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Recursos Educativos Digitais

Consulta preliminar de mercado ao abrigo do artigo 35.°-A do CCP para Producao de Recursos
Educativos Digitais (RED) sob a tematica:

“Jogar, lutar, agir”

Faixa etdria dos alunos para a qual se destina o RED: 12 aos 15 anos

No ambito do desenvolvimento do projeto de producao de RECURSOS EDUCATIVOS DIGITAIS, projeto
que se enquadra no ambito do PRR - Recuperar Portugal, Construindo o Futuro - “Escola Digital”,
vimos solicitar orcamento para AQUISICAO DE RECURSOS EDUCATIVOS DIGITAIS sob a tematica:
“Jogar, lutar, agir”.

1. Enquadramento

De acordo com o estabelecido no PRR - Recuperar Portugal, Construindo o Futuro, publicado em 22
de abril de 2021 (https://www.portugal.gov.pt/download-
ficheiros/ficheiro.aspx?v=%3D%3DBQAAAB%2BLCAAAAAAABAAZNDQzMgYAqIWYYAUAAAA%3D), 0s
investimentos na “Escola Digital” pretendem responder a varios desafios, nomeadamente: “Superar
a utilizacao insuficiente de recursos educativos digitais no processo de ensino-aprendizagem e nos
processos de avaliacao, criando condicoes para a melhoria e utilizacao generalizada de recursos
educativos digitais, incluindo nos processos de avaliacdo” (P. 199). A meta sera a de até 2025 produzir
recursos educativos digitais para 100% da matriz curricular. Este mesmo documento menciona ainda
que serdo promovidas varias acoes, nomeadamente, “Disponibilizar recursos e contetdos educativos
digitais para a totalidade da matriz curricular (330 disciplinas)” (P. 200).

Cruzando esta iniciativa com as restantes em desenvolvimento no ambito da Escola Digital,
nomeadamente, a distribuicdo de equipamentos portateis com ligacdo a Internet, a professores e
alunos, o reforco da qualidade da Internet nas Escolas, um vasto programa de capacitacao docente,
entre outras, projeta-se para 2022 o inicio da aquisicdo de RED que permitirao tirar rendimento dos
investimentos anteriormente mencionados e a finalizacao da producao dos RED em 2025.

Pretende-se, com a aquisicao dos RED, possibilitar a criacao de ambientes potenciadores de
aprendizagens, podendo os RED ser utilizados pelos alunos, individualmente ou em grupo, a qualquer
hora e em qualquer lugar. Serdao uma resposta as necessidades dos alunos e também aos contextos
imprevisiveis em que vivemos, e contribuirdo para o desenvolvimento das aprendizagens essenciais e
das competéncias previstas no Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria (PASEO -
https://dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Projeto_Autonomia_e Flexibilidade/perfil_dos_al

unos.pdf ).

2. Concursos - Aquisicao RED

A producao dos RED tera de seguir elevados padroes de natureza didatica, bem como de natureza
cientifica, de funcionalidade, de acessibilidade e atender a caracteristicas especificas técnico-
graficas. Estes padroes serdo definidos em termos de standards no regulamento dos concursos.
Garante-se, assim, que os RED produzidos disponibilizam ambientes digitais ricos em conteldos e
desafios de aprendizagem contruidos em formatos diversos, que partem de questdes / problemas
para serem desenvolvidos individualmente ou em grupo, por alunos, no ecra e/ou fora do ecra, que
tém mecanismos de feedback e que sao adequados as faixas etarias dos utilizadores/destinatarios
(alunos do ensino basico e secundario).

S REPUBLICA hr\vdncwlo pela
TU Unido Europeia
O PRR L | PORTUGUESA - NextGenerationEU



¢ Ao-goral
ieducacho

/

3. Conceito RED

Entende-se por RED o seguinte:

Sao artefactos digitais promotores de aprendizagens essenciais; disponibilizam informacao
em formatos diversos, apresentam desafios para serem desenvolvidos individualmente ou em
grupo, no ecra ou fora do ecra, tém mecanismos de feedback, sao adequados as faixas etarias
dos utilizadores, etc.

