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Cenário de Aprendizagem 

 
Disciplina: Tecnologias de Informação e Comunicação 
Unidade didática: Criação de Páginas Web 
Turma: 8.º B da Escola Básica D. António de Ataíde 
Autor: Mário Rui Vítor José 

 
 
Tendência(s) Relevante(s) 

 

O mundo Web está cada vez mais presente na vida das pessoas, sendo este um grande meio de 

comunicação/informação que permite comodidades que sem a Web não seria possível (Santos, 2009).  

Segundo Zeldman (2007), o “Web Design é a criação de ambientes digitais que facilitam e 

incentivam a atividade humana, reflete ou adapta-se a vontades individuais e conteúdos; e muda 

graciosamente ao longo do tempo enquanto mantém a sua identidade”. Neste sentido, o Web Design 

consiste na criação de páginas web na perspetiva do utilizador. Esta atividade concilia as 

competências técnicas e artísticas, para corresponder às exigências de um público alvo (Santos, 2009). 

O crescente interesse dos jovens pelas questões ambientais, criou a necessidade de que a educação 

ambiental seja parte integrando da educação para a cidadania, assumindo uma posição privilegiada 

na promoção de atitudes e valores, assim como no desenvolvimento de competências indispensáveis 

para responder aos vários desafios da sociedade do século XXI (Câmara et. al, 2018). Com a 

necessidade de envolver os alunos nestas temáticas, surgem diferentes projetos que abordem estas 

questões. Assim, o Eco-Escolas pretende encorajar ações e reconhecer o trabalho de qualidade 

desenvolvidas pela escola, no âmbito da Educação Ambiental para a Sustentabilidade (Eco-Escolas, 

2022). 

O Eco-Escola é um programa internacional da “Foundation for Environmental Education”, que foi 

desenvolvido em Portugal desde 1996 pela ABAE - Educação Ambiental 

para a Sustentabilidade. Este é um programa que que para alem do 

apoio das pessoas e Instituições da Comissão Nacional, também tem 

várias parcerias municipais e apoios específicos de mecenas para 

algumas atividades. Este projeto também proporciona formações, 

metodologias, materiais pedagógicos, apoios e enquadramento ao 

trabalho desenvolvido pela escola (Eco-Escolas, 2022).  
Figura 1 - Logotipo Eco-Escolas 
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Deste modo, o presente cenário de aprendizagem, pretende dotar os alunos da capacidade de 

comunicar através da criação de páginas web, envolvendo os alunos na criação de um site para o 

projeto escola Eco-Escolas. 

 

Breve descrição  

 

O cenário de aprendizagem, intitulado de “Sou um WebDesigner”, foi concebido para a disciplina 

de Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC), do 8.º ano do Ensino Básico, nomeadamente para 

a turma 8.º B do Agrupamento de Escolas D. António de Ataíde na Castanheira do Ribatejo. 

Pretende-se com este cenário que o aluno desenvolva diferentes competências, enunciadas no 

PASEO, como: Linguagens e textos; Informação e comunicação; Raciocínio e resolução de problemas; 

Pensamento crítico e pensamento criativo; Relacionamento interpessoal; Desenvolvimento pessoal e 

autonomia; Bem-estar, saúde e ambiente; Sensibilidade estética e artística; Saber científico, técnico e 

tecnológico. O desenvolvimento de competências será adquirido através da criação de um web site 

para o projeto Eco-Escolas, articulando com os conteúdos da disciplina de Cidadania e 

Desenvolvimento, no âmbito da Educação Ambiental para a Sustentabilidade.  

Com este cenário pretende-se que os alunos adquiram as competências necessárias da disciplina 

de TIC, contribuindo também para o projeto existente no Agrupamento. O envolvimento dos alunos 

neste projeto pretende proporcionar uma consciencialização para as questões ambientais e de 

sustentabilidade.  

