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Learning Scenarios (102)

Formacao em vendas online na area da Hotelaria e

Turismo

Publico-alvo

Alunos/formandos do Ensino e Formac&o Profissional (EFP) de niveis 3 e 4 do Quadro Europeu de
Qualificagdes (QEQ), e profissionais de turismo de pequenas empresas do setor da Hotelaria e
Turismo.

Problema a resolver - Situagéo de aprendizagem

Fruto do panorama mundial atual, existe uma necessidade urgente de impulsionar as vendas
online no setor da hotelaria e turismo, pelo que os alunos/formandos do ensino e formacdo
profissional de nivel 3 e 4 do QEQ necessitam adquirir conceitos tedricos e praticos,
ferramentas e boas praticas que lhes permitam utilizar os canais digitais para fazer vendas
online, evitando, assim, situacdes de crise e pandemia que impossibilitem as empresas,
particularmente no setor da hotelaria e turismo, de realizarem pessoalmente as suas
atividades normais.

Visdo geral do cendrio

Os beneficiarios finais deste cendrio de aprendizagem sdo os alunos/formandos do Ensino e
Formacao Profissional de nivel 3 e 4 do QEQ.

Neste cenario de aprendizagem, propomos uma série de atividades destinadas a estimular a
pratica dos aprendentes. Serdo utilizados métodos de ensino/formacéo ativos, apoiados por
"Aprendizagem baseada em projetos", convidando a participacdo e intervencdo do
aprendente. O cenario inclui momentos sincronos e assincronos.

Diferentes atividades poderao ser realizadas de acordo com o nivel do QEQ dos
aprendentes. As atividades de nivel 3 sdo mais praticas e as de nivel 4 mais de gestao.
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Competéncias do DigCompEdu abrangidas

Area 2: Recursos digitais

2.1 Selegao de recursos digitais

Identificar, avaliar e selecionar recursos digitais para o ensino e aprendizagem. Ter em
consideracdo o objetivo especifico de aprendizagem, o contexto, a abordagem pedagdgica e
o grupo de aprendentes, ao selecionar recursos digitais e planificar a sua utilizagao.

2.2 Criagdao e modificagao de recursos digitais

Modificar e desenvolver recursos existentes com licenca aberta e outros recursos onde tal é
permitido. Criar ou cocriar novos recursos educativos digitais. Ter em consideracao o
objetivo especifico de aprendizagem, o contexto, a abordagem pedagdgica e o grupo de
alunos/formandos, ao selecionar recursos digitais e planificar a sua utilizagdo.

2.3 Gestao, protegao e partilha de recursos digitais

Organizar conteudo digital e disponibiliza-lo aos alunos/formandos, encarregados de
educacdo e outros educadores. Proteger eficazmente conteldo digital sensivel. Respeitar e
aplicar corretamente regras de privacidade e de direitos de autor. Compreender a utilizacdo
e criacdo de licencas abertas e de recursos educativos abertos, incluindo a sua atribuicdo
apropriada.

Area 3: Ensino e aprendizagem

3.1 Ensino - Planificar e implementar dispositivos e recursos digitais no processo de ensino,
de modo a melhorar a eficacia das intervencdes pedagdgicas. Gerir e orquestrar
adequadamente estratégias de ensino digital. Experimentar e desenvolver novos formatos e
métodos pedagdgicos para o ensino e formacao.

3.3 Aprendizagem colaborativa - Usar tecnologias digitais para promover e melhorar a
colaboragdo do aluno/formando. Permitir que os alunos/formandos usem tecnologias
digitais enquanto parte de tarefas colaborativas, como meio de melhorar a comunicagao, a
colaboracdo e a criacdo colaborativa de conhecimento.

Area 4: Avaliagdo

4.1 Estratégias de avaliacdo -Usar tecnologias digitais para a avaliagcdo formativa e sumativa.
Melhorar a diversidade e adequacdo dos formatos e abordagens de avaliacao.
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4.2 Andlise de evidéncias - Produzir, selecionar, analisar criticamente e interpretar
evidéncias digitais sobre a atividade, desempenho e progresso do aluno/formando, de modo
a informar o ensino e aprendizagem.