Sao utilizados em ambiente de plataforma que permitira acesso anénimo ou através de
registo de utilizador.

Podem incorporar simulacoes de aparelhos cientificos e de investigacao.

Podem incorporar visualizacoes de eventos.

Podem ter a forma de jogos educativos em areas curriculares.

Podem ter a forma de jogos de natureza interdisciplinar usando linguagem integrada e ensino
de disciplinas (CLIL) [games of an interdisciplinary nature using integrated language and
subject teaching (CLIL)].

Podem incorporar outras aplicacdoes avancadas, como laboratdrios virtuais usando realidade
virtual (RV), visitas virtuais, software de composicdo musical, mapas historicos e geograficos
interativos, atlas virtual de anatomia, museus virtuais tematicos, etc.

Devem incluir diferentes formatos e objetos multimédia devendo estar devidamente
justificada a sua importancia e intencionalidade educativa, ou seja, filmes educacionais,
tutoriais, animacoes 2D / 3D e apresentacdes multimédia, jogos educacionais, laboratérios
virtuais, mapas mentais, mapas interativos, audiolivros, ilustracdes interativas, simulacoes
interativas, testes e verificacoes.

Tém de seguir a norma “Sharable Content Object Reference Model” (SCORM), para poderem
vir a ser incorporados numa plataforma de gestao de conteldos e de aprendizagem.

Genericamente os RED criam contextos digitais promotores de
aprendizagens, contruidos a partir de narrativas sélidas do ponto de
vista didatico e cientifico e permitem ao(s) aluno(s) evoluir, ter
feedback e avancar explorando diferentes percursos de aprendizagem
dentro de um mesmo ambiente digital. Deste modo, os RED
correspondem a ambientes digitais com uma narrativa de aprendizagem
que apoia, orienta e permite que o(s) alunos(s) avancem no(s) seus(s)
percursos de aprendizagem em torno de uma tematica abrangente e tao
interdisciplinar quanto possivel. Tém, por isso, de ser interativos e
projetados para permitir que o aluno avalie o seu préprio processo de
aprendizagem e verifigue os conhecimentos e competéncias que
desenvolveu ao trabalhar/interagir no ambiente digital proporcionado
pelo RED.

4. Normas de acessibilidade a ter em conta na producao dos RED

Os RED tém de ser elaborados tendo em vista a acessibilidade aos alunos com diferentes tipos de
deficiéncia - de acordo com os principios do desenho universal e devem obedecer a norma WCAG 2.0
ou 2.1. A forma de conseguir esta acessibilidade é seguir as recomendacdes incluidas nas diretrizes
da norma WCAG 2.0 ou 2.1 no nivel AA durante a criacao dos RED.

A acessibilidade dos materiais inclui os seguintes grupos de standards:

Funcionalidade: acessibilidade de cada elemento através do teclado; garantir tempo
suficiente para realizar uma determinada acao; capacidade de parar, pausar a acao; garantir
a navegacao adequada pelo conteldo de forma logica e intuitiva; finalidade especifica de
cada link; uso de cabecalhos e rotulos.

Compatibilidade: conteldo interpretado corretamente por tecnologias assistivas.
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— Perceptibilidade: texto alternativo para qualquer informacao nao textual; alternativas para
média dependente do tempo; multiplas formas de apresentacdo de contelido sem perda de
informacao e estrutura e valor educacional; controle de sons.

— Compreensibilidade: o conteldo e o tratamento dos elementos sao claros; o contetdo
apresentado € adequado a idade dos alunos e as suas capacidades; descricoes alternativas
contém informacdes que sdo importantes para o conteldo do material e tém um valor
educacional para atingir os objetivos definidos pelo autor.