Numa fase inicial, os alunos devem explorar a ferramenta de criação de páginas web, 

individualmente. Depois de conhecerem o seu funcionamento, os alunos passarão para a realização 

do projeto, através de trabalho colaborativo (em grupos de 3 a 4 elementos). Neste caso, são 

desafiados a participar como agentes ativos da sua educação, agindo e interagindo com os colegas de 

forma colaborativa, permitindo um papel ativo dos alunos na conceção do site Eco-Escolas. 

Neste trabalho colaborativo, os alunos desenvolverão diferentes páginas, dentro de um único 

website: Eco-Escolas do Agrupamento de Escolas D. António de Ataíde. Cada grupo terá a 

responsabilidade de construir as páginas decididas no início do projeto, cabendo ao professor orientar 

os diferentes grupos na fase de conceção do produto.  

 

Objetivos de Aprendizagem   

 
O cenário pretende que os alunos atinjam diferentes objetivos de aprendizagem. Estes objetivos 

de aprendizagem vão ao encontro das Aprendizagens Essenciais da Disciplina de TIC do 8.º ano, assim 

como o Perfil dos Alunos à Saída da Escolaridade Obrigatória.  
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Para definir os objetivos de aprendizagem para o cenário, foi utilizada a Taxonomia de Bloom, uma 

vez que é um modelo que permite classificar o grau de aprendizagem que se espera que os alunos 

alcancem (Masapanta-Carrión & Velázquez-Iturbide, 2017).  

A Taxonomia de Bloom, foi publicada em 1956, onde o autor classificava as formas e níveis de 

aprendizagem com base nos processos cognitivos em que os alunos se envolvem quando aprendem. 

Em 2001, Anderson e Krathwohl, realizaram mudanças estruturais na taxonomia original de Bloom. 

Anderson considerou duas dimensões na taxonomia, sendo estas duas dimensões o conhecimento 

(ou o tipo de conhecimento a ser aprendido) e o processo cognitivo (ou os processos cognitivos a 

serem usados na aquisição de conhecimentos) (Darwazeh & Branch, 2015).  O seguinte esquema 

apresenta a Taxonomia de Bloom revista, no domínio cognitivo:  

 

 
Figura 2 – Taxonomia de Bloom revista (Valamis, 2022) 

 

Com base na taxonomia de Bloom revista, foram pensados objetivos que no final o aluno deve ser 

capaz de:  

Recordar:  

• Reconhecer as diferentes etapas de criação de websites;  

• Recordar as recomendações relativas à acessibilidade, no âmbito da criação e da publicação de 

conteúdos digitais, 

Compreender:  

• Identificar elementos do ambiente de trabalho de uma ferramenta de criação de websites; 

• Examinar ferramentas para criação de websites; 

• Conhecer características fundamentais de web design (layout, cores, fontes, formas, imagens); 
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• Compreender as recomendações relativas à acessibilidade, no âmbito da criação e da 

publicação de conteúdos digitais;  

• Conhecer comportamentos que visam a proteção da privacidade; 

Aplicar:  

• Explorar as funcionalidades de software dedicadas à criação de páginas web;  

• Produzir artefactos digitais criativos, de forma autónoma e responsável, e de acordo com o 

projeto desenhado;  

• Interligar os diversos elementos multimédia (vídeo, imagem, som e texto). 

• Aplicar os conhecimentos de web design; 

• Produzir diferentes páginas web; 

•  Importar imagens, vídeos e outros elementos multimédia para o software de criação de 

páginas web; 

Analisar:  

• Analisar os conteúdos das páginas web; 

• Debater sobre o trabalho desenvolvido pelos outros grupos; 

• Comparar bons e maus exemplos de páginas web; 

• Refletir sobre o trabalho desenvolvido; 

Avaliar:  

• Avaliar o trabalho realizado; 

• Selecionar informações pertinentes para o site; 

• Apreciar o trabalho desenvolvido pelos outros grupos; 

Criar: 

• Criar um website;  

• Planear a criação de um website em abordagem de projeto. 

