alunos usaram elementos digitais de forma omnipresente em toda a
tarefa de maneiras poderosas para aprofundar a eficiéncia, o alcance, a
qualidade e o valor da comunicagdo em todo o processo de
aprendizagem, tanto dentro da equipa quanto com outros publicos. Os
alunos podem articular em detalhes como cada elemento digital
aprimorou a comunicagdo de maneira a aumentar a probabilidade de o
publico agir e aplicar as aprendizagens da equipa e ser capaz de aplicar
esse entendimento a contextos novos e diferentes

Reflexdo e uso do processo de aprendizagem para desenvolver e melhorar a

Limitadas

Emergentes

Desenvolvimento

Aceleradas

Proficientes

comunicacao

Os alunos trabalham em conjunto com pouca ou nenhuma reflexdo
consciente sobre a sua comunicagdo e como esta funcionando. Nesse
nivel, & improvavel que usem protocolos claros para comunicagao entre
si, mas deixem que o0 processo de comunicagao surja naturalmente.

Os alunos estdo a comecar a estabelecer e seguir bons protocolos de
comunicacao para trabalhar em conjunto. Com orientacao, eles refletem
sobre os processos de comunicagdo, aprendem com o que funcionou
bem e com o que ndo funcionou e fazem melhorias.

Os alunos estdo a desenvolver a capacidade de monitorizar, gerir e
melhorar a sua comunicagao ao longo de cada tarefa. Essa aprendizagem
resulta numa comunicacdo melhor e mais eficaz a medida que as tarefas
progridem e em tarefas posteriores.

Os alunos sdo habeis em monitorizar, gerir, refletir e melhorar as suas
capacidades e habilidades de comunicagdo. Neste nivel, eles sdo capazes
de usar mudltiplas perspetivas para antecipar e gerir desafios de
comunicacao antes que eles ocorram e encontrar maneiras de melhorar
o funcionamento da equipa, incluindo equipas diversas e
multidisciplinares.

Os alunos sdo comunicadores altamente qualificados e reflexivos que
monitorizam proactivamente a eficacia da comunicagdo e refletem
cuidadosamente sobre ela de vérias perspetivas. Eles encontram
maneiras poderosas de maximizar a eficacia de sua comunicag&o,
especialmente em equipas diversas e multidisciplinares. Neste nivel, as
equipas sdo habilidosas e intuitivas para encontrar uma maneira
sinérgica de trabalhar em conjunto que ajude o fluxo de ideias e
minimize as interrupgdes relacionadas com a comunicacao.
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Colaboracao

Limitadas

Emergentes

Desenvolvimento

Aceleradas

Proficientes

Trabalhar de forma interdependente em equipa

Os alunos trabalham individualmente em tarefas de aprendizagem ou
colaboram informalmente em pares ou grupos, mas na verdade nao
trabalham em conjunto como uma equipa. Os alunos podem discutir
algumas questdes, mas pulam decisdes substantivas importantes, o que
tem impactos adversos significativos sobre o funcionamento da
colaboracéo.

Os alunos trabalham juntos em pares ou grupos e sao responsaveis por
completar uma tarefa para que o grupo realize o seu trabalho. Neste
nivel, as tarefas podem ndo corresponder aos pontos fortes e a
experiéncia de cada individuo, e as contribui¢des dos membros do grupo
podem ndo ser equitativas. Os alunos comecam a tomar algumas
decisdes juntos, mas ainda podem deixar as decisGes substantivas mais
importantes para um ou dois membros.

Os alunos decidem juntos como combinar as tarefas com os pontos
fortes e a experiéncia individual dos membros da equipa e, em seguida,
trabalham efetivamente em pares ou grupos. Os alunos envolvem todos
0s membros na tomada de decisGes conjuntas sobre uma questdo,
problema ou processo importante e no desenvolvimento de uma solucao
em equipa.

Os alunos podem justificar o modo como trabalham juntos de forma
interdependente e usam os pontos fortes de cada pessoa da melhor
maneira possivel para tomar decisdes substanciais e desenvolver ideias
e solugdes. O trabalho em equipa interdependente é claramente evidente,
pois as contribui¢cGes do aluno s&o entrelagadas para comunicar uma
ideia abrangente e/ou criar um produto.

Os alunos demonstram uma abordagem altamente eficaz e sinérgica para
trabalhar de forma interdependente, de forma que ndo apenas aproveitem
0s pontos fortes de cada membro, mas também oferecam oportunidades
para que cada um desenvolva esses pontos fortes e desenvolva novas
competéncias. Isso inclui garantir que as decisdes substanciais sejam
discutidas num nivel profundo que garanta que os pontos fortes e as
perspetivas de cada membro da equipa sejam infundidos para chegar a
melhor decisdo possivel que beneficie a todos.
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Limitadas

Emergentes

Desenvolvimento

Aceleradas

Proficientes

Limitadas

Emergentes

Habilidades interpessoais e de equipa

Embora os aprendentes possam ajudar-se uns aos outros em tarefas que
contribuam para um produto ou resultado de trabalho conjunto, as
habilidades interpessoais e relacionadas a equipa ainda ndo sao
evidentes. Os alunos ainda ndo demonstram um genuino senso de
empatia ou um propdsito compartilhado para trabalhar em conjunto.

Os alunos relatam e demonstram um senso de propriedade coletiva do
trabalho e mostram algumas habilidades interpessoais e relacionadas a
equipa. O foco esta em alcancar um resultado, produto, design, resposta
ou decisdo comum ou conjunto, mas neste nivel as decisdes-chave
podem ser tomadas ou dominadas por um ou dois membraos.

Os alunos demonstram ndo apenas boas habilidades interpessoais e
propriedade coletiva do trabalho; um senso ativo de responsabilidade
compartilnada também é evidente. Do inicio ao fim, a equipa ouve
efetivamente, negoceia e concorda com o0s objetivos, conteldo,
processo, design e conclusdes do trabalho.

Os alunos podem articular claramente como a responsabilidade conjunta
pelo trabalho e o seu produto ou resultado permeia toda a tarefa. Fortes
habilidades de escuta, facilitagdo e trabalho em equipa eficaz garantem
gue todas as vozes sejam ouvidas e refletidas nas formas de trabalho ou
no produto do trabalho.

Os alunos assumem uma responsabilidade ativa, tanto individual quanto
coletivamente, para garantir que o processo colaborativo funcione da
maneira mais eficaz possivel, que as ideias e conhecimentos de cada
pessoa sejam usados com 0 maximo proveito e que cada produto ou
resultado de trabalho seja da mais alta qualidade ou valor possivel. .

Habilidades Saocio Emocionais e Interculturais

Aprendentes com um senso basico de consciéncia sobre si mesmos e do
modo como todo 0 seu comportamento afeta os outros, eles tendem a ver
as coisas apenas da sua propria perspetiva; o que, em alguns casos, pode
afetar a capacidade de estabelecer relacionamentos positivos.

Os alunos tém uma consciéncia crescente de quem sdo, onde se
encaixam no mundo e de como 0 seu comportamento afeta as outras
pessoas. Esta autoconsciéncia comeca a fornecer bases para uma melhor
compreensao das emocdes dos outros e pontos de vista diferentes dos
seus.
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Desenvolvimento

Aceleradas

Proficientes

Limitadas

Emergentes

Desenvolvimento

Aceleradas

Proficientes

Os alunos tém uma boa consciéncia de quem sdo e de onde vem sua
prépria perspetiva. A autoconsciéncia e as habilidades de escuta
permitem que eles entendam melhor e tenham empatia com as emocdes
e pontos de vista dos outros, e valorizem perspetivas bastante diferentes
das suas.

Os alunos tém um forte senso de si mesmos, entendem de onde vém as
suas proprias perspetivas e como elas diferem das outras. Os alunos
ouvem 0s outros com atengdo, sdo sensiveis as suas emogdes e pontos
de vista e usam-nos para enriquecer a sua aprendizagem. Como membro
da equipa, trabalham efetivamente de maneira a apoiar, encorajar,
desafiar e crescer ndo apenas a si proprios, mas também aos outros.

Os alunos tém habilidades sociais e emocionais altamente
desenvolvidas, fundamentadas num entendimento claro da sua
identidade individual e cultural. Eles comunicam bem entre culturas e
disciplinas, trabalham efetivamente em equipes e estabelecem
relacionamentos positivos.

Aproveitando o digital

Embora os alunos usem alguns elementos digitais para a tarefa, sendo
estes elementos muito superficiais, ndo contribuiram substancialmente
para a qualidade ou eficiéncia da colaboragéo.

Os alunos usaram elementos digitais para proporcionar modos de
trabalho compartilhadas, que ndo poderiam ter sido feitas de outra
forma, embora seja improvavel que tenham aprofundado
significativamente o processo colaborativo.

Os alunos usaram os aspetos digitais de forma eficaz para incentivar o
trabalho interdependente, acelerar o feedback, acelerar os ciclos de
inovacdo e aprofundar a natureza da colaboracdo entre os membros.

Os alunos conseguem explicar como a introducdo de um elemento
digital facilitou a interdependéncia, aprofundou a natureza da
colaboragdo, construiu um melhor senso de responsabilidade
compartilnada e melhorou a capacidade da equipa tomar decisdes
importantes em conjunto.

Os alunos usaram elementos digitais de forma onipresente em toda a
tarefa de maneiras poderosas para aprofundar a qualidade da
colaborac&o e incentivar a inovacdo. Os alunos conseguem explicar em
detalhes sobre como cada elemento digital acelerou e aprimorou a
aprendizagem da equipa e podem aplicar esse entendimento a contextos
novos e diferentes.
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Limitadas

Emergentes

Desenvolvimento

Aceleradas

Proficientes

Gestéo de dinamicas da equipa e desafios

Os alunos lidam mal os desafios da equipe de duas maneiras: a) eles se
envolvem profundamente em seu préprio ponto de vista, ndo tém
empatia para ouvir ou aprender com os outros e tém dificuldade em
suspender o julgamento para ouvir genuinamente as opinides dos outros;
ou b) evitam o conflito ao submeter-se aos pontos de vista dos outros em
vez de partilhar os seus préprios pontos de vista ou mudam rapidamente
de ponto de vista face a pressdo inapropriada dos colegas. Como
resultado, a equipe fica 'presa’ no conflito ou entdo pode avangar na

direcdo errada ou huma direcdo que a equipe ndo compartilha.

Neste nivel, os alunos precisam de orientagdo para criar e manter
relacbes de trabalho positivas para resistir & pressdo inadequada dos
colegas. Eles comegcam a ter uma abordagem mais ponderada ao lidar
com as divergéncias, onde cada membro que compartilna as suas
perspetivas e discutem quaisquer diferencas. Neste nivel os alunos
comecam a identificar o que dificulta a resolucdo de questdes de forma
eficaz e sem conflitos desnecessarios.

Os alunos geralmente trabalham de forma bastante eficaz em equipa,
embora, pontualmente, ainda possam precisar de ajuda na resolucéo de
conflitos, na pressdo inadequada dos colegas e noutras questBes
desafiadoras. Neste nivel, os alunos estdo desenvolvendo a capacidade
de identificar o que sustenta os seus préprios pontos de vista e 0s dos
outros. Comecam a expressar melhor os seus pontos de vista, de forma
clara e respeitosa, ouvindo e aprendendo com os outros. Ainda precisam
de saber "escolher melhor as suas batalhas™ para garantir uma discussao
aprofundada e que questBes relativamente menores, ndo atrapalhem o
progresso da equipa.