5. Descricao do servico de aquisicao RED

Esta consulta preliminar tem por objetivo solicitar a apresentacao de um_orcamento para a
construcdo de um RED sobre o tema “Jogar, lutar, agir”. A construcdo do RED devera atender ao

seguinte:

(i) Trata-se da producdo de um RED para a faixa etaria de alunos entre os 12 e os 15
anos de idade; o RED em causa devera seguir os pressupostos enunciados no ponto
“3. Conceito RED” e no ponto “4. Normas de acessibilidade a ter em conta na
producao dos RED”, criando um ambiente digital promotor de aprendizagens
transversais, interdisciplinares em torno das questdes da qualidade de vida, quer
individual, quer coletiva, das questdes da sustentabilidade do Planeta Terra,
seguindo os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel enunciados pela UNESCO
(https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000252197); o RED em causa devera
atender as “Aprendizagens Essenciais” previstas no curriculo e que os jovens da faixa
etaria dos 12 aos 15 devem desenvolver (cf. anexo 1).

(i1) O RED devera ser contruido respeitando as seguintes fases que se sucedem:
FASE 1: criacao conceptual e didatica,

FASE 2: producdo de guido (storyboard) e identificacao de recursos digitais a
incorporar no RED,

FASE 3: edicao digital e desenvolvimento,

FASE 4: validacdo cientifico-pedagdgica por especialistas credenciados, com
pilotagem a partir de amostra, da utilizacao dos RED em contexto educativo e apresentacao
de relatorios de progresso das aprendizagens dos alunos decorrente da utilizacao dos RED.

5.1. Aspetos a ter em conta na producao do RED pela entidade opositora

(i) possuirem uma equipa multidisciplinar de especialistas didatico-cientifica e técnica, que deverao
trabalhar em estreita colaboracao, num processo interativo, na criacao de ambientes digitais de
aprendizagem, estimulantes sob o ponto de vista cognitivo e afetivo, de acordo com todas as
indicacoes atras indicadas.

A equipa multidisciplinar devera realizar a concecédo do RED a elaborar (FASE 1) e desenvolver o guido
para o RED (FASE 2), de acordo as especificacoes acordadas e supra explicitadas.

A concecao e o guido do RED, terao de atender a informacao disponibilizada no anexo 1 (e respetivas
AE identificadas). Detalha-se que o guido devera conter a:

— descricao da narrativa do ambiente digital a ser criado, atendendo ao tema;

— definicdo do conteldo didatico e cientifico;

— definicdo dos elementos multimédia e interativos;

— tipologia do RED;

- definicdo de desafios e/ou exercicios interativos de feedback imediato e de posterior
verificacao das aprendizagens realizadas;

— definicao da articulacao entre todos os elementos do RED; a criacao do guiao de exploracao
pedagodgica (cenario, sequencialidade, com acompanhamento do professor, de forma
auténoma ou em grupo);

— definicao do posicionamento e alinhamento dos elementos constituintes do RED;
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— definicao das especificacoes do RED e indicacbes para o seu desenvolvimento, entre outras
especificacoes.

(if) possuirem uma equipa técnica com o know-how para a edicao e producao digital e multimédia de
todos os elementos, salvaguardando sempre o respeito pela protecao de autoria dos elementos
digitais a incorporar, salvaguardando as regras de acessibilidade ja elencadas.

(iif) possuirem uma equipa externa ao projeto para validacao cientifica do RED.

Estas equipas reunirdo com a DGE no final de cada uma das 4 fases previstas para a construcao do
RED:

FASE 1: criacao conceptual e didatica,
FASE 2: producao de guiao (storyboard) e identificacao de recursos digitais a incorporar no RED,
FASE 3: edicao digital e desenvolvimento,

FASE 4: validacédo cientifico-pedagogica por especialistas credenciados, com pilotagem a partir de
amostra, da utilizacdo dos RED em contexto educativo e apresentacao de relatérios de progresso das
aprendizagens dos alunos decorrente da utilizacao dos RED.

