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O Plano de Ac¢do de Desenvolvimento Digital da Escola (PADDE) é um instrumento estratégico
gue reune informacdes sobre os meios tecnolégicos existentes, o grau de competéncias digitais
da comunidade educativa e identifica uma visdo e acdes estratégicas, orientadas para uma
melhor gestdo e aproveitamento dos recursos tecnolégicos, a aposta em novos recursos e
projetos orientados para a transicdo digital, e também atividades de capacitacdo para discentes,
trabalhadores e encarregados de educacdo. Trata-se de um documento aberto, em atualizagdo
guando necessario.

O PADDE do AEPLC, com vigéncia entre 2025/2029, foi concebido no dmbito do Plano de
Transicdo Digital das escolas, com o propdsito de potenciar as praticas pedagdgicas e
comunicacionais através da integracdao de recursos digitais. Desde o inicio, apresentou os
seguintes objetivos:

1. Recolher informagdo relevante que retratasse o estado atual da maturidade digital do
Agrupamento, identificando forgas, oportunidades, ameagas e constrangimentos, de forma a
mitigar os aspetos negativos;

2. Integrar o digital na componente pedagdgica, melhorando o processo de ensino-
aprendizagem através do uso de tecnologias digitais, contribuindo para a recuperagdo das
aprendizagens;

3. Capacitar digitalmente alunos e professores;

4. Promover o trabalho colaborativo;

5. Facilitar a comunicagdo dentro e entre os diferentes elementos da comunidade escolar.

O PADDE foi concebido como um documento dindmico, integrado no Projeto Educativo do
Agrupamento, alinhando-se com medidas previstas noutros planos (em concretizagdo ou
reformulacdo na altura). Cada a¢do proposta teve como contrapartida a racionalizacdo e

simplificacdo de processos.



Enquadramento do Plano
O desenho do Plano de Agdo para o Desenvolvimento Digital da Escola (PADDE) teve por base
legislativa a Resolu¢do do Conselho de Ministros n.2 30/2020, de 21 de abril de 2020, da qual se

transcreve a Medida n.2 1 que enquadra este plano.

Denominagao: Programa de digitalizagcdo para as Escolas.

Descrigao: Desenvolvimento de um programa para a transformacdo digital das escolas (...) que
deve contemplar as seguintes dimensodes:

e A disponibilizacdo de equipamento individual ajustado as necessidades de cada nivel
educativo para utilizacdo em contexto de aprendizagem;

e A garantia de conectividade modvel gratuita para alunos, docentes e formadores do Sistema
Nacional de Qualificagbes, proporcionando um acesso de qualidade a Internet na escola, bem
como um acesso a Internet em qualquer lugar;

e O acesso a recursos educativos digitais de qualidade (a titulo de exemplo, manuais escolares,
cadernos de atividades, aulas interativas, testes interativos, preparacdo para exames, anadlise de
desempenho, diagndstico e proposta de percursos de aprendizagem, relatério de progresso
para encarregados de educacdo e dicionarios);

e O acesso a ferramentas de colaboracdo em ambientes digitais que promovam a inovagdo no
processo de ensino -aprendizagem, estimulem a criatividade e a inovagdo, permitam o
acompanhamento a distancia da sala de aula (sobretudo nos casos de doenga ou de
necessidades especiais) e o trabalho colaborativo online, aproximando as novas geragdes aos
novos paradigmas da vida em sociedade e do mundo do trabalho;

e A definicdo de processos conducentes a realizacdo e classificacdo eletrénica de provas de
avaliacdo externa em ambiente digital.

Teve, também, por base o quadro conceptual dos documentos orientadores desenvolvidos pela
Comissdo Europeia, designadamente o DigCompEdu e o DigCompOrg, e incide em dreas de
intervencdo da organizagdo escolar no ambito das tecnologias digitais: Lideranga, Colaboracao e
Trabalho em rede, Infraestruturas e Equipamentos, Desenvolvimento Profissional, Ensino e

Aprendizagem, Avalia¢do das Aprendizagens e Competéncias Digitais dos Alunos.



Visao
Integrar as tecnologias digitais na construcdao do conhecimento, tendo como objetivo a

exceléncia, na preparagdo dos alunos.

Retrato Digital do Agrupamento de Professor Lindley Cintra

Para a caracterizacgdo do Agrupamento, foram utilizadas duas ferramentas de
diagndstico: Check-in e a SELFIE.

A ferramenta de diagndstico Check-in foi o elemento central no processo de identificacdo da
competéncia digital dos docentes, enquanto que a ferramenta de diagndstico SELFIE permitiu
obter informacdo acerca das praticas pedagdgicas e organizativas com o digital no
Agrupamento. A aplicacdo destas duas ferramentas permitiu a caracterizacdo do Agrupamento

em trés grandes dimensdes: Tecnoldgica e digital, Pedagdgica e Organizacional.