• Adicionar textos; 

• Adicionar conteúdos multimédia (vídeo, imagem, som, textos, etc.); 

• Publicar online, um website; 

 

Papel dos Alunos  
 

No presente cenário de aprendizagem os alunos assumem um papel ativo, sendo estes os principais 

agentes no processo de ensino-aprendizagem.   

Numa primeira fase do cenário, os alunos individualmente, deverão criar e experimentar um 

modelo na ferramenta de criação de páginas Web (Wix). Neste primeiro contacto com o software de 
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criação de páginas web, os alunos criam uma página de exemplo, experienciando as diferentes etapas 

de criação de websites, assim como parametrização do mesmo.  

Após exploração individual, os alunos em grupos de 3 a 4 elementos, devem propor um modelo 

que melhor se adequa, para o website do projeto Eco-Escolas. Em votação, os diferentes alunos devem 

decidir a melhor estrutura e essa será utilizada no projeto final.  

Em pequenos grupos, mantendo os 3 a 4 elementos, os alunos assumem o papel de web designer 

e serão divididos de forma igualitária, pelos diferentes menus/páginas. Esta divisão de funções, 

permite aos alunos compreender a importância do trabalho colaborativo e em equipa. Assim como a 

finalização do website, entreajudando-se os alunos nas diferentes etapas do projeto.  

Os alunos participarão em todo o processo criativo da construção de um website, sendo um 

trabalho de equipa e articulação entre estas. Neste sentido, os alunos estão envolvidos nas suas 

aprendizagens, refletindo sobre a importância da sua contribuição no projeto final.  

 
Os alunos e as competências do Séc. XXI 
 

As diferentes Áreas de Competências, combinam conhecimentos, capacidade e atitudes, que 

permitem uma efetiva ação humana em contextos diversificados. Assim, a criação de páginas web, 

utilizando uma metodologia de aprendizagem baseada em projetos, permite aos alunos o 

desenvolvimento, de uma forma geral, as Áreas de Competência definidas no Perfil dos Alunos à Saída 

da Escolaridade Obrigatória – PASEO (Despacho n.º 6478/2017, 26 de julho): 

(A) Linguagens e textos; 

(B) Informação e Comunicação; 

(C) Raciocínio e resolução de problemas; 

(D) Pensamento crítico; 

(E) Relacionamento interpessoal; 

(F) Desenvolvimento pessoal e autonomia; 

(H) Sensibilidade estética e artística; 

(I) Saber científico, técnico e tecnológico. 

A evolução das competências nos alunos, permite-lhes intervir na vida e história dos indivíduos e 

das sociedades, tomando decisões livres e fundamentadas sobre questões naturais, sociais e éticas, e 

dispor de uma capacidade de participação cívica, ativa, consciente e responsável. Assim, as diferentes 

áreas de competências serão trabalhadas nas diferentes fases do projeto.  

 
Papel do Professor 
 

O professor numa fase inicial do projeto terá o papel de orientar e promover a aprendizagem dos 

alunos, assegurando que estes alcancem os objetivos propostos.  
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Ainda nesta fase inicial, o professor, transmitirá os conteúdos necessários para os alunos 

construírem uma página web. Nas diferentes tarefas a realizar posteriormente, o professor orientará 

os alunos ao longo destas, dando constante feedback do seu trabalho e ajudando-os a ultrapassar as 

suas dificuldades. 

 
Que tipo de competências irá estas atividades promover em mim enquanto docente 
de acordo com o UNESCO's ICT Competency Framework for Teachers 
 

O cenário de aprendizagem “Sou um Web Designer” não se limita a desenvolver competências nos 

alunos, mas o próprio docente também desenvolver algumas competências. Assim, de acordo com 

UNESCO's ICT Competency Framework for Teachers os professores contruem para promover 

competências nas seguintes abordagens:  

 

Knowledge Deepening (KD) - Aprofundamento de conhecimento 

A abordagem de aprofundamento de conhecimentos visa permitir que os professores apliquem as 

Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC) para melhorar o seu desempenho em todos os 

aspetos da sua profissão, dentro do seu contexto. No âmbito do ensino e aprendizagem, os 

professores ajudarão os alunos a aplicar o conhecimento para resolver problemas complexos e de alta 

prioridade que surgem em situações da vida real. 

