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Introducgao

Este manual apresenta um conjunto abrangente de recursos, o "Livro de Actividades e Planos de Aula
de Aprendizagem Ativa Baseada na Tecnologia (TBAL)", concebido para facilitar a integracdo da
tecnologia em contextos educativos através de estratégias de aprendizagem ativa. O seu objetivo é
ajudar os educadores a melhorar a participacdo dos alunos e os resultados da aprendizagem através da
utilizacdo eficaz da tecnologia educativa.

A medida que o panorama educativo evolui continuamente com os avancos da tecnologia, a
necessidade de os educadores adaptarem e incorporarem estas ferramentas no seu curriculo torna-se
fundamental. Este recurso oferece uma série de planos de aula estruturados e diversas actividades que
se baseiam em principios de aprendizagem ativa, promovendo um ambiente em que os alunos
participam ativamente no seu processo de aprendizagem e constroem conhecimentos através da
interagao e do envolvimento.

Os planos de aula fornecidos neste livro sdao escaldveis e adaptdveis, abrangendo vdrios niveis de
competéncias técnicas e aplicaveis em diferentes contextos educativos. Foram concebidos para serem
flexiveis, permitindo que os educadores adaptem os contetdos as necessidades especificas, aos estilos
de aprendizagem e aos objectivos dos seus alunos.

Inclui estratégias para cultivar o pensamento critico, melhorar a colaboracdo e incentivar a
criatividade. Cada plano e atividade foi concebido ndo sé para integrar a tecnologia, mas também para
a utilizar como um elemento transformador na sala de aula, melhorando o processo educativo e
preparando os alunos para um mundo orientado para a tecnologia.

Este recurso ajuda os educadores a enfrentar os desafios da integra¢ao da tecnologia, fornecendo
ferramentas praticas e conhecimentos que promovem ambientes de aprendizagem dindamicos e
melhorados pela tecnologia. Ao utilizarem estes materiais, os educadores ficardo equipados para
promover experiéncias de aprendizagem significativas e com impacto, que se repercutem nos alunos e
0s preparam para os desafios futuros.

Os educadores sdo encorajados a utilizar este livro para expandir o seu conjunto de ferramentas
pedagdgicas, adoptando a aprendizagem ativa baseada na tecnologia para criar experiéncias educativas

atraentes e eficazes.
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Nome: O meu ambiente
Grau 9
Licdo: Inglés

Ligac¢Oes interdisciplinares:

Ciéncias: Os alunos utilizardo vocabulario espacial (por
exemplo, ao lado de, em frente de) para descrever
locais dentro do seu bairro, incorporando conceitos

basicos de direccionalidade.

Duracdo do curso:

40 minutos

Objectivos e resultados de

aprendizagem:

Os alunos serdo capazes de discutir a localizacdo de

varios objectos e lugares.

Os alunos utilizardo vocabulario espacial de forma

eficaz para descrever o seu bairro.

Os alunos fardo comparacgdes entre diferentes locais e

caracteristicas do seu bairro.

Os alunos criardo um mapa pormenorizado utilizando
formas geométricas basicas e simbolos para

representar diferentes pontos de referéncia.

Relevancia e importancia:

Os alunos serdao capazes de discutir a localizagdo de

varios objectos e lugares.

Os alunos utilizardo vocabulario espacial de forma

eficaz para descrever o seu bairro.

Os alunos fardo comparacGes entre diferentes locais e

caracteristicas do seu bairro.

Os alunos criardao um mapa pormenorizado utilizando
formas geométricas basicas e simbolos para

representar diferentes pontos de referéncia.

Métodos de ensino e de aprendizagem:

Os alunos serdo capazes de discutir a localizacao de

varios objectos e lugares.




Os alunos utilizardo vocabulario espacial de forma

eficaz para descrever o seu bairro.

Os alunos fardao comparacgdes entre diferentes locais e

caracteristicas do seu bairro.

Os alunos criardo um mapa pormenorizado utilizando
formas geométricas basicas e simbolos para

representar diferentes pontos de referéncia.

Preparacdo e pré-requisitos:

Estudantes: Literacia digital e acesso a dispositivos
digitais. Vocabuldrio basico de inglés.

Familiaridade com o bairro

Professor: Configuracdo de plataformas e recursos

digitais

Materiais do curso, recursos

electrdnicos e recursos adicionais :

Estudantes: Devem ter literacia digital basica e acesso
a dispositivos digitais, juntamente com vocabulario
basico de inglés.

Professor: A preparacdo envolve a criacdo de
plataformas e recursos digitais e a familiarizacdo com
a geografia do bairro.

Estudantes: Devem ter literacia digital basica e acesso
a dispositivos digitais, juntamente com vocabulario
basico de inglés.

Professor: A preparagao envolve a criagdo de
plataformas e recursos digitais e a familiarizacdo com

a geografia do bairro.

Actividades (fluxo de trabalho em

minutos):

Atividade baseada no debate em que os alunos véem
uma imagem e identificam diferentes locais dentro
dela, utilizando vocabulario especifico.

Atividade de pares ou de pequenos grupos em que 0s
alunos criam um esbo¢o do mapa do seu bairro,
utilizando simbolos para assinalar caracteristicas

especificas.




Exploracdo prdtica e tecnolégica em que os alunos

criam versdes digitais dos mapas dos seus bairros.

Avaliacao:

Testes online: Avaliar a compreensdo das preposicdes
espaciais e do vocabulario.

Portfélio digital: Compilar os esbocos e mapas digitais
dos alunos para revisao e classificacao.

Revisoes pelos pares: Os alunos utilizam plataformas
digitais para dar feedback sobre os mapas dos seus

colegas.

Ajustamento e adaptacao

Software de aprendizagem adaptavel: Disponivel para
alunos que necessitam de pratica adicional de
gramatica e vocabulario.

Opcdes multimédia: Incorporar recursos audio, video
e texto para satisfazer as diferentes preferéncias de
aprendizagem.

Ferramentas de apoio linguistico: Fornecer acesso a
diciondrios e correctores gramaticais em linha para

apoiar a aquisi¢do da lingua.

Dicas e truques:

Quadros de discussdo: Incentivar o didlogo e a
colaboracdo continuos fora do horario das aulas
através de féruns online.

Sugestoes técnicas: Partilhar regularmente dicas Uteis
para utilizar eficazmente ferramentas e recursos

digitais em actividades educativas.

Desenvolvido por:

Direcao da Educacdo Nacional de Antalya
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Nome: Amizade
Grau: 9
Licdo: Inglés

Ligac¢Oes interdisciplinares:

Meios digitais: Compreender como a amizade é
retratada nos meios digitais.
Estudos culturais: Explorar as normas de amizade em

diferentes culturas através de recursos digitais.

Duracdo do curso:

40 minutos

Objectivos e resultados de aprendizagem:

Utilizar corretamente o presente do indicativo
simples no contexto da amizade.

Desenvolver a literacia digital através da utilizacdo de
recursos de base tecnoldgica.

Compreender e apreciar diversas perspectivas sobre

a amizade.

Relevancia e importancia:

Proficiéncia linguistica: Essencial para os alunos de
inglés.

Competéncias digitais: Envolve os alunos no mundo
digital atual.

Sensibilidade cultural: Incentiva a compreensao das

perspectivas globais sobre a amizade...

Métodos de ensino e de aprendizagem:

Sala de aula invertida: Utilizar conteldos digitais para
auto-aprendizagem antes da aula.

Aprendizagem colaborativa: Actividades de grupo
utilizando plataformas digitais.

Testes interactivos: Testes online para feedback

imediato.

Preparacgdo e pré-requisitos:

Estudantes: Literacia digital bdsica e acesso a
dispositivos digitais.
Professor: Configuracao de plataformas e recursos

digitais

Materiais do curso, recursos electrénicos

recursos adicionais :

E-books e artigos em linha: Leituras digitais sobre a

amizade e a gramatica.




Sitios Web e aplicagGes educativas: Para praticar o
tempo presente simples.

Conteldo multimédia: Podcasts e videos sobre
amizades entre culturas. Recursos necessarios para
a aula, incluindo recursos fisicos e digitais.

Se o material/folha de trabalho, etc., tiver sido
criado, é favor juntd-lo como anexo.

Bibliografia recomendada.

Outras leituras e recursos electronicos, tais como
sitios Web, artigos em linha ou materiais
multimédia que complementem a experiéncia de

aprendizagem.

Actividades (fluxo de trabalho em

inutos):

Foruns de discussao online: Partilhar ideias sobre a
amizade no presente simples.

Narracao de histdrias digitais: Criar histdrias digitais
ou blogues sobre experiéncias pessoais de amizade.
Jogos interactivos de gramdtica: Jogos online
centrados no tempo presente simples.

Intercambio cultural virtual: Ligar-se a uma sala de

aula de outro pais para discutir normas de amizade.

Avaliacdo:

Testes online: Focado no tempo presente simples.
Portfdlio digital: Colecdo de trabalhos escritos,
histérias digitais e contribui¢cdes para féruns.
Revisoes pelos pares: Utilizacdo de plataformas
digitais para dar feedback sobre o trabalho dos

colegas.

Ajustamento e adaptacao

Software de aprendizagem adaptavel: Para alunos
gue necessitam de pratica extra de gramatica.
Opg¢des multimédia: Para diferentes estilos de
aprendizagem (audio, video, texto).

Ferramentas de apoio linguistico: Como diciondrios

online e correctores gramaticais.

Dicas e truques:

Gamificagdo: Incorporar elementos de jogo (por
exemplo, contagem de pontos) nos exercicios de

gramatica.
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Quadros de discussdo: Para conversas continuas
fora do hordério das aulas.
Dicas técnicas: Partilhe regularmente dicas para

utilizar eficazmente as ferramentas digitais.

Desenvolvido por:

Gullveren Anadolu Lisesi
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Nome: Simuladores e técnicas de voo
Grau: 10
Licdo: Aula de aeromodelismo

LigacOes interdisciplinares:

Matematica: Calcular pardmetros de voo, angulos e
distancias.

Fisica: Compreender os principios da aerodinamica.
Tecnologia: Explorar a tecnologia subjacente aos
sistemas de simulacao de voo.

Geografia: Discutir o impacto da geografia nas rotas de

VOO.

Duracdo do curso:

90 minutos

Objectivos e resultados de

rendizagem:

Compreender os fundamentos da tecnologia de
simulacdo de voo.

Aplicar os principios da aerodinamica num voo virtual.
Desenvolver capacidades de resolucao de problemas e
de tomada de decisGes em cenarios de voo simulados.
Analisar a relevancia da simulacdo de voo na formacao

de pilotos.

Relevancia e importancia:

A compreensdo dos simuladores de voo é crucial para
a formacdo de pilotos e a investigacdo aeronautica. As
simulagGes proporcionam um ambiente seguro para

aprender e praticar sem riscos reais.

Métodos de ensino e de aprendizagem:

Palestra: Introduzir os conceitos basicos da tecnologia
de simulacdo de voo.

Demonstra¢ao: Demonstrar um simulador de voo e os
seus componentes.

Pratica pratica: Permitir que os alunos experimentem
VOos virtuais.

Discussdo em grupo: Discutir a importancia e as

aplica¢des da simulagdo de voo.

Preparacdo e pré-requisitos:

Assegurar o acesso a um simulador de voo ou a um
software de simulacéo.
Conhecimentos basicos de aerodinamica e fisica sdo

benéficos.
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Materiais do curso, recursos

electrénicos e recursos adicionais :

Software/hardware de simulador de voo.
Slides de palestras sobre tecnologia de simulacdo de
VO0O.

Artigos online e videos sobre aerodinamica.

Actividades (fluxo de trabalho em

Introducdo (10 min):

Breve panoramica da importancia da simula¢do de voo.

inutos): Discutir conceitos-chave e objectivos.
Palestra sobre tecnologia de simulacdo de voo (20
minutos):
Abordar as nocGes basicas dos sistemas de simulacdo
de voo.
Explicar os diferentes tipos de simuladores e as suas
aplicagdes.
Demonstracdo (15 min):
Apresentar um simulador de voo e o0s seus
mponentes.
Discutir a forma como reproduz cendrios de voo reais.
Pratica pratica (30 min):
Permitir que os alunos experimentem voos virtuais.
Demonstrar manobras de voo basicas.
Discussdo em grupo (15 min):
Discutir a relevancia e o significado da simulacdo de
voo na formacdo de pilotos.
Incentivar os alunos a partilharem as suas experiéncias.

Avaliagdo: Prova pratica (40%): Avaliar os alunos com base no seu

desempenho no voo virtual.

Participacdo nas aulas (20%): Avaliar a participacdo em
debates e actividades.

Trabalho escrito (40%): Os alunos deverdo escrever um
pequeno ensaio sobre as aplicagdes da simulagdo de

VOO Na aviagao.

Ajustamento e adaptagao

Fornecer recursos adicionais aos alunos que
pretendam aprofundar o tema.
Modificar o teste pratico com base nos conhecimentos

e na experiéncia prévia dos alunos.

11




Dicas e truques:

Incentivar a colaboracdo durante as actividades
praticas.
Incorporar exemplos do mundo real de aplicagdes bem

sucedidas da simulacdo de voo na aviacdo

Desenvolvido por:

Gullveren Anadolu Lisesi

Notas:

Pode ajustar a duracdo de cada atividade em funcado do
tempo disponivel e do ritmo dos seus alunos. Além
disso, adapte o conteudo de acordo com as

necessidades e interesses especificos da sua turma.

12
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Nome: Como é que os avides voam?
Grau: 10
Licdo: Aula de aeromodelismo

LigacOes interdisciplinares:

Matematica: Calcular angulos, distancias e velocidades
relacionadas com o voo.

Fisica: Compreender os principios de elevagao, impulso,
arrastamento e gravidade.

Histdria: Explore a histdria da aviacdo e os principais
marcos histéricos.

Geografia: Discutir as rotas globais de viagens aéreas e o

seu significado.kesfetmeye tesvik eder.

Duracdo do curso:

80 minutos

Objectivos e resultados de

aprendizagem:

Objetivo 1: Compreender os principios basicos do voo.
Resultados: Os alunos sdo capazes de explicar as forcas
envolvidas no voo.

Objetivo 2: Reconhecer o desenvolvimento histérico da
aviacgao.

Resultados: Os alunos sdo capazes de identificar os

principais eventos e figuras da histdria da aviacao.

Relevancia e importancia:

Compreender como os avides voam é essencial num
mundo onde as viagens aéreas sdo comuns. Promove o
pensamento critico, a resolucdo de problemas e o apreco

pelos avangos cientificos e tecnoldgicos.

Métodos de ensino e de

aprendizagem:

Palestra: Introdugdo aos principios de voo.

Discussdo em grupo: Explorar aspectos histdricos da
aviagao.

Experiéncia pratica: Realizar experiéncias simples que
demonstrem a elevagdo e o arrastamento.

Utilizar videos/animacdes para

Meios audiovisuais:

ilustrar conceitos.

Preparacdo e pré-requisitos:

Assegurar o acesso a uma sala de aula com um projetor
ou um quadro inteligente e um quadro branco.

Preparar os materiais para a experiéncia pratica.

13




Familiarize-se com os acontecimentos histéricos

relevantes.

Materiais do curso, recursos

electrdnicos e recursos adicionais :

Apresentagdao em PowerPoint sobre os principios do voo.
Videos sobre a histdria da aviacao.

Materiais de leitura sobre aerodinamica basica.

Actividades (fluxo de trabalho em

Introdugdo (10 min):
Discutir brevemente a importancia das viagens aéreas.

Pergunte aos alunos o que sabem sobre a forma como os

minutos): avides voam.
Palestra sobre os principios de voo (15 min):
Explicar a elevacdo, o impulso, o arrastamento e a
gravidade.
Utilize diagramas e animacdes para maior clareza.
Discussdo em grupo sobre a histéria da aviacdo (20
minutos):
Divida os alunos em grupos.
Atribuir a cada grupo uma época especifica ou um
acontecimento-chave na histéria da aviagdo.
Os grupos apresentam as suas conclusdes a turma.
Experiéncia pratica (20 min):
Realizar uma experiéncia simples para demonstrar a
elevagdo e o arrastamento.
Discuta os resultados e relacione-os com os principios de
VOO.
Encerramento e perguntas e respostas (10 minutos):
Resumir os pontos principais.
Dé tempo para perguntas e debate.

Avaliagdo: Questiondrio individual: Avaliar a compreensdo dos

principios de voo.
Apresentacdo em grupo: Avaliar as competéncias de

investiga¢do e apresentacgao.

Ajustamento e adaptagao

Fornecer recursos adicionais para alunos avangados.

Oferecer apoio adicional aos alunos que dele necessitem.

14




Dicas e truques:

Utilizar exemplos da vida real para tornar os conceitos

relacionaveis.

Incentivar os alunos a explorar carreiras relacionadas

com a aviagao.

Desenvolvido por:

Gulveren Anadolu Lisesi

Notas:

Pode ajustar a distribuicdao do tempo e as actividades em
funcdo das necessidades especificas e da dinamica da sua

turma.

15
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Nome: Cartdes de Identificacdo
Grau: 9
Licdo: Ciéncias sociais

LigacOes interdisciplinares:

Histdria: Tracar a evolugdo histdrica dos métodos de
identificacdo pessoal.

Tecnologia: Analise dos avancos tecnoldgicos nos
cartdes de identificacao.

Etica: Discutir a privacidade e as preocupacdes éticas

relacionadas com os dados pessoais.

Duracdo do curso:

40 minutos

Objectivos e resultados de

rendizagem:

Compreender a histéria e a evolucdo dos cartdes de
identificacdo.

Analisar o papel dos cartées de identificacdo na
sociedade, incluindo as preocupagcdes com a
privacidade e a seguranca.

Avaliar as implica¢Ges dos cartdes de identificacdo

em varios contextos globais.