Area 5: Capacitacdo dos aprendentes

5.3 Envolvimento ativo do aprendente. Usar tecnologias digitais para promover o
envolvimento ativo e criativo dos alunos/formandos com um assunto especifico. Usar
tecnologias digitais no ambito de estratégias pedagégicas que fomentem as competéncias
transversais dos alunos, a reflexao profunda e a expressao criativa.

Area 6: Promocdo da competéncia digital dos aprendentes

6.2 Comunicacao e colaboragao digital - Incorporar atividades, tarefas e avaliacdes de
aprendizagem que requeiram que os alunos/formandos usem, eficaz e responsavelmente,
tecnologias digitais para comunicacao, colaboracado e participacado civica.

6.3 Criacao de conteudo digital - Incorporar atividades, tarefas e avaliacdes de
aprendizagem que requeiram que os alunos/formandos se expressem através de meios
digitais, modifiquem e criem conteudo digital em diferentes formatos. Ensinar aos
alunos/formandos como os direitos de autor e as licengas se aplicam ao conteudo digital,
como referenciar fontes e atribuir licengas.

6.5 Resolugao de problemas digitais - Incorporar atividades, tarefas e avaliagdes de
aprendizagem que requeiram que os alunos/formandos identifiquem e resolvam problemas
técnicos ou transfiram criativamente conhecimento tecnoldgico para novas situacdes.

Construcao do curriculum

De acordo com a Taxonomia da Bloom revista (Anderson e Krathwohl, 2001), o cenario de
aprendizagem aplica-se a cinco areas da mesma:

® Compreender: Compreender as necessidades da drea de vendas do negdcio
turistico/hotelaria (alojamento, restaurante, agéncia de viagens, museu, etc.) na promoc3o
digital do seu negdcio;

e Aplicar: Aplicagao na pratica dos conhecimentos adquiridos através da teoria em
contextos de Hotelaria/Turismo (criagcdo de paginas Facebook e Youtube, defini¢do
de objetivos/métricas de vendas, criagdo de conteudos digitais)

e Analisar: Andlise das necessidades de promocdo do negdcio turistico através de
redes sociais e campanhas online (objetivos, canais de comunicagao, resultados
esperados). Analisar as atividades dos pares e dar feedback.

e Auvaliar: Revisdo por pares do trabalho de outros aprendentes e dar feedback.
Refletir sobre o préprio desempenho na pratica e através do feedback de outros
(tutor e colegas de aprendizagem)
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e Criar: producdo de conteudos digitais, criacdo de paginas de redes sociais, e
planeamento de campanhas de vendas com objetivos e métricas.

Descrigdio do cendrio

Este cenario destina-se a apoiar os docentes/formadores do ensino e formagao profissional
na criacdo de cursos de e-learning na area de Vendas Online para o setor da Hotelaria e
Turismo, desenvolvendo atividades pedagdgicas que lhes permitam adquirir conhecimentos/
competéncias sobre ferramentas e tecnologias digitais que os formandos podem aplicar na
promocdo comercial e de marketing de empresas relacionadas com o Turismo.

Objetivos do cendrio

O objetivo é que um docente/formador/tutor conceba um programa de formagdo/curso
(online) com conteldos e material didatico digital (videos e/ou diapositivos, e-books), assim
como usando o modelo pedagdgico e as ferramentas de avaliacdo mais adequadas.

Publicidade na Internet

Figura 1: Publicidade online como parte de uma campanha de vendas online — criado por
macrovector official - www.freepik.com

OBIJETIVOS GERAIS:

- Conhecer e utilizar a Web de modo a comunicar e divulgar informagdao multimédia de uma
forma atrativa e eficaz;

- Utilizar redes sociais para vendas online no setor do Turismo

- Planear campanhas de venda para redes sociais;

- Utilizar ferramentas de producdo de conteldos para canais digitais para promover as
vendas pela Internet.
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Os temas abordados sdo:

® Alnternet e a Web na Hotelaria e Turismo
® As redes sociais e o setor do turismo
e Asvendas online
e Criacdo de conteudos digitais para vendas online (site, CMS, paginas de destino,
video, imagem)
e Campanhas de vendas online
Requisitos

Quanto aos pré-requisitos do tutor (e dos aprendentes), sugerimos a implementacdo das atividades

sugeridas neste cenario de aprendizagem por aqueles que ja possuem as competéncias digitais

intermédias no DigCompEdu. Por conseguinte, é essencial que o tutor empreenda, previamente, a

Ferramenta de Autoavaliacdo IDC-VET, que pode ajudd-lo a mapear os seus proprios pontos fortes e

fracos ao nivel de competéncias digitais na Educacao, para assegurar a coeréncia com este requisito.