Linha de A¢ao A — Organizacional

Esta linha de acdo centrou-se em medidas que visam melhorar a estrutura organizacional do
Agrupamento, promovendo maior eficiéncia na comunicacao interna, na gestdo documental e
na utilizacao de plataformas digitais de apoio a administragdo escolar.

O AEPLC quer disponibiliza plataformas digitais aos alunos, docentes, ndo docentes e EE,
nomeadamente: Gestdo de contas de correio nos dominios do AEPLC para docentes, pessoal
ndo docente, estruturas de gestdo e alunos; Software de Gestdao Escolar INOVAR, abrange as
Areas de alunos, Pessoal, Acdo Social Escolar, Correio, Contabilidade, etc.; Gestdo de POS (GIAE),
controlo de acessos, vendas/POS (refeitério, Bar/Bufete, portaria, Papelaria/Reprografia);
Gestdo de bibliotecas Escolares; Plataforma Moodle e Office365 e SIGA.

Verificaram-se vdrias vantagens na utilizacdo dos emails institucionais associados a cargos
intermédios do Agrupamento, uma vez que facilitaram uma comunicagdo mais estruturada e
clara entre os membros da comunidade educativa.

A continuidade desta pratica nos anos préximos anos letivos reforcard a sua utilidade,
sobretudo em contextos de mudanga no corpo docente e consequente alteragao nos cargos de
coordenacgao.

A criacdo de dossiés virtuais nos Grupos Disciplinares generalizou-se, facilitando o acesso a

informacgdo e promovendo uma maior organiza¢ao documental.



A pagina web do Agrupamento sera reformulada surgindo uma nova pagina com uma nova
imagem e informacgdes acrescidas. No entanto, o CMS (Content Management System) manteve-
se. Ird procede-se a andlise de novas plataformas, igualmente acessiveis e funcionais, para
garantir uma maior participacdo dos docentes na gestao dos conteudos online.

Lideranga: As liderangas podem e devem fomentar mais a utilizagao dos ambientes digitais e do
trabalho colaborativo usando as Tecnologias de Informagao e Comunicagao.

1. Estratégia digital — é imperioso elaborar uma estratégia digital no agrupamento, e a percecao,

por dirigentes e professores, do seu envolvimento no desenvolvimento dessa mesma estratégia.

2. Desenvolvimento da estratégia com os professores — esta dimensdo obtém uma avaliacdo

relativamente boa, pois tem havido investimento dos docentes na formacao e na autoformacao
para o uso das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo, ainda que os niveis de competéncias
digitais possam melhorar.

3. Novas formas de ensino — Grande parte dos professores utilizam tecnologias digitais para

trabalhar e comunicar com a comunidade educativa, assim como nas oportunidades de
formacdo online em que participam.

4. Participacdo das empresas na estratégia (ensino secundario profissional).

Linha de A¢ao B — Pedagdgica

As medidas desta linha de acdo procurardo integrar, de forma intencional e estratégica, as
tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem.

Uma das medidas desta linha de agdo consistird na generaliza¢do do uso de ferramentas digitais
no processo educativo, nomeadamente através da introdu¢do de TPCs digitais e fichas de
autoavaliacdo. Esta medida pretende estimular o interesse dos alunos, promover a
autorregulacdo das aprendizagens e a reflexdo sobre os progressos. Ultrapassar algumas
resisténcias por parte de alguns docentes, que continuam a manifestar preferéncia pelo suporte
em papel é um dos objectivos deste plano.

Apostar no digital, visando promover a utilizagdo dos kits informaticos distribuidos aos alunos é
outro dos objectivos.

O projeto "Programar é para todos", direcionado a alunos do 1.2 ciclo com menor proficiéncia
digital é outro dos objectivos do plano de desenvolvimento digital do AEPLC e que contara com
a colaboracdo de alunos do Curso Profissional de Informatica, que continuardo a atuar como

monitores.



Linha de Agao C — Tecnoldgica e Digital

Esta linha de acdo foca-se na capacitacdo tecnoldgica e digital dos docentes, com o objetivo de
assegurar a atualizacdo das competéncias digitais necessarias para a integracdo eficaz das

tecnologias no ensino, promovendo a inovagao e a melhoria continua do processo educativo.

O principal objetivo desta linha foi a capacitacdo digital dos docentes, com a meta de alcangar o
maior numero possivel com certificacdo de nivel 3. Este objetivo revela-se particularmente
desafiante, dadas as frequentes altera¢des no corpo docente. Neste ambito contamos com o
apoio fundamental do Centro de Formacdo Jodo Soares que nos ajudara a divulgar todas as

accoes de formacdo de capacitacdo digital docente.