Dimensão 2 – Pedagogia  

KD.3. a - Fomentar o raciocínio e a interação social dos alunos através da aprendizagem 

baseada em projetos; 

KD.3. b - Definir um problema da vida real como base para a aprendizagem baseada em 

projetos; 

KD. 3. d - Projetar atividades de aprendizagem destinadas a incentivar os alunos a raciocinar, 

colaborar e, assim, resolver problemas da vida real. 

KD. 3. e - Criar planos de aula e atividades de aprendizado que descrevam o aprendizado 

baseado em projetos. 

KD. 3. f- Aplicar planos de aula colaborativos e baseados em projetos, orientado os alunos para 

a conclusão bem-sucedida de seus projetos 

Dimensão 3 – Aplicação de competências digitais 

KD.4. a - Utilizar softwares adequados à disciplina de TIC, com vistas a promover uma reflexão 

de alto nível por parte dos alunos; 

Dimensão 5 - Organização e Administração (Módulo 5) 

KD.5. b - Implementar atividades de aprendizagem baseada em projetos num ambiente de 

tecnologia avançada; 
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Knowledge Creation (KC) – Criação do Conhecimento 

A abordagem de criação do conhecimento destina-se a capacitar os professores a criar sociedades 

de conhecimento para os alunos, seus colegas educadores e comunidade em geral. Esses professores 

modela as melhores práticas e incentivam outros. 

Dimensão 2 – Currículo e avaliação 

KC.2. b - Orientar os alunos a fazer boas escolhas de TIC e adquirir as habilidades apropriadas 

para pesquisar, gerir, analisar, avaliar e usar informações relacionadas ao currículo; 

KC.2. d - Orientar os alunos na utilização das TIC para que cumpram as normas curriculares 

relacionadas com o desenvolvimento de competências de comunicação e colaboração; 

Dimensão 3 – Pedagogia 

KC.3. c - Ajudar os alunos a criar planos de projetos e atividades que os envolvam em 

investigações colaborativas e de resolução de problemas; 

KC.3. f - Incentivar os alunos a incluírem a produção multimédia nos seus projetos, os quais 

podem divulgar e difundir; 

KC.3. e - Levar os alunos a refletirem sobre a sua própria aprendizagem; 

Dimensão 5 – Organização e Administração 

KC.5. b - Descrever a função e objetivo de ferramentas, usando-as para a criação de atividades 

e para uma contínua aprendizagem e pensamento reflexivo.  

UNESCO (2018) 

 
Ferramentas e Recursos 
 
Para o cenário de aprendizagem, serão necessários os seguintes recursos e ferramentas: 

• Computador com ligação à Internet para aceder à ferramenta Wix; 
• Projetor, para projetar os conteúdos técnico-científicos, assim como eventuais dúvidas/ 

informações que sejam necessárias transmitir aos alunos; 
• Guiões de trabalho, que ajudam os alunos na realização das diferentes tarefas; 
• Plataforma Microsoft Teams como ferramenta de comunicação e colaboração; 
• O Recurso Educativo Digital, como espaço de apoio à aprendizagem dos alunos; 

  
 
Recurso Educativo Digital (RED) 
 

Para a implementação do projeto e as tarefas relacionadas, foi criado um Recurso Educativo Digital 

(RED) que se encontra disponível a qualquer momento e lugar, utilizando o seguinte url: 

https://marioruijose2.wixsite.com/souumwebdesigner.  Este RED tem os seguintes objetivos: 

• Agregar os diferentes materiais de apoio às aulas, permitindo descarregar ficheiros e visualizar 

os diferentes conteúdos online/offline; 

• Possibilitar a recolha de informação: questionários das aulas, grelhas de observação, rubricas 

de avaliação, entre outros; 
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Pessoas e lugares 
 
Pessoas:  

• Coordenadora do projeto Eco-Escolas do Agrupamento de Escolas; 