No final de cada fase devem ser produzidos relatérios com:

— ponto de situacao do trabalho desenvolvido (pelas equipas opositoras);
— orientacdes para melhoria e/ou correcao de irregularidades ou de erros nos RED, em cada
fase (pela DGE);

5.2. Produtos e cronograma

FASE 1: criacdo conceptual e didatica:

. Produto 1: Relatério de conceptualizacdo com descricao da narrativa do ambiente digital a ser
criado e apresentacao de simulacao esquematica dos principais ecras do RED, bem como da estrutura
de navegacao (diferentes percursos possiveis dentro do RED) e dos mecanismos de feedback;

. 2 meses apos a adjudicacao

FASE 2: producao de guiao (storyboard) e identificacao de materiais digitais a incorporar no RED:

. Produto 2: Guido (storyboard) e lista dos materiais digitais a incorporar no RED
. 4 meses apos a adjudicacao

FASE 3: edicao digital e desenvolvimento:

. Produto 3: Maquete com todos os elementos graficos e com os écrans de interacao em protétipo
. 6 meses ap6s a adjudicacao

. Produto 4: RED em versao beta em funcionamento

. 9 meses apos a adjudicacao

FASE 4: validacdo cientifico-pedagogica por especialistas credenciados, com pilotagem a partir de
amostra, da utilizacdo dos RED em contexto educativo e apresentacdo de relatorios de progresso das
aprendizagens dos alunos decorrente da utilizacao dos RED:

. Produto 5: testagem e producao de relatério de validacdo do RED em versao beta
. 11 meses apods a adjudicacao
Produto 6: RED em pacote SCORM pronto a ser implementado em plataforma

. 12 meses apods adjudicacao
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ANEXO 1

Tema: Jogar, lutar, agir

Recurso Educativo Digital

Faixa etaria: 12 aos 15 anos

Links para as AE: https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens Essenciais/3_ciclo/educacao_fisica 3c_7a_ff.pdf
https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens_Essenciais/3_ciclo/educacao_fisica_3c_8a_ff.pdf

https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens_Essenciais/3_ciclo/educacao_fisica_3c_9a_ff.pdf

https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens_Essenciais/3_ciclo/historia_3c_7a_ff.pdf

https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens_Essenciais/3_ciclo/historia_3c_8a_ff.pdf

https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens_Essenciais/3_ciclo/historia_3c_9a_ff.pdf

Justificacdo para a selecdo do tema: A tematica proposta promove a aquisicao de competéncias e valores para o exercicio de uma cidadania ativa, de base humanista,
democratica e inclusiva. Favorece uma autonomia responsavel, a adocao de habitos de vida saudavel e novas oportunidades nas dimensdes pessoal, social e profissional.

Palavras-chave: Jogo, resisténcia, respeito, igualdade, liberdade, tolerancia, democracia, justica, superacao, inclusao, igualdade de género, cidadania, educacao de
qualidade, salde e bem-estar.

Areas de
competéncias do
Perfil dos Alunos

O aluno deve

Aprendizagens Essenciais:
Conhecimentos, Capacidades e Atitudes

ficar capaz de:

Cruzamento e integracdo com Aprendizagens
Essenciais de outras disciplinas

Educacao Fisica

Histoéria

A - Linguagens e
textos

B - Informacao e
comunicacao

C - Raciocinio e
resolucao de
problemas

D - Pensamento
critico e

7.° Ano

e Interpretar a dimensao sociocultural dos
desportos na atualidade e ao longo dos
tempos, nomeadamente os jogos olimpicos e
paralimpicos.

8.° Ano
e |dentificar e interpretar os valores olimpicos
e paralimpicos, compreendendo a sua

importancia para a construcdo de uma
sociedade moderna e inclusiva.

7.°, 8.° e 9.° Anos

e Cooperar com os companheiros para o
alcance do objetivo, nos JOGOS

DESPORTIVOS COLETIVOS (Basquetebol,

7.° Ano

Analisar a experiéncia democratica de Atenas
do século V a.C., nomeadamente a
importancia do principio da igualdade dos
cidadaos perante a lei, identificando as suas
restricoes;

e |dentificar manifestacoes artisticas do
periodo classico grego, ressaltando os seus
aspetos estéticos e humanistas;

e Interpretar o aparecimento da burguesia;

e Explicar a divisao do pais em senhorios laicos
e eclesiasticos e em concelhos.