Equipamento e Apoio

Plataforma LMS/Moodle com plugin H5P

Competéncias em TIC

Computador com ligagdo a Internet, cdmara e microfone
Smartphone ou camara de video

Acesso a software digital como: Padlet, Canva, Shotcut.
Conta pessoal no Facebook

Conta Google

Conta pessoal no Youtube

Planificagdo geral

Atividade 1 Introducao a Plataforma LMS

Duragao 1 hora

Exposicdo, apresentacgdes, perguntas e respostas.

Metodologia Aprendizagem ativa.

O que faz o tutor O tutor deve preparar a plataforma de e-learning/LMS para

disponibilizar o conteudo e os aprendentes
(alunos/formandos) acederem online. O tutor deve:

- criar o curso na plataforma

- criar os perfis dos aprendentes

- inserir conteudos pedagdgicos (ficheiros, videos, etc.)
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- criar elementos de avaliacdo tais como questiondrios,
sondagens.

Posteriormente, o tutor deverad interagir com os
aprendentes:

- dando aos formandos acesso a plataforma LMS

- apresentacdo da plataforma aos aprendentes (como
funciona)

- explicar como utilizar as ferramentas da plataforma de e-
learning: utilizar féruns, responder a sondagens, trabalhar
com glossarios, responder a atividades, etc.

O que fazem os
alunos/formandos

Individualmente, os alunos terdo acesso a plataforma, e
testardo as funcionalidades do LMS fornecidas pelo tutor.

Equipamento e apoio

Plataforma LMS (ex: Moodle), computador com acesso a
internet.

Referéncia ao DigCompEdu

2 Recursos digitais:

2.2 Criagdo e modificagdo (C1)

2.3 Gestdo, protecdo e partilha (B2)
3 Ensino e aprendizagem:

3.1 Ensino (B1)

3.3 Aprendizagem colaborativa (B2)

5 Capacitacdo dos aprendentes:

5.3 Envolvimento ativo (B2)
6 Promoc3do da competéncia digital dos aprendentes:

6.2 Comunicacdo e colaboracdo digital (C1)

Avalia¢do de/para
aprendizagem

Avaliagdo para aprendizagem (para ver se os aprendentes
sdo capazes de utilizar o LMS): observacdo da atividade de
aprendizagem dos aprendentes através da utilizacdo da
plataforma LMS.

Recursos/links/contetdo
relevante/exemplos

Moodle — Documentagao tutorial:
https://docs.moodle.org/all/pt br/P%C3%Algina principal

Atividade 2

Quebra-gelo online

Duragao

1 hora
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Metodologia

Aprendizagem ativa.

O que faz o tutor

Na primeira sessdo, o tutor apresenta o Padlet para a
realizacdo da atividade de quebra-gelo, e explica aos
aprendentes como a aplicacdo funciona e quais as regras da
atividade.

O que fazem os
alunos/formandos

Utilizam o Padlet para se apresentarem, e dar-se a conhecer,
inserindo texto, imagem, links e descri¢des.

Cada aprendente ird apresentar-se com as seguintes
caracteristicas: nome, fotografia, qualificacdes, o que gosta
de fazer no seu tempo livre, o que gostaria de aprender no
curso.

Equipamento e apoio

Computador com acesso a Internet, aplicacdo Padlet

Referéncia ao DigCompEdu

2 Recursos digitais:

2.1 Selecdo de recursos didaticos (B2)
2.2 Criagdo e modificagdo (C1)

2.3 Gestdo, protecdo e partilha (B2)

3 Ensino e aprendizagem:

3.1 Ensino (B1)

3.3 Aprendizagem colaborativa (B2)

5 Capacitacdo dos aprendentes:

5.3 Envolvimento ativo (B2)
6 Promoc3do da competéncia digital dos aprendentes:

6.2 Comunicacdo e colaboracdo digital (C1)
6.3 Criagdo de conteudo digital (B2)

Avalia¢do de/para
aprendizagem

Avaliagao para a aprendizagem - conhecer algumas das
competéncias digitais dos aprendentes.