• Professora cooperante na supervisão na implementação do cenário de aprendizagem; 

• Professores orientadores do Instituto de Educação e Faculdade de Ciências da Universidade de 

Lisboa, no apoio e orientação didática e científica; 

Lugar: 
• Sala de aula; 

 
 
Metodologias de Aprendizagem 
 

A metodologia de aprendizagem utilizada no cenário de aprendizagem será uma aprendizagem 

baseada em projetos ou Project Based Learning (PBL). Esta metodologia é uma estratégia de ensino e 

aprendizagem que envolve os alunos em atividades complexas, adquirindo os alunos conhecimentos 

e habilidades que serão trabalhadas por um determinado período de tempo para investigar e 

responder a uma questão problema ou desafio. Para ajudar os professores a utilizar corretamente o 

PBL, o PBLWorks (2023) criou um modelo abrangente com sete elementos essenciais do Design de 

Projeto. No presente cenário de aprendizagem os alunos irão passar por alguns elementos essenciais 

do Design de projeto, nomeadamente nas seguintes questões:  

• Um problema ou pergunta desafiadora:  

O problema é a necessidade da criação de 

um website para o projeto Eco Escolas; 

• Inquérito sustentado: Os alunos poderão 

colocam algumas questões que serão 

necessárias para entendimento do projeto; 

• Autenticidade: A criação de um website 

para o projeto Eco Escolas envolve um 

contexto do mundo real; 

• Voz e escolha do aluno: A escolha do tema 

a utilizar no website, será da 

responsabilidade dos alunos; 

• Reflexão: Na avaliação intermédia, que será 

realizada na 6.º aula, permitirá aos alunos e 
Figura 3 – Sete elementos essenciais de 

design de projeto (PBLWorks, 2023) 
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aos professores refletir sobre as aprendizagens, a qualidade do trabalho, os obstáculos e 

encontrar estratégias de superação; 

• Crítica e Revisão: A critica dos colegas e professores, assim como o feedback, permitirão 

melhorar os processos e produtos; 

• Produto público: Os alunos tornam o trabalho de projeto público, compartilhando-o, 

explicando-o ou apresentando-o para outras pessoas fora da sala de aula. 

Na implementação do presente cenário de aprendizagem serão utilizadas algumas estratégias como: 

demostrar procedimentos a realizar na plataforma Wix; disponibilizar roteiros/guiões orientadores; 

aplicar, na prática, através da posposta de atividades e projetos; fomentar o trabalho colaborativo em 

grupo; proporcionar momentos de reflexão, partilha, discussão e avaliação presencialmente ou 

através de ferramentas de comunicação e colaboração; apresentação e partilha de trabalhos de grupo 

(Ledesma & Nunes 2022). 

 

Tempos 

O cenário de aprendizagem está planificado para 10 aulas de 50 minutos (distribuídas 

semanalmente em 50 minutos), e realiza-se entre o dia 7 de fevereiro a 9 de maio de 2023.  

 
Avaliação 
 

Numa fase inicial será aplicada uma avaliação diagnóstica antes da intervenção. Esta terá o objetivo 

de diagnóstica, fazendo o ponto de situação dos conhecimentos de um aluno. A finalidade deste tipo 

de avaliação será orientar, uma vez que o diagnóstico condiciona sempre o início de um processo 

(Leitão, 2014). Esta avaliação irá recair sobre os conhecimentos dos alunos sobre o que é a Internet, o 

que é um website, que tipos de Websites costumam visitar/navegar; se conhecem algumas 

ferramentas de criação de websites ou se já utilizaram alguma ferramenta para criar um website. 

Assim, este diagnóstico permitirá saber se os alunos já utilizaram alguma ferramenta e inclusive a 

ferramenta Wix.  