8.° Ano

Cidadania e Desenvolvimento

e Igualdade de Género (Grupo 1);

o Interculturalidade (Grupo 1)

e Saude (Grupo 1)

o Instituicoes e participacdo democratica (Grupo 2)
Tecnologias de Informacao e Comunicagéo

e Planificar estratégias de investigacdo e pesquisa a
realizar online ((Dominio: Investigar e Pesquisar).

Educacao Visual

e Compreender a importancia da inter-relacao dos
saberes da comunicacao visual (espaco, volume,
cor, luz, forma, movimento, estrutura, ritmo,
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Areas de
competéncias do
Perfil dos Alunos

Aprendizagens Essenciais:
Conhecimentos, Capacidades e Atitudes
O aluno deve ficar capaz de:

Educacéo Fisica

Histoéria

Cruzamento e integracdo com Aprendizagens
Essenciais de outras disciplinas

pensamento
criativo

E- Relacionamento
interpessoal

F -
Desenvolvimento
pessoal e
autonomia

G - Bem-estar,
salide e ambiente

| - Saber cientifico
técnico e
tecnologico

J - Consciéncia e
dominio do corpo

Futebol, Andebol, Voleibol), realizando com
oportunidade e correcao as acoes técnico-
taticas elementares em todas as funcoes,
conforme a oposicao em cada fase do jogo,
aplicando as regras, nao s6 como jogador,
mas também como arbitro;

Compor, realizar e analisar da GINASTICA
(Solo, Aparelhos, Ritmica), as destrezas
elementares de acrobacia, dos saltos, do
solo e dos outros aparelhos, em esquemas
individuais e/ou de grupo, aplicando os
critérios de correcao técnica, expressao e
combinacao, e apreciando os esquemas de
acordo com esses critérios;

Realizar e analisar do ATLETISMO, saltos,
corridas, lancamentos e marcha, cumprindo
corretamente as exigéncias elementares,
técnicas e do regulamento, ndo sé como
praticante, mas também como juiz.

Patinar adequadamente em combinacdes de
deslocamentos e paragens, com equilibrio e
seguranca, realizando as acoes técnico-
taticas elementares em jogo e as acoes de
composicoes ritmicas «individuais» e «a
pares».

Apreciar, compor e realizar, nas ATIVIDADES
RITMICAS E EXPRESSIVAS (Danca, Dancas
Sociais, Dancas Tradicionais), sequéncias de
elementos técnicos elementares, em
coreografias individuais e ou em grupo,
aplicando os critérios de expressividade, de

Enquadrar as novas propostas sociais e
politicas na filosofia das Luzes.

Destacar, no processo revolucionario francés,
a abolicdo dos direitos e privilégios feudais e
o estabelecimento do conceito de cidadania

moderno, estabelecendo-se, teoricamente, o .

principio da igualdade perante a lei;

Compreender a importancia das conquistas
da revolucao francesa para o liberalismo,
estabelecendo ligacbes com o caso
portugueés;

Interpretar a revolucao liberal portuguesa,
identificando causas e as diversas propostas
politicas expressas na Constituicdo de 1822,
na Carta Constitucional de 1826 e na
resisténcia absolutista.

9.° Ano

Conhecer os aspetos fundamentais da
doutrina republicana;

Compreender a conjuntura econémica, social
o

e politica que esteve na origem da
implantacao da | Republica;

Identificar as principais medidas governativas

da | Republica;

Compreender que a instabilidade politica e
as dificuldades econdmicas e sociais
concorreram para intervencao militar em 28
de maio de 1926;

Relacionar a | Guerra Mundial com a

entre outros) nos processos de fruicao dos
universos culturais.

Relacionar o modo como os processos de criacao
interferem na(s) intencionalidade(s) dos objetos
artisticos.