Os alunos sdo mais habilidosos em identificar o que sustenta os seus
pontos de vista e 0s dos outros. Eles "escolhem suas batalhas" ao decidir
0 que debater. Neste nivel, desenvolvem a coragem e a clareza para:
expressar seus pontos de vista, ouvir e aprender com os outros. Os alunos
revelam mais competéncia em explorar opiniGes diferentes,
contribuindo para a aprendizagem dos outros sem atrapalhar o progresso
da equipa.

Os alunos tém uma compreensdo profunda do que sustenta os seus
proprios pontos de vista, a coragem e a clareza para expressar
efetivamente os seus proprios pontos de vista, e a empatia para ouvir e
aprender com os outros. Eles exploram respeitosamente opinies
diferentes, de modo a enriquecer a aprendizagem e o pensamento, tanto
deles, quanto dos outros, permitindo que a equipa avance na direcdo
delineada.
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Cidadania

Limitadas

Emergentes

Desenvolvimento

Aceleradas

Proficientes

Perspetiva Global

Os alunos tém uma viséo principalmente local ou nacional do mundo e
mostram pouco interesse ou compreensao de questdes e perspetivas de
pessoas além da sua propria regido ou pais.

Os alunos estdo comecgando a explorar ou mostrar interesse em questdes
globais, considerando-as de diferentes pontos de vista enquanto tentam
entender causas e consequéncias.

Os alunos mostram interesse em se envolver ativamente com o mundo e
0s problemas que ele enfrenta e em ajudar a melhorar a justica social e
a sustentabilidade. Eles tém uma visdo clara sobre: a paz e o conflito, a
interdependéncia global e as desigualdades e injusticas que existem no
mundo.

Os alunos envolvem-se ativamente no pensar e no agir, tanto
individualmente como coletivamente, sobre questdes com implicagoes
globais. Eles reconhecem o seu lugar no mundo e entendem que uma
perspetiva global faz parte da vida cotidiana local, em pequenas aldeias
e em grandes cidades, em todo o mundo.

Neste nivel, os alunos pensam e agem como cidaddos globais. Eles
acreditam que as pessoas podem fazer a diferenca no mundo e se
envolvem ativamente para que isso aconteca.

Compreensao de diversos valores e visdes de mundo

Limitadas

Emergentes

Desenvolvimento

Os alunos tém dificuldade consideravel em entender, aceitar e apreciar
as perspetivas - incluindo politicas, econémicas, religiosas, etc., de
pessoas com diferentes culturas. Eles tendem a ver o mundo a partir da
sua perspetiva.

Os alunos comegam a mostrar alguma consciéncia da sua identidade e
cultura, e a entender algumas das diferencgas de outras culturas que nao
a sua. Neste nivel, os alunos ainda precisam de orientagdo significativa
para entender e aceitar outras formas de pensar.

Os alunos estdo desenvolvendo um senso de suas identidades individuais
e culturais e sabem como isso afeta a maneira como eles veem o mundo.
Com orientacgdo, eles aprendem a entender e respeitar outras visdes do
mundo.

19



Aceleradas

Proficientes

Os alunos se preocupam genuinamente com o planeta e suas pessoas, €
mostram uma preocupacgao ativa com as outras pessoas com quem
compartilham. Eles tém uma curiosidade de mente aberta sobre
diferentes culturas e visdes de mundo que esté enraizada em uma forte
consciéncia propria.

Os alunos usam sua compreensdo de suas proprias culturas e de outras
culturas para considerar questfes globais em relacdo a diversos valores
e visdes de mundo.

Interesse genuino na sustentabilidade humana e ambiental

Limitadas

Emergentes

Desenvolvimento

Aceleradas

Proficientes

Limitadas

Os alunos tém um baixo nivel de consciéncia e preocupagdo com as
questdes ambientais e tendem a vé-las como um problema de outra
pessoa.

Os alunos comegam a reconhecer que as aclGes de cada pessoa
influenciam o meio ambiente. Com orientacdo, eles sdo capazes de
projetar solugdes que incorporem esse conceito. Neste nivel, os alunos
revelam interesse no seu ambiente local.

Os alunos tém uma boa apreciacdo da importancia do meio ambiente na
nossa prépria sobrevivéncia como seres humanos, num mundo mais
amplo e comegam a incorporar esses conceitos nas suas pesquisas e nas
solucBes que dai resulta.

Os alunos tém uma apreciagdo relevante da importancia do meio
ambiente para a sobrevivéncia humana e sdo habeis em gerar solucdes
ambientalmente sustentaveis que afetam o planeta e seus habitantes

Os alunos tém uma visdo forte das questGes ambientais e da sua
importancia. Eles infundem essa perspetiva no seu trabalho, culminando
em acdes positivas para a sustentabilidade humana e ambiental.

Aproveitamento digital

Embora os alunos possam ter usado alguns elementos digitais para
explorar questdes globais, estes elementos, de 'nivel superficial' ndo
contribuiram substancialmente para a compreenséo ou para a qualidade
do que foi produzido.
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Emergentes

Desenvolvimento

Aceleradas

Proficientes

Os alunos usaram as oportunidades digitais para entender a natureza
global e multicultural das questBes, o que nao poderia ter sido feito de
outra forma. Apesar dessas oportunidades terem fornecido acesso a
contetdos Uteis, € improvavel que tenham melhorado significativamente
a qualidade das solugdes desenvolvidas.

Os alunos usam os aspetos digitais de forma eficaz para melhorar os
elementos globais, culturais e ambientais do processo de aprendizagem.
As oportunidades digitais também foram usadas para adaptar solugdes
para 0 publico global e multicultural de forma a contribuir para a
sustentabilidade e justica social nas suas partes do globo.

Os alunos podem explicar claramente como a introducdo de um
elemento digital melhorou os elementos globais, culturais e ambientais
do processo de aprendizagem. O digital foi usado para criar uma solucéo
mais global, culturalmente relevante, equitativa, justa e ambientalmente
sustentavel que beneficiard os seres humanos e o planeta.

Os elementos s@o onipresentes em toda a tarefa e usados de maneira
poderosa para aprofundar os elementos globais, culturais e ambientais
do processo de aprendizagem. Os alunos podem explicar
detalhadamente como cada elemento digital melhorou a qualidade do
produto ou solucdo, e a sua contribuicdo para a equidade, justica e
sustentabilidade nas diferentes culturas e em diferentes partes do globo.
Os alunos sdo também capazes de aplicar esse conhecimento a novos e
distintos contextos.

Resolver problemas ambiguos e complexos no mundo real para beneficiar os

Limitadas

Emergentes

Desenvolvimento

cidadaos

Os alunos ainda tém um baixo nivel de conforto ao trabalhar com
guestdes, oportunidades, desafios e problemas do mundo real. Eles tém
uma forte preferéncia por tarefas que foram estruturadas para eles, em
vez de tarefas abertas ou ambiguas.

Os alunos comegam a desenvolver algum conforto em desafios abertos
e do mundo real. Eles ainda precisam de alguma orientagdo para
descobrir por onde comegar, mas comeca a surgir um nivel de conforto
com a ambiguidade.

Os alunos desenvolveram um nivel moderado de conforto com desafios
abertos do mundo real. Eles exigem apenas um leque alargado de
pardmetros para iniciar a tarefa e revelam uma boa capacidade, ainda
gue em desenvolvimento, de trabalhar com a ambiguidade.
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Aceleradas

Proficientes

Caracter

Limitadas

Emergentes

Desenvolvimento

Aceleradas

Os alunos sentem-se confortaveis e interessados em desafios do mundo
real que afetam o cidaddo local e global, e onde ha altos niveis de
ambiguidade e nenhuma solucdo predeterminada.

Os alunos tém um alto nivel de conforto e interesse em lidar com
problemas do mundo real que sdo abertos e ndo estruturados, nos quais
eles precisam criar uma perspetiva ou maneira de olhar para a quest&o,
em vez de usar um modelo.

Aprender a aprender profundamente

Os alunos ainda ndo sdo capazes de articular o que precisam aprender e
porqué, e, portanto, contam com os professores para explorar com eles
e projetar tarefas de aprendizagem apropriadas. Neste nivel, eles
precisam de uma orientacéo significativa do professor, para refletir sobre
seus proprios processos de aprendizagem e entender o que esta
funcionando bem e o que ndo esta.

Com a orientacdo adequada, os alunos sdo capazes de identificar os seus
interesses, 0 seu conhecimento atual e as suas competéncias, o que eles
precisam de aprender e porqué. Os alunos tém competéncias para
trabalhar com um professor, escolher um tpico e encontrar ou criar uma
oportunidade que Ihes permita aprender o que precisam. Neste nivel o0s
alunos aprendem a ver os erros e o feedback, como oportunidades para
aprender.

Os alunos ja possuem a capacidade (ainda que bésica) para identificar
0S Seus interesses, 0 seu conhecimento atual e as suas competéncias, 0
gue eles precisam fazer em seguida e o porqué. Com o0 minimo de
orientagdo, eles conseguem escolher um topico e criar/desenhar um
projeto, que Ihes proporcionaré as oportunidades, para eles aprenderem
0 que precisam. Eles acolhem o feedback como uma oportunidade de
aprender e usam-no para melhorar a forma como abordam a sua
aprendizagem.

Os alunos sdo habeis em descobrir 0 que precisam de aprender e a
encontrar ou criar, o tipo de oportunidade que lhes permitird fazé-lo.
Durante o processo de aprendizagem, eles refletem sobre o qudo bem
estdo construindo o conhecimento e as competéncias necessarias,
procurando feedback conforme necessario, e conseguem refazer a
experiéncia de aprendizagem atual ou projetar melhor a proxima, para
garantir que ocorra uma aprendizagem eficaz.
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Proficientes

Limitadas

Emergentes

Desenvolvimento

Aceleradas

Proficientes

Os alunos sdo altamente qualificados para encontrar e criar as suas
préprias oportunidades de aprendizagem e a criar solucGes valiosas que
impactem a vida, o trabalho e o mundo. Eles procuram ativamente
feedback e usam-no para entender melhor, 0 modo como os seus padrdes
de pensamento e abordagens de aprendizagem, estdo ajudando-os a
crescer.

Aproveitando o digital

Embora os alunos tenham usado alguns elementos digitais durante o
processo de aprendizagem ou para apresentar resultados, estes foram de
um 'nivel superficial' e ndo contribuiram substancialmente para os ciclos
de feedback ou para a capacidade da equipa refletir sobre o processo de
aprendizagem.

Os alunos usaram oportunidades digitais para capturar feedback e
incentivar a reflexdo sobre o processo de aprendizagem que nao
poderiam ter sido feitas de outra forma. Os elementos digitais podem ter
tornado os ciclos de feedback mais eficientes ou mais rapidos, mas é
improvavel que tenham aumentado significativamente o valor do que foi
aprendido com essa reflexdo.

Os alunos usaram os elementos digitais de forma eficaz para melhorar
os ciclos de feedback e as oportunidades de refletir sobre o processo de
aprendizagem. Neste nivel, os alunos podem ndo ser capazes de
justificar claramente 0 como e 0 porqué que isso ajudou, mas 0s
beneficios sdo evidentes nos resultados do trabalho.

Os alunos podem justificar claramente como a introducdo de elementos
digitais melhorou sua capacidade de aprender e refletir sobre o processo
de aprendizagem. Eles também tém reflexdes sobre como podem fazer
isso ainda melhor em contextos futuros.