Objetivos

— Implementar as tecnologias digitais nos processos de ensino aprendizagem;

— Integrar o digital na organizacao;

— Integrar as tecnologias digitais na pratica pedagdgica para implementacdo da diferenciacdo
pedagdgica;

— Promover o trabalho auténomo;

— Diversificar estratégias de ensino e aprendizagem e praticas de avaliagao;

— Promover a autorregulagdo das aprendizagens;

— Selecionar, criar e utilizar recursos digitais para apoiar praticas pedagdgicas adequadas aos

objetivos dos processos de ensino e aprendizagem.

Refletindo a natureza dinamica do PADDE foram propostas novas medidas por dois Grupos
Disciplinares:

Linha de Ag¢ao Pedagdgica:

- Utilizagdo do Google Classroom como ferramenta de refor¢o e consolidagao de aprendizagens

no 1.2 Ciclo, proposta pelo Grupo 110.

Linha de Agdo Organizacional:

- Projeto “c:/>restart” — Task force para avaliacdo, recondicionamento e entrega de kits digitais

aos alunos, proposta pelo professor Luis Abreu - Grupo 550.



Ambas as medidas revelaram-se pertinentes e eficazes, com impacto positivo na comunidade

escolar, particularmente no grupo a que se destinavam e sdo para continuar.

Os relatérios detalhados destas a¢gdes constam dos Anexos | e Il deste documento.

Atividades a desenvolver:

O PADDE deste agrupamento incluirad ainda o desenvolvimento de novas acdes, a saber:

- Divulgacdo do PADDE ao Pessoal Docente, ao Pessoal Ndao Docente, Encarregados de Educagao
e outros membros da comunidade educativa;

- Formacdo — Aumentar o nivel de competéncia digital dos docentes e ndo docentes;

- Participacdao em projetos como o Erasmus, Eu sou Digital, entre outros;

- Formacdo no ambito da utilizacdo da internet segura para docentes, ndo docentes e alunos;

- Fomento do uso dos kits tecnolégicos no ambito escolar;

- Adocgdo de praticas de seguranca digital

- FAROL (Gabinete) — Familia, Alunos e Rede de Orientagdo Local, gabinete de apoio online as
familias e alunos, para apoio e esclarecimento de duvidas;

- Jornadas Pedagdgicas, com destaque para a aplicagdo da Inteligéncia Artificial na educagao e
na pratica docente;

- Laboratoérios Digitais — Dinamiza¢ao dos LED, com sessdes praticas e oficinas abertas para
exploragdo de ferramentas digitais por docentes e alunos;

- Criagdo de canais de comunicacdo externa, uma pagina institucional no Instagram e uma
newsletter digital, com o objetivo de dar visibilidade as atividades, projetos e boas praticas do
Agrupamento.

- Promogdo de workshops e outras a¢oes de sensibilizagdo para Encarregados de Educagao,

com foco na seguranga digital, uso responsavel da tecnologia e apoio a literacia digital familiar.

A aplicacdo de uma nova “SELFIE” no inicio do préximo ano letivo devera constituir a primeira
acdo, uma acdo de diagndstico, permitindo atualizar os dados sobre o nivel de maturidade
digital, tendo em conta a constante rota¢ao do corpo docente.

Por fim, importa reforcar que o sucesso de um PADDE depende da colaboragao ativa de todos
os Departamentos Curriculares. A simplificacdo dos processos, sempre que decorrente de uma

medida do PADDE, deve ser clara, visivel e amplamente divulgada, como forma de reduzir a



resisténcia ainda existente a adog¢do de novas praticas pedagdgicas e comunicacionais com base
em recursos digitais. Para além disso, e como ja foi referido anteriormente, trata-se de um

documento aberto, em atualizacdo quando necessario.



Anexo |



LINHA DE ACAO: PEDAGOGICA ACAO: Utilizagdo da Classroom como reforgo e consolidacdo de aprendizagens
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10.

Facilitar a comunicagdo entre professores e alunos: Utilizar o Google Classroom para estabelecer uma comunicagdo eficaz e continua entre
professores e alunos, permitindo o envio de mensagens, esclarecimento de duvidas e feedback em tempo real.

Organizar e compartilhar contetidos educacionais: Criar e compartilhar materiais didaticos, como apresentagoes, videos, documentos e links, de
forma organizada e acessivel para todos os alunos, promovendo a aprendizagem de forma flexivel.

Promover a aprendizagem ativa e colaborativa: Incentivar a participacdo dos alunos em atividades colaborativas, como féruns de discussao,
trabalhos de grupo e projetos, utilizando as ferramentas da Classroom para facilitar a interagdo e o trabalho conjunto.

Acompanhar o progresso dos alunos: Utilizar a plataforma para monitorizar o desempenho dos alunos, atribuindo e corrigindo tarefas, além de
oferecer feedback personalizado e acompanhar o cumprimento de prazos.