Recursos/links/contetdo
relevante/exemplos

www.padlet.com

Atividade 3 A Internet e a Web na Hotelaria e Turismo - sondagem,
glossario e H5P
Duracao 2 horas

Exposicdo, apresentagdes, perguntas-respostas;
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Metodologia

aprendizagem ativa, avaliacdo dos conhecimentos e
feedback.

O que faz o tutor

O tutor apresenta aos alunos o primeiro tdpico, relacionado
com "A Internet e a Web na Hotelaria e Turismo", mostrando
a importancia das TIC nas estratégias de venda no Turismo, e
referindo-se a alguns exemplos praticos utilizados neste
setor, tao relevantes na atual era pés-covid. O tutor utiliza
apresentacdes, videos e/ou imagens com exemplos
relevantes.
Com base nos temas tedricos apresentados na sessao online,
o tutor:
® cria um questionario (sobre o LMS, como Moodle) com
uma lista de termos que foram referidos na parte tedrica
do curso até ao momento. Cada termo sé pode ser
escolhido por um aluno, para que nao haja repeticao de
termos e para garantir que nenhum termo fique sem
resposta.
® Depois, o tutor cria um glossario no LMS, para que os
aprendentes possam participar, criando defini¢des para os
termos por si escolhidos previamente. Cada termo deve
ter uma definicdo e uma referéncia bibliografica.
® cria no LMS um conjunto de atividades H5P para avaliar o
conhecimento sobre o tema "Internet e a Web na
Hotelaria e Turismo" (por exemplo, arrastar as palavras,
preencher os espacos em branco, escolha multipla, quiz,
etc.)

O que fazem os
alunos/formandos

Os alunos tém acesso aos materiais apresentados pelo tutor,
e participam nas perguntas/respostas nos momentos de
debate na aula. O aluno terd, entdo, acesso a plataforma
LMS, e as ligagBes para as atividades H5P desenvolvidas pelo
tutor, preenchera as atividades e obtera resultados
imediatos.

ApOs a parte tedrica, cada aprendente tem de aceder ao
guestionario com a lista de termos, e escolher
individualmente 2 termos (para que ndo haja repeticdo).
Posteriormente, criardo as suas defini¢des na ferramenta
"glossdario" da Moodle. No final, todos os aprendentes terao
contribuido para a criacdo de um glossdrio completo de
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termos relacionados com os varios topicos abordados na
formacao, e serao avaliados pelas suas submissdes.

Equipamento e apoio

Apresentagdo, LMS com plugin H5P, video/imagens,
computador com internet.

Referéncia ao DigCompEdu

2 Recursos digitais:
2.1 Selegdo (C1)
2.2 Criagdo e modificagdo (C1)

2.3 Gestdo, protecdo e partilha (B2)
3 Ensino e aprendizagem:

3.1 Ensino (B2)

3.3 Aprendizagem colaborativa (B2)

4 Avaliacdo:
4.1 Estratégias de avaliacdo (B1)

5 Capacitacdo dos aprendentes:

5.3 Envolvimento ativo (B2)
6 Promoc3do da competéncia digital dos aprendentes:

6.2 Comunicacdo e colaboracdo digital (C1)
6.3 Criagdo de conteudo digital (B2)

Avalia¢do de/para
aprendizagem

Avaliacdo da aprendizagem - avaliagdo formativa e sumativa:
- Avaliagdo da aprendizagem por perguntas/respostas,
momentos de debate na aula
- participagao em atividades do H5P sobre o LMS
- escolha dos termos no questionario
- Avaliacdo de cada contribuicdo para o glossario de
termos.

Recursos/links/contetdo
relevante/exemplos

https://h5p.org/content-types-and-applications

Atividade 4 Redes Sociais e vendas no Turismo
Duracao 3 horas

Aprendizagem ativa.
Metodologia

O que faz o tutor

O tutor apresenta aos alunos o tema, relacionado com as
redes sociais e a hotelaria e turismo. O tutor utiliza
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apresentacdes, videos e/ou imagens com exemplos
relevantes.