Os alunos usaram elementos digitais de forma onipresente em toda a
tarefa de maneira poderosa para fornecer feedback oportuno e
aprofundar a eficiéncia, a qualidade e o valor do processo de
aprendizado. Os alunos podem justificar com detalhes como cada
elemento digital os ajudou a refletir sobre o processo de aprendizagem
de maneiras que ndo poderiam ser alcangadas de outra forma e aplicar
esse entendimento a contextos novos e diferentes.
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Limitadas

Emergentes

Desenvolvimento

Aceleradas

Proficientes

Coragem, tenacidade, perseverancga e resiliéncia

Os alunos tendem a ficar desencorajados ou desistir quando
confrontados com desafios, problemas inesperados ou feedback
negativo ao tentar completar uma tarefa, experiéncia ou acdo. Isso afeta
seriamente sua capacidade de enfrentar o desafio e de encontrar uma
solucéo.

Os alunos ainda precisam de apoio e incentivo significativos para lidar
com contratempos, feedback negativo e desafios dificeis em
experiéncias, tarefas ou acBes de aprendizado profundo. Eles estdo
comecando a mostrar alguma garra e resiliéncia, mas tendem a perder
impulso, a menos que sejam apoiados.

Garra, tenacidade, perseveranca e resiliéncia estdo se desenvolvendo na
maneira como os alunos abordam e completam a sua aprendizagem
profunda ou experiéncia e lidam com desafios. Embora um grande revés
ou algum feedback negativo possa por vezes afeta-los, eles lidam bem
com pequenos desafios moderados, pausando, refletindo, pensando em
novas soluces e persistindo até encontrar um avanco.

Garra, tenacidade e perseveranga séo claramente evidentes na maneira
como os alunos abordam e completam suas tarefas de experiéncia de
aprendizagem profunda. Quando confrontados com um grande revés ou
feedback negativo inesperado, eles param, refletem e abordam o
problema com determinacao, pressionando até encontrar um avango. Os
alunos séo capazes de identificar o como e o porqué as qualidades de
carater sao essenciais para a vida e para o trabalho.

Os alunos tém garra, tenacidade, perseveranca e resiliéncia altamente
desenvolvidas. Isso permite que eles trabalhem - e apoiem outros a
trabalhar - através de desafios, experiéncias e contratempos de forma
eficaz. O feedback é procurado e usado como uma oportunidade de
aprender. Os alunos neste nivel entendem a importancia dessas
qualidades de carater como essenciais para criar mudangas significativas
na vida, no trabalho e no mundo

Autorregulacdo e responsabilidades para aprender

Limitadas

Quando recebem uma experiéncia de aprendizagem profunda, os alunos
procuram muita direcdo e suporte, preferindo receber em vez de criar
um plano. Eles procuram o professor para orientacdo em quase todos 0s
principais pontos de decisao.

24



Emergentes

Desenvolvimento

Aceleradas

Proficientes

Os alunos estdo comecando a desenvolver suas habilidades em planejar
e fazer escolhas e decisBes sobre seu trabalho, incluindo o qué, como,
quem e onde abordardo a sua aprendizagem. Neste nivel, os alunos
precisam de orientagcdo significativa para comegar e trabalhar nas
principais decisoes.

Os alunos estdo assumindo cada vez mais a responsabilidade pela sua
aprendizagem, tanto como individuos quanto em grupos. Com apoio
ocasional, eles sdo capazes de planear a abordagem as tarefas,
monitorizar o seu progresso, refletir e melhorar a qualidade do seu
trabalho a medida que o fazem.

Os alunos tém fortes capacidades de autorregulagdo e de assumir a
responsabilidade pela sua prépria aprendizagem. Eles sdo capazes de
pensar de forma eficaz, tomar decisdes por si mesmos e de se apropriar
da sua aprendizagem.

Os alunos séo altamente capazes de autorregulagdo e assumem
proactivamente a responsabilidade pela sua propria aprendizagem. Eles
podem expressar claramente o modo como a autorregulacdo e a
responsabilidade afetam a capacidade de criar solugdes valiosas, que tém
impacto na vida, no trabalho e no mundo. Eles veem a aprendizagem
como parte integrante da vida.
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ANEXO 3 — AVALIAGAO DAS COMPETENCIAS DE APRENDIZAGEM PROFUNDA POR ALUNO

Competéncia Descricao ePortfolio cl €2 C3 Cca
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLSiit
8 Avaliar informagdes e argumentos 3 2 2 3
‘E Fazer conexdes e identificar padroes 3 1 2 3
O
o Construgéo do conhecimento significativo 4 1 2 3
'_
=4 . .
w Aproveita o digital 3 3
=
5, Construgdo do conhecimento colaborativo 3 1 2 3
=
E Experimentar, refletir e agir sobre suas ideias no mundo real 3 1 2 3
3,16667 1,2 2 3
Competéncia Descricdo ePortfolio c1 c2 c3 c4
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLSit
g Empreendedorismo econémico e social 3 2
<
g Fazendo as perguntas certas 3 1 2 3
|<T: Aproveitando o digital 2 1 2 2
o i o ~
@) Considerar e buscar ideias e solugdes 3 1 2 3
2.1 238 1 2 2,7
Competéncia Descricao ePortfolio ct c2 3 ca
¢ Pertencer | Jig Saw Jogo OLS it
o Comunicacéo coerente usando uma variedade de modos de comunicacéo 3 1 3 3
<L
g:)" Design de comunicacéo para publicos especificos 3 1 2 3
O
= Comunicagdo multimodal substantiva 4 1 3 3
2
g Aproveitando o digital 4 1 2 2
S] Reflex&o e uso do processo de aprendizagem para desenvolver e melhorar 3 1 2 2
a comunicagao
2,35 34 1 2,4 2,6
Competéncia Descricao ePortfolio c1 c2 3 c4
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLSit
o Trabalhar de forma interdependente em equipa 1 2 2
<L
g Habilidades interpessoais e de equipa 1 2 2
a4
8 Habilidades Sécio Emocionais e Interculturais 1 2 2
< . .
| Aproveitando o digital 1 2 2
8
Gerenciamento de dinamicas de equipa e desafios 1 2 2
1,7 1 2 2
Competéncia Descricédo ePortfolio cl c2 Cc3 c4
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLSiit
Perspetiva Global 2
<E( Compreenséo de diversos valores e visdes de mundo 3
<
<D( Interesse genuino na sustentabilidade humana e ambiental 3
o
6 Aproveitamento digital
Resolver problemas ambiguos e complexos no mundo real para beneficiar 3
os cidadéos
2,8 2,8
o o ' C1 c2 C3 C4
Competéncia Descrigdo ePortfolio 5 5
Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
o Aprender a aprender profundamente 3 1 1 1 1
w
= Aproveitando o digital 3 1 2
<
9(1 Coragem, tenacidade, perseveranca e resiliéncia 4 1 1 3 4
O
Autorregulagdo e responsabilidades para aprender 4 1 1 3 3
2.1 35 1 1 23 2,5
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ALUNO

Competénci Descricéo ePortfolio ct c2 3 c
ompetencia . .
¢ Pertencer Jig Saw Jogo OLS it
8 Avaliar informagdes e argumentos 3 2 1 2
-
E Fazer conexdes e identificar padrdes 3 1 1 2
(@]
o Construgéo do conhecimento significativo 3 1 1 2
|_
Z . -
w Aproveita o digital 3 1 2
=
5) Construggo do conhecimento colaborativo 3 1 1 2
4
E Experimentar, refletir e agir sobre suas ideias no mundo real 3 1 1 2
1,8 3 1,2 1
Competénci D ica ePortfolio 1 c2 cs ca
ompetencia
P escricao Pertencer Jig Saw Jogo OLSit
LéJ Empreendedorismo econdmico e social 3 2
<
g Fazendo as perguntas certas 3 1 2 3
E Aproveitando o digital 2 1 2 2
o ] o .
O Considerar e buscar ideias e solugdes 3 1 2 3
2,1 2,8 1,0 2,0 2,7
Competénci Di ica ePortfolio ct c2 c3 c
ompetencia . .
escricao Pertencer Jig Saw Jogo OLSit
o Comunicagéo coerente usando uma variedade de modos de comunicagéo 3 1 2 2
L
g Design de comunicagéo para publicos especificos 3 1 2 2
O
> Comunicagdo multimodal substantiva 4 1 2 2
2
g Aproveitando o digital 4 1 2 2
) Reflex&o e uso do processo de aprendizagem para desenvolver e melhorar 3 1 2 2
a comunicacdo
21 34 1 2 2
Competé Di ica ePortfolio ¢l c2 cs c
ompetencia . .
escricao Pertencer Jig Saw Jogo OLS it
o Trabalhar de forma interdependente em equipa 1 2 2
<L
%E)" Habilidades interpessoais e de equipa 1 2 2
o
(@) Habilidades Sécio Emocionais e Interculturais 1 2 2
[a]
< . .
- Aproveitando o digital 1 1 2
8
Gerenciamento de dinamicas de equipa e desafios 1 1 1
15 1,0 1,6 18
Competénci D ica ePortfolio ct cz c3 o
ompetencia . .
escricao Pertencer Jig Saw Jogo OLSit
Perspetiva Global 2
; Compreensdo de diversos valores e visées de mundo 3
<
<Q( Interesse genuino na sustentabilidade humana e ambiental 3
[a)
6 Aproveitamento digital
Resolver problemas ambiguos e complexos no mundo real para beneficiar 2
os cidadaos
25 2,5
o s . C1 Cc2 C3 C4
Competéncia Descri¢éo ePortfolio . .
Pertencer Jig Saw Jogo OLS it
o Aprender a aprender profundamente 3 1 1 1 1
]
5 Aproveitando o digital 3 1 2
<
% Coragem, tenacidade, perseveranca e resiliéncia 4 1 1 3 4
O
Autorregulagdo e responsabilidades para aprender 4 1 1 3 3
2,1 35 1,0 1,0 2,3 2,5
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ALUNO