Relevancia e importancia:

Consciéncia civica: Compreender o significado da
identificacdo nos processos civis e legais.

Perspetiva global: Obter informacdes sobre a forma
como as diferentes sociedades gerem a identificacao.
Incentivar a andlise da

Pensamento critico:

privacidade, seguranca e implicagdes éticas.

Métodos de ensino e de

rendizagem:

Estudos de caso: Analisar exemplos reais de sistemas
de cartdes de identificagao.

Discussdes em grupo: Facilitar debates sobre os prds
e os contras dos bilhetes de identidade.

Recursos interactivos em linha: Utilizar plataformas

digitais para pesquisas e apresentacdes.

Preparacdo e pré-requisitos:

Estudantes: Conhecimento bdsico dos sistemas
civicos e dos direitos de privacidade.
Professor: Preparacdo de recursos digitais, estudos

de caso e guias de discussao.
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Materiais do  curso, recursos

ectronicos e recursos adicionais :

Artigos digitais: Para uma leitura de fundo sobre os
bilhetes de identidade e o seu impacto.
Apresentagdes multimédia: Videos e apresentagdes
de diapositivos sobre a evolucdo dos cartdes de
identificacdo.

Sitios Web educativos: Para uma aprendizagem
interactiva sobre sistemas de identificacdo em todo o

mundo.

Actividades (fluxo de trabalho em

Projeto de investigacdo: Investigar os sistemas de

inutos): cartées de identificacdo de diferentes paises e as suas
implicacOes.
Foruns de discussdao em linha: Partilhar e debater os
resultados com os colegas.
Colagem digital: Criar uma representacdo visual da
evolucdo dos cartdes de identificacao.
Palestras virtuais para convidados: Convidar
especialistas em direito, tecnologia ou ética para
falar.

Avaliagdo: Apresentacdo: Os alunos apresentam a sua

investigacdo sobre varios sistemas de cartdes de
identificacdo.

Testes online: Teste a compreensdo do material
abordado.

Ensaios de reflexdo: Escrever sobre o impacto dos
cartbes de identificacdo na privacidade e seguranca

individuais.

Ajustamento e adaptacao

Ferramentas adaptativas:  Fornecer  recursos
adicionais aos alunos que necessitam de apoio
suplementar.

Variedade na avaliagdo: Oferecer diferentes formatos
(oral, escrito, visual) para os alunos expressarem a
sua compreensao.

Feedback continuo: Utilizar plataformas digitais para

obter feedback atempado e construtivo.
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Dicas e truques:

Cenarios da vida real: Debater noticias actuais
relacionadas com os cartdes de identificacdo e a
privacidade.

Aprendizagem interactiva: Utilize sondagens e
questionarios em linha durante as aulas para um
envolvimento imediato.

Partilha de recursos: Incentive os alunos a
partilharem outros recursos digitais que encontrem.
Ferramentas interactivas: Utilizar ferramentas em
linha para o desenvolvimento de projectos em
colaboracdo.

Aplicagao no mundo real: Relacionar as actividades

com cendrios reais de agricultura hidropdnica.

Desenvolvido por:

Universidade de Akdeniz
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Plano de Aula de Aprendizagem Ativa Baseada na Tecnologia 6

Nome: Sistema Natural Vulcanismo
Grau: 9
Licdo: Ciéncias sociais

LigacOes interdisciplinares:

Histdria: Tragar o percurso histdérico

Geologia: Estudo das formacdes e processos vulcanicos.
Histdria: Impacto das erupg¢Ges vulcanicas histéricas nas
civilizagdes humanas.

Geografia: Compreender de que forma os vulcoes

afectam as formas de relevo e os ecossistemas.

Duracdo do curso:

40 minutos

Objectivos e resultados de

aprendizagem:

Compreender os processos geoldgicos do vulcanismo.
Analisar o impacto dos vulcdes no ambiente e nas
sociedades humanas.

Desenvolver

competéncias de investigacdo e

pensamento critico através de recursos tecnoldgicos.

Relevancia e importancia:

Consciéncia ambiental: Compreender o papel do
vulcanismo na formacdo da paisagem e do clima da Terra.
Gestdo de riscos: Aprender sobre as catastrofes naturais
e 0 seu impacto nas comunidades.

Literacia cientifica: Melhorar os conhecimentos sobre os

processos geoldgicos da Terra.

Métodos de ensino e de

aprendizagem:

SimulacgGes virtuais: Modelos interactivos de erupgdes
vulcanicas e seus efeitos.

Aprendizagem baseada em projectos: Projectos de
investigacdo sobre vulcdes ou eventos vulcanicos
especificos.

Aprendizagem colaborativa: Discussdes e actividades de

grupo através de plataformas digitais.

Preparacdo e pré-requisitos:

Estudantes: Conhecimento basico das ciéncias da Terra.
Professor: Configuracdo de ferramentas e recursos
digitais; preparacao de conteudos interactivos.

Professor: Preparacdo de recursos digitais, estudos de

caso e guias de discussao.
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Materiais do curso, recursos

electrénicos e recursos adicionais :

Software educativo: Para simulacdes e visualizacGes da
atividade vulcanica.

Artigos e videos em linha: Documentdrios e estudos de
caso sobre os principais eventos vulcanicos.

Sitios Web interactivos: Para explorar a geologia e o

vulcanismo.

Actividades (fluxo de trabalho em

minutos):

Visita de estudo virtual: Explore um vulcdo ativo através
da realidade virtual ou de visitas em video.

Trabalho de investigacdo em linha: Estudar uma erupgdo
vulcanica especifica e os seus impactos.

Criacdo de cartazes digitais: Criar cartazes informativos
utilizando ferramentas digitais.

Discussdes interactivas em linha: Debates e discussdes

sobre a gestdo do risco vulcanico.

Avaliacdo:

Testes em linha: Para testar a compreensdo dos
processos vulcanicos e da terminologia.

Apresentacées de projectos de investigacdo: Os alunos
apresentam as suas descobertas sobre eventos
vulcanicos especificos.

Didrios de reflexdo: Escrever sobre a experiéncia de

aprendizagem e os conhecimentos adquiridos.

Ajustamento e adaptacao

Recursos de aprendizagem adaptaveis: Adapte os
recursos as diferentes capacidades de aprendizagem.
Métodos de avaliacdo variados: Oferecer diversos
formatos (visual, oral, escrito) para as avalia¢oes.
Check-ins regulares: Monitorizar o progresso dos alunos

e fornecer feedback através de plataformas digitais.

Dicas e truques:

Ligacdo a eventos actuais: Relacionar as actividades
vulcanicas recentes com as aulas.

Aprendizagem entre pares: Incentivar os alunos a
partilharem as suas investigacdes e a aprenderem uns
com os outros.

Sugestdes técnicas: Fornecer regularmente sugestdes
sobre a utilizacdo eficaz de ferramentas digitais para

investigacao.
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Desenvolvido por:

Universidade de Akdeniz

Notas:
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Plano de Aula de Aprendizagem Ativa Baseada na Tecnologia 7

Nome: Agricultura hidropénica
Grau: 9
Licdo: Resolucdo de problemas e programacgao

LigacOes interdisciplinares:

Biologia: Compreender o crescimento das plantas e as
necessidades de nutrientes.

Ciéncias do Ambiente: Sustentabilidade e gestdo de
recursos na agricultura.

Tecnologia: Utilizacdo de sensores e automatizacdo na

agricultura moderna.

Duracdo do curso:

40 minutos

Objectivos e resultados de

rendizagem:

Compreender os principios bdsicos dos sistemas de
agricultura hidropdnica.

Desenvolver competéncias de programacdo para
simular ou controlar um sistema hidropdnico.

Aplicar estratégias de resolucdo de problemas para

otimizar as condi¢des de crescimento hidropdnico.

Relevancia e importancia:

Futuro da agricultura: A hidroponia representa um
método de agricultura inovador e sustentavel.
Aprendizagem interdisciplinar: Combina programacao,
biologia e ciéncias do ambiente.

Competéncias de resolucdo de problemas: Melhora o

pensamento critico num contexto do mundo real.

Métodos de ensino e de aprendizagem:

Aprendizagem baseada em projectos: Desenvolver um
sistema hidropdnico simulado utilizando programacao.
Aprendizagem colaborativa: Projectos de equipa para
conceber e programar solugdes.

Tutoriais interactivos: Recursos online para aprender
conceitos de programacdao e nog¢les basicas de

hidroponia

Preparacdo e pré-requisitos:

Estudantes: Conhecimentos bdsicos de conceitos de
programagao.
Professor: Configurar plataformas digitais e software de

simulacdo.
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Materiais do curso, recursos

ectronicos e recursos adicionais :

Software de programacdo: Como o Scratch ou o Python
para criar simulagdes.

Tutoriais online: Abrange a hidroponia e a programagao
basica.

Laboratdrios virtuais: Para simular ambientes

hidropdnicos.

Actividades (fluxo de trabalho em

inutos):

Programar um Simulador Hidropdnico: Criar um
programa simples para simular um sistema hidropdnico.
Desafios para a resolugdo de problemas: Abordar
problemas comuns em sistemas hidropdnicos através
de solugbes de programacao.

Investigacdo e debate: Explorar os ultimos avangos nas
tecnologias hidropdnicas.

Sessbes com oradores convidados:  Convidar

especialistas em hidroponia ou tecnologia agricola.

Avaliacdo:

Avaliacdo do projeto: Avaliar os projectos de simulacdo
de sistemas hidropdnicos.

Testes online: Teste os seus conhecimentos sobre
hidroponia e conceitos de programacao.

Avaliacdo pelos pares: Os alunos avaliam os projectos

uns dos outros com base numa grelha de avalia¢do.

Ajustamento e adaptacao

Recursos de aprendizagem adaptaveis: Para alunos que
necessitam de apoio adicional na programacao.
Métodos de aprendizagem diversificados: Incorporar
videos, simula¢Ges interactivas e recursos de texto.
Controlos regulares: Monitorizar os progressos dos

alunos e dar-lhes feedback.

Dicas e truques:

Gamifica¢do: Introduzir elementos de gamificacdo nas
actividades de resolucdo de problemas.

Ferramentas interactivas: Utilizar ferramentas em linha
para o desenvolvimento de projectos em colaboragao.
Aplicagdao no mundo real: Relacionar as actividades com

cenarios reais de agricultura hidropdnica.

Desenvolvido por:

Universidade de Akdeniz

Notas:
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Plano de Aula de Aprendizagem Ativa Baseada na Tecnologia 8

Nome: Religido e conhecimento moral
Grau: 10
Licao: Cultura religiosa e conhecimento moral

LigagOes interdisciplinares:

Ciéncias Positivas e Existencialismo e A Criatura

Duracdo do curso:

40 minutos

Objectivos e resultados de aprendizagem:

Leis da Fisica
Filosofia da existéncia

Palavras religiosas

Relevancia e importancia:

Os jovens estdo num periodo de questionamento,

sao-lhes ensinadas formas ldgicas de pensar.

Métodos de ensino e de aprendizagem:

Lembrar-lhes que existem leis em todas as
substancias e acontecimentos com as leis que véem

em cursos como a fisica, a quimica e a biologia.

Preparacdo e pré-requisitos:

Recordacdo de informacgdes anteriores

Materiais do curso, recursos electrénicos e

cursos adicionais :

Livro de Biologia
Livro de Fisica
Livro de Quimica
Quadro interativo

Youtube

Actividades (fluxo de trabalho em

inutos):

Introducdo (10 minutos)

Objetivo: Introduzir o conceito de leis cientificas e a
sua omnipresenga nos fendmenos naturais.
Atividade: Explicar brevemente que as leis cientificas
regem todas as férmulas, acontecimentos ou
resultados.

Pontos de discussdo:

A ciéncia responde a pergunta "como" as coisas
acontecem.

Os seres humanos procuram compreender "porque
é que" as coisas acontecem.

Exemplos de leis cientificas e o seu impacto na

compreensao do mundo.

Distribuicdo e selecdo de livros (10 minutos)
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Atividade: Distribuir diferentes livros de ciéncias a
cada aluno.

Tarefa: Os alunos seleccionam uma frase ou um
tépico relacionado com uma lei ou um principio
cientifico.

OrientacgGes: Incentivar os alunos a refletir sobre a
forma como esta lei explica os fendmenos naturais.
Apresentacdes dos alunos (20 minutos)

Atividade: Cada aluno |é a frase ou o tdpico que
seleccionou para a turma.

Pontos de discussao:

Explicar a lei ou o principio por palavras suas.
Discutir a sua aplicacdo na vida quotidiana ou em
experiéncias cientificas.

Exemplos a considerar:

Leis do movimento de Newton

Lei da conservacdo da energia

Principios da termodindmica

Debate em grupo: O papel das leis na ciéncia (15
minutos)

Pontos de discussao:

Como é que as leis cientificas nos ajudam a
compreender o mundo?

A relagdo entre as condi¢Bes experimentais e os
resultados observados.

A interligacdo dos fendmenos naturais e das leis
cientificas.

Questdo para reflexdo:

"Cada aldeia tem de ter o seu chefe, cada agulha tem
de ter o seu fabricante, e cada carta tem de ser
escrita por alguém. Como pode, entdo, um universo
tdo bem ordenado existir sem um governante?"
Ligacdo ao laboratério (15 minutos)

Atividade: Relacionar o debate com experiéncias

laboratoriais recentes ou futuras.
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Pontos de discussao:

Observacao dos resultados com base nas condi¢des
preparadas.

Compreender o mundo natural, o corpo humano e os

sistemas alimentares através de leis cientificas.

Avaliagao:

Atividade: Refletir sobre a interligacdo das leis
cientificas.

Tarefa: Os alunos escrevem um pequeno paragrafo
sobre a forma como as leis cientificas ajudam a
explicar o mundo natural.

Sugestdo: "Como ¢é que as leis cientificas
proporcionam ordem e compreensao no universo?"
Atividade de extensdo (opcional)

Atividade: Criar uma representacdo visual (cartaz ou
diapositivo digital) que ilustre uma lei cientifica
escolhida e as suas aplicacdes.

Tarefa: Os alunos podem apresentar os seus visuais

na aula seguinte

Ajustamento e adaptacdo

Assim, é dito aos alunos que a religido estd
relacionada com dominios como a fisica, a quimica e
a biologia, e que estas regras cientificas nos

conduzem a verdades religiosas.

Dicas e truques:

A utilizacdo de outros manuais escolares ou a
visualizacdo de videos no YouTube sobre a estrutura
do corpo humano, a estrutura do olho, a estrutura do
coracdo e dos vasos sanguineos, ou a cadeia

alimentar e o ciclo da dgua podem ajudar o tema.

Desenvolvido por:

Gullveren Anadolu Lisesi

Notas:

Ajuste o tempo de cada atividade com base nas
necessidades da turma.

Garantir que todos os alunos tenham acesso a
materiais e recursos relevantes.

Incentivar o pensamento critico e o debate aberto ao

longo da aula.
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Plano de Aula de Aprendizagem Ativa Baseada na Tecnologia 9

Nome: Exploracdo da Segunda Guerra Mundial (Histéria)
Grau: 99,
Licdo: Compreender os principais aspectos da Segunda

Guerra Mundial através da tecnologia

LigacOes interdisciplinares:

Este plano de aula integra elementos de histdria,

tecnologia e comunicacdo.

Duragdo do curso:

60 minutos

Objectivos e resultados de

yrendizagem:

No final desta aula, os alunos adquirirdo uma

compreensao fundamental dos principais
acontecimentos e aspectos da Segunda Guerra
Mundial.

Os alunos irdo interagir com a histéria através de
tecnologia imersiva, incluindo Realidade Virtual (RV) e
Realidade Aumentada (RA).

Os alunos irdo interagir com um guia virtual
alimentado por IA para melhorar a sua experiéncia de

aprendizagem.

Relevancia e importancia:

A Segunda Guerra Mundial é um acontecimento

histérico fundamental que teve um impacto

significativo no mundo. Compreender o0s seus
aspectos fundamentais é essencial para a literacia
histdrica e para compreender as consequéncias dos

conflitos globais.

Métodos de ensino e de aprendizagem:

Técnicas expositivas
TBAL - Aprendizagem baseada em actividades

tecnoldgicas

Preparacdo e pré-requisitos:

Instrugdes para professores e alunos sobre como se
preparar para aaula, incluindo qualquer leitura prévia,

trabalho ou pré-requisitos necessdrios.

Materiais do curso, recursos electronicos

recursos adicionais :

auscultadores de RV ou smartphones preparados para
RV.
AplicagBes de AR (por exemplo, ARKit, ARCore) em

smartphones ou tablets.
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Software de guia virtual alimentado por IA (por
exemplo, chatbot ou assistente de voz).

Bibliografia recomendada:

"A Segunda Guerra Mundial" de Sir Winston Churchill.
"0 Didrio de uma Jovem Rapariga" de Anne Frank.

Leituras complementares e recursos electrénicos:

Experiéncia Dunkirk VR: Encontra-te nas costas de

Dunquerque a lutar para sobreviver | 360 | TIME

(https://www.youtube.com/watch?v=zgdo7-RRjgo)

Aula de histéria interactiva em RV sobre a Segunda

Guerra Mundial em Pointe du hoc, Normandia, Franca

(https://www.youtube.com/watch?v=Swdg6nQK9EA)

Experimente o Blitz de Londres em 360

VRemembering Pearl Harbor VR: Experimente a

Historia | Video 360 | TIME

(https://www.youtube.com/watch?v=7fWNCUZjJ5Q)

Actividades

inutos):

(fluxo de

trabalho em

Introdugdo (5 minutos): Comegar com uma breve
descricio da Segunda Guerra Mundial e do seu
significado.

Visita de realidade virtual (15 minutos): Forneca aos
alunos auscultadores de realidade virtual ou acesso a
uma visita de realidade virtual a locais importantes da
Segunda Guerra Mundial, como a praia da Normandia
ou o campo de concentragao de Auschwitz. Permita
que os alunos explorem e interajam com artefactos
histéricos num ambiente virtual.