Perceber os “jogos de poder” das imagens e da
sua capacidade de mistificacao ou desmistificacao
do real.

Portugués (7.° ano)

e Ler em suportes variados textos dos géneros
seguintes: biografia, textos de géneros
jornalisticos de opinido (artigo de opinido,
critica), textos publicitarios;

e Explicitar o sentido global de um texto.
Portugués (8.° ano)

o Identificar temas, ideias principais, pontos de
vista, causas e efeitos, factos e opinioes.

Portugués (9.° ano)

Reconhecer os valores culturais, éticos, estéticos,
politicos e religiosos manifestados nos textos;

Desenvolver um projeto de leitura que implique
reflexao sobre o percurso individual enquanto
leitor (obras escolhidas em contrato de leitura
com o(a) professor(a)).
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Areas de
competéncias do
Perfil dos Alunos

Aprendizagens Essenciais:
Conhecimentos, Capacidades e Atitudes
O aluno deve ficar capaz de:

Educacéo Fisica

Histoéria

Cruzamento e integracdo com Aprendizagens
Essenciais de outras disciplinas

acordo com os motivos das composicoes;

Realizar com oportunidade e correcao as
acoes técnico-taticas elementares, nos
JOGOS DE RAQUETES (Badminton, Ténis e
Ténis de Mesa), garantindo a iniciativa e
ofensividade em participacdes «individuais»
e «a pares», aplicando as regras, nao so6
como jogador, mas também como arbitro.

Realizar com oportunidade e correcao as
acoes do dominio de oposicao em ATIVIDADE
DE COMBATE (Luta), utilizando as técnicas
elementares de projecao e controlo, com
seguranca (propria e do opositor) e
aplicando as regras, quer como executante
quer como arbitro.

Realizar PERCURSOS (Orientacao)
elementares, utilizando técnicas de
orientacao e respeitando as regras de
organizacao, participacao, e de preservacao
da qualidade do ambiente.

Deslocar-se com seguranca no MEIO
AQUATICO (Natacdo), coordenando a
respiracao com as acoes propulsivas
especificas das técnicas selecionadas

9.° Ano

Praticar e conhecer JOGOS TRADICIONAIS
POPULARES de acordo com os padroes
culturais caracteristicos;

Relacionar aptidao fisica e saide e
identificar os fatores associados a um estilo

aceleracao das transformacoes operadas nos
comportamentos, na cultura, nas ciéncias,
nas artes e na literatura;

Explicar o processo de implementacao do
Estado Novo em Portugal, destacando o papel
de Salazar;

Comparar o Estado Novo com os principais
regimes ditatoriais, estabelecendo
semelhancas e diferencas;

Relacionar a manutencao do regime
autoritario em Portugal com a Guerra-Fria;

Explicar a oposicao interna ao regime
(Portugal: do autoritarismo a democracia);

Contextualizar a mudanca de regime que
ocorreu em 25 abril de 1974 com a crescente
oposicao popular a guerra colonial e a falta
de liberdade individual e coletiva;

Compreender a importancia da entrada de
Portugal na CEE para a consolidacao do
processo de democratizacao e para a
modernizacao do pais.
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Aprendizagens Essenciais:
Conhecimentos, Capacidades e Atitudes
O aluno deve ficar capaz de:

Areas de
competéncias do
Perfil dos Alunos

Cruzamento e integracdo com Aprendizagens
Essenciais de outras disciplinas

Educacéo Fisica Historia

de vida saudavel, nomeadamente o
desenvolvimento das capacidades motoras, a
composicao corporal, a alimentacao, o
repouso, a higiene, afetividade e a
qualidade do meio ambiente;

e Interpretar a dimensao sociocultural dos
desportos e da atividade fisica na atualidade
e ao longo dos tempos, identificando
fendmenos associados a limitacoes e
possibilidades de pratica dos desportos e das
atividades fisicas, tais como: o sedentarismo
e a evolucao tecnoldgica, a poluicado, o
urbanismo e a industrializacao,
relacionando-os com a evolucao das
sociedades.
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