Depois será realizada avaliação formativa ao longo do cenário de aprendizagem, uma vez que a 

avaliação formativa tem sempre presente a relação pedagógica com o aluno, acompanhando o seu 

percurso e adequando constantemente os métodos que o aluno precisa (Leitão, 2014). Neste sentido, 

em todas as aulas, será realizado um quiz sobre os conteúdos da aula, permitindo ao professor facilitar 

a aprendizagem e adequar as estratégias para os alunos. Também no momento de apresentação 

intermédia do projeto, os alunos e professores através de uma grelha de observação, irão analisar as 

diferentes páginas construídas até ao memento, dando feedback. A avaliação formativa é importante, 

uma vez que regula, reforça e corrige o percurso do aluno. 
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Na última aula os alunos apresentam as diferentes páginas construídas pelos grupos. Esta 

apresentação culminará numa avaliação sumativa, através da utilização de uma rúbrica de avaliação 

de trabalho de projeto. A avaliação sumativa é uma avaliação retrospetiva e terminal, a sua função é 

claramente a de certificar, verificando e qualificando o trabalho realizado pelos alunos.  

Os instrumentos de avaliação serão os seguintes: 

• Grelhas de observação; 

• Quizzes realizados nas aulas; 

• Produto final; 

• Apresentação do produto final; 

 
Narrativa do Cenário de Aprendizagem 
 
Título: Sou um Webdesigner 
 

 
 

 
 

As crianças e jovens do século XXI estão muito despertas para questões de educação ambiental 

e sustentabilidade. Por esse motivo, surge e necessidade de criar projeto como o Eco-Escolas, que 

sensibilizem os alunos sobre estas questões, encorajando diferentes ações e reconhecendo o 

trabalho de qualidade existente na Escola, no âmbito da Educação Ambienta para a 

Sustentabilidade. 

No âmbito da disciplina de TIC, os alunos, ao longo de 10 aulas irão realizar um projeto com o 

título “Sou um webdesigner”. Como o nome do projeto indicia, este projeto tem o objetivo de os 

alunos criarem um website, recorrendo a diferentes competências e habilidades de um 

webdesigner. O resultado final deste projeto será um website para o projeto Eco-Escolas do seu 

Agrupamento de Escolas. 

Nas duas primeiras aulas os alunos irão contacto com a plataforma de criação de websites – Wix. 

Devem criar um site com um tema livre, passando por diferentes etapas da construção de uma 

página web no wix como: criar um site; inserir imagens e vídeos; alterar backgrounds, fontes, cores 

e layouts; modificar páginas já existentes; criar menus; etc. Este contacto com a plataforma permite 

aos alunos ter uma atitude e decisão consciente na próxima fase do projeto.   
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Na segunda fase, os alunos iniciam o projeto da construção de um website para o Eco-Escolas, 

através de trabalho colaborativo (em grupos de 3 a 4 elementos). Nesta fase são desafiados a 

participar como agentes ativos na sua educação, agindo e interagindo com os restantes elementos.  

Numa fase intermédia, os alunos apresentam o trabalho realizado até ao momento, recebendo 

feedback por parte dos colegas e professores. Este momento de debate permite refletir sobre o 

caminho a seguir e estratégias e metodologias a melhorar para a conceção do projeto final.   

O trabalho colaborativo será realizado num único website: Eco-Escolas do Agrupamento de 

Escolas D. António de Ataíde. Os alunos assumem o papel de web designer e o professor de 

administrador do site. Cabe a cada grupo a responsabilidade de construir as páginas decididas no 

início do projeto, orientando o professor os diferentes grupos na fase de conceção do produto.  

O projeto terminará com uma apresentação do website, mostrando o produto final desenvolvido 

pela turma 8.ºB da escola.  

 

 
Este trabalho está licenciado com uma Licença Creative Commons - Atribuição 4.0 Internacional. 

 
 
Este template foi adaptado do modelo de cenário de aprendizagem do Kit de Ferramentas da Sala de Aula do 
Futuro, desenvolvido no âmbito do projeto iTEC (2010-2014) com o apoio do 7.º Programa-Quadro da Comissão 
Europeia. O kit de ferramentas está disponível em http://fcl.eun.org/toolkit  
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