Atividade de realidade aumentada (15 minutos):
Utilizando aplicacdes de realidade aumentada em
smartphones ou tablets, os alunos podem sobrepor
fotografias e documentos da época da Segunda
Guerra Mundial ao ambiente que os rodeia. Por
exemplo, podem sobrepor mapas que mostram a

progressao da guerra numa parede da sala de aula.
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https://www.youtube.com/watch?v=zgdo7-RRjgo
https://www.youtube.com/watch?v=zgdo7-RRjgo
https://www.youtube.com/watch?v=Swdq6nQK9EA&pp=ygUPVlIgV1dJSSBoaXN0b3J5
https://www.youtube.com/watch?v=Swdq6nQK9EA&pp=ygUPVlIgV1dJSSBoaXN0b3J5
https://www.youtube.com/watch?v=8FpQM6FEqWE
https://www.youtube.com/watch?v=8FpQM6FEqWE
https://www.youtube.com/watch?v=7fWNCUZjJ5Q
https://www.youtube.com/watch?v=7fWNCUZjJ5Q
https://www.youtube.com/watch?v=7fWNCUZjJ5Q

Guia virtual alimentado por IA (10 minutos):
Apresentar um guia virtual alimentado por IA (voz ou
chatbot) com o qual os alunos podem interagir para
fazer perguntas sobre a Il Guerra Mundial. O guia de
IA pode dar respostas e participar em conversas
relacionadas com o tema.

Debate e reflexdao (10 minutos): Conduza um debate
na turma em que os alunos partilham as suas
experiéncias de RV/RA e fazem perguntas ao guia de
IA. Incentive o pensamento critico e a reflexdo sobre o
gue aprenderam.

Resumo (5 minutos): Conclua a aula resumindo as
principais conclusdes e destacando a importancia de

compreender a histdria.

Avaliacdo:

Questionario (Anexo 1)

Ajustamento e adaptacado

Assegurar que os conteudos de RV/RA sejam
acessiveis a todos os alunos, incluindo os portadores
de deficiéncia.

Oferecer tarefas alternativas aos alunos que nao

tenham acesso a tecnologia RV/RA.

Dicas e truques:

Testar previamente os sistemas de RV/RA e de IA para
garantir que funcionam corretamente durante a aula.
Incentivar os alunos a fazerem perguntas estimulantes
quando interagem com o guia de IA para promover o

pensamento critico.

Desenvolvido por:

COFAC.

Notas:
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Anexo 1

Quiz sobre a Segunda Guerra Mundial

Quando é que a Segunda Guerra Mundial comecou e terminou?
a) 1914-1918
b) 1939-1945
c) 1941-1945
d) 1933-1941

Que duas grandes aliangas foram formadas durante a Segunda Guerra Mundial?
a) Eixo e Aliados

b) Poténcias Centrais e Entente

c) Triplice Alianga e Triplice Entente

d) NATO e Pacto de Varsovia

Que acontecimento levou os Estados Unidos a entrar na Segunda Guerra Mundial?
a) O ataque a Pearl Harbor

b) A Batalha de Estalinegrado

c) Ainvasdo do Dia D

d) O langamento da bomba atdomica em Hiroshima

Quem foi o lider da Alemanha nazi durante a Segunda Guerra Mundial?
a) Winston Churchill

b) Joseph Stalin

c) Adolf Hitler

d) Benito Mussolini

O que foi o Holocausto?

a) Uma estratégia militar utilizada pelos Aliados

b) O nome de cdédigo da invasdo do Dia D

c) O genocidio sistematico de seis milhGes de judeus pelos nazis

d) Uma arma secreta desenvolvida pelas poténcias do Eixo

Qual foi o significado da invasdo do Dia D?
a) Marcou o fim da Segunda Guerra Mundial.

b) Foi o maior assalto anfibio da histéria e abriu uma frente ocidental contra as poténcias do Eixo.
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c) Levou a tomada de Berlim.

d) Decorreu no teatro de guerra do Pacifico.

Que pais foi dividido em Alemanha Oriental e Alemanha Ocidental apds a Segunda Guerra
Mundial?

a) Franca

b) Italia

c) Polénia

d) Alemanha

O que foram os Julgamentos de Nuremberga?

a) Uma série de batalhas militares

b) Um tribunal internacional para julgar os criminosos de guerra nazis

c) Uma conferéncia diplomatica para negociar as fronteiras do pds-guerra

d) Um tratado de paz assinado no final da Segunda Guerra Mundial

Quem eram as "Rosie the Riveters"?

a) Um grupo de mulheres que trabalhavam em fabricas durante a guerra
b) Uma banda de jazz famosa durante a guerra

c) Um grupo de enfermeiras que serviu na linha da frente

d) Um nome de cddigo secreto para os espies dos Aliados

Que impacto teve a Segunda Guerra Mundial no mundo?
a) Levou a divisdo da Alemanha.

b) Resultou na formacgdo das Nag¢des Unidas.

c) Acabou com a Grande Depressao.

d) N3o teve efeitos duradouros.

Chave de respostas: 1-b, 2-a, 3-a, 4-c, 5-c, 6-b, 7-d, 8-b, 9-a, 10-b

31




Plano de Aula de Aprendizagem Ativa Baseada na Tecnologia 10

Nome: Workshop de resolucdo de conflitos
Grau: 99,
Licdo: Compreensdo e aplicacdo de estratégias de resolucdo

de conflitos

LigacOes interdisciplinares:

Este plano de aula integra elementos de estudos sociais,

tecnologia e competéncias de comunicacgao.

Duragdo do curso:

120 minutos

Objectivos e resultados de

rendizagem:

No final desta aula, os alunos serdo capazes de definir e
explicar o conceito de conflito e de resolugdo de
conflitos.

Os alunos compreenderdo a importancia da resolucao
eficaz de conflitos na sua vida pessoal e académica.

Os alunos utilizardo a tecnologia para explorar e praticar
estratégias de resolucdo de conflitos.

Os alunos melhorardo as suas capacidades de
comunicacdo, incluindo a comunicac¢do nao verbal, para

resolver conflitos.

Relevancia e importancia:

Aresolucdo de conflitos € uma competéncia crucial para
a vida que ajuda as pessoas a gerirem os conflitos de
forma construtiva e pacifica. E relevante para as
interaccGes didrias dos alunos e pode melhorar as suas

relacGes e o seu bem-estar geral.

Métodos de ensino e de aprendizagem:

Aprendizagem ativa baseada na tecnologia: Envolver os
alunos em cenarios digitais interactivos que simulam
conflitos da vida real, melhorando as suas capacidades
de resolucdo de problemas e de tomada de decisGes
através da tecnologia.

Aprendizagem  combinada: Combinar  métodos
tradicionais de sala de aula com contetddos multimédia
digitais para facilitar a compreensdo das estratégias de
resolucdo de conflitos, assegurando um ambiente de
aprendizagem dinamico.

Aprendizagem baseada em projectos: Permitir que os

alunos apliquem o que aprenderam, desenvolvendo
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projectos ou apresentacdes que utilizem ferramentas
TIC para explorar e apresentar estratégias de resolugdo

de conflitos de forma eficaz.

Preparacdo e pré-requisitos:

Professores: Familiarize-se com o0s conceitos de
resolucao de conflitos e prepare os materiais digitais
com legendas para alunos com deficiéncias auditivas.

Estudantes: Ndo é necessdrio efetuar uma leitura
prévia. Assegurar que os alunos com deficiéncia auditiva

tém acesso a videos legendados e a instrugdes escritas.

Materiais do curso, recursos

electrdnicos e recursos adicionais :

Computadores portateis ou tablets para andlise e
pesquisa de cenarios.

Projetor para apresentacdo de video com legendas.
Quadro de discussao digital para discussdes em grupo.
Rubrica digital para avaliacdo pelos pares.

Bibliografia recomendada:

0O Manual de Resolucdo de Conflitos

Leituras complementares e recursos electrdnicos:

Seccdo 6. Formacdo para a resolucdo de conflitos

Gestdo de conflitos

Uma negociadora de reféns sobre como resolver

conflitos | Karleen Savage | TEDxValparaisoUniversity

Resolucdo de conflitos

Ligacdo Educativa para a Resolucdo de Conflitos

Ensinar a tolerancia - Recursos para a_resolucdo de

nflitos

Referéncias:

Gestdo de conflitos

Savage, K. (n.d.). Um negociador de reféns sobre como
resolver  conflitos.  Palestra  TEDx na
Universidade de Valparaiso. Disponivel na
plataforma TEDx.

Resolucdo de conflitos
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https://inclassreadings.files.wordpress.com/2018/07/handbook-of-conflict-resolution.pdf
https://inclassreadings.files.wordpress.com/2018/07/handbook-of-conflict-resolution.pdf
https://ctb.ku.edu/en/table-of-contents/implement/provide-information-enhance-skills/conflict-resolution/main#:~:text=Conflict%20resolution%20is%20a%20way,negotiation%20to%20resolve%20the%20disagreement
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/books/NBK470432/
https://www.youtube.com/watch?v=jUF9sY4HvxY
https://www.youtube.com/watch?v=jUF9sY4HvxY
https://www.youtube.com/watch?v=KY5TWVz5ZDU
https://www.creducation.org/
https://www.tolerance.org/lesson/conflict-resolution-resources
https://www.tolerance.org/lesson/conflict-resolution-resources
https://www.tolerance.org/lesson/conflict-resolution-resources

Conexdo Educacional para a Resolucao de Conflitos.
(n.d.). Recursos abrangentes sobre educacgdo
para a resolucao de conflitos. Disponivel através
da plataforma Conflict Resolution Education
Connection.

Ensinar a Tolerancia. (n.d.). Recursos para a resolugcéo
de conflitos. Disponivel na plataforma Teaching
Tolerance.

O Manual de Resolugdo de Conflitos

Deutsch, M., Coleman, P. T., & Marcus, E. C. (Eds.).
(2011). The handbook of conflict resolution:
Teoria e prdtica (32 ed.). Sdo Francisco, CA:

Jossey-Bass.

Actividades (fluxo de trabalho em

inutos):

Palestra interactiva (15 minutos): Comece com uma
palestra interactiva utilizando diapositivos digitais para
introduzir o conceito de conflito e resolucdo de
conflitos. Incorporar elementos visuais e legendas para
os alunos com deficiéncias auditivas.

Apresentacdo de video (20 minutos): Mostrar um video
com legendas que ilustra conflitos comuns e o impacto
de diferentes estratégias de resolucdo.

Andlise de cendrios com base na tecnologia (30
minutos): Forneca tablets ou computadores portateis
com cenarios de conflito interactivos para os alunos
analisarem e escolherem as resolu¢des adequadas.
Debate em grupo (15 minutos): Os alunos debatem as
resolugbes que escolheram em pequenos grupos,
utilizando um quadro de discussao digital.

Jogo de papéis (20 minutos): Os alunos participam em
exercicios de dramatiza¢do onde praticam técnicas de
resolugdo de conflitos. Utilize recursos visuais e
instrucdes escritas para alunos com deficiéncias

auditivas.
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Reflexdo e apresentagdo (20 minutos): Cada grupo cria
uma apresentacao digital que resume a sua experiéncia
de dramatizacdo e as estratégias que aplicaram.

Avaliacdo pelos pares (10 minutos): Os grupos avaliam
as apresentacdes uns dos outros utilizando uma grelha

de avaliacdo digital.

Avaliagao:

Avaliacdo formativa: Utilize questiondrios ou inquéritos
em linha para obter feedback sobre a compreensao dos
conceitos de resolugdo de conflitos por parte dos
alunos.

Avaliacdo sumativa: Avaliar as apresenta¢des em grupo
e os desempenhos de dramatizacdo com base no
conteudo, na clareza e na aplicacdo de estratégias de

resolucdo de conflitos.

Ajustamento e adaptacao

Assegurar que os videos sdo legendados e fornecer
instrucdes escritas para todas as actividades.

Atribuir funcdes nos grupos para garantir que os alunos
com deficiéncia auditiva tenham oportunidade de
participar plenamente.

Fornecer ajudas visuais e recursos adicionais aos alunos

com deficiéncias auditivas.

Dicas e truques:

Incentive os alunos a participarem ativamente nos
debates e nas dramatizac¢Ges, realcando a importancia
da comunicac¢do ndo verbal.

Utilizar pistas visuais, gestos e expressoes faciais para
melhorar a comunicacdo com alunos com deficiéncia

auditiva.

Desenvolvido por:

COFAC

Notas:
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Plano de Aula de Aprendizagem Ativa Baseada em Tecnologia 11

Nome: Literacia em saude
Grau: 102
Licdo: Compreender e melhorar a literacia em saude

LigacOes interdisciplinares:

Este plano de aula integra elementos de educacgdo para

a saude, tecnologia e artes da linguagem.

Duracgdo do curso:

90 minutos

Objectivos e resultados de

aprendizagem:

No final desta aula, os alunos serdo capazes de definir e
explicar o conceito de literacia em saude.

Os alunos compreenderdo a importancia da literacia em
salde natomada de decisdes informadas em matéria de
saude.

Os alunos utilizardo a tecnologia para pesquisar e criar
uma apresentacdo sobre um tépico relacionado com a
saude.

Os alunos melhorardo as suas capacidades de

comunicacdo apresentando as suas conclusdes a turma.

Relevancia e importancia:

A literacia em saude é uma competéncia fundamental
para tomar decisdes informadas sobre a prdpria saude.
Na era digital atual, ser capaz de aceder, compreender
e aplicar informacGes sobre saude é essencial para o

bem-estar pessoal.

Métodos de ensino e de aprendizagem:

Aprendizagem interactiva: Envolver os alunos com
apresentacdes multimédia e ferramentas digitais para
melhorar a compreensdo dos conceitos de literacia em
saude.

Trabalho de grupo: Os alunos colaboram em pequenos
grupos para pesquisar e apresentar topicos de saude
atribuidos, promovendo o trabalho em equipa e as
competéncias de comunicagao.

Aplicagdo pratica: Utilizar exemplos do mundo real e
estudos de casos para ilustrar a importancia da literacia

em salde na tomada de decisdes de saude informadas.
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Integragdo tecnoldgica: Incorporar varios recursos e
ferramentas digitais para facilitar a investigacdo e a

apresentacdo, melhorando a literacia digital.

Preparacdo e pré-requisitos:

Professores: Familiarize-se com os conceitos de literacia
em saude e prepare o video e os materiais digitais.
Estudantes: Ndo é necessdria qualquer leitura prévia.

S3o necessarios conhecimentos basicos de informatica.

Materiais do curso, recursos

electrdnicos e recursos adicionais :

Computadores portateis ou tablets para pesquisa e
apresentacgao.

Projetor para apresentacdo de video.

Quadro branco ou ecra digital para discussdo na aula.
Bibliografia recomendada:

Literacia em saude: A Prescription to End Confusion

(Uma receita para acabar com a confusdo).

Leituras complementares e recursos electrdnicos:
Sitio  Web do CDC sobre literacia em saude:
https://www.cdc.gov/healthliteracy/index.html
MedlinePlus Health Information:

https://medlineplus.gov/

Literacia em saude - O que pode fazer?

O que é a literacia em saude e como é medida?

(Comunicacdo sobre saude)

Referéncias:

Literacia em saude: Uma receita para acabar com a

confusdo

Instituto de Medicina. (2004). Literacia em saude: A
prescription to end confusion. Washington, DC:
The National Academies Press.

Leituras complementares e recursos electrénicos:

Centros de Controlo e Prevencdo de Doencas (CDC).
(n.d.). Sitio Web sobre literacia em saude.
Disponivel em

https://www.cdc.gov/healthliteracy/index.html
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https://nap.nationalacademies.org/login.php?record_id=10883
https://nap.nationalacademies.org/login.php?record_id=10883
https://nap.nationalacademies.org/login.php?record_id=10883
https://www.cdc.gov/healthliteracy/index.html
https://medlineplus.gov/
https://www.youtube.com/watch?v=blNMK-Pb-Pc
https://www.youtube.com/watch?v=HwUcl1H8Y9Q
https://www.youtube.com/watch?v=HwUcl1H8Y9Q
https://www.cdc.gov/healthliteracy/index.html

MedlinePlus. (n.d.). Informagées sobre saude.

Disponivel em https://medlineplus.gov/

Departamento de Saude e Servicos Humanos dos EUA.
(n.d.). Literacia em saude - O que pode fazer?
Disponivel na plataforma Health.gov.

Institutos Nacionais de Saude. (n.d.). O que é a literacia
em saude e como é medida? (Comunicagao
sobre saude). Disponivel na plataforma NIH

Health Communication.

Actividades (fluxo de trabalho em

minutos):

Debate na turma (10 minutos): Comece com um debate
na turma sobre o que significa literacia em saude e
porque é importante. Utilize diapositivos digitais para
facilitar o debate.

Apresentacdo de video (10 minutos): Mostre um
pequeno video sobre a importancia da literacia em
salde e o seu impacto na vida quotidiana.

Investigacdo baseada na tecnologia (25 minutos):
Forneca computadores portateis ou tablets para os
alunos explorarem sitios Web relacionados com a satde
e recolherem informacBes sobre um tema de saude
especifico.

Preparacdo da apresentac¢do (20 minutos): Em pares ou
pequenos grupos, os alunos preparam uma breve
apresentacdo que resume as suas descobertas
utilizando  ferramentas digitais (por exemplo,
PowerPoint, Google Slides).

Apresentacdo (10 minutos por grupo): Cada grupo
apresenta as suas conclusdes a turma utilizando
tecnologia. Incentivar perguntas e debates apds cada

apresentagao.