Competéncia Descricio ePortfolio Cl c2 C3 c4
¢ Pertencer Jig Saw Jogo OLS it
8 Avaliar informagc@es e argumentos 4 2 2 3
E T .
E Fazer conexdes e identificar padrdes 4 2 2 3
(@)
@) Construgdo do conhecimento significativo 4 2 2 3
'_
P 5 -
w Aproveita o digital 4 2 3
=
% Construgao do conhecimento colaborativo 3 1 2 3
P
E Experimentar, refletir e agir sobre suas ideias no mundo real 4 2 2 3
2,7 3.8 1,8 2,0 3,0
Competéncia Descricio ePortfolio C1 Cc2 C3 C4
¢ Pertencer Jig Saw Jogo OLS it
LéJ Empreendedorismo econémico e social 4 1 3 4
<
g Fazendo as perguntas certas 3 2 4 4
E Aproveitando o digital 4 3 4
x . o ~
O Considerar e buscar ideias e solugdes 4 2 4
#DIV/0! 3,75 #DIV/0! | 1,6666667 35
Competéncia Descrica ePortfolio Cl Cc2 C3 C4
escricao Pertencer Jig Saw Jogo OLS it
o Comunicagéo coerente usando uma variedade de modos de comunicagéo 3 1 3 3
<L
%E)“ Design de comunicagdo para pUblicos especificos 3 1 2 4
&)
> Comunica¢do multimodal substantiva 4 1 3 3
2
g Aproveitando o digital 4 1 2 4
O Reflex&o e uso do processo de aprendizagem para desenvolver e melhorar 3 1 2 4
a comunicagdo
2,6 34 1 2,4 3,6
Competéncia Descricio ePortfolio ¢l c2 c3 C4
i i
¢ Pertencer Jig Saw Jogo OLS it
o Trabalhar de forma interdependente em equipa 1 2 2
<L
g Habilidades interpessoais e de equipa 1 2 2
o
(@] Habilidades Sécio Emocionais e Interculturais 1 2 2
o
< . .
— Aproveitando o digital 1 2 2
8
Gerenciamento de dinamicas de equipa e desafios 1 2 2
17 1 2 2
Competéncia Descrica ePortfolio C1l Cc2 C3 C4
escricao Pertencer Jig Saw Jogo OLS it
Perspetiva Global 4
%E Compreensdo de diversos valores e visdes de mundo 4
<
<OE Interesse genuino na sustentabilidade humana e ambiental 4
[a)
G Aproveitamento digital
Resolver problemas ambiguos e complexos no mundo real para beneficiar 5
os cidadéos
4,25 4,3
- .- . C1 Cc2 C3 Cc4
Competéncia Descrigéo ePortfolio . .
Pertencer Jig Saw Jogo OLSit
o Aprender a aprender profundamente 3 1 1 1
Ll
|L_) Aproveitando o digital 4 2
<
E Coragem, tenacidade, perseveranca e resiliéncia 5 4 1 3 4
O
Autorregulacéo e responsabilidades para aprender 5 1 3 3
2,8 43 4,0 1,0 2,3 25
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Competénci Descrigédo ePortfolio c1 c2 c3 c
ompeténcia ) )
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
8 Auvaliar informagdes e argumentos 5 2 3 4
-
‘E Fazer conexdes e identificar padrdes 5 2 3 4
O
@) Construgdo do conhecimento significativo 5 3 3 4
|_
P4 . -
w Aproveita o digital 5 4 4
=
g Construgdo do conhecimento colaborativo 3 2 3 4
z
E Experimentar, refletir e agir sobre suas ideias no mundo real 5 3 4 5
3,6 4,7 2,4 33 4,2
Competéncia Descricio ePortfolio C1 Cc2 Cc3 c4
it
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
g Empreendedorismo econémico e social 4 4 5 5
<
g Fazendo as perguntas certas 5 3 5 4
'E Aproveitando o digital 5 5 4
x . L .
O Considerar e buscar ideias e solugdes 5 4 4 5
4.4 4,8 3,7 4,8 4,5
Competénci Descrigédo ePortfolio|  C* c2 cs c
ompeténcia i ) )
¢ Pertencer | Jig Saw Jogo OLS it
o Comunicagéo coerente usando uma variedade de modos de comunicagéo 5 2 5 5
<L
%()" Design de comunicagdo para publicos especificos 5 2 5 4
O
E Comunicagdo multimodal substantiva 5 2 5 5
2
= Aproveitando o digital 5 5 4
o
O Reflex&o e uso do processo de aprendizagem para desenvolver e melhorar 4 3 4 5
a comunicagdo
4,1 4,8 2,3 4,8 4,6
Competéncia Descricio ePortfolio Cl Cc2 C3 c4
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
o Trabalhar de forma interdependente em equipa 2 4 5
<L
g Habilidades interpessoais e de equipa 2 5 5
2
8 Habilidades Sécio Emocionais e Interculturais 2 4 5
< . -
.| Aproveitando o digital 5 4
8
Gerenciamento de dinamicas de equipa e desafios 2 5 4
3,7 2,0 4,6 4,6
Competé Descrigéo eportfolio| e c3 “
ompeténcia i . )
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
Perspetiva Global 4
%: Compreenséo de diversos valores e visdes de mundo 4
<
<D( Interesse genuino na sustentabilidade humana e ambiental 5
[a)
6 Aproveitamento digital
Resolver problemas ambiguos e complexos no mundo real para beneficiar 4
os cidadédos
4,3 4,3
_— . i C1 c2 C3 C4
Competéncia Descricéo ePortfolio . .
Pertencer| Jig Saw Jogo OLSit
o Aprender a aprender profundamente 5 5 5 5
Ll
B Aproveitando o digital 5
<
g Coragem, tenacidade, perseveranga e resiliéncia 5 5 5 5
O
Autorregulacdo e responsabilidades para aprender 5 5 5
5 5 5
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ALUNO

Competénci Descricéo ePortfolio c1 c2 cs c
ompetencia . .
¢ Pertencer Jig Saw Jogo OLS it
8 Avaliar informagdes e argumentos 2 1 1 2
-
E Fazer conexdes e identificar padroes 2 1 1 2
(@]
o Construgéo do conhecimento significativo 2 1 1 2
|_
Z . -
w Aproveita o digital 2 1 1 2
=
5) Construgdo do conhecimento colaborativo 2 1 1 2
4
E Experimentar, refletir e agir sobre suas ideias no mundo real 2 1 1 2
15 2 1 1
Competénci Di ica ePortfolio ¢l c2 cs c
ompetencia
P escricao Pertencer Jig Saw Jogo OLSit
LéJ Empreendedorismo econdmico e social 3 2
<
g Fazendo as perguntas certas 3 1 2 3
E Aproveitando o digital 2 1 2 2
o ] o .
O Considerar e buscar ideias e solugdes 3 1 2 3
2,1 2,8 1,0 2,0 2,7
Competénci Di ica ePortfolio ct c2 c3 c
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escricao Pertencer Jig Saw Jogo OLSit
o Comunicagéo coerente usando uma variedade de modos de comunicagéo 3 1 2 2
L
g Design de comunicagéo para publicos especificos 3 1 2 2
O
> Comunicagdo multimodal substantiva 3 1 2 2
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< . .
- Aproveitando o digital 1 2 2
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; Compreensdo de diversos valores e visées de mundo 2
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<Q( Interesse genuino na sustentabilidade humana e ambiental 3
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Resolver problemas ambiguos e complexos no mundo real para beneficiar 3
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o Aprender a aprender profundamente 3 1 1 1
L
5 Aproveitando o digital 4 2
P - —
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o Aprender a aprender profundamente 3 1 1 1
L
|L_) Aproveitando o digital 4 2
<
% Coragem, tenacidade, perseveranca e resiliéncia 5 4 1 3 4
O
Autorregulagdo e responsabilidades para aprender 5 1 3 3
2,8 4,3 4,0 1,0 2,3 25

32



ALUNO

Competéncia Descricio ePortfolio Cl c2 C3 c4
¢ Pertencer Jig Saw Jogo OLS it
8 Avaliar informagc@es e argumentos 1 1 1 3
E T .
E Fazer conexdes e identificar padroes 1 1 1 3
(@)
(o) Construgdo do conhecimento significativo 1 1 1 3
'_
P 5 -
w Aproveita o digital 1 1 3
=
% Construgao do conhecimento colaborativo 1 1 1 3
zZ
E Experimentar, refletir e agir sobre suas ideias no mundo real 1 1 1 3
15 1 1 1 3
Competéncia Descricao ePortfolio €1 c2 3 c
¢ Pertencer Jig Saw Jogo OLS it
LéJ Empreendedorismo econémico e social 1 2
<
g Fazendo as perguntas certas 1 1 2 2
E Aproveitando o digital 1 1 2 2
x . o ~
O Considerar e buscar ideias e solucdes 1 1 2 2
15 1 1 2 2
Competéncia Descrica ePortfolio c1 c2 3 ca
escricao Pertencer Jig Saw Jogo OLS it
o Comunicagao coerente usando uma variedade de modos de comunicagéo 1 1 2 2
<L
%E)“ Design de comunicagdo para pUblicos especificos 1 1 2 2
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2.1 28 1,0 2,0 2,7
Competénci Descricao Portfoli ct c2 cs c
ompeténcia 1 erortrolio N N
¢ Pertencer Jig Saw Jogo OLS it
o Comunicagéo coerente usando uma variedade de modos de comunicacao 3 1 3 3
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g Design de comunicac&o para publicos especificos 3 1 2 3
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> Comunicagdo multimodal substantiva 4 1 3 3
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¢ Pertencer Jig Saw Jogo OLS it
o Trabalhar de forma interdependente em equipa 1 2 2
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8 Habilidades Socio Emocionais e Interculturais 1 2 2
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| Aproveitando o digital 1 2 2
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Gerenciamento de dinamicas de equipa e desafios 1 2 2
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Comnetenci Descricio Portfoli C1 c2 C3 C4
ompeténcia erortrolio N N
16 Pertencer Jig Saw Jogo OLS it
Perspetiva Global 2
%( Compreenséo de diversos valores e visdes de mundo 3
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<DE Interesse genuino na sustentabilidade humana e ambiental 3
[a)
5 Aproveitamento digital
Resolver problemas ambiguos e complexos no mundo real para beneficiar 3
os cidaddos
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. L . C1 c2 C3 C4
Competéncia Descricéo ePortfolio 5 .
Pertencer Jig Saw Jogo OLS it
o Aprender a aprender profundamente 3 1 1 1
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'g Empreendedorismo econémico e social 3 2
<
g Fazendo as perguntas certas 3 1 2 3
:: Aproveitando o digital 2 1 2 2
x ] - .
O Considerar e buscar ideias e solugdes 3 1 2 3
2,1 2,8 1,0 2,0 2,7
Competénci Di ica ePortfolio c1 c2 cs ca
ompetencia
P €sCricao Pertencer Jig Saw Jogo OLSit
o Comunicagéo coerente usando uma variedade de modos de comunicacéo 3 1 3 3
<L
%()“ Design de comunicacéo para publicos especificos 3 1 2 3
@)
= Comunicagdo multimodal substantiva 4 1 3 3
=)
g Aproveitando o digital 4 1 2 2
O Reflex&o e uso do processo de aprendizagem para desenvolver e melhorar 3 1 2 2
a comunicagéo
2,4 34 1,0 2,4 2,6
Competénci Di ica ePortfolio cl c2 cs ca
ompetencia
Pe escricao Pertencer| Jig Saw Jogo OLSit
o Trabalhar de forma interdependente em equipa 1 2 2
<L
&()“ Habilidades interpessoais e de equipa 1 2 2
o
8 Habilidades Sécio Emocionais e Interculturais 1 2 2
< . -
J Aproveitando o digital 1 2 2
8
Gerenciamento de dindmicas de equipa e desafios 1 2 2
17 1,0 2,0 2,0
Competénci Descrics Portfoli C1 Cc2 C3 C4
ompeténcia ] erortrolio . .
v escrigao Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
Perspetiva Global 2
%( Compreensdo de diversos valores e visdes de mundo 3
<
2 Interesse genuino na sustentabilidade humana e ambiental 3
a
6 Aproveitamento digital
Resolver problemas ambiguos e complexos no mundo real para beneficiar 3
os cidaddos
2,8 2,8
. . . C1 Cc2 C3 C4
Competéncia Descricdo ePortfolio . 5
Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
o Aprender a aprender profundamente 3 1 1 1
Ll
5 Aproveitando o digital 3 2
g i o
% Coragem, tenacidade, perseveranca e resiliéncia 3 2 1 3 4
O
Autorregulacéo e responsabilidades para aprender 2 1 3 3
2,1 2,8 2,0 1,0 2,3 25