O tutor demonstra e explica:

- Como criar uma pdagina no Facebook para uma
empresa/um evento (o tutor cria, de facto, uma
pagina, para mostrar passo a passo)

- Como criar uma loja numa pdagina do Facebook

- Como criar um canal Youtube (o tutor cria, de facto,
uma pagina, para mostrar passo a passo)

No LMS, o tutor deve criar uma drea para os aprendentes
submeterem os seus relatdrios, onde depois disso o tutor
avaliara cada submissdo, e enviard feedback aos aprendentes
para que estes possam aperfeigoar.

O que fazem os
alunos/formandos

Os aprendentes tém acesso aos materiais apresentados pelo
tutor, e participam nos momentos de debate e de perguntas
e respostas na aula.
Em pares, cada grupo de aprendentes devera:
® selecionar e definir um negdcio (existente ou ficticio) no
setor do turismo/hotelaria, definir os objetivos de uma
estratégia de comunicagdo social para esse negdcio no
periodo de 1 més;
® criar uma pagina Facebook (FB), tendo em consideracdo o
tipo de negdcio (um hotel, um restaurante, uma agéncia
de viagens, um resort, um B&B, um evento como um
festival, etc.);
® criar, para o mesmo negdécio, um canal Youtube;
® criar um calenddrio de publicacdes para a paginado FB e o
canal Youtube, considerando os objetivos que foram
definidos na estratégia. Para criar o calendario, os alunos
podem utilizar entre si um documento de colaboracao
(como o google doc).

Os aprendentes devem submeter as atividades na
plataforma LMS (com os nomes dos membros do grupo/par):
® Documento com ligacdes a pdagina FB e ao canal
Youtube criado
® Documento com a estratégia de redes sociais definida
para o negdcio/evento

® Documento com o calenddrio criado para a posterior
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publicacdo em ambas as paginas.

Equipamento e apoio

Apresentagdo, computador com internet, contas
facebook/youtube/google drive.

Esta atividade também pode ser utilizada para a
aprendizagem de como criar uma conta comercial no
Instagram.

Referéncia ao DigCompEdu

2 Recursos Digitais:
2.1 Selegdo (C1)
2.2 Criagdo e modificagdo (C1)

3 Ensino e aprendizagem:

3.1 Ensino (B2)

3.3 Aprendizagem colaborativa (C1)
4 Avaliacao:

4.1 Estratégias de avaliagao (B1)
4.2 Andlise de evidéncias (B2)

5 Capacitacdo de aprendentes:

5.3 Envolvimento ativo (B2)
6 Promoc3do da competéncia digital dos aprendentes:

6.2 Comunicacdo e colaboracdo digital (C1)
6.3 Criagdo de conteudo digital (C2)
6.5 Resolucdo de problemas digitais (B2)

Avalia¢do de/para
aprendizagem

Avaliagao da aprendizagem - avaliagao formativa e sumativa:
- Avaliacdo da aprendizagem por perguntas/respostas,
momentos de debate na aula

- avaliacdo do trabalho de cada grupo: criagdo de uma pagina
FB, do canal Youtube, e de um calenddrio de publicacdes
sobre as redes sociais.

- Avaliacdo dos documentos criados pelos alunos partilhados
na drive do google e das paginas criadas.

Recursos/links/contetdo
relevante/exemplos

13 Social Media Calendars, Tools, & Templates to Plan Your
Content: https://blog.hubspot.com/marketing/social-media-

calendar-tools (pagina em Lingua Inglesa)

Atividade 5

Objetivos e métricas de vendas online - planeamento

Duragao

3 horas
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Metodologia

Exposicdo, apresentagdes, perguntas-respostas;
aprendizagem ativa: atividades de grupo e aprendizagem
entre pares.

O que faz o tutor

O tutor apresenta o topico aos aprendentes, relacionado
com as vendas online em hotelaria e turismo. O tutor utiliza
apresentacdes, videos e/ou imagens com exemplos
relevantes.

O tutor deve criar uma pasta na nuvem/online (como o
Google drive) para partilhar com os alunos, onde estes
devem publicar os resultados das suas atividades.

O que fazem os
alunos/formandos

1) Os grupos de aprendentes (pares) da atividade anterior
terdo de criar um relatdério no qual definirdo:

- objetivos e resultados esperados para as vendas online de
um negdcio na drea do turismo.