Avaliagdo:

Autoavaliagdo: pedir aos alunos que reflictam sobre o
seu desempenho
Avaliacdo formativa: Utilize questionarios ou sondagens

em linha para avaliar a compreensao dos alunos sobre
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https://medlineplus.gov/

os conceitos de literacia em saude durante o debate na
aula. (ver anexo)

Avaliacdo sumativa: Avaliar as apresentacdes dos
grupos com base no conteudo, clareza e utilizacdo da

tecnologia. (ver anexo)

Ajustamento e adaptagao

Fornecer apoio adicional ou tarefas alternativas aos
alunos com dificuldades de aprendizagem.
Incentivar a colaboracdo entre pares para apoiar os

alunos com diferentes estilos de aprendizagem.

Dicas e truques:

Utilizar plataformas interactivas em linha para o debate
em aula, a fim de envolver ativamente os alunos (por
exemplo, kahoot!, Padlet).

Atribuir  funcdes nos grupos (investigador,
apresentador, cronometrista) para garantir uma

participagao equitativa.

Desenvolvido por:

COFAC

Notas:

Este plano de aula promove a aprendizagem ativa
através da tecnologia, fomentando as competéncias de
literacia em salde e o pensamento critico entre os
alunos do 109 ano. Adapte o conteldo e as actividades
conforme necessario para satisfazer as necessidades
especificas dos seus alunos e os recursos tecnoldgicos

disponiveis.
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Plano de Aula de Aprendizagem Ativa Baseada na Tecnologia 12

Nome: Luz e sombra na pintura
Grau: 102 ano
Licao: Artes e teatro

LigacOes interdisciplinares:

Comunicacdo, Ciéncias Sociais, Histéria

Duracdo do curso:

120 minutos

Objectivos e resultados

rendizagem:

de

No final desta aula, os alunos serdo capazes de
compreender os conceitos de luz e sombra nas pinturas.
Os alunos serdo capazes de compreender como aluze a
sombra sdo utilizadas para criar profundidade, ambiente
e drama nas pinturas.

Identificardo as diferentes técnicas utilizadas por alguns
artistas para representar a luz e a sombra.

Os alunos analisardo e debaterdo o impacto da luz e da
sombra em obras de arte famosas.

Os alunos utilizardo a tecnologia para explorar museus
virtuais e descobrir pinturas de renome com uma

utilizacdo magistral da luz e da sombra.

Relevancia e importancia:

Compreender a utilizacdo da luz e da sombra na arte
melhora as competéncias artisticas e a percecdo visual
dos alunos. Com a integracdo da tecnologia, esta aula
promove também o pensamento critico e a capacidade

de resolucdo de problemas.

Métodos de

aprendizagem:

ensino e

de

Apresentagao visual

Exploragdo virtual de museus
Investigacdo de base tecnoldgica
Discussao em grupo

Aplicagdo criativa

Apresentagao

Avaliagdo pelos pares

Preparacdo e pré-requisitos:

O professor: A apresentacdo das obras de arte é
preparada previamente pelo professor e a preparagao
necessaria é efectuada.

Os alunos: Os alunos certificam-se de que tém consigo o

equipamento e os materiais necessarios.
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Materiais do curso, recursos

electrdnicos e recursos adicionais:

Quadro branco ou projetor

Marcadores, canetas, material de desenho.
Computadores portateis/tablets para aceder a um
museu virtual (Google Arts & Culture

https://artsandculture.google.com/)

Material adicional: Caravaggio: Mestre da Luz:

https://youtu.be/R1lcb_7gj5k?si=8HLMywKVG9Y_Ogwq

Actividades (fluxo de trabalho em

minutos):

Introducdo (20 minutos): O professor comega por
mostrar a apresentacdo de diapositivos de pinturas
famosas que utilizam a luz e a sombra de forma eficaz (O
Chamamento de S. Mateus de Caravaggio, A Vigilia
Nocturna de Rembrandt, etc.) e pede aos alunos que
partilhem as suas observacdes e debatam a forma como
a luz e a sombra contribuem para o efeito global de cada
obra de arte. O professor apresenta os principais
conceitos e explica como os artistas os utilizam para criar
profundidade e contraste.

Museu virtual (20 minutos): O professor divide a turma
em grupos e atribui-lhes um artista especifico conhecido
pela utilizacgdo da luz e da sombra (Rembrandt,
Caravaggio, Vermeer, Goya, etc.). O professor dd aos
alunos algum tempo para explorarem o museu virtual do
Google Arts and Culture

(https://artsandculture.google.com/ ) e procurarem as

pinturas famosas do artista atribuido. O professor pede
a cada grupo que seleccione trés pinturas e analise a
utilizagdo da luz.

Debate em grupo (20 minutos): O professor volta a
reunir a turma e pede-lhes que apresentem as suas
conclusoes da visita virtual. O professor facilita o debate
com as perguntas do guido e incentiva os alunos a
comparar a utilizacdo da luz em diferentes estilos
artisticos.

Aplicacdo criativa (45 minutos): O professor pede aos

alunos que criem os seus préprios quadros centrados na
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https://artsandculture.google.com/
https://youtu.be/R1lcb_7gj5k?si=8HLMywKVG9Y_Ogwq
https://artsandculture.google.com/

utilizagao da luz e da sombra. O professor incentiva-os a
experimentar diferentes técnicas aprendidas durante a
aula.

Conclusdo (20 minutos): O professor pede aos alunos
que partilhem as suas obras de arte com a turma e
discutam as suas escolhas criativas em relacdo a luz e a
sombra. O professor e os colegas ddo feedback

construtivo para o aperfeicoamento de cada aluno.

Avaliagao:

Avaliacdo formativa: O professor avalia a participacdo na
discussdo em aula, a aplicacdo das técnicas nos trabalhos
artisticos dos alunos.

Avaliagdo sumativa: O professor avalia o trabalho

artistico final dos alunos e a sua apresentagao.

Ajustamento e adaptacao

Para os alunos que necessitem de apoio adicional, dé-
lhes exemplos especificos de técnicas e pratica
orientada.

Para os alunos mais avancados, incentiva-los a analisar a
utilizacdo da luz e da sombra em obras de arte mais
complexas e a investigar os aspectos tedricos do claro-
escuro e de outras técnicas.

Ofereca aos alunos a opgdo de criarem o seu proprio
trabalho artistico num meio diferente, como a fotografia
ou a arte digital, que continue a centrar-se no conceito

de luz e sombra.

Dicas e truques:

Incentivar os alunos a participar ativamente nos debates
e na aplicacao criativa.

Utilizar diferentes obras de arte para explicar as técnicas
e 0s métodos utilizados na luz e na sombra.

O professor pode utilizar o video adicional para alargar a

aula ou como tarefa para a andlise de algumas técnicas.

Desenvolvido por:

O Governo de Istambul (GOI)

Notas:
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Plano de Aula de Aprendizagem Ativa Baseada na Tecnologia 13

Nome: Formas e movimentos do planeta Terra
Grau: 99,
Licdo: Ciéncias Naturais

LigacOes interdisciplinares:

Ciéncias, Geografia, Geometria

Duracdo do curso:

60 minutos

Objectivos e resultados de aprendizagem:

No final desta aula, os alunos compreenderdo o conceito
de esfericidade da Terra e a sua evidéncia.

Os alunos irdo explorar os diferentes movimentos de
rotacdo e orbitais da Terra.

Os alunos aprenderdo o impacto destes movimentos na

nossa vida quotidiana e nos fendmenos naturais.

Relevancia e importancia:

Esta aula dd aos alunos a oportunidade de adquirirem
conhecimentos cientificos fundamentais e desenvolverem

competéncias de pensamento critico.

Métodos de ensino e de aprendizagem:

Apresentacdo visual:
Demonstragao interactiva
Atividade pratica:
Discussao

Aprendizagem em colaboracdo

Preparacdo e pré-requisitos:

Professor: O professor prepara uma apresentagdo de
diapositivos com imagens relevantes que ilustram a forma
e os movimentos da Terra. Explora e familiariza-se com
ferramentas virtuais e sitios Web como o Google Earthe o
Eyes da NASA. Certifica-se de que os materiais necessarios

para a atividade pratica estdo prontos.

Materiais do curso, recursos electrénicos e

cursos adicionais:

Projetor / Smartboard; computadores portateis / tablets

com ligacdo a Internet para a visualizac¢ao.

Actividades (fluxo de trabalho em minutos):

Introdu¢do (15 minutos): O professor comecga por
perguntar aos alunos o que ja sabem sobre a forma e os
movimentos da Terra e, em seguida, introduz o conceito
de esfericidade da Terra e apresenta provas que o apoiam.
O professor discute brevemente os diferentes tipos de

movimentos a que a Terra esta sujeita.
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Apresentacdo visual e exploragéo (15 minutos): O
professor mostra uma apresentacao de diapositivos que
ilustra a forma, a rotacdo e a revolucdo da Terra e, em

seguida, utiliza o NASA's Eye (https://eyes.nasa.gov/ ) para

permitir que os alunos explorem o globo terrestre,
observem a sua rotacdo e revolugdo em tempo real e
testemunhem fendmenos naturais como o dia e a noite.
Atividade pratica (15 minutos): O professor divide os
alunos em grupos e fornece a cada grupo um globo e uma
lanterna, guiando-os depois numa atividade pratica
utilizando o globo e a lanterna para demonstrar a rotacado
da Terra e o seu impacto no dia e na noite.

Debate orientado (10 minutos): O professor facilita um
debate na turma para responder as perguntas dos alunos
e reforcar os conceitos-chave e incentiva os alunos a
partilharem as suas observacdes e ideias sobre a atividade
pratica.

Conclusdo (5 minutos): O professor resume as principais
conclusdes e incentiva os alunos a continuarem a explorar
os movimentos da Terra através de mais investigacdo e

observacao.

Avaliacdo:

Avaliacdo formativa: O professor avalia a participacdo na
discussdo, observacdo e atividade pratica na aula.
Avaliacdo sumativa: O professor avalia a compreensdo

final dos alunos através de debates.

Ajustamento e adaptagao

O professor deve utilizar descri¢des audio pormenorizadas
para os alunos com deficiéncia visual.

O professor deve utilizar transcrigdes para os alunos com
deficiéncia auditiva.

O professor deve evitar estruturas complexas e dar
instrugdes claras aos alunos com dificuldades de

aprendizagem.

Dicas e truques:

Incentive os alunos a participarem no debate e a

expressarem-se.
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Utilizar diferentes ferramentas virtuais de acordo com o

nivel dos alunos e os seus estilos de aprendizagem.

Desenvolvido por:

O Governo de Istambul (GOI)

Notas:
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Plano de Aula de Aprendizagem Ativa Baseada na Tecnologia 14

Nome: Saude mental: Mitos e factos
Grau: 9t Grau
Licdo: Ciéncias sociais

LigacOes interdisciplinares:

Saude mental e psicologia

Duracdo do curso:

90 minutos

Objectivos e resultados de aprendizagem:

No final desta aula, os alunos compreenderdo o
conceito de salde mental, distinguirdo os factos e os

mitos sobre as perturbac¢des da saide mental.

Relevancia e importancia:

O apoio a saude mental dos jovens é crucial para
promover a compreensdo, combater o estigma e
capacitar os jovens para assumirem o controlo da sua

saude mental e do seu bem-estar.

Métodos de ensino e de aprendizagem:

Instrucao

Brainstorming

Discussao em grupo
Aprendizagem em colaboracdo

Aprendizagem baseada em projectos

Preparacdo e pré-requisitos:

Professor: O professor familiariza-se com as

ferramentas digitais necessdrias e com os conceitos
de saude mental e estigma. S3do preparados
previamente folhetos com os mitos e factos sobre a

saude mental.

Materiais do curso, recursos electrénicos

recursos adicionais:

Projetor / Smartboard
Marcadores e canetas
Computadores portateis e tablets

Folhetos com mitos e factos sobre a saide mental

Actividades (fluxo de trabalho em

inutos):

Introducdo (20 minutos): O professor comeca por
perguntar aos alunos o que sabem sobre a saude
mental e o estigma e, em seguida, apresenta uma
breve panoramica da saude mental e das
perturbagcdes comuns e introduz o conceito de
estigma.

Atividade em pares (20 minutos): O professor divide

os alunos em pares e distribui o folheto com os mitos
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e factos sobre a saude mental. O professor pede aos
alunos que leiam as afirmacdes e as classifiquem
como mitos ou factos e incentiva-os a debater e a
apresentar provas que sustentem as suas respostas.

Debate em grupo (20 minutos): O professor pede aos
alunos que fagam uma tempestade de ideias sobre os
impactos negativos do estigma da saude mental nos
individuos e nas comunidades. Em seguida, pede-lhes
que partilhem as suas respostas no Padlet

(https://padlet.com/ ) com os seus colegas de turma.

O professor pede aos alunos que fagcam um novo
brainstorming para encontrar estratégias para
ultrapassar cada estigma e impacto no Padlet e
incentiva-os a considerar ac¢bes individuais e
colectivas que podem fazer.

Campanha digital contra o estigma da satide mental
(30 minutos): O professor divide a turma em
pequenos grupos, atribui a cada grupo uma estratégia
e desafia-os a criar uma pequena campanha digital
(publicagdo nas redes sociais, boletim informativo
eletrdnico, videoclip, etc.) e, em seguida, pede a cada
grupo que apresente a sua campanha e explique o

raciocinio e o grupo-alvo.

Avaliacdo:

Avaliacdo formativa: O professor avalia os alunos
através da sua participagdo nas discussdes e
actividades de grupo.

Avaliagdo sumativa: O professor avalia as

apresentagdes de campanhas digitais.

Ajustamento e adaptagao

O professor deve ajustar o nivel de instrugdes e
explicagbes para os alunos com dificuldades de
aprendizagem.

0 professor  deve  utilizar  apresentagdes
visuais/instrucGes escritas para os alunos com

deficiéncia visual.
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O professor deve utilizar descricdes audio, explicacbes

e instrucdes para os alunos com deficiéncia auditiva.

Dicas e truques:

Incentive os alunos a participarem no debate e a

expressarems-se.

Desenvolvido por:

O Governo de Istambul (GOI)

Notas:
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Plano de Aula de Aprendizagem Ativa Baseada na Tecnologia 15

Nome: Explorar as cldusulas "se" através da narracdo de
storias digitais

Grau: 11

Licdo: Inglés

LigacOes interdisciplinares:

Filosofia: Explorar o conceito de desejos e o seu
impacto na tomada de decisdes.
Psicologia: Compreender a psicologia subjacente aos

desejos e aspiracoes.

Duracdo do curso:

110 minutos

Objectivos e resultados de aprendizagem:

Compreender e aplicar diferentes tipos de cldusulas
"Se" em vdrios contextos.

Explorar o conceito de desejos e de cendrios
hipotéticos.

Melhorar o pensamento critico e as capacidades de

escrita criativa.

Relevancia e importancia:

Competéncias linguisticas: As oracdes "If" sdo cruciais
para exprimir condi¢Oes e situacGes hipotéticas em
inglés.

Expressdao criativa: Incentiva o pensamento
imaginativo e a articulacgdo de desejos e
possibilidades.

Tomada de decisGes: Compreender as declaracbes
condicionais ajuda no raciocinio légico e nos

processos de tomada de decisdo.

Métodos de ensino e de aprendizagem:

Sala de aula invertida: Utilizar conteludos digitais para
compreender as cldusulas "Se" antes da aula.
Projectos de colaboragdo: Actividades de grupo que
envolvem a criacdo de cendrios hipotéticos.

Testes e jogos interactivos: Recursos online para

praticar as cladusulas "If".

Preparacdo e pré-requisitos:

Estudantes: Conhecimento bdsico das estruturas
gramaticais da lingua inglesa.
Professor: Configurar plataformas digitais e reunir

recursos multimédia.
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Materiais do curso, recursos electrénicos

e recursos adicionais :

Sitios Web educativos: Para exercicios de gramatica
centrados nas oracdes "If".

E-books e artigos em linha: Relacionados com o tema
dos desejos e da tomada de decisdes.
Videos/Podcasts: Explorar a natureza dos desejos em

diferentes contextos culturais.

Actividades (fluxo de trabalho em

inutos):

Introducdo as clausulas "se" (10 minutos)

Objetivo: Introduzir diferentes tipos de oragGes "If" e
a sua utilizacdo para exprimir desejos e cenarios
hipotéticos.

Atividade: Breve palestra ou apresentacdo sobre os
trés tipos de clausulas "Se" (Tipo 0, Tipo 1, Tipo 2 e
Tipo 3).

Materiais: Diapositivos de apresentacao, exemplos de
frases que utilizam clausulas "Se".

Narragdo de histdrias digitais (20 minutos)

Objetivo: Criar histérias digitais ou blogues que
incorporem cldusulas "se" para descrever desejos.
Atividade:

Os alunos debatem ideias para historias ou blogues.
Utilizar  ferramentas digitais (por exemplo,
plataformas de blogues, aplicacbes de narracdo de
histérias digitais) para criar histérias.

Sublinhar a utilizacdo de clausulas "se" para articular
desejos e situagdes hipotéticas.

Materiais: Computadores ou tablets com acesso a
Internet, plataformas de narragao de histdrias digitais
(por exemplo, Storybird, Blogger).

Foruns de discussdo em linha (20 minutos)

Objetivo: Facilitar o debate sobre o impacto dos
desejos na tomada de decisdes.

Atividade:

Os alunos aderem a um férum de discussdo em linha

(por exemplo, Google Classroom, Edmodo).
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Debater temas como "Como é que os desejos
influenciam as nossas escolhas?" e "Podem os desejos

moldar a nossa realidade?"

Incentivar a utilizacdo de clausulas "se" nos
argumentos.

Materiais: Acesso a plataformas de discussdo em
linha.

Construgdo de cendrios (25 minutos)

Objetivo: Utilizar ferramentas digitais para criar
cenarios hipotéticos utilizando diferentes tipos de
cldusulas "se".