Estender o ensino para o ambiente virtual: Proporcionar um ambiente de aprendizagem online que complemente o ensino presencial,
permitindo aos alunos aceder a conteudos e realizar atividades de qualquer lugar e a qualquer momento.

Desenvolver a autonomia dos alunos: Fomentar a autonomia no processo de aprendizagem, permitindo que os alunos acedam a materiais
diversificados, organizem o seu tempo e organizem as suas atividades com maior liberdade.

Melhorar a gestdo escolar e administrativa: Usar o Classroom para otimizar a gestdo de aulas, como o registo de atividades, tarefas e notas,
facilitando a organizacédo do planeamento pedagdgico.

Promover a inclusdo digital: Integrar o uso da tecnologia no dia a dia escolar, desenvolvendo habilidades digitais nos alunos e preparando-os para
os desafios do século XXI.

Desenvolver competéncias do século XXI: Utilizar a plataforma para ajudar os alunos a desenvolver competéncias como pensamento critico,
colaboragdo, resolugdao de problemas e habilidades digitais, preparando-os para o mercado de trabalho e para a vida adulta.

Incentivar o ensino hibrido: Criar uma metodologia de ensino hibrido, que combine atividades presenciais e virtuais, utilizando o Classroom para
complementar as aprendizagens da sala de aula e possibilitar a continuidade dos estudos fora da escola.

Aumentar o nimero de alunos que participam ativamente nas atividades e interagdes propostas na plataforma.

Diminuir o nimero de tarefas ndo entregues ou entregues com atraso por meio da gestao eficiente de prazos e lembretes automaticos.
Monitorizar os alunos regularmente por meio das ferramentas de avaliagao, feedback e relatérios de desempenho do Classroom.

Fazer com que a maioria dos alunos participem nas atividades colaborativas, como discussées em grupos ou projetos conjuntos.

Garantir que os alunos saibam utilizar as principais ferramentas do Google Classroom (entregar tarefas, participar de discussdes, aceder a
materiais) até o final do ano letivo.

Incentivar os professores a utilizarem o Google Classroom para planear, organizar e distribuir atividades de forma eficiente.

Aumentar o nimero de alunos que acedem aos materiais e realizam atividades de maneira independente, sem a necessidade de
acompanhamento constante.



1. Participagdo nas tarefas e discussGes, quantidade de comentarios e feedbacks postados pelos alunos.

2. Entregas realizadas dentro do prazo e nimero de alunos com tarefas pendentes.

3. AvaliagOes realizadas, frequéncia de feedbacks fornecidos aos alunos e melhoria das notas médias.

4. Alunos envolvidos em trabalhos colaborativos e quantidade de postagens feitas nos foruns de discussao.

5. Participagdo dos alunos em atividades digitais e realizagdo de treinamentos sobre o uso da plataforma.

6. Existéncia de alunos que acedem ao Classroom fora do horario escolar, completando atividades sem intervencdo direta do professor.
1.

Postagens no Feed da turma
= O professor pode publicar mensagens para a turma, como avisos, links para materiais adicionais ou feedback geral.
= Os alunos também podem publicar posts, embora geralmente os posts dos alunos sejam mais focados em interagdes relacionadas as
atividades ou debates.
Exemplo: O professor pode informar sobre a data de entrega de uma tarefa ou enviar uma mensagem motivacional.
2. Comentarios nas tarefas
= Os alunos podem comentar as suas proprias tarefas ou nas tarefas dos colegas para tirar duvidas ou fornecer respostas (se solicitadas).
= O professor pode deixar comentarios individuais para cada aluno, oferecendo orientagGes e sugestdoes de melhoria.
Exemplo: Apds corrigir uma tarefa, o professor pode comentar o trabalho do aluno para esclarecer pontos e sugerir melhorias.
3. Mensagens diretas
= Tanto professores como alunos podem enviar mensagens diretas uns aos outros para discutir questdes especificas sem a necessidade de
recorrer ao email.
= As mensagens sdo enviadas e recebidas dentro do préprio Classroom.
Exemplo: Um aluno pode enviar uma duvida privada sobre o conteddo de uma aula, enquanto o professor pode responder diretamente.
4. NotificagOes
= O Google Classroom envia notificagGes para as atualizagdes importantes, como novas tarefas, prazos de entrega, comentdrios do professor ou
postagens no feed.
= Os alunos podem gerir as notificagdes para receber apenas alertas importantes, e os professores podem configurar notificagdes sobre a
entrega de tarefas.
Exemplo: O sistema envia uma notificagdo para o aluno quando uma tarefa foi corrigida ou quando uma nova postagem foi feita na sala de aula.
5. Antincios
= O professor pode publicar anincios, como datas de fichas de avaliagdo, questdes-aula, ou qualquer outro aviso relevante para a turma.
= Ao criar um anuncio, o professor pode escolher se deseja permitir que os alunos comentem ou nao.
Exemplo: O professor faz um andncio sobre uma revisdo para a questdo-aula que acontecera na préxima semana.
6. Comentarios nas postagens do Feed
= Os professores podem criar postagens com temas de discussao, questGes ou reflexdes, estimulando os alunos a comentar e interagir com os
colegas.
= Pode ser uma maneira eficaz de promover debates e discussGes sobre temas especificos.