39



ALUNO

Competénci Descrigédo ePortfolio c1 c2 cs ca
ompeténcia N 5
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
8 Avaliar informagges e argumentos 4 1 2 3
-
‘E Fazer conexdes e identificar padrdes 4 1 2 3
O
(@) Construgdo do conhecimento significativo 4 1 2 3
|_
P4 . -
w Aproveita o digital 4 2 3
=
g Construgdo do conhecimento colaborativo 3 1 2 3
z
E Experimentar, refletir e agir sobre suas ideias no mundo real 4 2 2 3
25 38 1,2 2,0 3,0
Competéncia Descricédo ePortfolio c1 c2 c3 c
it
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
g Empreendedorismo econémico e social 3 2
<
g Fazendo as perguntas certas 3 1 2 3
'E Aproveitando o digital 2 1 2 2
x . L .
O Considerar e buscar ideias e solugdes 3 1 2 3
2,1 2,8 1,0 2,0 2,7
Competénci Descrigédo ePortfolio | C* c2 cs ca
ompeténcia I . .
¢ Pertencer | Jig Saw Jogo OLS it
o Comunicagéo coerente usando uma variedade de modos de comunicagéo 3 1 3 3
<L
&)‘ Design de comunicagdo para publicos especificos 3 1 2 3
O
> Comunicagio multimodal substantiva 4 1 3 3
2
= Aproveitando o digital 4 1 2 2
o
O Reflex&o e uso do processo de aprendizagem para desenvolver e melhorar 3 1 2 2
a comunicagéo
2,4 34 1,0 2,4 2,6
Competéncia Descricao ePortfolio c1 c2 cs ca
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
o Trabalhar de forma interdependente em equipa 1 2 2
<L
g Habilidades interpessoais e de equipa 1 2 2
2
8 Habilidades Socio Emocionais e Interculturais 1 2 2
< . -
.| Aproveitando o digital 1 2 2
8
Gerenciamento de dinamicas de equipa e desafios 1 2 2
17 1,0 2,0 2,0
Competé Descricédo ePortfolio c1 c2 c3 ca
ompeténcia I . .
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
Perspetiva Global 2
%: Compreensdo de diversos valores e visdes de mundo 3
<
<D( Interesse genuino na sustentabilidade humana e ambiental 3
[a)
6 Aproveitamento digital
Resolver problemas ambiguos e complexos no mundo real para beneficiar 3
os cidadédos
2,8 2,8
. L . C1l C2 C3 C4
Competéncia Descricéo ePortfolio . .
Pertencer| Jig Saw Jogo OLSit
o Aprender a aprender profundamente 3 1 1 1
Ll
= Aproveitando o digital 3 2
2
g Coragem, tenacidade, perseveranga e resiliéncia 3 2 1 3 4
O
Autorregulacdo e responsabilidades para aprender 3 1 3 3
2,2 3,0 2,0 1,0 2,3 25
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Competénci Descrigédo ePortfolio c1 c2 c3 c
ompeténcia N 5
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it

8 Avaliar informagges e argumentos 4 1 2 3

-

‘E Fazer conexdes e identificar padrdes 3 1 2 3

O

@) Construgdo do conhecimento significativo 4 1 2 3

|_

P4 . -

w Aproveita o digital 4 2 3

=

g Construgdo do conhecimento colaborativo 3 1 2 3

z

E Experimentar, refletir e agir sobre suas ideias no mundo real 4 2 2 3

25 3,7 12 2,0 3,0
Competéncia Descricio ePortfolio C1 C2 Cc3 c4

it
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it

g Empreendedorismo econémico e social 4 3 4

<

g Fazendo as perguntas certas 3 2 4 4

'E Aproveitando o digital 4 3 4

x . L .

O Considerar e buscar ideias e solugdes 4 2 4 4
#DIV/0! 3,8 |#DIV/0l| 20 3,5 4,0
Competénci Descrigédo ePortfolio | C* c2 cs ca

ompeténcia i : 5
¢ Pertencer | Jig Saw Jogo OLS it

o Comunicagéo coerente usando uma variedade de modos de comunicagéo 3 1 3 3

<L

&)‘ Design de comunicagdo para publicos especificos 3 1 2 4

O

E Comunicagdo multimodal substantiva 4 1 3 3

2

g Aproveitando o digital 4 1 2 4

O Reflex&o e uso do processo de aprendizagem para desenvolver e melhorar 3 1 2 4

a comunicagdo

2,6 34 1,0 24 3,6
Competéncia Descricio ePortfolio Cl C2 C3 c4

¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it

o Trabalhar de forma interdependente em equipa 1 2 2

<L

g Habilidades interpessoais e de equipa 1 2 2

2

8 Habilidades Socio Emocionais e Interculturais 1 2 2

< . -

.| Aproveitando o digital 1 2 2

8

Gerenciamento de dinamicas de equipa e desafios 1 2 2
17 1,0 2,0 2,0
Competé Descrigéo eportfolio| e c3 o
ompeténcia i : 5
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
Perspetiva Global 2

%: Compreenséo de diversos valores e visdes de mundo 3

<

<D( Interesse genuino na sustentabilidade humana e ambiental 3

[a)

6 Aproveitamento digital

Resolver problemas ambiguos e complexos no mundo real para beneficiar 3
os cidadédos
2,8 2,8
_— . i C1 c2 C3 C4
Competéncia Descricéo ePortfolio . .
Pertencer| Jig Saw Jogo OLSit

o Aprender a aprender profundamente 3 1 1 1

Ll

= Aproveitando o digital 3 2

2

g Coragem, tenacidade, perseveranga e resiliéncia 4 2 1 3 4

O
Autorregulacdo e responsabilidades para aprender 4 1 3 3
2,3 3,5 2,0 1,0 2,3 25

41



ALUNO
Competénci Descrigédo ePortfolio c1 c2 c3 c
ompeténcia N 5
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
8 Avaliar informagdes e argumentos 5 2 2 4
-
‘E Fazer conexdes e identificar padrdes 4 2 3 4
O
@) Construgdo do conhecimento significativo 5 1 3 4
|_
P4 . -
w Aproveita o digital 5 2 5
=
g Construgdo do conhecimento colaborativo 4 1 3 4
z
E Experimentar, refletir e agir sobre suas ideias no mundo real 4 2 3 5
33 45 1,6 2,7 4,3
Competéncia Descricio ePortfolio C1 C2 Cc3 c4
it
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
g Empreendedorismo econémico e social 4 3 4
<
g Fazendo as perguntas certas 3 3 4 4
'E Aproveitando o digital 4 3 4
x . L .
O Considerar e buscar ideias e solugdes 4 3 4 4
3,6 3,8 3,0 3,5 4,0
Competénci Descrigédo ePortfolio | C* c2 cs ca
ompeténcia i : 5
¢ Pertencer | Jig Saw Jogo OLS it
o Comunicagéo coerente usando uma variedade de modos de comunicagéo 4 2 3 5
<L
&)‘ Design de comunicagdo para publicos especificos 4 2 2 5
O
E Comunicagdo multimodal substantiva 4 2 3 4
2
g Aproveitando o digital 4 2 5
O Reflex&o e uso do processo de aprendizagem para desenvolver e melhorar 5 3 2 5
a comunicagdo
3,4 4,2 2,3 2,4 4,8
Competéncia Descricio ePortfolio Cl C2 C3 c4
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
o Trabalhar de forma interdependente em equipa 2 4 5
<L
g Habilidades interpessoais e de equipa 2 5 5
2
8 Habilidades Sécio Emocionais e Interculturais 2 4 5
< . -
.| Aproveitando o digital 5 4
8
Gerenciamento de dinamicas de equipa e desafios 2 5 5
3,8 2,0 4,6 4,8
Competé Descrigéo eportfolio| e c3 o
ompeténcia i : 5
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
Perspetiva Global 4
%: Compreenséo de diversos valores e visdes de mundo 4
<
<D( Interesse genuino na sustentabilidade humana e ambiental 4
[a)
6 Aproveitamento digital
Resolver problemas ambiguos e complexos no mundo real para beneficiar 4
os cidadédos
4,0 4,0
_— . i C1 c2 C3 C4
Competéncia Descricéo ePortfolio . .
Pertencer| Jig Saw Jogo OLSit
o Aprender a aprender profundamente 5 5 5 5
Ll
B Aproveitando o digital 5
<
g Coragem, tenacidade, perseveranga e resiliéncia 5 5 5 5
O
Autorregulacdo e responsabilidades para aprender 5 5 5 5 5
5,0 5,0 5,0 5,0 5,0 5,0
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Competénci Descrigédo ePortfolio c1 c2 c3 c
ompeténcia N 5
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
8 Avaliar informagges e argumentos 5 2 2 3
-
‘E Fazer conexdes e identificar padrdes 5 2 3 3
O
@) Construgdo do conhecimento significativo 4 1 2 3
'_
P4 . -
w Aproveita o digital 4 2 3
=
g Construgdo do conhecimento colaborativo 3 1 3 3
z
E Experimentar, refletir e agir sobre suas ideias no mundo real 4 2 3 3
2,8 4,2 1,6 25 3,0
Competéncia Descricio ePortfolio C1 C2 Cc3 c4
it
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
g Empreendedorismo econémico e social 4 3 4
<
g Fazendo as perguntas certas 3 1 4 4
'E Aproveitando o digital 4 3 4
x . L .
O Considerar e buscar ideias e solugdes 4 2 4 4
3,2 3,8 15 3,5 4,0
Competénci Descrigédo ePortfolio | C* c2 cs ca
ompeténcia i : 5
¢ Pertencer | Jig Saw Jogo OLS it
o Comunicagéo coerente usando uma variedade de modos de comunicagéo 3 2 3 3
<L
&)‘ Design de comunicac&o para pUblicos especificos 3 2 2 4
O
E Comunicagdo multimodal substantiva 4 2 3 3
2
g Aproveitando o digital 4 2 2 4
O Reflex&o e uso do processo de aprendizagem para desenvolver e melhorar 3 2 2 4
a comunicagdo
2,9 34 2,0 24 3,6
Competéncia Descricio ePortfolio Cl C2 C3 c4
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
o Trabalhar de forma interdependente em equipa 1 2 2
<L
g Habilidades interpessoais e de equipa 1 2 2
2
8 Habilidades Socio Emocionais e Interculturais 1 2 2
< . -
- Aproveitando o digital 1 2 2
8
Gerenciamento de dinamicas de equipa e desafios 1 2 2
1,7 1,0 2,0 2,0
Competé Descrigéo eportfolio| e c3 o
ompeténcia i : 5
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
Perspetiva Global 2
%: Compreenséo de diversos valores e visdes de mundo 3
<
<D( Interesse genuino na sustentabilidade humana e ambiental 3
[a)
6 Aproveitamento digital
Resolver problemas ambiguos e complexos no mundo real para beneficiar 3
os cidadédos
2,8 2,8
_— . i C1 C2 C3 C4
Competéncia Descricéo ePortfolio . .
Pertencer| Jig Saw Jogo OLSit
o Aprender a aprender profundamente 3 1 1 1
Ll
= Aproveitando o digital 3 2
2
g Coragem, tenacidade, perseveranga e resiliéncia 4 2 1 3 4
O
Autorregulacdo e responsabilidades para aprender 4 1 3 3
2,3 3,5 2,0 1,0 2,3 25
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ALUNO 19
Competénci Descrigédo ePortfolio c1 c2 c3 c
ompeténcia N 5
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
8 Avaliar informagges e argumentos 4 2 3
-
‘E Fazer conexdes e identificar padrdes 4 2 2 3
O
@) Construgdo do conhecimento significativo 4 1 3 3
|_
P4 . -
i Aproveita o digital 3 2 3
=
g Construgdo do conhecimento colaborativo 3 1 2 3
z
E Experimentar, refletir e agir sobre suas ideias no mundo real 3 2 3 3
2,65 35 1,6 25 3
Competéncia Descricio ePortfolio C1 C2 Cc3 c4
it
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
g Empreendedorismo econémico e social 4 3 4
<
g Fazendo as perguntas certas 3 2 4 4
'E Aproveitando o digital 4 3 4
x . L .
O Considerar e buscar ideias e solugdes 4 1 4 4
3,1875 3,75 15 3,5 4
Competénci Descrigédo ePortfolio | C* c2 cs ca
ompeténcia i : 5
¢ Pertencer | Jig Saw Jogo OLS it
o Comunicagéo coerente usando uma variedade de modos de comunicagéo 3 1 3 3
<L
&)‘ Design de comunicagdo para publicos especificos 3 1 2 4
O
E Comunicagdo multimodal substantiva 4 1 3 3
2
Aproveitando o digital
g 4 1 2 4
O Reflex&o e uso do processo de aprendizagem para desenvolver e melhorar 3 1 2 4
a comunicagdo
2,6 34 1 2,4 3,6
Competéncia Descricio ePortfolio Cl C2 C3 c4
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
o Trabalhar de forma interdependente em equipa 1 2 2
<L
g Habilidades interpessoais e de equipa 1 2 2
2
8 Habilidades Socio Emocionais e Interculturais 1 2 2
< . -
- Aproveitando o digital 1 2 2
8
Gerenciamento de dinamicas de equipa e desafios 1 2 2
1,666666667 1 2
Competé Descrigéo eportfolio| e c3 o
ompeténcia i : 5
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
Perspetiva Global 2
%: Compreenséo de diversos valores e visdes de mundo 3
<
<D( Interesse genuino na sustentabilidade humana e ambiental 3
[a)
6 Aproveitamento digital
Resolver problemas ambiguos e complexos no mundo real para beneficiar 3
os cidadédos
2,75 2,75
_— . i C1 C2 C3 C4
Competéncia Descricéo ePortfolio . .
Pertencer| Jig Saw Jogo OLSit
o Aprender a aprender profundamente 3 1 1 1
Ll
= Aproveitando o digital 3 2
2
g Coragem, tenacidade, perseveranga e resiliéncia 4 2 1 3 4
O
Autorregulacdo e responsabilidades para aprender 4 1 3 3
2,3 3,5 2,0 1,0 2,3 25
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Competénci Descrigédo ePortfolio c1 c2 cs ca
ompeténcia N 5
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
8 Avaliar informagdes e argumentos 3 1 2 2
-
‘E Fazer conexdes e identificar padrdes 3 1 2 2
O
(@) Construgdo do conhecimento significativo 3 1 2 2
|_
P4 . -
w Aproveita o digital 3 2 2
=
g Construgdo do conhecimento colaborativo 3 1 2 2
z
E Experimentar, refletir e agir sobre suas ideias no mundo real 3 1 2 2
2,0 3,0 1,0 2,0 2,0
Competéncia Descricédo ePortfolio c1 c2 c3 c
it
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
g Empreendedorismo econémico e social 3 2
<
g Fazendo as perguntas certas 3 1 2 3
'E Aproveitando o digital 2 1 2 2
x . L .
O Considerar e buscar ideias e solugdes 3 1 2 3
2,1 2,8 1,0 2,0 2,7
Competénci Descrigédo ePortfolio | C* c2 cs ca
ompeténcia I . .
¢ Pertencer | Jig Saw Jogo OLS it
o Comunicagéo coerente usando uma variedade de modos de comunicagéo 3 1 3 3
<L
%()" Design de comunicagdo para publicos especificos 3 1 2 3
O
> Comunicagio multimodal substantiva 4 1 3 3
2
Aproveitando o digital
g 4 1 2 2
O Reflex&o e uso do processo de aprendizagem para desenvolver e melhorar 3 1 2 2
a comunicagéo
2,4 34 1,0 2,4 2,6
Competéncia Descricao ePortfolio c1 c2 cs ca
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
o Trabalhar de forma interdependente em equipa 1 2 2
<L
g Habilidades interpessoais e de equipa 1 2 2
2
8 Habilidades Socio Emocionais e Interculturais 1 2 2
< . -
.| Aproveitando o digital 1 2 2
8
Gerenciamento de dinamicas de equipa e desafios 1 2 2
17 1,0 2,0 2,0
Competé Descricédo ePortfolio c1 c2 c3 ca
ompeténcia I . .
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
Perspetiva Global 2
%: Compreensdo de diversos valores e visdes de mundo 3
<
<D( Interesse genuino na sustentabilidade humana e ambiental 3
[a)
6 Aproveitamento digital
Resolver problemas ambiguos e complexos no mundo real para beneficiar 3
os cidadédos
2,8 2,8
. L . C1l C2 C3 C4
Competéncia Descricéo ePortfolio . .
Pertencer| Jig Saw Jogo OLSit
o Aprender a aprender profundamente 3 1 1 1
Ll
= Aproveitando o digital 3 2
2
g Coragem, tenacidade, perseveranga e resiliéncia 3 2 1 3 4
O
Autorregulacdo e responsabilidades para aprender 4 1 3 3
2,2 33 2,0 1,0 2,3 25
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ALUNO