- Indicar os canais de comunicacdo digital que poderiam
utilizar para alcangar os objetivos e resultados esperados
(por exemplo, redes sociais, anuncios google, afiliados, e-
mail marketing, etc.).

- Definir um conjunto de métricas, com valores quantitativos,
para avaliar o calenddrio de publicacdo apresentado no
tépico anterior.

O relatdrio deve ser apresentado na google drive criada pelo
tutor.

2) todos os grupos terdo acesso aos relatérios dos outros, e
comentarao de acordo com os elementos tedricos
(aprendizagem de revisdo por pares)

Equipamento e apoio

Google drive, computador com acesso a internet.

Referéncia ao DigCompEdu

2 Recursos digitais:

2.1 Selecdo de recursos digitais (C1)
2.2 Criagdo e modificagdo (C1)

3 Ensino e aprendizagem:

3.1 Ensino (B2)

3.3 Aprendizagem colaborativa (C1)
4 Avaliacao:

4.1 Estratégias de avaliacdo (B1)
4.2 Andlise de evidéncias (B2)

5 Capacitacdo de aprendentes:
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5.3 Envolvimento ativo (B2)
6 Promoc3do da competéncia digital dos aprendentes:

6.2 Comunicagdo e colaboragdo digital (C1)
6.5 Resolugdo de problemas (B2)

Avalia¢do de/para
aprendizagem

Avaliagao da aprendizagem - avaliagao formativa e sumativa:
o tutor avaliara o relatério apresentado e a avaliacdo pelos
pares.

Recursos/links/conteudo
relevante/exemplos

Which Social Media Metrics Are Marketers Tracking? [New
Research]: https://blog.hubspot.com/marketing/social-

media-metrics-ceos-cares-about (em Lingua Inglesa)

Figura 2: Criacdo de conteudo digital com video — criado por pch.vector - www.freepik.com

Atividade 6 Criacdo de conteldo digital
Duragdo 4 horas
Metodologia Aprendizagem ativa.

O que faz o tutor

O tutor apresenta aos aprendentes o tema relacionado com
conteudo digital em Hotelaria e Turismo. Para tal, utiliza
apresentacdes, videos e/ou imagens com exemplos
relevantes (ex: video criado pelo préprio tutor como um
exemplo do exercicio pratico para os aprendentes).

O tutor deve preparar, na plataforma LMS, um conjunto de
recursos digitais para os aprendentes utilizarem na criacao
de conteudos digitais: imagens gratuitas (fotos, grafismos),
uma lista de sites onde os aprendentes podem descarregar
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sons/musicas/videos/ bancos de imagens gratuitos para

utilizar), refletindo sobre os diferentes tipos de

licengas/direitos de autor.

O tutor tem de preparar, no LMS (ex: Moodle), uma

atividade de "Entrega de Trabalho" para os alunos

submeterem o seu trabalho, e apds as submissdes, o tutor

dara o seu feedback.

O que fazem os
alunos/formandos

Individualmente, os aprendentes terdo de:

- Criar um pequeno video promocional (3 minutos no
maximo) para um negadcio turistico (para um servico,
um evento, um produto, uma iniciativa, uma
promogao, etc.). O aprendente podera utilizar os
elementos digitais fornecidos pelo tutor e disponiveis
no LMS e utiliza-los para criar um video promocional,
ou utilizar os seus prdprios recursos, como videos
filmados pelo aprendente. O resultado final deve ser
publicado no canal Youtube criado anteriormente, e a
ligagdo/link deve ser publicada na plataforma LMS, na
atividade “Trabalho” criada pelo tutor.

Criar 2 publicacdes diferentes para uma campanha no
Facebook, utilizando material fornecido pelo tutor ou
totalmente criado pelo aluno.

Equipamento e apoio

Computador com Internet, smartphone ou camara de video,

software para edicdo de video; software para edicao de

imagem.

Conta no Youtube, conta no Canva.
Submissdo na atividade “Trabalho” do LMS/Moodle.

