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Resultados da aprendizagem e competéncias

No fim da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:

1. Compreender a necessidade de inovar através da integracéo curricular de recursos digitais.
2. Desenvolver atividades educativas multimédia.

3. Conhecer a diversidade de software educativo Open Source.

4. Desenvolver atividades com tecnologias educativas emergentes.

Pré-requisitos

Né&o aplicavel

Conteldo da unidade curricular

Inovacéo educativa e recursos educativos digitais. Desenvolvimento de atividades educativas multimédia. Software educativo open source. Tecnologias emergentes
e aprendizagem.

Contetdo da unidade curricular (verséo detalhada)

1. Inovacéo educativa e recursos educativos digitais.
- Conceito e classificagdo de RED e REA
- A diversidade de recursos educativos digitais.
- Utilizagao versus integragéo dos recursos educativos digitais.
- Niveis de integragéo dos recursos digitais.
- Procedimentos para a inovagdo pedagdgica com recursos educativos digitais.
2. Desenvolvimento de atividades educativas multimédia.
- Ferramentas de autor para o desenvolvimento de atividades educativas multimédia.
- Desenvolvimento e personalizagdo de atividades em Jclic.
- Criacéo de atividades em ferramentas online.
- Aprendizagem ludica.
3. Recursos para a promogao do pensamento computacional
- CODE. org
- Scratch JR
- Scratch
- Robots educativos
4. Tecnologias emergentes e aprendizagem.
- APPs Educativas.
- Cddigos QR e realidade aumentada.
- Recursos educativos de Inteligéncia artificial
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Métodos de ensino e de aprendizagem

Sempre que possivel, os aspetos mais tedricos serdo relacionados com exemplos préaticos da experiéncia docente. A discussao e reflexdo conjunta é também uma
importante pratica metodologica. Nas aulas de cariz mais pratico, os alunos utilizarédo o computador, desenvolverdo atividades, avaliardo software educativo e
perspectivardo contextos de aprendizagem para introduzir as tecnologias emergentes.

Alternativas de avaliagdo

1. Avaliagdo continua. - (Ordinario, Trabalhador) (Final)
- Trabalhos Praticos - 50% (Trabalho em grupo.)
- Trabalhos Praticos - 50% (Trabalho individual)

2. Avaliagdo de exame. - (Ordinério, Trabalhador) (Recurso, Especial)
- Exame Final Escrito - 100% (Prova pratica.)
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