21

Competénci Descrigédo ePortfolio c1 c2 c3 c
ompeténcia N 5
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
8 Auvaliar informagdes e argumentos 4 2 3 4
-
‘E Fazer conexdes e identificar padrdes 4 2 3 4
O
@) Construgdo do conhecimento significativo 4 1 3 4
|_
P4 . -
w Aproveita o digital 3 2 4
=
g Construgdo do conhecimento colaborativo 4 1 3 3
z
E Experimentar, refletir e agir sobre suas ideias no mundo real 3 2 3 4
3,0 3,7 1,6 2,8 3,8
Competéncia Descricio ePortfolio C1 C2 Cc3 c4
it
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
g Empreendedorismo econémico e social 4 3 4
<
g Fazendo as perguntas certas 3 2 4 4
'E Aproveitando o digital 4 3 4
x . L .
O Considerar e buscar ideias e solugdes 4 2 4 4
3,3 3,8 2,0 3,5 4,0
Competénci Descrigédo ePortfolio | C* c2 cs ca
ompeténcia i : 5
¢ Pertencer | Jig Saw Jogo OLS it
o Comunicagdo coerente usando uma variedade de modos de comunicagéo 3 2 3 4
<L
%()" Design de comunicagdo para publicos especificos 4 2 3 4
O
E Comunicagdo multimodal substantiva 4 2 3 3
2
g Aproveitando o digital 4 2 2 4
O Reflex&o e uso do processo de aprendizagem para desenvolver e melhorar 3 2 3 4
a comunicagdo
31 3,6 2,0 2,8 3,8
Competéncia Descricio ePortfolio Cl C2 C3 c4
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
o Trabalhar de forma interdependente em equipa 1 2 2
<L
g Habilidades interpessoais e de equipa 1 3 3
2
8 Habilidades Socio Emocionais e Interculturais 1 3 3
< . -
- Aproveitando o digital 1 2 3
8
Gerenciamento de dinamicas de equipa e desafios 1 2 2
2,0 1,0 2,4 2,6
Competé Descrigéo eportfolio| e c3 o
ompeténcia i : 5
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
Perspetiva Global 2
%: Compreenséo de diversos valores e visdes de mundo 3
<
<D( Interesse genuino na sustentabilidade humana e ambiental 3
[a)
6 Aproveitamento digital
Resolver problemas ambiguos e complexos no mundo real para beneficiar 3
os cidadédos
2,8 2,8
_— . i C1 c2 C3 C4
Competéncia Descricéo ePortfolio . .
Pertencer| Jig Saw Jogo OLSit
o Aprender a aprender profundamente 5 5 5 5
Ll
B Aproveitando o digital 5
<
g Coragem, tenacidade, perseveranga e resiliéncia 5 5 5 5
O
Autorregulacdo e responsabilidades para aprender 5 5 5 5 5
5,0 5,0 5,0 5,0 5,0 5,0

46



ALUNO
Competénci Descrigédo ePortfolio c1 c2 cs ca
ompeténcia N 5
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
8 Avaliar informagges e argumentos 2 1 2 2
-
‘E Fazer conexdes e identificar padrdes 3 1 2 3
O
(@) Construgdo do conhecimento significativo 3 1 2 2
|_
P4 . -
w Aproveita o digital 2 2 2
=
g Construgdo do conhecimento colaborativo 3 1 2 2
z
E Experimentar, refletir e agir sobre suas ideias no mundo real 3 1 2 3
2.0 27 1,0 2,0 23
Competéncia Descricédo ePortfolio c1 c2 c3 c
it
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
g Empreendedorismo econémico e social 3 2
<
g Fazendo as perguntas certas 3 1 2 3
'E Aproveitando o digital 2 1 2 2
x . L .
O Considerar e buscar ideias e solugdes 3 1 2 3
2,1 2,8 1,0 2,0 2,7
Competénci Descrigédo ePortfolio | C* c2 cs ca
ompeténcia I . .
¢ Pertencer | Jig Saw Jogo OLS it
o Comunicagéo coerente usando uma variedade de modos de comunicagéo 3 1 3 3
<L
%()" Design de comunicagdo para publicos especificos 3 1 2 3
O
= Comunicagio multimodal substantiva 4 1 3 3
2
g Aproveitando o digital 4 1 2 2
O Reflex&o e uso do processo de aprendizagem para desenvolver e melhorar 3 1 2 2
a comunicagéo
2,4 34 1,0 2,4 2,6
Competéncia Descricao ePortfolio c1 c2 cs ca
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
o Trabalhar de forma interdependente em equipa 1 2 2
<L
g Habilidades interpessoais e de equipa 1 2 2
2
8 Habilidades Socio Emocionais e Interculturais 1 2 2
< . -
.| Aproveitando o digital 1 2 2
8
Gerenciamento de dinamicas de equipa e desafios 1 2 2
17 1,0 2,0 2,0
Competé Descricédo ePortfolio c1 c2 c3 ca
ompeténcia I . .
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
Perspetiva Global 2
%: Compreensdo de diversos valores e visdes de mundo 3
<
<D( Interesse genuino na sustentabilidade humana e ambiental 3
[a)
6 Aproveitamento digital
Resolver problemas ambiguos e complexos no mundo real para beneficiar 3
os cidadédos
2,8 2,8
. . . C1l C2 C3 C4
Competéncia Descricéo ePortfolio . .
Pertencer| Jig Saw Jogo OLSit
o Aprender a aprender profundamente 3 1 1 1
Ll
= Aproveitando o digital 2 2
2
g Coragem, tenacidade, perseveranga e resiliéncia 2 2 1 3 4
O
Autorregulacdo e responsabilidades para aprender 3 1 3 3
2,1 2,5 2,0 1,0 2,3 25
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Competénci Descrigédo ePortfolio c1 c2 cs ca
ompeténcia N 5
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
8 Avaliar informagges e argumentos 2 1 1 2
-
‘E Fazer conexdes e identificar padrdes 2 1 1 2
O
(@) Construgdo do conhecimento significativo 3 1 1 2
|_
P4 . -
w Aproveita o digital 3 1 2
=
g Construgdo do conhecimento colaborativo 2 1 1 2
z
E Experimentar, refletir e agir sobre suas ideias no mundo real 3 1 1
1,625 25 1 1 2
Competéncia Descricédo ePortfolio c1 c2 cs c
it
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
g Empreendedorismo econémico e social 3 2
<
g Fazendo as perguntas certas 3 1 2 3
'E Aproveitando o digital 2 1 2 2
x . L .
O Considerar e buscar ideias e solucdes 3 1 2 3
2,104166667 2,75 1 2 2,66667
Competénci Descrigédo ePortfolio | C* c2 cs ca
ompeténcia I . .
¢ Pertencer | Jig Saw Jogo OLS it
o Comunicagéo coerente usando uma variedade de modos de comunicagéo 3 1 2 2
<L
%()" Design de comunicac&o para pUblicos especificos 3 1 2 2
O
= Comunicacdo multimodal substantiva 4 1 2 2
2
g Aproveitando o digital 4 1 2 2
O Reflex&o e uso do processo de aprendizagem para desenvolver e melhorar 3 1 2 2
a comunicagéo
2.1 34 1 2 2
Competéncia Descricao ePortfolio c1 c2 cs ca
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
o Trabalhar de forma interdependente em equipa 1 2 2
<L
g Habilidades interpessoais e de equipa 1 2 2
2
8 Habilidades Socio Emocionais e Interculturais 1 2 2
< . -
_I Aproveitando o digital 1 2 2
8
Gerenciamento de dinamicas de equipa e desafios 1 2 2
1,666666667 1 2
Competé Descricédo ePortfolio c1 c2 cs ca
ompeténcia I . .
¢ Pertencer| Jig Saw Jogo OLS it
Perspetiva Global 2
%: Compreensdo de diversos valores e visdes de mundo 3
<
<D( Interesse genuino na sustentabilidade humana e ambiental 3
[a)
6 Aproveitamento digital
Resolver problemas ambiguos e complexos no mundo real para beneficiar 3
os cidadédos
2,75 2,75
. L . C1l C2 C3 C4
Competéncia Descricéo ePortfolio . .
Pertencer| Jig Saw Jogo OLSit
o Aprender a aprender profundamente 1 1 1 1
Ll
= Aproveitando o digital 2 2
2
g Coragem, tenacidade, perseveranga e resiliéncia 2 2 1 3 4
O
Autorregulacdo e responsabilidades para aprender 2 1 3 3
19 1,8 2,0 1,0 2,3 25
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ANEXO 4 — AVALIAGCAO DAS COMPETENCIAS EM FUNCAO DO CENARIO