Atividade:

Os alunos trabalham em pares ou em pequenos
grupos.

Utilizar ferramentas digitais (por exemplo, software
de mapeamento mental, quadros interactivos) para
criar cenarios.

Concentre-se na elaboracdo de cenarios que utilizem
clausulas "se" de tipo 0, tipo 1, tipo 2 e tipo 3.
Materiais: Software de mapeamento mental (por
exemplo, MindMeister), aplicacbes de quadro
interativo.

Debates na aula virtual (20 minutos)

Objetivo: Discutir os aspectos filosoficos e
psicoldgicos dos desejos.

Atividade:

Organizar uma sessao de debate virtual.

Atribuir papéis (por exemplo, proponente, oponente,
moderador).

Debater temas como "Serao os desejos um reflexo dos
nossos desejos mais profundos?" ou "Serd que os
desejos ndo realizados afectam o nosso bem-estar
psicolégico?"

Incentivar o pensamento critico e a utilizacdo de

clausulas "se".
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Materiais: Ferramentas de videoconferéncia (por

exemplo, Zoom, Microsoft Teams).

Avaliagdo:

Reflexdo e conclusdo (15 minutos)

Objetivo: Refletir sobre a utilizacdo das oracdes "se" e
sobre o0s conhecimentos adquiridos com as
actividades.

Os alunos escrevem uma breve reflexdao ou um didrio
sobre o que aprenderam.

Partilhe as principais conclusGes e discuta a forma
como as clausulas "se" podem ser utilizadas em
contextos da vida real.

Materiais: Aplicacdes ou cadernos de anotacdes,
canetas.

Avaliacado

Objetivo: Avaliar a compreensdo e a aplicacdo das
clausulas "If".

Métodos:

Analisar histérias digitais ou blogues para verificar a
utilizacdo correcta das clausulas "Se".

Participacdo em féruns e debates em linha.
Qualidade dos cenarios construidos com ferramentas
digitais.

Materiais: Rubricas para narracdo de histdrias,

participacdo em debates e criacdo de cenarios.

Ajustamento e adaptacao

Plataformas de aprendizagem adaptativa: Para alunos
gue necessitam de apoio gramatical adicional.
Opgdes multimédia: Incorporar varios tipos de
multimédia para diferentes estilos de aprendizagem.
Ferramentas linguisticas: Diciondrios em linha e

ferramentas de correcdo gramatical para assisténcia.

Dicas e truques:

Aplicagdo navida real: Relacionar as cldusulas "If" com
decisGes e acontecimentos da vida real.
Aprendizagem interactiva: Incorporar jogos que

exijam a utilizacdo de clausulas "se".
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Sugestdes técnicas: Partilhar regularmente
ferramentas e recursos digitais Uteis para a
aprendizagem da gramatica.

Quadros de discussdo: Para conversas continuas fora
do horario das aulas.

Dicas técnicas: Partilhe regularmente dicas para

utilizar eficazmente as ferramentas digitais.

Desenvolvido por:

Gllveren Anadolu Lisesi

Notas:

Ajuste a duracdo de cada atividade com base nas
necessidades da turma e nos niveis de envolvimento.
Garantir que todos os alunos tenham acesso as
ferramentas e recursos digitais necessarios.

Fornecer apoio ou recursos adicionais aos alunos que

nao estdo familiarizados com as plataformas digitais.
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Plano de Aula de Aprendizagem Ativa Baseada na Tecnologia 16

Nome: Explorar a histdria do voo de uma humanidade em Istambul
através de tecnologia interactiva

Grau: 11. Grau

Licdo: Historia

LigacOes interdisciplinares:

Este plano de aula integra elementos de Inglés, Tecnologia e

Historia

Duragdo do curso:

90 minutos

Objectivos e resultados de

rendizagem:

Os alunos serdo capazes de;

-explorar a importancia da Torre de Gdalata na histdria do
VOO.

-Procurar informacdes através de vlogs, podcasts e outras
aplicacoes.

-Melhorar as suas capacidades de escuta, escrita e
comunicacdo, de pesquisa e de utilizacdo das tecnologias.

-desenvolver a sua criatividade na utilizagdo da tecnologia

como fonte ou ferramenta.

Relevancia e importancia:

A aula de Histéria é uma disciplina em que a aprendizagem
abstrata estd em primeiro plano. E importante utilizar a
tecnologia para compreender melhor os acontecimentos

historicos.

Métodos de ensino e de

rendizagem:

Aprendizagem ativa baseada na tecnologia Estas actividades
promovem a participacdo e a compreensao activas e dao aos
alunos a oportunidade de utilizar a tecnologia para
enriquecer a sua experiéncia de aprendizagem.
Aprendizagem combinada: Combinacdo de conteldos
digitais e debates na sala de aula.

Aprendizagem baseada em projectos: Projectos de
investigacdo e apresentacdo utilizando ferramentas digitais
Colaboragdo entre pares: Actividades de grupo facilitadas

através de plataformas digitais.

Preparacdo e pré-requisitos:

Conhecimento bdsico da lingua e da gramatica inglesas: Os
alunos devem ter uma compreensdo basica da lingua e da
gramatica inglesas para poderem participar nas actividades

de audicdo, escrita e debate.
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Os alunos devem estar familiarizados com os diferentes
tipos de informacao e palavras que podem ser encontrados
nos vlogs e podcasts.

Familiaridade com a tecnologia Os alunos devem ter alguma
experiéncia prévia na utilizacdo da tecnologia, como o
computador, plataformas virtuais de aprendizagem,

software de gravagao audio

Materiais do curso, recursos
ectronicos e

recursos adicionais :

Materiais: Vlogs, podcasts e aplicacdes interactivas, tais
como ferramentas de realidade virtual, computadores e
consolas de jogos, telemovel para gravar e tomar notas,
aplicacdo de apresentacdo, computadores com acesso a
Internet

Recursos: Livro do Curso de Histdria, Aplicacdes de visita
virtual

e sitios Web

Leituras complementares e recursos electrénicos: E-books
de

Torre Galata

Vlogs e podcasts sobre a Torre Galata:

- Factos sobre a Torre Galata por Inspirich

- Torre de Gélata por Bery istanbul Dicas

Referéncias:

Factos sobre a Torre de Galata

Inspirich. (n.d.). Factos sobre a Torre de Gdlata [Video].
YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=dmKTThTLZGY

Torre Galata
Bery Istanbul Tips. (n.d.). Torre Galata [Video]. YouTube.

https://www.youtube.com/watch?v=2xyjiDWa1DkQ

Actividades (fluxo de trabalho em

inutos):

Introduc¢do (20 minutos)

Visita virtual a Torre de Galata

Ferramenta do Google Earth para descobrir o bairro da Torre
de Galata

Pequeno video sobre a Torre de Gélata

https://www.youtube.com/watch?v=mLAwnocHaL0
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Pesquisa de informacgdes (20 minutos)

Separe os alunos em pequenos grupos e atribua a cada
grupo um podcast e vlogs para ouvir e ver.

Instrua os alunos a ouvirem e assistirem ao podcast e aos
vlogs com atengdo e a tomarem notas sobre as informagGes
histdricas apresentadas.

Deixe-os usar o programa ChatCPT para obter informacées
sobre a Torre Galata e o voo

Criar podcats e Vlogs sobre a Torre Galata e a histéria dos
voos. (30 minutos)

Cada grupo prepara um podcast de 10 minutos ou Vlogs
Cada grupo apresenta os seus resultados

Atividade de extensdo (20 minutos)

Utilizar as consolas de jogos para viver a experiéncia do

primeiro voo da Torre Galata

Avaliacdo:

Avaliacdo formativa e sumativa, permitindo aos professores
monitorizar os progressos dos alunos e fornecer feedback

atempado através da utilizagdo de tecnologia educativa.

Ajustamento e adaptacdo

Fornecer apoio adicional ou tarefas alternativas aos alunos
com dificuldades de aprendizagem.

Incentivar a colaboragdo entre pares para apoiar os alunos
com diferentes estilos de aprendizagem.

Fornecer ferramentas tecnoldgicas, se necessario.

Dicas e truques:

Utilizar plataformas interactivas em linha para actividades
de audicdo que envolvam ativamente os alunos (por
exemplo, kahoot!, Padlet).

Peca aos alunos que utilizem ferramentas em linha para
preparar as suas apresentacdes.

Peca aos alunos para carregarem os seus trabalhos na
nuvem ou no Padlet para os avaliarem mais facil e

rapidamente.

Desenvolvido por:

Tavsanli 15 Temmuz Sehitler Fen Lisesi

Notas:

Este plano de aula promove a aprendizagem ativa através da
tecnologia, fomentando o conhecimento da Histéria e a

utilizacdo da tecnologia entre os alunos do 102 ano. Adapte
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o conteudo e as actividades conforme necessdrio para
satisfazer as necessidades especificas dos seus alunos e os

recursos tecnoldgicos disponiveis.
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Plano de Aula de Aprendizagem Ativa Baseada na Tecnologia 17

Nome NuUmeros racionais
Grau: 9
Licdo: Matematica

LigacOes interdisciplinares:

Ciéncias: Utilizagdo de nuUmeros racionais em
medicdOes e calculos cientificos.
Economia: Compreender as taxas de juro e os calculos

financeiros.

Duracdo do curso:

40 minutos

Objectivos e resultados de aprendizagem:

Identificar e compreender os numeros racionais.
Efetuar operacbes elementares (adi¢cdo, subtracdo,
multiplicagdo, divisdo) com nimeros racionais.
Aplicar o conceito de nimeros racionais a situag¢des da

vida real.

Relevancia e importancia:

Fundamentos para a Matematica Avangada: Essencial
para a compreensdao de conceitos matemadticos de
nivel superior.

Aplicacdo pratica: Relevante em varios contextos do
mundo real, como as finangas e a ciéncia.
Pensamento critico: Melhora as capacidades de

resolucdo de problemas e de anélise.

Métodos de ensino e de aprendizagem:

Tutoriais interactivos: Utilizar plataformas digitais
para ensinar conceitos.

Aprendizagem colaborativa: Facilitar actividades de
grupo e debates através de féruns em linha.
Aprendizagem baseada em problemas: Envolver os
alunos em problemas do mundo real que requerem

numeros racionais.

Preparacdo e pré-requisitos:

Alunos: Compreensdo bdsica de fracgdes e decimais.
Professor: Preparar plataformas digitais e criar

conteudos interactivos.

Materiais do curso, recursos electrénicos

recursos adicionais :

Software educativo: Para uma aprendizagem
interactiva e pratica.
Livros de texto e fichas de trabalho digitais:

Disponiveis online para pratica adicional.
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Videos: Explicar conceitos e aplicagdes dos nimeros

racionais.

Actividades (fluxo de

trabalho em

Narragdo de histdrias digitais (10 minutos):

inutos): Criar histérias digitais ou blogues utilizando cldusulas
"se" para descrever desejos.
Testes em linha (10 minutos):
Fornecer feedback imediato sobre a compreensdo dos
conceitos.
Projectos digitais de grupo (10 minutos):
Elaborar apresentacdes ou documentos que
expliguem a utilizagdo de numeros racionais em
situacdes da vida real.
SimulagGes interactivas (5 minutos):
Utilizar ferramentas digitais para explorar os nimeros
racionais em diferentes contextos.
Laboratério virtual de matematica (5 minutos):
Um espaco em linha para fazer experiéncias com
ndmeros racionais.

Avaliacdo: Testes online: Focado em operagdes com numeros

racionais e suas aplicacGes.

Avaliacdo de projectos: Avaliar os projectos de grupo
guanto a exatiddo, criatividade e compreensao.
Didrio de reflexdo: Os alunos escrevem sobre as suas

experiéncias e desafios de aprendizagem.

Ajustamento e adaptacao

Ferramentas de aprendizagem adaptaveis: Fornecer
apoio adicional aos alunos que necessitam de ajuda
adicional.

Opgdes de aprendizagem multimédia: Atender a
varios estilos de aprendizagem (visual, auditivo,
cinestésico).

Feedback regular: Utilize plataformas digitais para

obter feedback e apoio atempados.

Dicas e truques:

Exemplos da vida real: Relacionar conceitos com
situagdes do quotidiano (por exemplo, cozinhar, fazer

compras).
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Gamificacdo: Integrar elementos de jogo nas
actividades de aprendizagem.

Ferramentas de colaboracdo: Utilizar ferramentas em
linha para actividades e projectos de grupo.
Ferramentas de colaboracgdo: Utilizar ferramentas de

colaboragdo em linha para actividades de grupo.

Desenvolvido por:

Gllveren Anadolu Lisesi

Notas:
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Plano de Aula de Aprendizagem Ativa Baseada na Tecnologia 18

Nome: Compreender os ecossistemas e a biodiversidade através da
exploracdo virtual

Grau: 9

Licdo: Biologia

LigacOes interdisciplinares:

Este plano de aula integra elementos de Tecnologia, Biologia,

Geografia e Inglés

Duragdo do curso:

90 minutos

Objectivos e resultados de

aprendizagem:

Através da tecnologia interactiva, os alunos serdo capazes de;
-explorar os ecossistemas e a sua importancia.
-Compreender a biodiversidade e os seus efeitos.

-Relacionar estes conceitos com o impacto humano.

-Melhorar a utilizacdo da tecnologia na aprendizagem virtual.

Relevancia e importancia:

-A aula de biologia é uma disciplina em que a aprendizagem
abstrata estd em primeiro plano. E importante utilizar a

tecnologia para compreender melhor os processos bioldgicos.

Métodos de ensino e de

aprendizagem:

Aprendizagem ativa baseada na tecnologia: Estas actividades
promovem a participagdo e a compreensao activas e dao aos
alunos a oportunidade de utilizar a tecnologia para enriquecer a
sua experiéncia de aprendizagem.

Aprendizagem combinada: Combinacdo de conteudos digitais e
debates na sala de aula.

Aprendizagem baseada em projectos: Projectos de investigacdo
e apresentacdo utilizando ferramentas digitais

Colaboragdo entre pares: Actividades de grupo facilitadas

através de plataformas digitais.

Preparacdo e pré-requisitos:

Conhecimentos basicos de lingua e gramdtica inglesas: Os alunos
utilizardo sobretudo ferramentas tecnolégicas em inglés.

Os alunos devem estar familiarizados com os diferentes tipos de
informacdo e palavras que podem ser encontrados nas
aplicagdes.

Familiaridade com a tecnologia Os alunos devem ter alguma
experiéncia prévia na utilizagdo da tecnologia, como o

computador, plataformas virtuais de aprendizagem, software de

gravacao audio
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Materiais do curso, recursos
electrénicos e recursos

adicionais :

Materiais:

Computadores/laptops/tablets com acesso a Internet

Projetor ou quadro interativo

Software/apps interactivos seleccionados de biologia/ecologia
(por exemplo, EcoKids, National Geographic Kids)

Folhas de apoio ou fichas de trabalho para tomar notas e realizar
actividades

Acesso a videos em linha ou visitas virtuais aos ecossistemas
Recursos:

Livro de curso de biologia

Aplicagdes e sitios Web de realidade virtual

Leituras complementares e recursos electrdnicos:

National Geographic Kids - Ecossistemas

Viagens de campo virtuais da National Geographic

Simulacdes de conservacdo de habitat da NOAA Fisheries

Actividades (fluxo de trabalho

em minutos):

Introducédo (10 minutos)
Discutir a definicdo de um ecossistema e os seus componentes.
Introduzir o conceito de biodiversidade e a sua importancia.

Mostrar um pequeno video sobre biodiversidade. (Video).

Exploracdo do ecossistema virtual (25 minutos)

Apresentar o software/aplicacdo interactiva de biologia/ecologia
selecionado. (por exemplo, EcoKids)

Demonstrar como navegar no software e mostrar as
funcionalidades que permitem a exploragdo de diferentes
ecossistemas, habitats e espécies.

Distribua os alunos por pares ou pequenos grupos e dé-lhes
acesso a computadores/laptops/tablets com o
software/aplicacéo.

Instrua os alunos a explorar virtualmente vdrios ecossistemas,
concentrando-se em tarefas como: Identificar diferentes biomas
(por exemplo, florestas, prados, ecossistemas aquaticos).
Observar e registar espécies especificas e as suas adaptacdes.

Explorar as interacgdes entre os organismos e os seus ambientes
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https://kids.nationalgeographic.com/explore/nature/habitats/
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https://www.youtube.com/watch?v=b6Ua_zWDH6U

Incentive os alunos a tomar notas ou a preencher as fichas de

trabalho atribuidas enquanto exploram os ecossistemas virtuais

Debate e reflexdo (10 minutos)

Relna a turma para um debate. Peca aos alunos que partilhem
as suas observacoes, descobertas interessantes ou espécies que
encontraram durante a exploracdo virtual.

Discutir a importancia da biodiversidade em diferentes
ecossistemas e o seu papel na manutencdo do equilibrio

ecoldgico.

Sessdo 2: Impacto humano e biodiversidade (45 minutos)
Introducdo e exploracdo do video (10 minutos)

Recapitular o debate da sessdo anterior sobre a biodiversidade e
0s ecossistemas.

Introduzir o conceito de impacto humano nos ecossistemas e na
biodiversidade.

Reproduza um video em linha ou mostre visitas virtuais que
realcem as actividades humanas que afectam os ecossistemas

(por exemplo, desflorestacao, poluicao).

Atividade interactiva - Compreender o impacto humano (25
minutos)

Utilize o quadro interativo ou o projetor para guiar os alunos
através de uma atividade interactiva ou de estudos de caso
relacionados com o impacto humano nos ecossistemas.
Envolver os alunos em debates sobre as consequéncias das
ac¢Bes humanas na biodiversidade e nos ecossistemas.
Incentivar o pensamento critico, pedindo aos alunos que
proponham solugdes ou acg¢des para atenuar os impactos
negativos sobre a biodiversidade.

