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Aprender a usar tecnologias digitais

na escola

O projeto eMysteries criou um ambiente interativo para dispositivos
moveis destinado a ser usado para fins educativos por alunos do ensino
secundario ou com idades compreendidas entre os 15 e os 18 anos e cuja
finalidade é promover capacidades literacitas e motivar para atividades

PORQUE?

A saida da escolaridade obrigatéria, os jovens europeus aprenderam
a usar computadores e a Internet regularmente para realizar uma
vasta gama de atividades, sendo as mais comuns, entre os jovens, a
utilizacao de dispositivos moveis para enviar mensagens de texto e
procurar informacdo online para fins Iddicos. Contudo, os resultados
do Programa PISA de 2015 mostram que um em cada cinco alunos da
Unido Europeia ndo estao suficiente preparados ao nivel da leitura.

COMO?

Os professores do ensino secundario e professores bibliotecarios
serdo diretamente envolvidos na produc¢do de uma série de
resultados significativos e poderdo, desse modo, aumentar o seu
conhecimento, competéncias e atitudes relativamente a promogao
da literacia por meio da utilizacdo de atividades de leitura atenta ao
pormenor.

Os alunos do ensino secundario terdo oportunidade de usar um
ambiente interativo durante as atividades letivas para desenvolver
a escrita criativa e compor histérias policiais; deste modo
trabalhardo capacidades literacitas, desenvolverdo a sua

o) QUE’ de leitura atenta de pormenor. No ambiente interativo os jovens poderdo / = - - _ - == ! Uftoegiling @ [eelidjpaic e i e sodizekels el
* criar as suas proprias histérias policiais e recriar personagens e enredos.  / I -
O projeto inclui um Guia Para Professores e um MOOC de
desenvolvimento das competéncias dos professores para tirarem o maior
partido do ambiente e recursos do projeto eMysteries no seu quotidiano J
profissional. O projeto eMysteries tem por objetivo capacitar os professores do ensino
h N // secundario e os que trabalham com alunos com idades compreendidas
S o y entre os 15 e os 18 anos para utilizarem ferramentas digitais no
~ _ - == = = - desenvolvimento de objetivos de literacia. Existirdo, porém, outros grupos
S T~_ - que poderdo beneficiar da perspetiva inovadora de promogao da literacia

do projeto eMysteries, nomeadamente pessoal docente, direcbes de
agrupamentos, decisores politicos, investigadores e demais agentes
educativos envolvidos em programas educativos complementares.