Avaliacao do Pensamento Critico em Func¢do do Cenario

Pensamento Critico

Aluno N° ePortfolio Pertencer Jig Saw Jogo OLSit Média
1 3,2 1.2 2,0 3,0 2,3
2 3,0 1.2 1,0 2,0 1,8
3 3.8 18 2,0 3,0 2,7
4 47 2,4 3,3 4,2 3,6
5 2,0 1 1,0 2,0 15
6 38 1,6 2,0 3,0 2,6
7 3.8 1.2 2,2 3,0 2,6
8 1,0 1 1,0 3,0 15
9 3,8 1.2 2,0 3,0 2,5
10 3,3 1 18 2,0 2,0
11 38 1.2 2,0 3,2 2,6
12 2,0 1 2,0 2,0 1,8
13 2,3 1 2,0 3,0 2,1
14 2,3 1 1,7 3,0 2,0
15 3.8 1,2 2,0 3,0 2,5
16 3,7 1,2 2,0 3,0 2,5
17 45 1,6 2,7 43 3,3
18 4.2 1,6 25 3,0 2,8
19 35 1,6 25 3,0 2,7
20 3,0 1 2,0 2,0 2,0
21 3,7 1,6 2,8 38 3,0
22 2,7 1 2,0 2,3 2,0
23 2,5 1 1,0 2,0 1,6
3,2 1,3 2,0 2,9 2,3
TRATAMENTO DE DADOS
Pensamento Critico
Evidéncias Limitadas Emergentes Desenvolvimento Avancadas Proficientes
ePortfolio 4% 17% 26% 43% 9%
Pertencer
Jig Saw 70% 30% 0% 0% 0%
Jogo 17% 61% 22% 0% 0%
OLSit 0% 30% 57% 13% 0%
PENSAMENTO CRITICO
M Limitadas mEmergentes  ® Desenvolvimento Avancadas mProficientes
80%
70%
70%
61%
60% 57%
50%
43%
40%
30% 30%
30% 26%
22%
20% 17% 17%
13%
< I I I
10% o I
0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%
. mANEN |
ePortfolio Pertencer Jig Saw Jogo QLS it
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Avaliacao da Criatividade em Funcéo do Cenario

Criatividade
Aluno N° ePortfolio Pertencer Jig Saw Jogo OLS it Média
1 2,8 1,0 2,0 2,7 2,1
2 2,8 1,0 2,0 2,7 2,1
3 3.8 1,7 35 4,0 3,2
4 48 37 48 45 44
5 2,8 1,0 2,0 2,7 2,1
6 3,8 2,0 35 4,0 3,3
7 2,8 1,0 2,0 2,7 2,1
8 1,0 1,0 2,0 2,0 15
9 2,8 1,0 2,0 2,7 2,1
10 2,8 1,0 2,0 2,7 2,1
11 3.8 1,0 35 4,0 3,1
12 2,8 1,0 2,0 2,7 2,1
13 28 1,0 2,0 2,7 2,1
14 2,8 1,0 2,0 2,7 2,1
15 2,8 1,0 2,0 2,7 2,1
16 3,8 2,0 35 4,0 3,3
17 3,8 3,0 35 4,0 3,6
18 3.8 15 35 4,0 3,2
19 38 15 35 4,0 3,2
20 2,8 1,0 2,0 2,7 2,1
21 38 2,0 35 4,0 3,3
22 2,8 1,0 2,0 2,7 2,1
23 2,8 1,0 2,0 2,7 2,1
3,1 1,4 2,6 3,2 2,6
TRATAMENTO DE DADOS
Criatividade
Evidéncias Limitadas Emergentes Desenvolvimento Avangadas Proficientes
ePortfolio 4% 0% 57% 35% 4%
Pertencer
Jig Saw 65% 26% 4% 4% 0%
Jogo 0% 61% 0% 35% 1%
OLS it 0% 4% 57% 35% 4%
CRIATIVIDADE
H Limitadas M Emergentes M Desenvolvimento Avancadas M Proficientes
10% 65%
61%
60% 57% 57%
50%
A% 35% 35% 35%
30% 26%
20%
10%
4% 4% 4% 4% 4% 4% 4%
0% 0% 0% 0% 0%
o 1R | | | [ | |
ePortfolio Pertencer Jig Saw Jogo OLSit
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Avaliacado da Comunicacdo em Funcéo do Cenario

Comunicagdo

Aluno N° ePortfolio Pertencer Jig Saw Jogo OLS it Média
1 34 1,0 24 2,6 2,4
2 34 1,0 2,0 2,0 2,1
3 34 1,0 24 3,6 2,6
4 48 23 48 46 41
5 3,0 1,0 2,0 2,0 2,0
6 34 2,0 24 3,6 2,9
7 34 1,0 24 2,6 2,4
8 1,0 1,0 2,0 2,0 1,5
9 34 1,0 24 2,6 2,4
10 34 1,0 24 2,6 2,4
11 34 1,0 24 3,6 2,6
12 34 1,0 24 2,6 2,4
13 34 1,0 24 2,6 2,4
14 34 1,0 24 2,6 2,4
15 34 1,0 24 2,6 2,4
16 34 1,0 24 3,6 2,6
17 4.2 2,3 24 4.8 3,4
18 34 2,0 24 3,6 2,9
19 34 1,0 24 3,6 2,6
20 34 1,0 24 2,6 2,4
21 3,6 2,0 2,8 38 3,1
22 34 1,0 24 2,6 2,4
23 34 1,0 2,0 2,0 2,1
3,4 1,2 2,5 3,0 2,5
TRATAMENTO DE DADOS
Comunicagdo
Evidéncias Limitadas Emergentes Desenvolvimento Avangadas Proficientes
ePortfolio 4% 0% 83% 9% 4%
Pertencer
Jig Saw 78% 22% 0% 0% 0%
Jogo 0% 91% 1% 0% 1%
OLS it 0% 17% 43% 30% 9%
COMUNICACAO
H limitadas M Emergentes B Desenvolvimento Avancadas M Proficientes
100%
91%
90% 83%
78%
80%
70% -
60%
0% 43%
40%
30%
30%
22%
20% | 17%
9% || 9%
10% 49 4% I 4% 4% I I
o 0% = 0% 0% 0% 0% = 0% = 0% .
ePortfolio Pertencer lig Saw Jogo OLSit
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Avaliacédo da Colaboracdo em Funcéo do Cenario

Colaboragéo

Aluno N° ePortfolio Pertencer Jig Saw Jogo OLS it Média
1 1,0 2,0 2,0 1,7
2 1,0 1,6 18 15
3 1,0 2,0 2,0 1,7
4 2,0 4,6 4,6 3,7
5 1,0 2,0 2,0 1,7
6 1,0 2,0 2,0 1,7
7 1,0 2,0 2,0 1,7
8 1,0 2,0 2,0 1,7
9 1,0 2,0 2,0 1,7
10 1,0 2,0 2,0 1,7
11 1,0 2,0 2,0 1,7
12 1,0 2,0 2,0 1,7
13 1,0 2,0 2,0 1,7
14 1,0 2,0 2,0 1,7
15 1,0 2,0 2,0 1,7
16 1,0 2,0 2,0 1,7
17 2,0 4,6 4.8 3,8
18 1,0 2,0 2,0 1,7
19 1,0 2,0 2,0 1,7
20 1,0 2,0 2,0 1,7
21 1,0 24 2,6 2,0
22 1,0 2,0 2,0 1,7
23 1,0 2,0 2,0 1,7
1,1 2,2 2,3 1,9
TRATAMENTO DE DADOS
Colaboracéo
Evidéncias Limitadas Emergentes Desenvolvimento Avangadas Proficientes
ePortfolio
Pertencer
Jig Saw 91% 9% 0% 0% 0%
Jogo 0% 91% 0% 0% 9%
OLS it 0% 87% 4% 0% 9%
COLABORAGAO
M Limitadas ®Emergentes ™ Desenvolvimento Avancadas ® Proficientes
100%
91% 91%
90% 87%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
0% 9% 9% 9%
o 4%
0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%
| | =l
ePortfolio Pertencer Jig Saw Jogo OLSit
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Avaliacao da Cidadania em Funcéo do Cenario

Cidadania
Aluno N° ePortfolio Pertencer Jig Saw Jogo OLS it Média
1 28 2,8
2 2,5 2,5
3 43 4,3
4 4,3 4,3
5 25 25
6 38 3,8
7 3,0 3,0
8 2,8 2,8
9 2.8 2,8
10 28 2,8
11 38 3,8
12 2.8 2,8
13 2,8 2,8
14 2,8 2,8
15 28 2,8
16 2.8 2,8
17 4,0 4,0
18 2,8 2,8
19 2,8 2,8
20 2,8 2,8
21 28 2,8
22 2,8 2,8
23 2,8 2,8
3,0 3,0
TRATAMENTO DE DADOS
Cidadania
Evidéncias Limitadas Emergentes Desenvolvimento Avancadas Proficientes
ePortfolio 0% 0% 0% 0% 0%
Pertencer 0% 0% 78% 22% 0%
Jig Saw 0% 0% 0% 0% 0%
Jogo 0% 0% 0% 0% 0%
OLS it 0% 0% 0% 0% 0%
CIDADANIA
H limitadas M Emergentes B Desenvolvimento Avangadas M Proficientes

90%
20% 78%

3
70%
60%
50%
40%
30%

22%

20%
10%
0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% . 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%

0%
ePortfolio Pertencer Jig Saw Jogo OLSit
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Avaliacédo do Caracter em Funcédo do Cenario

Carater
Aluno N° ePortfolio Pertencer Jig Saw Jogo OLS it Média
1 35 1,0 1,0 2,3 2,5 2,1
2 35 1,0 1,0 23 2,5 2,1
3 4,3 4,0 1,0 2,3 25 2,8
4 5,0 5,0 5,0 50 50 5,0
5 18 3,0 13 2,0 15 19
6 4,3 4,0 1,0 2,3 25 2,8
7 43 4,0 1,0 23 2,5 2,8
8 1,0 4,0 1,0 17 2,3 2,0
9 35 2,5 1,0 2,3 25 2,4
10 35 2,0 1,0 2,3 25 2,3
11 35 3,0 1,0 2,3 25 2,5
12 35 1,0 1,0 2,3 2,5 2,1
13 35 2,0 1,0 2,3 2,5 2,3
14 2,8 2,0 1,0 2,3 25 2,1
15 3,0 2,0 1,0 2,3 25 2,2
16 3,5 2,0 1,0 2,3 25 2,3
17 5,0 5,0 5,0 50 5,0 5,0
18 35 2,0 1,0 2,3 2,5 2,3
19 35 2,0 1,0 2,3 25 2,3
20 3,3 2,0 1,0 2,3 25 2,2
21 5,0 5,0 5,0 50 50 5,0
22 2,5 2,0 1,0 2,3 25 2,1
23 1,8 2,0 1,0 2,3 2,5 1,9
3,4 2,7 1,5 2,6 2,8 2,6
TRATAMENTO DE DADOS
Carater
Evidéncias Limitadas Emergentes Desenvolvimento Avancadas Proficientes
ePortfolio 4% 9% 17% 57% 13%
Pertencer 0% 43% 13% 17% 13%
Jig Saw 87% 0% 0% 0% 13%
Jogo 0% 87% 0% 0% 13%
OLS it 0% 9% 78% 0% 13%
CARACTER
M Limitadas ®Emergentes M Desenvolvimento Avancadas M Proficientes
100%
90% 87% 87%
78%
80%
70%
60% SI%
0% 43%
40%
30%
. 17% 17%
20% 13% 13% . 13% 13% 13% 13%
10% 4%
0% -

oy H

9%
111

ePortfolio

Pertencer

0% 0% 0% l 0%

Jig Saw

0% O%.