Conclusdo e aplicacdo (10 minutos)

Resumir os pontos-chave aprendidos sobre ecossistemas,

biodiversidade e impacto humano.
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Atividade de extensdo
Atribua uma apresentacao reflexiva ou uma tarefa de video em
que os alunos descrevam como podem contribuir para a

preservacao da biodiversidade no seu ambiente local.

Avaliacdo:

Avaliacdo formativa e sumativa, permitindo aos professores
monitorizar os progressos dos alunos e fornecer feedback

atempado através da utilizacdo de tecnologia educativa.

Ajustamento e adaptagao

Fornecer apoio adicional ou tarefas alternativas aos alunos com
dificuldades de aprendizagem.

Incentivar a colaboragdo entre pares para apoiar os alunos com
diferentes estilos de aprendizagem.

Fornecer ferramentas tecnoldgicas, se necessario.

Dicas e truques:

Utilizar plataformas interactivas em linha para actividades que
envolvam ativamente os alunos (por exemplo, kahoot!, Padlet).
Peca aos alunos que utilizem ferramentas em linha para preparar
as suas apresentacgdes.

Peca aos alunos para carregarem os seus trabalhos na nuvem ou

no Padlet para os avaliarem mais facil e rapidamente.

Desenvolvido por:

Tavsanl 15 Temmuz Sehitler Fen Lisesi

Notas:

Este plano de aula promove a aprendizagem ativa através da
tecnologia, fomentando o conhecimento de Biologia e a
utilizacdo da tecnologia entre os alunos do 92 ano. Ajuste o
conteudo e as actividades conforme necessario para satisfazer as
necessidades especificas dos seus alunos e os recursos

tecnoldgicos disponiveis.
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Plano de Aula de Aprendizagem Ativa Baseada na Tecnologia 19

Nome: Diferencas culturais interessantes
Grau: 10
Licdo: Inglés

LigacOes interdisciplinares:

Este plano de aula integra elementos de Inglés, Tecnologia e

Ciéncias Sociais

Duracgdo do curso:

90 minutos

Objectivos e resultados de

rendizagem:

Apds a conclusdo bem-sucedida deste curso, o aluno sera
capaz de:

-Aprender sobre diferentes culturas de diferentes paises do
mundo com a ajuda da atividade de audicdo.

-ldentificar os pontos principais de uma passagem oral.
-Responder a perguntas sobre uma passagem auditiva.
-tomar notas enquanto ouve uma passagem.

-utilizar a tecnologia para ouvir e registar passagens de

audicdo.

Relevancia e importancia:

A compreensdao das diferengas culturais é um tema
importante para as pessoas. Nesta era digital, as pessoas
podem facilmente manter-se em contacto com pessoas de
todo o mundo. Por esta razdo, evitar mal-entendidos entre as

pessoas é crucial para o publico.

Métodos de ensino e de

aprendizagem:

Aprendizagem ativa baseada na tecnologia: Estas actividades
promovem a participacdo e a compreensao activas e ddao aos
alunos a oportunidade de utilizar a tecnologia para
enriquecer a sua experiéncia de aprendizagem.
Aprendizagem combinada: Combinag¢do de conteldos digitais
e debates na sala de aula.
Aprendizagem baseada em projectos: Projectos de
investigacdo e apresentacdo utilizando ferramentas digitais
Colaboragdo entre pares: Actividades de grupo facilitadas

através de plataformas digitais.

Preparacdo e pré-requisitos:

Conhecimento bdsico da lingua e da gramatica inglesas: Os
alunos devem ter uma compreensdo basica da lingua e da
gramatica inglesas para poderem participar nas actividades

de audicdo, escrita e debate.
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Os alunos devem estar familiarizados com os diferentes tipos
de informacdo sobre paises e culturas que podem ser
encontrados numa passagem auditiva.

Familiaridade com a tecnologia: Os alunos devem ter alguma
experiéncia prévia na utilizacdo de tecnologia, como
computador, plataformas virtuais de aprendizagem, software

de gravacdo audio

Materiais do curso, recursos

electrdnicos e recursos adicionais

Materiais:

Computadores com acesso a Internet

Plataforma de aprendizagem virtual (como o Google
Classroom ou o Canvas)

Passagens para audicao

Smartphones

Folhas de perguntas

Modelos para tomar notas

Software de gravacao audio

Recursos:
Aprender inglés Teens listening activities

Actividades de audicdo do livro de curso

Leituras complementares e recursos electronicos:

https://www.thegoodtrade.com/features/podcasts-

improving-cultural-awareness/

https://www.fh.org/blog/podcasts-for-learning-about-

world/

https://pnesterovacom.wordpress.com/2021/02/16/english-

listening-traditions/

https://www.liveworksheets.com/w/en/english-second-

language-esl|/1382257

Actividades (fluxo de trabalho em

minutos):

Debate na aula (10 minutos): Comece com um debate na
turma sobre as culturas de todo o mundo e a sua importancia.

Utilize diapositivos digitais para facilitar o debate.
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https://www.thegoodtrade.com/features/podcasts-improving-cultural-awareness/
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Atividade de audi¢do (25 minutos): Ouvir o audio sobre as
diferencas de culturas dos paises e o seu impacto na vida
quotidiana.

https://124.im/0iN104

Pesquisa e registo com base na tecnologia (25 minutos):
Forneca computadores portdteis ou tablets para os alunos
explorarem as diferencas culturais em todo o mundo.

Preparacdo da apresentacdo (20 minutos): Em pares ou
pequenos grupos, os alunos preparam uma breve
apresentacdo que resume as suas descobertas utilizando
ferramentas digitais (por exemplo, PowerPoint, Google

Slides).

Avaliacao:

Avaliacado

Avaliacdo formativa: Utilize questionarios ou sondagens em
linha para avaliar a compreensao dos alunos sobre as
diferentes culturas durante a atividade de audicdo. (ver
anexo)

Avaliagdo sumativa: Avaliar as apresentagdes dos grupos com
base no conteudo, clareza e utilizacdo da tecnologia. (ver

anexo)

Extensdo (fora do contexto escolar):

Peca aos alunos para ouvirem passagens em diferentes
sotaques ou dialectos.

Peca aos alunos para utilizarem as aplicagbes podcast e
VoScreen.

Peca aos alunos para ouvirem passagens sobre diferentes
culturas.

Pedir aos alunos que criem as suas préprias passagens para
audicdo e que as partilhem com um publico mais vasto,

utilizando vdrias ferramentas de gravagao

Ajustamento e adaptagao

Fornecer apoio adicional ou tarefas alternativas aos alunos
com dificuldades de aprendizagem.
Incentivar a colaboragdao entre pares para apoiar os alunos

com diferentes estilos de aprendizagem.
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https://l24.im/oiNIO4

Fornecer ferramentas tecnoldgicas, se necessario

Dicas e truques:

Utilizar plataformas interactivas em linha para actividades de
audicdo que envolvam ativamente os alunos (por exemplo,
kahoot!, Padlet).

Peca aos alunos que utilizem ferramentas em linha para

preparar as suas apresentagoes.

Desenvolvido por:

Tavsanl 15 Temmuz Sehitler Fen Lisesi

Notas:

Este plano de aula promove a aprendizagem ativa através da
tecnologia, fomentando a consciéncia cultural e a utilizagdo
da tecnologia entre os alunos do 102 ano. Adapte o contetdo
e as actividades conforme necessdrio para satisfazer as
necessidades especificas dos seus alunos e os recursos

tecnoldgicos disponiveis.
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Plano de Aula de Aprendizagem Ativa Baseada na Tecnologia 20

Nome: Ecossistema aquatico
Grau: 10
Licdo: Resolucdo de problemas e programacgao

LigacOes interdisciplinares:

Biologia: Compreender as necessidades de
crescimento e de nutrientes dos organismos
aquaticos.

Ciéncias do Ambiente: Sustentabilidade e gestdo de
recursos em ecossistemas aquaticos.

Tecnologia: Utilizar sensores e camaras

Duracdo do curso:

45 minutos

Objectivos e resultados de aprendizagem:

Compreender os principios bdsicos dos sistemas
aquaticos.
Desenvolver competéncias de programacdo para

controlar um sistema.

Relevancia e importancia:

O futuro da agricultura: Utilizacdo de organismos
aquaticos para criar uma industria alimentar
sustentavel.

Aprendizagem interdisciplinar: Combina
programacado, biologia, quimica e ciéncias naturais.
Competéncias de resolucdo de problemas: Melhora o

pensamento critico num contexto do mundo real.

Métodos de ensino e de aprendizagem:

Aprendizagem baseada em projectos: Desenvolver
um ecossistema aquatico artificial (piscina) utilizando
programagao.

Aprendizagem colaborativa: Projectos de equipa para
conceber e programar solugdes.

Tutoriais interactivos: Recursos online

Preparacdo e pré-requisitos:

Estudantes: Conhecimentos basicos de conceitos de
programagao.
Professor: Configurar plataformas digitais e software

de simulagao.

Materiais do curso, recursos electrénicos

e recursos adicionais:

Software de programagdo: Como o Scratch ou o

Python para criar simulagdes.
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Tutoriais online: Abrangendo o ecossistema aquatico
e a programacao basica.
Laboratérios virtuais: Para simular ambientes

aquaticos.

Actividades (fluxo de trabalho em

minutos):

Programar um Simulador Aquatico: Criar um
programa simples para simular um sistema aquatico.

Desafios para a resolucdo de problemas: Abordar
problemas comuns em sistemas aquaticos através de
solugGes de programacao.

Investigacdo e debate: Explorar os Ultimos avangos na

criacdo de um ecossistema aquatico artificial.

Avaliacdo:

Avaliacdo de projectos: Projectos de sistemas
aquaticos de simulagdo.
Testes online: Teste os seus conhecimentos sobre o

ecossistema aquatico e conceitos de programacao.

Ajustamento e adaptacao

Recursos de aprendizagem adaptdveis: Para alunos
que necessitam de apoio adicional na programacao.
Métodos de aprendizagem diversificados: Incorporar

videos, simulagdes interactivas e recursos de texto.

Dicas e truques:

Ferramentas interactivas: Utilizar ferramentas em
linha para o desenvolvimento de projectos em

colaboracao.

Desenvolvido por:

SUGS " Zef Lush Marku" - Skopje

Notas:

Promover a aprendizagem ativa, o pensamento
critico, a utilizacdo da tecnologia no ensino e a

cooperacao.
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Plano de Aula de Aprendizagem Ativa Baseada na Tecnologia 21

Nome: Guerras dos Balcas
Grau: 112
Licdo: Historia

LigacOes interdisciplinares:

Este plano de aula integra elementos de histdria,

tecnologia e competéncias linguisticas.

Duracgdo do curso:

45 minutos

Objectivos e resultados de aprendizagem:

No final desta aula, os alunos serdo capazes de definir
e explicar o papel das na¢des dos Balcas na guerra
pela sua independéncia.

Os alunos compreenderdo o papel das nacdes
europeias na Guerra.

Os alunos pesquisardo informacdes utilizando vlogs,
podcasts e outras aplicacdes.

Os alunos melhorardo as suas capacidades de

comunicagao e criatividade utilizando a tecnologia.

Relevancia e importancia:

A utilizacdo da tecnologia num curso tao abstrato é
uma ferramenta vital para uma melhor aprendizagem

e compreensao.

Métodos de ensino e de aprendizagem:

Aprendizagem ativa baseada na tecnologia Estas
actividades permitiram aos alunos uma participacdo e
compreensdo  activas e  proporcionaram-lhes
oportunidades de utilizar a tecnologia para enriquecer
a sua experiéncia de aprendizagem.

Aprendizagem combinada: A combina¢do do método
de ensino digital e tedrico proporciona-nos melhores
discussdes.

Aprendizagem baseada em projectos: Projectos de
investigacdo e apresentacdo utilizando ferramentas

digitais
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Preparacdo e pré-requisitos:

Professores: Familiarizar-se com os conceitos de
resolucdo de conflitos e preparar os materiais digitais
com legendas para os alunos

Incentivar os alunos a tomar notas e a reunir
conteldos multimédia (imagens, videos) para as suas

apresentagdes

Materiais do curso, recursos electrénicos

recursos adicionais :

Computadores portateis ou tablets para andlise e
pesquisa de cendrios.

Projetor para apresentacdo de video com legendas.
Bibliografia recomendada

Materiais digitais do YouTube ou de outras redes

sociais
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Actividades

inutos):

(fluxo de

trabalho em

Palestra interactiva (5 minutos):

Objetivo: Introduzir as Guerras dos Balcas e
apresentar as linhas gerais da sessao.

Atividade:

Discutir brevemente os principais acontecimentos e
figuras das Guerras dos Balcds utilizando uma
cronologia digital.

Destaque os objectivos da aula e a forma como a

tecnologia sera integrada.

Apresentacdo em video (10 minutos):

Objetivo: Fornecer uma panoramica visual e auditiva
das guerras dos Balcas.

Atividade:

Mostre um documentario curto e legendado ou uma
compilacdo de imagens de arquivo.

Faga uma breve pausa para explicar cenas
importantes ou para contextualizar os elementos

visuais.

Discussdo em grupo (20 minutos):

Objetivo: Analisar o papel das na¢des dos Balcas e da
Europa através de perguntas orientadas.

Atividade:

Divida os alunos em pequenos grupos, cada um
centrado num aspeto diferente, como as aliangas
politicas, as estratégias militares ou os impactos
culturais.

Forneca ferramentas digitais como o Padlet ou o
Google Docs para os grupos compilarem as suas

conclusdes e prepararem uma breve apresentacao.

Reflexdo e apresentacdo (10 minutos):
Objetivo: Sintetizar a aprendizagem e partilhar ideias.

Atividade:
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Cada grupo apresenta as suas conclusdes, utilizando o
projetor para exibir as suas apresentacdes digitais.

Realize uma ronda rdpida de comentdrios de colegas
e professores, centrando-se na clareza da informacao

e na utilizacdo criativa da tecnologia.

Avaliagao:

Avaliacdo formativa: Utilize questiondrios ou
inquéritos em linha para obter feedback sobre a
compreensdo dos conceitos de resolucdo de conflitos
por parte dos alunos.

Avaliacdo sumativa: Avaliar as apresentacbes dos

grupos.

Ajustamento e adaptacado

Assegurar que os videos sdao legendados e fornecer
instrucdes escritas para todas as actividades.

Atribua funcdes dentro dos grupos para garantir que
os alunos tém oportunidade de participar.

Fornecer ajudas visuais e recursos adicionais aos

alunos com deficiéncias auditivas.

Dicas e truques:

Incentivar os alunos a participarem ativamente nos
debates e nas dramatizagdes, salientando a
importancia da comunicagdo ndo verbal.

Utilizar pistas visuais, gestos e expressées faciais para
melhorar a comunicacdo com alunos com deficiéncia

auditiva.

Desenvolvido por:

SUGS" Zef Lush Marku" - Skopje

Notas:

Promover a aprendizagem ativa, o pensamento
critico, a utilizacdo da tecnologia no ensino e a

cooperacao.
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Plano de Aula de Aprendizagem Ativa Baseada na Tecnologia 22

Nome: Vamos cagar
Grau: 9
Licdo: Matematica

LigacOes interdisciplinares:

Tecnologias da informacdo: A aula baseia-se
fortemente na utilizacdo de varias ferramentas e
plataformas tecnoldgicas.

Arte e Histdria: Os alunos relacionardo as regras de
divisibilidade com a identificacdo de elementos
simétricos na arte e explorardo também o modo como
as civilizacdes antigas utilizavam a divisibilidade na

construcdo ou na criacao de calendarios.

Duracdo do curso:

40 minutos

Objectivos e resultados de aprendizagem:

Os alunos serdo capazes de definir regras de
divisibilidade para numeros inteiros
Os alunos serdo capazes de utilizar as regras de

divisibilidade para resolver problemas do quotidiano.

Relevancia e importancia:

Competéncias digitais: Incentivar os alunos a utilizar
varias ferramentas tecnolégicas, desenvolvendo
competéncias basicas de Tl e literacia mediatica.
Resolucdo de problemas: Os alunos podem aplicar os
seus conhecimentos para determinar eficazmente se
os objectos podem ser agrupados de forma igual,
calcular quantidades necessarias para tarefas ou
resolver problemas que envolvam restos.

Aplicagbes no mundo real: A divisibilidade tem
inimeras aplicagdes na vida quotidiana. Esta ligacdo a
cendrios do mundo real torna a matematica mais

compreensivel e cativante.

Métodos de ensino e de aprendizagem:

Aprendizagem em colaboragdo: As actividades
incentivam os alunos a trabalhar em pares ou em
pequenos grupos.

Resolucdo de problemas: Alicao da énfase a resolucdo
de problemas através da inclusdo de locais de

"desafio" no ActionBound. Os alunos encontram
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problemas de palavras que exigem a aplicacdo de
regras de divisibilidade num contexto pratico.
Aprendizagem ativa: A aula promove a aprendizagem
ativa, incentivando os alunos a movimentarem-se na
sala de aula.

Integracdo tecnoldgica: Utilizacdo de ferramentas

digitais para cumprir as missdes da aula.

Preparacdo e pré-requisitos:

Alunos: conhecimentos basicos de numeros inteiros,
adicdo, subtracdo e multiplicagdo. Acesso a tablets ou
smartphones com a aplicagdo ActionBound instalada.

Professor: Configuracdo de plataformas e recursos

digitais
Materiais do curso, recursos electrénicos | Projetor
e recursos adicionais : Computador

Acesso a Internet

Tablets ou smartphones com a aplicagao ActionBound
instalada

Marcadores

Quadro branco

Actividades (fluxo de trabalho em

minutos):

Atividade para quebrar o gelo: Adivinha o meu

ndimero com o Mentimeter (10 minutos)

Este quebra-gelo utiliza o Mentimeter, uma
ferramenta gratuita baseada na Internet que permite
apresentagdes interactivas e a participacdao do
publico. E uma forma divertida de os alunos se
conhecerem uns aos outros e praticarem
competéncias matemadticas basicas relacionadas com

a divisibilidade.