Exemplo: O professor publica uma questao sobre o contetdo da aula e pede aos alunos para comentarem as suas respostas ou reflexdes.
7. Atribuicao de tarefas com instrucdes e feedback

= Ao atribuir tarefas, o professor pode incluir instrugdes detalhadas sobre o que é esperado, o prazo de entrega e os critérios de avaliagdo.

= Apds a entrega, o professor pode enviar feedbacks detalhados e responder a duvidas sobre os exercicios diretamente na plataforma.
Exemplo: O professor da uma explicagdo sobre o que cada aluno deve fazer na tarefa e, depois, fornece observagdes sobre o desempenho do aluno.

1. Discussoes de Grupo (Féruns de Debate)
= O professor pode criar uma postagem no feed da turma com uma pergunta ou tema de discussao.
= Os alunos devem responder ao topico proposto e, em seguida, comentar nas respostas dos seus colegas para aprofundar o debate.
2. Gamificagao — desafios e pontuagao
= O professor pode criar "missoes" ou "desafios" semanais, como completar de atividades, participar de discussdes ou corrigir exercicios.
= Ao concluir as tarefas, os alunos recebem pontos, que podem ser visiveis para todos.
3. Aprendizagem baseada em Projetos
= O professor pode criar um projeto a ser desenvolvido ao longo de um periodo (semanas ou meses), com varias etapas e prazos.
= Os alunos podem formar grupos e usar o Google Classroom para organizar, discutir e submeter as etapas do projeto.
= O professor pode interagir, orientando e monitorizando o progresso de cada grupo.
4. Quiz e testes interativos
= O Google Classroom pode ser integrado ao Google Forms para criar quizzes interativos e autoavaliativos.
= As questGes podem ser de escolha multipla, verdadeiro ou falso, ou abertas, e o feedback pode ser dado logo apds a resposta ser submetida.
5. Desafio de criagao de contetido
= O professor pode pedir aos alunos que criem videos, podcasts, apresentacgoes de slides ou até infograficos sobre um determinado tema.
= Os alunos devem postar esses contetdos no Classroom, onde podem ser avaliados e comentados.
6. Tarefas criativas com ferramentas Google
= O professor pode pedir para os alunos criarem documentos colaborativos, apresentagdes ou desenhos digitais sobre temas especificos.
= A atividade pode ser dividida em varias etapas, com os alunos a colaborar entre si através dos comentarios e edigdes.
7. Estudo dirigido com recursos multimédia
= O professor pode organizar uma "caixa de ferramentas" com videos, artigos, podcasts e links que os alunos devem explorar antes de
realizarem uma atividade ou tarefa.
= Apds o estudo, os alunos devem fazer um resumo ou responder a questdes de reflexdo sobre o contetdo estudado.



Cronograma da Monitorizagdo e Avaliacao

Configuragdo das turmas no Classroom;
Definicdo de metas e indicadores;
Divulgagdo do cronograma e das expectativas do uso da plataforma.

Verificar a adesdo inicial a plataforma;

Monitorizar o envio das primeiras tarefas e interagdes no feed da turma;
Identificar problemas iniciais (tecnoldgicos ou de utilizagdo) e possiveis
barreiras.

= GO

Equipa docente discute ajustes e melhorias para o 2.2 periodo;
Incentivar o uso de ferramentas de feedback detalhadas por parte dos
doentes;

Comunicar aos alunos as novas metas e as estratégias para o trimestre.

=

Recolher feedback qualitativo de professores e alunos sobre o impacto das
novas dindmicas;
Discutir com a equipa docente objetivos para o ultimo periodo.

Promover maior autonomia dos alunos no uso da plataforma;
Reforgar o acompanhamento detalhados;
Reafirmar metas de final de ano para alunos e professores.

& e

Obter feedback da equipa docente sobre sucesso do plano, desafios e
recomendagoes.
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AGRUPAMENTO DE ESCOLAS PROF. LINDLEY CINTRA 2024/2025

REPUBLICA ‘ coucaclo, cinan Escola Bésica Eurico Gongalves .
A PORTUGUESA PR Lindley Cintra

Agrupamento de escolas

Relatdrio de monitoriza¢ao da linha de agao do PADDE
(12 Ciclo)

Enquadramento e objetivos de utilizacdo do Google classroom

A adogdo do Google Classroom como ferramenta educativa surge da necessidade de integrar recursos
digitais ao processo de ensino-aprendizagem, promovendo um ambiente mais dindmico, acessivel,
colaborativo e adaptado as exigéncias da sociedade contemporanea. Este ambiente virtual de
aprendizagem permite reforcar e consolidar conteudos, facilitar a comunicagdo entre os intervenientes e

desenvolver competéncias essenciais para o século XXI.