Jogo

g | B

OLSit
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ANEXO 5 — AVALIACAO DO CONTRIBUTO DE CADA CENARIO PARA AS COMPETENCIAS

Contributo do ePortfolio para o desenvolvimento de Competéncias

ePortfolio
Aluno N° Pensa}rpento Criatividade Comunicagao Caracter
Critico
1 3,2 2,8 3,4 3,5
2 3,0 2,8 3,4 3,5
3 3,8 3,8 3,4 4,3
4 4.7 4,8 4,8 5,0
5 2,0 2,8 3,0 1,8
6 3,8 3,8 3,4 4,3
7 3,8 2,8 3,4 4,3
8 1,0 1,0 1,0 1,0
9 3,8 2,8 3,4 3,5
10 3,3 2,8 3,4 3,5
11 3,8 3,8 3,4 3,5
12 2,0 2,8 3,4 3,5
13 2,3 2,8 3,4 3,5
14 2,3 2,8 3,4 2,8
15 3,8 2,8 3,4 3,0
16 3,7 3,8 3,4 3,5
17 4,5 3,8 4,2 5,0
18 4,2 3,8 3,4 3,5
19 3,5 3,8 3,4 3,5
20 3,0 2,8 3,4 3,3
21 3,7 3,8 3,6 5,0
22 2,7 2,8 3,4 2,5
23 2,5 2,8 3,4 1,8
3,2 3,1 3,4 3,4
TRATAMENTO DE DADOS
ePortfolio
Evidéncias Limitadas Emergente Desenvolvimento Avangadas Proficientes
Pensamento Critico 4% 17% 26% 43% 9%
Criatividade 4% 0% 57% 35% 4%
Comunicagéo 4% 0% 83% 9% 4%
Caracter 4% 9% 17% 57% 13%
Competéncias de Aprendizagem Profunda
ePortfolio
M Pensamento Critico Criatividade Comunicacdo Cardcter
90% 83%
80%
70%
0% 57% 57%
50% 43%
40% 5%
30% 26%
o 17% 17% 3%
100 - A%A%A4%A4% IO% 0%9% I 9% 9% 4o 4%
0% - M
Limitadas Emergente Desenvolvimento Avangadas Proficientes
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Contributo do Cenario 1 — Pertencer, para o desenvolvimento de Competéncias

Pertencer
Aluno N° Cidadania Caracter
1 2,8 1,0
2 2,5 1,0
3 4.3 4,0
4 4.3 5,0
5 2,5 3,0
6 3,8 4,0
7 3,0 4,0
8 2,8 4,0
9 2,8 25
10 2,8 2,0
11 3,8 3,0
12 2,8 1,0
13 2,8 2,0
14 2,8 2,0
15 2,8 2,0
16 2,8 2,0
17 4,0 5,0
18 2,8 2,0
19 2,8 2,0
20 2,8 2,0
21 2,8 5,0
22 2,8 2,0
23 2,8 2,0
3,0 2,7
TRATAMENTO DE DADOS
Pertencer
Evidéncias Limitadas Emergente Desenvolvimento Avancadas Proficientes
Cidadania 0% 0% 78% 22% 0%
Caracter 13% 43% 13% 17% 13%

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Limitadas

Cenario 1 - Pertencer

H Cidadania M Cardcter

78%

43%

22
13%

Desenvolvimento

0%

Emergente

%

Competéncias de Aprendizagem Profunda

17%

Avancadas

13%

Proficientes
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Contributo do Cenério 2 — Caminhando para o Laboratorio — JigSaw, para o

desenvolvimento de Competéncias

Jig Saw
Aluno N° Pen:::::,nto Criatividade Comunicagéo Colaboracao Caracter

1 1,2 1,0 1,0 1,0 1,0
2 1,2 1,0 1,0 1,0 1,0
3 1,8 1,7 1,0 1,0 1,0
4 2,4 3,7 2,3 2,0 5,0
5 1 1,0 1,0 1,0 1,3
6 1,6 2,0 2,0 1,0 1,0
7 1,2 1,0 1,0 1,0 1,0
8 1 1,0 1,0 1,0 1,0
9 1,2 1,0 1,0 1,0 1,0
10 1 1,0 1,0 1,0 1,0
11 1,2 1,0 1,0 1,0 1,0
12 1 1,0 1,0 1,0 1,0
13 1 1,0 1,0 1,0 1,0
14 1 1,0 1,0 1,0 1,0
15 1,2 1,0 1,0 1,0 1,0
16 1,2 2,0 1,0 1,0 1,0
17 1,6 3,0 2,3 2,0 5,0
18 1,6 15 2,0 1,0 1,0
19 1,6 15 1,0 1,0 1,0
20 1 1,0 1,0 1,0 1,0
21 1,6 2,0 2,0 1,0 5,0
22 1 1,0 1,0 1,0 10
23 1 1,0 1,0 1,0 1,0

1,3 1,4 1,2 1,1 1,5

TRATAMENTO DE DADOS

Jig Saw
Evidéncias Limitadas Emergente Desenvolvimento Avancadas Proficientes
Pensamento Critico 70% 30% 0% 0% 0%
Criatividade 65% 26% 4% 4% 0%
Comunicacao 78% 22% 0% 0% 0%
Colaboragéo 91% 9% 0% 0% 0%
Caracter 87% 0% 0% 0% 13%

Competéncias de Aprendizagem Profunda
Cenério 2 - Caminhando para o laboratdrio (Jig Saw)

M Pensamento Critico M Criatividade Comunicacdo Colaboracdo M Caracter

100% 91%
90% 87%

20% 78%
T 70%
70% 65%
60%
50%
:
20% 0%
30% 26% 0%
20% 13%
3 - 4
10% 4% 2%
0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%
0% - -

Limitadas Emergente Desenvolvimento Avancadas Proficientes



Contributo do Cenério 3 — Criacédo de um jogo, para o desenvolvimento de

Competéncias

Jogo
Aluno N° Perész?ceonto Criatividade Comunicagao Colaboragédo Caracter
1 2,0 2,0 2,4 2,0 2,3
2 1,0 2,0 2,0 1,6 2,3
3 2,0 35 2,4 2,0 2,3
4 3,3 4,8 4,8 4,6 5,0
5 1,0 2,0 2,0 2,0 2,0
6 2,0 35 2,4 2,0 2,3
7 2,2 2,0 2,4 2,0 2,3
8 1,0 2,0 2,0 2,0 1,7
9 2,0 2,0 2,4 2,0 2,3
10 1,8 2,0 2,4 2,0 2,3
11 2,0 3,5 2,4 2,0 2,3
12 2,0 2,0 2,4 2,0 2,3
13 2,0 2,0 2,4 2,0 2,3
14 1,7 2,0 2,4 2,0 2,3
15 2,0 2,0 2,4 2,0 2,3
16 2,0 35 2,4 2,0 2,3
17 2,7 35 2,4 4,6 50
18 2,5 35 2,4 2,0 2,3
19 2,5 3,5 2,4 2,0 2,3
20 2,0 2,0 2,4 2,0 2,3
21 2,8 3,5 2,8 2,4 5,0
22 2,0 2,0 2,4 2,0 2,3
23 1,0 2,0 2,0 2,0 2,3
2,0 2,6 2,5 2,2 2,6
TRATAMENTO DE DADOS
Jogo
Evidéncias Limitadas Emergente Desenvolvimento Avancadas Proficientes

Pensamento Critico 17% 61% 22% 0% 0%

Criatividade 0% 61% 0% 35% 4%

Comunicacao 0% 91% 4% 0% 4%

Colaboragao 0% 91% 0% 0% 9%

Carécter 0% 87% 0% 0% 13%

Competéncias de Aprendizagem Profunda
Criagdo de um Jogo

B Pensamento Critico

100%
90%
80%
70% 61% 61%

60%

50%

40%

30%

20% 17%
5

I 0% 0% 0% 0%

Limitadas

10%
0%

W Criatividade

91% 91%

87%

22%

Comunicagdo

4%
0% 0% 0% 0%

Emergente

Desenvolvimento

Colaboracdo

35%

W Caracter

0% 0% 0%

Avancadas

4%
0%

13%
9%

;
-mil
|

Proficientes
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Contributo do Cenério 4 — OLS IT - Caminhada pela Quimica, para o

desenvolvimento de Competéncias

OLS it
Aluno N° Pergzsz?fonto Criatividade Comunicagdo Colaboracao Caracter
1 3,0 2,7 2,6 2,0 25
2 2,0 2,7 2,0 1,8 25
3 3,0 4,0 3,6 2,0 25
4 4,2 45 4,6 4,6 5,0
5 2,0 2,7 2,0 2,0 15
6 3,0 4,0 3,6 2,0 25
7 3,0 2,7 2,6 2,0 25
8 3,0 2,0 2,0 2,0 2,3
9 3,0 2,7 2,6 20 25
10 2,0 2,7 2,6 2,0 25
11 3,2 4,0 3,6 2,0 25
12 2,0 2,7 2,6 2,0 25
13 3,0 2,7 2,6 2,0 25
14 3,0 2,7 2,6 2,0 25
15 3,0 2,7 2,6 2,0 25
16 3,0 4,0 3,6 2,0 25
17 4,3 4,0 4,8 4,8 50
18 3,0 4,0 3,6 2,0 25
19 3,0 4,0 3,6 20 25
20 2,0 2,7 2,6 2,0 25
21 3.8 4,0 3.8 2,6 5,0
22 2,3 2,7 2,6 2,0 2,5
23 2,0 2,7 2,0 2,0 2,5
2,9 3,2 3,0 2,3 2,8
TRATAMENTO DE DADOS
Evidéncias Limitadas Emergente Desenvolvimento Avancadas Proficientes
Pensamento Critico 0% 30% 57% 13% 0%
Criatividade 0% 4% 57% 35% 4%
Comunicacéo 0% 17% 43% 30% 9%
Colaboracéo 0% 87% 4% 0% 9%
Carécter 0% 9% 78% 0% 13%

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

M Pensamento Critico M Criatividade

Competéncias de Aprendizagem Profunda

30%

0% 0% 0% 0% 0% I

Limitadas

Caminhada pela Quimica - OLS it

87%

17%

4%
|

Emergente

57

78%
%57%
43%
9% 13%
N ~n N

Comunicagdo Colaboragdo

Desenvolvimento

35%

W Caracter

0% 0%

Avancadas

13%
R ’
0%
-

Proficientes
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