"Desafio da Divisibilidade": Os alunos, em pares,
utilizam a aplicagdo ActionBound em tablets para
navegar numa ca¢a ao tesouro. Em cada local,
deparam-se com desafios que testam a sua

compreensdo das regras de divisibilidade (2, 3, 5,
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etc.). Podem responder a perguntas, identificar
numeros divisiveis ou utilizar pistas escondidas para
obter sugestdes. Trabalhando em conjunto, os alunos
solidificam a sua compreensdao da divisibilidade

enquanto se deslocam pela sala de aula e se divertem.

Avaliagao:

Debate na aula: Rever os conceitos-chave e abordar
quaisquer ideias erradas.

Ficha de saida: Os alunos preenchem um pequeno
bilhete de saida com perguntas individuais para

avaliar a compreensdo

Ajustamento e adaptacado

Tempo: Ajuste a atribuicdo de tempo para cada
seccdo da atividade (introducdo, instrucdo, pratica,
avaliagdo) com base no tamanho da turma e nas
necessidades dos alunos. Pode encurtar a introducao
ou a instrugdo se os alunos tiverem algum
conhecimento prévio.

Tecnologia: Se alguns alunos ndo tiverem acesso a
tablets ou smartphones, considere opg¢des
alternativas. Pode criar uma caga ao tesouro em papel
com desafios semelhantes ou utilizar um computador
da sala de aula para os alunos acederem ao
ActionBound por turnos.

Diferenciacdo: Proporcione diferentes niveis de
dificuldade no ActionBound para alunos com
diferentes capacidades. Ofereca perguntas
modificadas com instru¢des mais claras para alunos
com dificuldades e desafios de bdnus para alunos

avancados.

Dicas e truques:

Dispositivos alternativos: Se nem todos os alunos
tiverem tablets ou smartphones, considere a
possibilidade de ter um computador de sala de aula
disponivel para os alunos acederem ao ActionBound
por turnos.

Resolucdo de problemas técnicos: Esteja preparado

para pequenas falhas técnicas. Tenha um plano de
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reserva em mente, como uma atividade de caca ao
tesouro em papel com desafios de divisibilidade
semelhantes, em caso de problemas tecnoldgicos.

Gestdo da sala de aula: Definir expectativas claras
para os alunos relativamente a utilizacdo responsavel

da tecnologia durante a aula.

Desenvolvido por:

Direcdo da Educacdo Nacional de Antalya
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Plano de Aula de Aprendizagem Ativa Baseada na Tecnologia 23

Nome: Modelos de avides Sistemas de controlo
Grau: 102 ano
Licdo: Aula de aeromodelismo

LigacOes interdisciplinares:

Fisica: Explorar circuitos electronicos e componentes
utilizados em modelos de avides.
Engenharia: Aplicar principios de conce¢do mecanica e

sistemas de controlo a modelos de aviacao.

Duracdo do curso:

120 minutos

Objectivos e resultados de

rendizagem:

Objetivo 1: Compreender os principios bdsicos dos
sistemas de controlo em aeromodelos.

Resultados: Os alunos serdo capazes de explicar o papel
dos sistemas de controlo na aviacdo de modelos.
Objetivo 2: Analisar e aplicar os conhecimentos para
conceber um sistema de controlo simples para um
modelo de avido.

Resultados: Os alunos serdo capazes de criar um

protdtipo de sistema de controlo basico.

Relevancia e importancia:

A compreensado dos sistemas de controlo é crucial para a
concecao de modelos de aviGes eficazes e eficientes.

Melhora as capacidades de resolucdo de problemas e
promove uma compreensdo mais profunda dos conceitos

de fisica e engenharia.

Métodos de ensino e de

rendizagem:

Palestra (15 minutos): Introduzir os conceitos basicos dos
sistemas de controlo em modelos de avides.
Demonstragdo (20 minutos): Mostrar exemplos de

diferentes sistemas de controlo e respectivos
componentes.

Trabalho de grupo (30 minutos): Dividir os alunos em
grupos para debater e conceber um sistema de controlo
simples.

Atividade pratica (25 minutos): Construir um protétipo
basico do sistema de controlo concebido.

Debate (10 minutos): Refletir sobre a atividade e partilhar

ideias.
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Preparacdo e pré-requisitos:

Assegurar um espaco de sala de aula ou de oficina com
mesas e materiais suficientes para as actividades
praticas.

Imprima previamente os materiais para a atividade
pratica (diagramas, instrugdes, etc.).

Confirmar que os alunos tém uma compreensao basica

dos principios da fisica.

Materiais do curso, recursos

electrdnicos e recursos adicionais :

Quadro branco e marcadores
Slides de apresentagao
Kits de sistemas de controlo de aeromodelos

Livros didacticos e recursos em linha relevantes

Actividades (fluxo de trabalho em

minutos):

Introducdo (15 minutos)

Objetivo: Introduzir o conceito de sistemas de controlo
em aeromodelismo.

Atividade:

Comece com uma breve visdo geral do que sdo os
sistemas de controlo e da sua importdncia nos
aeromodelos.

Explicar como estes sistemas se integram nos principios
da fisica e da engenharia.

Ferramentas: Utilizar um diapositivo de apresentacdo
para mostrar exemplos visuais de sistemas de controlo
em diferentes aeronaves.

Demonstracdo (20 minutos)

Objetivo: llustrar os diferentes tipos de sistemas de
controlo e os seus componentes.

Atividade:

Apresentar vdrios sistemas de controlo através de uma
série de videos e modelos ao vivo.

Discuta a fung¢do de cada componente e a forma como
trabalham em conjunto para controlar o modelo de
aviao.

Ferramentas: Videos, kits de modelos de avides e
diagramas de componentes num projetor.

Trabalho de grupo (30 minutos)
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Objetivo: Incentivar a colaboragdo para conceber um tipo
especifico de sistema de controlo.

Atividade:

Divida os alunos em pequenos grupos e atribua a cada um
deles um tipo diferente de sistema de controlo para
conceber, com base na complexidade e no seu nivel de
conforto.

Forneca a cada grupo um cendrio ou problema que o seu
sistema de controlo deve resolver.

Ferramentas: Fichas de trabalho com pardmetros de
concegao, acesso a recursos em linha para pesquisa.
Atividade pratica (25 minutos)

Objetivo: Construir um protétipo do sistema de controlo
concebido.

Atividade:

Fornecer ferramentas de simulacdo fisica ou virtual para
os alunos construirem o seu sistema de controlo.

Ajudar e orientar os grupos na execugao dos seus
projectos, assegurando que aplicam os conceitos
discutidos.

Ferramentas: Kits de sistemas de controlo de avides
modelo, componentes electrdnicos basicos, software de
simulacdo.

Debate (10 minutos)

Objetivo: Analisar e refletir sobre a atividade pratica e as
suas aplicacgoes.

Atividade:

Convide cada grupo a apresentar o seu protétipo e a
explicar a légica subjacente as suas escolhas de design.
Facilite um debate na turma sobre os desafios
enfrentados durante o processo de concegdo e
construcdo e a forma como os ultrapassaram.

Destacar a forma como estes sistemas podem ser

aplicados na aviagdao do mundo real.
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Ferramentas: Nenhum especifico; concentrar-se no
dialogo aberto e na partilha de experiéncias.

Feedback e conclusao:

Concluir a sessdao com um resumo dos pontos-chave
aprendidos ao longo das actividades.

Fornecer feedback verbal imediato e incentivar os alunos
a refletir sobre outras aplicacdes dos sistemas de

controlo em tecnologia e engenharia.

Avaliagao:

Apresentacdo em grupo (30%): Avaliar a clareza, a
compreensdo e a criatividade.

Prototipo (40%): Avaliar a funcionalidade e a precisdao do
sistema de controlo construido.

Participacdo (20%): Avaliar o empenhamento e a
contribuicdo para o trabalho de grupo e para os debates.
Reflexdo (10%): Os alunos escrevem uma reflexdo sobre

as suas experiéncias de aprendizagem.

Ajustamento e adaptacao

Prestar apoio adicional aos alunos com dificuldades nas
actividades praticas.
Incentivar a colaboragdo entre pares para melhorar os

resultados da aprendizagem.

Dicas e truques:

Utilizar exemplos do mundo real para ilustrar a
importancia dos sistemas de controlo na aviagao.
Relacionar a licdo com os desenvolvimentos actuais da

tecnologia de aeromodelismo.

Desenvolvido por:

Gulveren Anadolu Lisesi

Notas:

Este plano de aula é flexivel e pode ser ajustado com base
nas necessidades especificas e nos recursos disponiveis

no seu ambiente de ensino.
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Plano de Aula de Aprendizagem Ativa Baseada na Tecnologia 24

Nome: Artes e teatro
Grau: 102
Licdo: Explorar as artes e o teatro através de

Tecnologia interactiva

LigacOes interdisciplinares:

Este plano de aula integra elementos do ensino das
tes e do teatro, da informatica,

Tecnologia e linguagem.

Duracdo do curso:

90 minutos

Objectivos e resultados de aprendizagem:

Os alunos integrardo actividades artisticas e teatrais
com ferramentas das tecnologias da informacdo e
da comunicacdo (TIC) para melhorar a sua
criatividade, colaboracdo e capacidade de

apresentacao.

Relevancia e importancia:

As artes e o teatro desempenham um papel crucial
no desenvolvimento global dos alunos,
contribuindo significativamente para o seu
crescimento intelectual, emocional e social. Eis
algumas razGes que realcam a relevancia e a
importancia das artes e do teatro

Criatividade e imaginacdo, expressdao emocional,
competéncias de pensamento critico,
competéncias de comunicacdo, colaboracdo e
trabalho em equipa, consciéncia cultural, reforgo da
confianca, desenvolvimento de competéncias para

a vida, crescimento pessoal e bem-estar

Métodos de ensino e de aprendizagem:

Aprendizagem combinada: Combina meios digitais
com técnicas tradicionais de arte e teatro para
explorar novas paisagens criativas.

Aprendizagem baseada em projectos: Os alunos
realizam projectos que exigem a aplicacdo de
ferramentas digitais a conceitos tradicionais de arte

e teatro.
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Preparacdo e pré-requisitos:

Professores: Familiarizar-se com os conceitos de
Ciéncias Sociais e preparar o video e os materiais
digitais.

Estudantes: Ndo é necessdria leitura prévia.

Sdo necessdrios conhecimentos bdsicos de

formatica.

Materiais do curso, recursos electronicos e

recursos adicionais :

Computadores ou tablets com acesso a Internet
Projetor e ecra

Diversos materiais artisticos (marcadores, lapis de
cor, papel, etc.)

Aderecos e fatos para actividades teatrais

Software de apresentacdo (por exemplo,
PowerPoint, Google Slides)

Software ou aplicacbes de desenho digital (por
exemplo, Adobe lllustrator, Procreate)

Software ou aplica¢cdes de edicdo de video (por

exemplo, iMovie, Adobe Premiere Pro)

Bibliografia recomendada:

https://dbp.theatredance.utexas.e du/bibliografia

Leituras complementares e recursos electronicos:
Formas de utilizar a arte nas aulas de contetldo

https://www.edweek.org/teaching-

learning/opinion-13-ways-to-use- art-in-

contentasses/2021/10

Explorando o poder da educac¢do dramdtica na sala
de aula

https://www.teacheracademy.eu/

blogue/drama-education/
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Actividades (fluxo de trabalho em minutos):

12 periodo de aulas: Introducdo as artes, teatro e

integracdo das TIC: TBAL

Comece com um breve debate sobre a importancia das
artes, do teatro e da tecnologia no mundo atual.
Mostrar exemplos de como a tecnologia é utilizada nas
artes e no teatro, como a arte digital, a animacdo e as
experiéncias de realidade virtual.

Introduzir o conceito de ferramentas TIC que podem

melhorar as actividades artisticas e dramaticas.

22 periodo de aulas: Actividades praticas com

ferramentas TIC: TBAL

Rever as ferramentas TIC atribuidas e as suas fung¢des
basicas.

Dé tempo aos alunos para experimentarem as
ferramentas TIC atribuidas. Incentive-os a criar obras de
arte digitais, editar pequenos videos ou conceber
apresentagdes interactivas relacionadas com um tema
escolhido  (por exemplo, uma histéria, um
acontecimento histdrico ou um conceito cientifico).
Circular pela sala de aula para ajudar os alunos e
responder a perguntas.

Incentivar a colaboracdo entre os grupos e sublinhar a

importancia da criatividade e da inovacao.

32 periodo de aulas: Mostra de Artes e Drama com

integracdo de TIC: TBAL

Instrua cada grupo a finalizar os seus projectos digitais e
a preparar uma breve apresentagdo.

Os grupos apresentam os seus projectos a turma
utilizando o projetor e o ecra. Incentive-os a explicar
como integraram as artes, o teatro e as ferramentas TIC

nos seus projectos.

Divida os alunos em pequenos grupos e atribua a cada

grupo uma ferramenta TIC especifica para explorar (por




exemplo, desenho digital, edicdo de video, apresentacao
interactiva).

Apresentacdo (10 minutos por grupo): Cada grupo
apresenta as suas conclusGes a turma utilizando
tecnologia. Incentivar perguntas e debates apds cada

apresentacgao.

Apds cada apresentacdo, dé tempo para perguntas e
comentarios da turma.

Discuta com a turma o impacto das ferramentas TIC na
melhoria dos seus projectos artisticos e dramaticos.
Pergunte aos alunos quais os desafios que enfrentaram
e como os ultrapassaram.

Conclua a aula salientando a importancia da criatividade,

da colaboracdo e da adaptabilidade na era digital.
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Avaliacao:

Avaliacdo formativa: Utilizar questionarios ou
sondagens em linha para avaliar a compreensao dos
alunos sobre os conceitos de arte e teatro durante o
debate na aula. (ver anexo)

Avaliacdo sumativa: Avaliar as apresenta¢des dos
grupos com base no conteldo, clareza e utilizacdo da

tecnologia. (ver anexo)

Ajustamento e adaptacao

Fornecer apoio adicional ou tarefas alternativas aos
alunos com dificuldades de aprendizagem.
Incentivar a colaboracdo entre pares para apoiar os

alunos com diferentes estilos de aprendizagem.

Dicas e truques:

Utilizar plataformas interactivas em linha para o
debate em aula, a fim de envolver ativamente os
alunos (por exemplo, kahoot!, Padlet).

Atribuir fungdes dentro dos grupos (investigador,
apresentador, cronometrista) para garantir a
igualdade de oportunidades

participagao.

Desenvolvido por:

Diregdo do Ensino Secunddrio Trikala

Notas:

Este plano de aula promove a aprendizagem ativa
através da tecnologia, fomentando as competéncias
artisticas e dramdticas e o pensamento critico entre
os alunos do 102 ano. Adapte o conteudo e as
actividades conforme necessario para satisfazer as
necessidades especificas dos seus alunos e a
tecnologia disponivel

recursos.
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Plano de Aula de Aprendizagem Ativa Baseada na Tecnologia 25

Nome: Explorar as ciéncias sociais através da tecnologia
interactiva TBAL

Grau: 102

Licdo: Ciéncias sociais

LigagOes interdisciplinares:

Este plano de aula integra elementos do ensino das
Ciéncias Sociais e da Informatica,

Tecnologia e linguagem.

Duracdo do curso:

90 minutos

Objectivos e resultados de aprendizagem:

Os alunos utilizardo as ferramentas da Tecnologia
TBAL para melhorar a sua compreensdo dos
conceitos das ciéncias sociais, melhorar as suas
competéncias de investigacdo e apresentar as suas
conclusdes de forma eficaz.

Os alunos utilizardo a tecnologia para pesquisar e
criar uma apresentacdo sobre um tdpico de ciéncias
sociais.

Os alunos melhorardo as suas capacidades de
comunicagdo apresentando as suas conclusdes a

turma.

Relevancia e importancia:

A inclusdo das ciéncias sociais nos curriculos
escolares é de grande relevancia e importancia por
varias razoes, tais como Compreensao da sociedade,
capacidades de pensamento critico, empenhamento
civico, consciéncia cultural e diversidade,
preparacdo para a cidadania, consciéncia global,

aprendizagem interdisciplinar

Métodos de ensino e de aprendizagem:

Primeiro periodo de aula: Introducdo a Diversidade
Cultural e Exploragao Digital

Introducdo: Discutir o significado da diversidade
cultural nas ciéncias sociais.

Atividade de cartografia interactiva: Os alunos
utilizam mapas interactivos e aplicacdes para
explorar diferentes paises, centrando-se na lingua,

nos costumes e na historia.
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Segundo periodo de aula: Apresentacdo e Reflexdo
Preparacdo da apresentacdo: Orientar os alunos na
criacdo de apresentacbes digitais interessantes
sobre as culturas que Ihes foram atribuidas.
Apresentacgdes pelos pares: Os alunos apresentam as
suas descobertas utilizando ferramentas digitais,
seguidas de uma sessdo de perguntas e respostas.
Reflexdo e debate: Debater o impacto da tecnologia
na compreensdo de diversas culturas e na promocgao

da consciéncia global.

Actividades

minutos):

(fluxo

de

trabalho

em

Introducdo a diversidade cultural e a exploracao

digital (15 minutos):

Objetivo: Definir a importancia da diversidade

cultural no estudo das Ciéncias Sociais.

Atividade:

Comece com uma breve introdugdo sobre a
relevancia da diversidade cultural na sociedade
globalizada de hoje.

Debater a forma como a tecnologia pode melhorar a
nossa compreensao das diferentes culturas e

tradig¢Ges a nivel mundial.