O Google Classroom constitui-se como um apoio fundamental ao ensino presencial, permitindo a
extensdo das aprendizagens para além da sala de aula fisica e favorecendo o ensino hibrido. A sua
utilizagdo estratégica possibilita a diversificagdo metodoldgica, a personalizagdo do ensino e o
envolvimento ativo dos alunos nas suas trajetérias educativas.

Objetivos de Utilizagao
1. Facilitar a comunicagdo entre professores e alunos estabelecendo uma comunicacdo eficaz,

continua e acessivel através de mensagens, comentarios e avisos e, permitindo o esclarecimento de

duvidas e o fornecimento de feedback em tempo real.

2. Organizar e compartilhar contetidos educacionais, criando uma biblioteca digital com materiais
como apresentagdes, videos, documentos e links e, facilitando o acesso auténomo e continuo ao

conhecimento.

3.  Promover a aprendizagem ativa e colaborativa, estimulando a participagdo dos alunos em féruns,
debates, trabalhos de grupo e projetos colaborativos e, incentivando o trabalho em equipa e o
envolvimento com os conteldos.

4. Acompanhar o progresso dos alunos, monitorizando o desempenho através da atribuicdo de
tarefas, corre¢Oes automatizadas ou personalizadas, além do cumprimento de prazos e, permitindo
intervengGes pedagdgicas mais ajustadas.

5. Estender o ensino para o ambiente virtual e garantir o acesso aos conteldos e atividades a partir
de qualquer local, a qualquer hora, promovendo a continuidade das aprendizagens fora da sala de aula
tradicional.

6. Desenvolver a autonomia dos alunos fomentando a gestdo autonoma do tempo e das tarefas e,

permitindo que os alunos organizem o seu percurso de aprendizagem conforme o seu ritmo e interesses.

7. Melhorar a gestdo escolar e administrativa, otimizando o registo e organizagdo de atividades,
notas e avaliacdes e, facilitando o planeamento pedagdgico e a comunicacdo com os diversos
intervenientes escolares.

8.  Promover a inclusdo digital Integrando o uso da tecnologia no contexto educativo e, contribuindo
para a reducdo da desigualdade de acesso e desenvolvendo competéncias digitais bdsicas nos alunos.



9. Desenvolver competéncias do século XXI, incentivando o desenvolvimento de competéncias
como pensamento critico, resolugdo de problemas, colaboracgdo e literacia digital, fundamentais para a
vida pessoal, social e profissional.

10. Incentivar o ensino hibrido, criar uma abordagem pedagdgica que articule momentos presenciais
e virtuais, permitindo maior flexibilidade e adaptabilidade aos diferentes contextos educativos.

Execugao do projeto

Durante o ano letivo participaram ativamente nas tarefas e interagdes propostas na plataforma tanto
em atividades colaborativas, como discussGes em grupos ou projetos conjuntos. Também utilizaram as
principais ferramentas do Google Classroom (entregaram tarefas, participaram em discussGes, acederam
a materiais) até o final do ano letivo. Os professores utilizaram o Google Classroom para planear,
organizar e distribuir atividades de forma eficiente. Os alunos acederam aos materiais e realizaram

atividades de maneira independente, sem a necessidade de acompanhamento constante.

Ferramentas e Suporte a Atividade

Para utilizacdo da plataforma Google Classroom foram implementadas ferramentas de suporte
fundamentais, incluindo documentagdo e ferramentas digitais de apoio, que contaram com elevada
adesdo por parte de todos os intervenientes. Estas solugdes permitiram uma comunicagdo mais eficaz.
Foram realizadas diversas a¢Oes de produgdo e divulgacdo de conteldos no Google Classroom, com o
objetivo de reforcar e consolidar as aprendizagens dos alunos através de uma abordagem digital,
interativa e participativa.

Producao e divulgagcao de contetudos

Foram publicadas postagens no feed da turma, nas quais os professores partilharam avisos
importantes, links para materiais complementares e mensagens motivacionais. Os alunos também
contribuiram com publicagdes relacionadas as atividades propostas, favorecendo a interagdo entre
colegas e com o professor.

Nos comentarios das tarefas, os professores deixaram orientacées personalizadas para cada aluno,
destacando pontos positivos e sugerindo melhorias. Os alunos, por sua vez, utilizaram os comentarios
para esclarecer duvidas e responder as observacoes feitas.

As mensagens diretas foram amplamente utilizadas para tratar de questGes especificas. Professores e
alunos comunicaram-se de forma privada, sem recorrer ao email, o que garantiu agilidade e discricdo na
resolucdo de duvidas e no acompanhamento individual.