Referéncia ao DigCompEdu

2 Recursos digitais:

2.1 Selecdo de recursos digitais (B2)

2.2 Criagdo e modificagdo (C1)

2.3 Gestdo, protecdo e partilha (B2)

3 Ensino e aprendizagem

3.1 Ensino (B2)

3.3 Aprendizagem colaborativa (C1)
4 Avaliacao:

4.1 Estratégias de avaliacdo (B1)
4.2 Andlise de evidéncias (B2)

5 Capacitacdo dos aprendentes:
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5.3 Envolvimento ativo (B2)
6 Promoc3do da competéncia digital dos aprendentes:

6.2 Comunicacdo e colaboracdo digital (C1)
6.3 Criagdo de conteudo digital (C2)

Avalia¢do de/para
aprendizagem

Avaliacdo da aprendizagem - formativa:

O tutor ird avaliar a criagao e publicacdo do curto video
promocional, e a criagdo de publicagdes/posts para uma
campanha no Facebook.

Recursos/links/contetdo
relevante/exemplos

https://www.youtube.com

https://www.canva.com
https://shotcut.org/
https://www.dotpdn.com/downloads/pdn.html

Atividade 7 Campanha de vendas online
Duragdo 2 horas

Aprendizagem ativa
Metodologia

O que faz o tutor

O tutor apresenta aos aprendentes o tema, relacionado com
campanhas de vendas online em hotelaria e turismo. O tutor
utiliza apresentacgdes, videos e/ou imagens com exemplos
relevantes.

O tutor tem de preparar, no LMS, uma atividade “Entrega de
trabalho” para os aprendentes submeterem o seu trabalho,
e apds as apresentacgdes, o tutor dard feedback a cada

grupo/par.

O que fazem os
alunos/formandos

Em grupo ou em pares, os alunos planeiam uma campanha
de vendas online para uma empresa do sector do turismo,
utilizando anuncios de pdginas no Facebook e anuncios no
google (Google Ads). Incluir:

- objetivos da campanha e as métricas, com valores
guantitativos, para avaliar a eficacia da campanha
planeada (anuncios FB e Google);

- submeter a tarefa no LMS na atividade de “Entrega
de trabalho”, através de um ficheiro de texto com os
objetivos e métricas da campanha, bem como as
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capturas de ecra da configuracdo da campanha no
Gestor de Anuncios Facebook, e os anuincios do
Google (Google Ads).

Equipamento e apoio Computador com acesso a internet, processador de texto,
conta Facebook, conta Google.

Referéncia ao DigCompEdu 2 Recursos digitais:

2.1 Selegdo de recursos digitais (B2)

2.2 Criagdo e modificagdo (C1)

2.3 Gestdo, protecdo e partilha (B2)

3 Ensino e aprendizagem:

3.1 Ensino (B2)

3.3 Aprendizagem colaborativa (C1)

4 Avaliagao:

4.1 Estratégias de avaliagao (B1)

4.2 Andlise de evidéncias (B2)

5 Capacitacdo dos aprendentes:

5.3 Envolvimento ativo (B2)

6 Promocdo da competéncia digital dos aprendentes:
6.2 Comunicagdo e colaboragdo digital (C1)
6.3 Criagdo de conteudo digital (C2)

6.5 Resolugdo de problemas digitais (C1)

Avalia¢do de/para Avaliacdo da aprendizagem - formativa.
aprendizagem

Recursos/links/contetdo Como criar anuncios no Facebook:
relevante/exemplos https://www.youtube.com/watch?v=819jbS4 GxE
Tutorial de Google ads:

https://www.youtube.com/watch?v=SNjqge9GTImw

As nossas notas resultantes da prdtica

O objetivo deste cendrio de aprendizagem e curso de vendas online em hotéis e turismo é
fornecer aos alunos/formandos conceitos tedricos, ferramentas e boas praticas que lhes
permitam utilizar os canais digitais para realizar campanhas de vendas online, para promover
ainda mais o negdcio no setor da hotelaria e turismo (quer de pequenas empresas, quer até
maiores). Isto permitird que as empresas se diferenciem da concorréncia crescente (e cada
vez mais dinamica) e alcancem audiéncias maiores.
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Com este cendrio, o tutor sera capaz de desenvolver as suas competéncias digitais quando
interagir com a plataforma LMS, quando apoiar os alunos na criacdo do seu trabalho pratico,
e quando interagir com software diverso.
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