Ferramentas:  Utilizar um  diapositivo  de
apresentacdo para realgar os pontos-chave e
visualizar o conceito de diversidade cultural.

Atividade de mapeamento interativo (25 minutos):
Objetivo: Envolver os alunos numa exploracdo
interactiva de diferentes culturas utilizando

ferramentas digitais.

Atividade:
Introduzir aplica¢des relacionadas com a geografia e

mapas interactivos.
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Atribua a cada aluno ou grupo um pais especifico. A
sua tarefa serd pesquisar varios aspectos culturais,
como a lingua, os costumes, as tradicbes e os
antecedentes historicos, utilizando as ferramentas
digitais atribuidas.

Oriente os alunos a criarem mapas mentais digitais
ou mapas conceptuais para organizarem
eficazmente as suas descobertas.

Ferramentas: Computadores ou tablets, acesso a
mapas interactivos, software de mapeamento

mental digital como o MindMeister ou o XMind.

Recursos: Fornecer uma lista selecionada de
recursos em linha, sitios Web e videos que oferegam

uma visdao aprofundada de diferentes culturas.

Preparacdo da apresentacdo (20 minutos):
Objetivo: Preparar os alunos para apresentarem as

suas descobertas num formato digital envolvente.

Atividade:

Ensine os alunos a utilizar software de apresentagao
para compilar a sua investigagdo num formato
visualmente apelativo.

Realgar a integracdo de elementos multimédia,
como imagens, videos e conteudos interactivos, para
melhorar as suas apresentagdes.

Apoio: Fornecer orientacgdo e apoio continuos
enquanto os alunos trabalham nas suas
apresentacoes digitais, garantindo que conseguem
resolver quaisquer problemas com o software ou
com os elementos de design.

Apresentacées em grupo (30 minutos no total, 10

minutos por grupo):

Objetivo: Facilitar a partilha de culturas investigadas

através de apresentac¢des dos alunos.
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Atividade:

Peca a cada grupo que apresente a turma as suas
descobertas sobre a cultura que lhe foi atribuida,
utilizando o software de apresentacao digital.
Realize breves sessGes de perguntas e respostas
apods cada apresentacdo para permitir a interacdo
entre pares e aprofundar a compreensao da turma
sobre cada cultura.

Feedback: Incentivar o feedback dos colegas,
centrando-se no conteudo, na criatividade e na
eficdcia da integracdo das TIC. Utilize directrizes
estruturadas para ajudar os alunos a dar feedback
construtivo.

Reflexdo e debate (10 minutos):

Objetivo:  Refletir sobre a experiéncia de
aprendizagem e debater o impacto das ferramentas

TIC na compreensao de culturas diversas.

Atividade:

Conduza um debate na turma sobre as semelhancas
e diferencgas entre as culturas apresentadas.
Discutir a forma como a utilizagdo da tecnologia
influenciou a sua aprendizagem e as suas
perspectivas em matéria de consciéncia global.
Incentive os alunos a partilharem a forma como esta
compreensdo se pode aplicar as suas proprias vidas
e aos seus estudos futuros.

Reflexdo: Peca aos alunos para reflectirem sobre a
importancia da compreensdo cultural no mundo
interligado de hoje e sobre a forma como esta licdo
pode influenciar a sua perspetiva sobre questdes

globais.

Fecho:
Resumir as actividades do dia e as principais

aprendizagens.
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Destacar o papel da tecnologia na reducao das
diferencgas culturais e na melhoria das experiéncias

educativas.

Avaliagao:

Avaliagdao formativa: Utilize questionarios ou
sondagens em linha para avaliar a compreensao
dos alunos sobre os conceitos de literacia em saude
durante o debate na aula. (ver anexo)

Avaliacdo sumativa: Avaliar as apresentacGes dos
grupos com base no conteldo, clareza e utilizagao
de

tecnologia. (ver Anexo 2 e Anexo 3)

Ajustamento e adaptacao

Fornecer apoio adicional ou tarefas alternativas
aos alunos com dificuldades de aprendizagem.
Incentivar a colaboracgdo entre pares para apoiar os

alunos com diferentes estilos de aprendizagem.

Dicas e truques:

Utilizar plataformas interactivas em linha para o
debate na aula, de modo a envolver os alunos
ativamente (por exemplo, kahoot!, Padlet).

Atribuir fungdes nos grupos (investigador,
apresentador, cronometrista) para garantir uma

participagdo equitativa.

Desenvolvido por:

Diregdo do Ensino Secunddrio de Trikala

Notas:

Este plano de aula promove a aprendizagem ativa
através da  tecnologia, fomentando as
competéncias em ciéncias sociais e 0 pensamento
critico dos alunos do 102 ano. Adapte o conteldo e
as actividades conforme necessario para satisfazer
as necessidades especificas dos seus alunos e os

recursos tecnoldgicos disponiveis.
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Anexo 2

Avaliagao formativa:

1.
A)
B)
Q)
D)

2.

A)

B)

C)

D)

Questdo: Qual é o principal objetivo do ensino das ciéncias sociais nas escolas?
Memorizacado de factos

Desenvolvimento do pensamento critico e das capacidades de analise

Foco exclusivo em eventos histdricos

Promocdo da expressao artistica

Questdo: Como é que o estudo das ciéncias sociais contribui para a compreensdo do mundo

por parte do aluno?

A) Ignorando a diversidade cultural

B) Reduzindo a visdo do mundo

Q) Fomentando a consciéncia cultural e as perspectivas globais

D) Limitando a atencdo as questdes locais

3. Questdo: Que papel desempenham as ciéncias sociais na promocao da educacgao civica?

A) Isolamento dos alunos do empenhamento civico

B) Fomentar a apatia em relagao as responsabilidades civicas

Q) Reforcar a consciéncia e a participacao civicas

D) Desconsiderar a importancia das estruturas governamentais

4, Questdo: Porque é que o estudo da histéria no ambito das ciéncias sociais é considerado
importante?

A) Incentivar o esquecimento do passado

B) Desenvolver um sentido de empatia e contexto histérico

Q) Concentrar-se apenas nos acontecimentos recentes

D) Minimizar o significado das figuras histdricas

5. Questdo: De que forma é que as ciéncias sociais contribuem para o desenvolvimento de

individuos bem formados?

Isolando os alunos da sociedade
Promovendo a especializacdo estreita
Promovendo o pensamento critico, a consciéncia cultural e as competéncias sociais

Desconsiderando a importancia do comportamento humano
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6) Verdadeiro ou falso: As Ciéncias Sociais s6 sdo importantes para os adultos.

7. Explicar numa frase a importancia das Ciéncias Sociais no curriculo escolar
Resposta indicada: Familiariza os alunos com os principios da democracia, dos direitos humanos e da
justica social. Ensina-os sobre os seus direitos e deveres enquanto cidadaos e incentiva-os a participar

nos assuntos comunitarios e na vida publica.

8. como a tecnologia pode contribuir para uma melhor compreensao e apreciacdo destas
disciplinas criativas ciéncias sociais

Resposta indicada: Recursos em linha e bibliotecas digitais, simulacGes interactivas e realidade virtual,
ferramentas de visualizacdo e andlise de dados, plataformas colaborativas em linha, plataformas de
e-learning e aplicacbes educativas, narracdo de histdrias digitais e apresentagcdes multimédia,
programas de intercambio cultural e visitas de estudo virtuais, cartografia digital e sistemas de
informacdo geografica

Em resumo, a tecnologia oferece uma vasta gama de ferramentas e plataformas que podem ser
utilizadas para melhorar o estudo das ciéncias sociais, proporcionando aos estudantes experiéncias
de aprendizagem dinamicas e interactivas. Estes avancos tecnolégicos contribuem para uma melhor

compreensdo e apreciagao das complexidades das ciéncias sociais.

Chave de respostas:

1.B,2.C,3.C,4.B,5.C, 6. Falso, 7. Familiariza os alunos com os principios da democracia, dos direitos
humanos e da justiga social, ensina-os sobre os seus direitos e deveres como cidaddos e incentiva-os
a participar nos assuntos comunitdrios e na vida publica, 8. A tecnologia melhora o estudo das ciéncias
sociais através de ferramentas como os recursos em linha e as bibliotecas digitais, as simulacGes
interactivas, a realidade virtual, a visualizacdo de dados e a narracdo de histérias digitais, que

proporcionam experiéncias de aprendizagem dinamicas e interactivas.
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Anexo 3

Critérios

Clareza do conteudo

e relevancia

Utilizacdo da

tecnologia

Critérios sumativos para as apresentacdes em grupo

Excelente (4)

Proficiente (3)

Basico (2)

Avaliagdo dos alunos pelo professor

A apresentagdo

é excecionalmente
claro, organizado,
e altamente
relevante para o
tema social
ciéncia.

A informacdo é
bem estruturado
e eficazmente
transmite a chave

pontos.

O grupo faz uma
excelente utilizagdo
das ferramentas
tecnoldgicas (por
exemplo,
diapositivos,
multimédia) para
melhorar a
qualidade e o
envolvimento da
apresentagao.

A tecnologia esta

perfeitamente

integrada e

A apresentagdo é
clara, bem
organizada e
relevante para o
tema das ciéncias
sociais.
As informacGes
sdo geralmente
bem
estruturadas e
transmitem

pontos-chave.

O grupo utiliza
eficazmente
ferramentas
tecnoldgicas para
apoiar a
apresentacao,
melhorando a sua
qualidade e
envolvimento.

A tecnologia estd

devidamente

integrada na

apresentagao.
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A apresentacao
carece, por vezes,

de clareza ou de

organizagao e pode

incluir algumas

informagdes menos

relevantes. Os
pontos-chave sdo
algo claros, mas
podem precisar de

ser aperfeigoados.

A utilizagdo da
tecnologia pelo
grupo é algo eficaz,
mas pode ndo
melhorar
consistentemente a
qualidade e o
envolvimento da
apresentagao.
Poderiam ser feitas
algumas melhorias
na integracdo da

tecnologia.

Abaixo do basico (1)

A apresentagao
carece de clareza,
organizagao e
relevancia para o
tema das ciéncias
sociais. Os pontos-
chave ndo sdo claros
e a apresentagao
pode conter
informacdes
irrelevantes

substanciais.

A utilizagdo da
tecnologia pelo
grupo é minima,
incoerente ou
distractiva, e ndo
melhora a qualidade
ou o envolvimento da
apresentacao.
Aintegragao
tecnoldgica é
inexistente

ou ineficaz.



Comunicagao
e competéncias de

apresentacao

Envolvimento e
interagcdo com a

turma

melhora a
compreensao dos

conteudos

Todos os membros
do grupo
comunicam de
forma clara,
confiante e eficaz.
Mantém o
contacto visual,
envolvem a
audiéncia e
utilizam gestos e
tom adequados. As
transices entre
oradores sdo

suaves.

O grupo envolve
ativamente a turma

através de perguntas

A maioria dos

membros do grupo
comunica de forma

clara e confiante,

mas pode haver

lapsos ocasionais no
contacto visual ou

no envolvimento

com o publico.

As transigdes entre

oradores sdo

geralmente suaves.

O grupo incentiva a

participagdo da

turma através de

instigantes, debates e perguntas e

participacdo do

publico.
Respondem
eficazmente as
perguntas e
reacgoes do

publico.

debates, e
geralmente
responde bem as
perguntas e
comentarios do

publico.
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Alguns membros
do grupo podem
ter dificuldades em
comunicar com
clareza ou
confianca,
resultando em
interrupgdes
ocasionais.

As transigoes

entre oradores

podem ser algo

abruptas.

O grupo tenta
envolver a turma,
mas pode ndo
facilitar a
participacdo ativa de
forma consistente.
As respostas as
perguntas e
comentdrios do
publico podem ser

limitadas.

A comunicagdo é pouc
hesitante ou pouco co

entre varios membros

grupo.
As transigoes
entre oradores
sao

frequentemente

perturbadoras.

O grupo faz um
esforco minimo
para envolver a
turma ou nao
responde
eficazmente as
perguntas e
comentdrios do

publico.



Impacto e
contribuicdo

globais

A apresentagao
tem um impacto
significativo,
deixando uma
impressao
memoravel na
audiéncia. Todos os
membros do grupo
contribuem
igualmente para o
sucesso da

apresentacgao.

Autorreflexao (Professor)

A apresentagdo tem A apresentagdo

um impacto
positivo e é
geralmente
memordvel. A
maioria dos
membros do grupo
contribui
efetivamente para
0 sucesso da

apresentacao.

tem algum
impacto, mas
pode ndo ser
particularmente
memoravel.
Os contributos dos
membros do grupo
variam em termos

de eficacia.

A apresentagdo nao
tem um impacto
significativo e pode
ndo deixar uma
impressao duradoura.
As contribui¢Ges dos
membros do grupo
sdo irregulares ou

limitadas.

Intervalo de pontuacdo total: 16- 20 (Excelente), 12- 15 (Proficiente), 8- 11 (Basico), 4- 7 (Abaixo do Basico)

Esta grelha de avaliagdo pode ser utilizada para avaliar a apresentagdo de cada grupo sobre ciéncias sociais.

Atribua pontuacdes a cada critério e dé um feedback construtivo para ajudar os alunos a compreenderem

os seus pontos fortes e as areas a melhorar.
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Plano de Aula de Aprendizagem Ativa Baseada na Tecnologia 26

Nome: Tecno-Autores
Grau: 9
Licdo: Lingua turca

LigacOes interdisciplinares:

Tecnologia da informagdo: Os alunos utilizam
ferramentas digitais para criar e partilhar as suas
historias.

Artes visuais: A integracao de elementos visuais como
imagens ou animagdes na narracdo de histérias

digitais melhora a narrativa.

Duragdo do curso:

40 minutos

Objectivos e resultados de aprendizagem:

Os alunos definem e identificam os verbos auxiliares

em turco.

Os alunos irdo diferenciar as fungdes dos varios verbos

auxiliares nas frases.

Os alunos irdo construir histérias digitais utilizando
verbos auxiliares, melhorando as suas competéncias

gramaticais e de narragdo de histdrias digitais.

Relevancia e importancia:

Competéncias digitais: Os alunos desenvolvem
competéncias informaticas e literacia mediatica
através da utilizacdo de varias ferramentas

tecnoldgicas.

Competéncias do século XXI: Refor¢a o pensamento

critico e avalia a credibilidade dos conteldos digitais.

Colaboracdo e comunicacdo: Promove a comunicagao

eficaz e o trabalho em equipa num ambiente digital.

Métodos de ensino e de aprendizagem:

Aprendizagem colaborativa: Os alunos trabalham em
pares ou em pequenos grupos para discutir e construir
textos utilizando verbos auxiliares.

Integracdo  tecnoldgica: Os alunos  utilizam
ferramentas digitais para criar histérias digitais

interessantes que incorporam verbos auxiliares.
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Preparacgdo e pré-requisitos:

Estudantes: Devem ter literacia digital basica, acesso a
dispositivos digitais e uma compreensao da gramatica

turca, incluindo conjugacdes verbais.

Professor: Precisa de criar plataformas e recursos

digitais antes da aula.

Materiais do curso, recursos electrénicos e

recursos adicionais :

-Projetor e smartboard/quadro branco para

apresentacdo de conteudos diddcticos.

-Computadores, tablets ou smartphones com acesso a

Internet para uso dos alunos.

-Acesso a ferramentas de narracdo de histdrias

digitais, como o Adobe Spark Video ou o Biteable.

-Plataformas em linha para a escrita colaborativa,

como o Google Docs ou o Padlet.

Actividades (fluxo de trabalho em minutos):

Atividade baseada no debate: O professor escreve
"verbo auxiliar" (ek fiil) no smartboard/quadro. Em
seguida, utiliza uma aplicacdo de sondagem como o
Mentimeter ou o Kahoot! Discutir brevemente as suas

respostas.

Trabalho em pares ou em pequenos grupos: O
professor divide os alunos em pequenos grupos e
atribui a cada grupo um toépico (por exemplo, rotina

matinal, dia de escola, actividades de fim de semana).

Os alunos criam um documento colaborativo
utilizando uma plataforma como o Google Docs ou o
Padlet para escrever um pequeno texto utilizando
verbos auxiliares relacionados com o tema que lhes foi
atribuido. Isto permite a colaboragdo em tempo real e

uma edigdo facil.

Os grupos apresentam os seus textos colaborativos a

turma. Outros alunos avaliam a utilizagdo correcta dos
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verbos auxiliares, utilizando a funcdo de comentdrio

do documento.

Atividade prética: Os alunos podem criar uma histdria
digital utilizando verbos auxiliares relacionados com
um tema a sua escolha. Aplicacdes de narracao de

histérias como Spark Video ou Biteable

Avaliacao:

Questiondrio digital: Focado nos verbos auxiliares.

Portfélio digital: Colecdo de documentos Google e

histdrias digitais dos alunos.

RevisGes pelos pares: Utilizacdo de plataformas
digitais para dar feedback sobre o trabalho dos

colegas.

Bilhete de saida (em linha): Quando os alunos saem da
aula, o Professor pode fornecer uma ficha de saida
rapida onde respondem a uma pergunta simples ou

escrevem uma frase utilizando um verbo auxiliar.

Ajustamento e adaptagao

Instrugdo diferenciada: Modificar as actividades para
se adaptarem a diversos estilos e capacidades de

aprendizagem.

Acessibilidade tecnoldgica: Garantir que todos os
alunos tenham acesso as ferramentas tecnoldgicas

necessarias.

Dicas e truques:

Informagado fragmentada: Dividir as tarefas para gerir
o volume de trabalho e manter a participa¢gdo dos

alunos.

Instrucdes claras: Fornecer instrucdes explicitas e
passo a passo sobre a utilizacdo da tecnologia e as

expectativas de atividade.

Flexibilidade: Esteja preparado para ajustar o ritmo e
o conteldo com base no feedback em tempo real e na

dindmica da turma.
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