As notificagbes automaticas da plataforma mantiveram os alunos informados sobre novas tarefas,
prazos, comentarios e publicagdes. Muitos alunos configuraram as suas preferéncias, assegurando que
recebessem apenas os alertas mais relevantes.

Foram publicados varios antincios, como datas de avaliacdo, lembretes de atividades e revisdes,

garantindo que todos os alunos tivessem acesso rapido e centralizado as informagGes essenciais da turma.



Os comentarios nas postagens do feed fomentaram o debate e a reflexdo. Os professores
propuserem questées tematicas e os alunos interagiram ativamente, trocando opinides e aprofundando
os conteudos discutidos nas aulas.

Tarefas foram atribuidas com instrucdes detalhadas e prazos bem definidos. Apds a entrega, os
professores avaliaram os trabalhos e forneceram feedback individualizado, ajudando cada aluno a
identificar oportunidades de melhoria.

Foram ainda promovidas discuss6es em grupo através de foruns, em que os alunos participaram com

respostas e comentarios, desenvolvendo o pensamento critico e a argumentacao.

A gamificagdo foi explorada através da criacdo de desafios semanais, nos quais os alunos acumularam
pontos ao completarem atividades ou interagirem nas discussdes. Esta abordagem ludica motivou o
envolvimento continuo dos estudantes.

Projetos de aprendizagem foram também implementados. Os alunos organizaram-se em grupos,
planeando e submetendo etapas dos projetos colaborativos, enquanto os professores monitoraram o

progresso e ofereceram orientagdes continuas.

Foram elaborados quizzes interativos no Google Forms, com perguntas objetivas e abertas,
permitindo feedback imediato apds o envio das respostas, o que incentivou a autoavaliagao dos alunos.

Os alunos também participaram de um desafio de criagdo de contetdos, no qual produziram videos,
apresentacGes e infogréaficos, que foram partilhados e comentados na plataforma, promovendo a

criatividade e a expressao individual.

Com o uso de ferramentas Google, os alunos desenvolveram tarefas criativas, como documentos
colaborativos e desenhos digitais. Estas atividades foram organizadas por etapas e realizadas em
colaboragao online.

Por fim, foi promovido o estudo dirigido com recursos multimédia, através da disponibilizacdo de
videos, podcasts, artigos e links. Apds a exploragdo dos conteldos, os alunos elaboraram resumos e

reflexdes, demonstrando compreensdo e espirito critico.

Resultados e Indicadores de execugao

Apds a adesdo inicial a plataforma, identificaram-se os problemas iniciais (tecnoldgicos ou de
utilizacdo) e possiveis barreiras- Apds isso, a equipa docente discutiu ajustes e melhorias a fazer. Também

se recolheu feedback qualitativo de professores e alunos sobre o impacto das novas dinamicas.

O feedback da equipa docente foi muito positivo, pois 75% dos professores atingiram as metas de final
de ano. Relativamente, foi verificada uma maior autonomia destes no uso da plataforma.

Conclusdo e Recomendagoes
A equipa docente é unanime sobre o sucesso do plano implementado.

Recomenda-se a continuagdo e aperfeicoamento deste plano de agdo, bem como o alargamento da
divulgacdo dos conteudos produzidos, de modo a maximizar o impacto positivo na comunidade escolar.

Julho de 2025

O Departamento de 12 Ciclo
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LINHA DE ACAO: ORGANIZACIONAL  ACAO: Projeto c:/>restart

1. Otimizar os processos de receg¢do, inspegdo, diagndstico, reparagdo e preparagao dos kits digitais para redistribui¢do aos alunos.

Garantir que os kits sejam entregues plenamente operacionais, de forma eficiente, rapida e econémica.

3. Dinamizar os recursos humanos disponiveis, escassos, mas motivados - estudantes do curso profissional e assistentes operacionais-,
promovendo a colaboragdo e aprendizagem prética.

S

1. Processar e entregar 100% dos portateis diagnosticados como operacionais, ou prepara-los para reparagdo (a) internas, para resolugdo de
problemas simples ou (b) externas, para problemas complexos, requerendo intervengdo nos componentes de hardware por técnicos
especializados.

2. Reduzir o tempo médio de processamento por portatil.

3. Implementar ferramentas de suporte, como uma intranet com informacgdo operacional e técnica de suporte ao processo e uma aplicagdo
de gestdo do processo de analise, diagndstico e recondicionamento.

4. Criar contetdos de apoio a utilizagdo e manutencdo dos kits digitais, destinada aos alunos e encarregados de Escola, disponibilizados
através do website da Escola.

1. Eficiéncia do processo:
- Percentagem de portateis diagnosticados e recondicionados com sucesso.
- Tempo médio de processamento por portatil, desde a recegdo até a entrega.
2. Qualidade do servico: percentagem de dispositivos aprovados pelo utilizador, comprovada por utilizacdo efetiva sem problemas
reportados pelo aluno durante o primeiro més.
Utilizacdo de ferramentas: taxa de adesdo e uso da intranet e da aplicacdo de gestdo por parte das equipas.
4. Impacto na comunidade escolar:
- Numero de acessos/downloads dos conteltdos de apoio na utilizagdo e manutencao dos kits digitais, por utilizadores do website
(estudantes e encarregados de educagdo)

£

1. Interna a equipa de projeto
- Reunides semanais de alinhamento para as equipas (curtas e focadas no progresso e desafios).
- Utilizagdo da intranet para registo de tarefas, partilha de documentagdo e monitorizagdo de progresso.
- Relatdrios semanais a dire¢do da escola com métricas de progresso.
2. Externa: publicagdo de atualizagGes regulares no website da escola e em comunicagbes direcionadas aos encarregados de educagdo e
alunos, com orientagdes Uteis e informagdes sobre o estado do projeto.




1. Organizagdo das equipas
- Formagado de equipas mistas compostas por estudantes do curso profissional e assistentes operacionais.
- Distribuigdo de tarefas baseada nas competéncias e especializagdo dos membros (ex.: inventdrio, diagndstico, reparagdo, controlo de
qualidade).
2. Otimizagdo do processo:
- Atividades organizadas por estacGes de trabalho especificas (ex.: estagcdo de inventdario, diagndstico, reparagado).
- Fluxo continuo e paralelo para reduzir tempos de espera e aumentar a eficiéncia.
3. Prototipagem e melhoria continua: teste e ajuste frequente dos fluxos de trabalho e ferramentas utilizadas.
4. Desenvolvimento de contelidos: criagdo e publicagdo de manuais, tutoriais e guias de utilizagdo e manutengdo dos kits digitais.

Cronograma da Monitorizagdo e Avaliagcao

Final do ano letivo
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Agrupamento de escolas

Relatdrio de monitoriza¢ao da linha de agao do PADDE
Projeto c:/>restart

1. Enquadramento e Objetivos

O projeto c:/>restart foi desenvolvido com o objetivo de otimizar os processos de avaliagdo,
recondicionamento e entrega dos kits digitais aos alunos, promovendo a sua operacionalidade e uma
distribuicdo eficiente.

2. Execugdo do Projeto

Durante cerca de quatro meses, os alunos do Curso Profissional, em regime de voluntariado e sob
coordenagdo das Assistentes Operacionais responsaveis pelo processo, bem como de professor da
disciplina de Aplica¢gdes Informdticas e Sistemas de Exploracdo (AISE), colaboraram na avaliagdo,
diagndstico e preparagdo de cerca de 140 computadores selecionados para tal.

O processo esteve organizado em estagdes de trabalho especificas, com processos de diagndstico e
checklists estruturados, o que permitiu alcangar um ritmo médio de quatro equipamentos por hora por
pessoa.

3. Ferramentas e Suporte a Atividade

Foram implementadas ferramentas de suporte fundamentais, nomeadamente uma plataforma
colaborativa especifica (Google Classroom), incluindo documentagdo e ferramentas digitais de apoio, que
contaram com elevada adesdo por parte da equipa disciplinar envolvidas. Estas solu¢des permitiram uma
comunicagdo mais eficaz, bem como um registo e monitorizacdo das tarefas.

4. Producao e Divulgagdo de Contetidos

No ambito do projeto, os alunos produziram conteudos praticos, incluindo checklists, guias de
procedimento e tutoriais, atualmente publicados na plataforma colaborativa.

Estd prevista a selegdo e futura publicagdo de parte destes materiais no website da Escola, refor¢cando o
apoio a utilizagcdo dos kits digitais por alunos e encarregados de educacéo.

5. Resultados e Indicadores de execugao
Os indicadores demonstram a eficiéncia do processo, traduzida pelos seguintes indicadores:

e A totalidade dos portateis selecionados para tal foram diagnosticados, preparados ou encaminhados
para reparagao.

e Redugdo significativa do tempo médio de processamento por equipamento (em média, 4
computadores/ hora/ colaborador)

e Cerca de 140 computadores processados ao longo do projeto.



e Elevada satisfacdo dos colaboradores envolvidos, com poucos problemas reportados durante o
processo
e Ferramentas digitais implementadas e bem acolhidas pelas equipas.

6. Conclusdao e Recomendagées

O envolvimento articulado dos alunos do Curso Profissional, assistentes operacionais e professores
revelou-se determinante para o sucesso do projeto.

Recomenda-se a continuagdo e aperfeicoamento deste modelo colaborativo, bem como o alargamento da
divulgacdo dos conteudos produzidos, de modo a maximizar o impacto positivo na comunidade escolar.

Julho de 2025
P’Grupo 550

Luis Abreu



