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Esta unidade final é dedicada a aplicagao
pratica dos conhecimentos e ferramentas
adquiridos no médulo 2.

Os educadores serao desafiados a aplicar
0 que aprenderam, criando e
implementando uma aula que integre o
INTRODUCAO conhecirrlwe.nto te(’)ric<.), ferramentf;\s e

bosd praticas aprendidas. Esta unidade
fornece todos os detalhes e instrucdes

necessarias para completar o trabalho

pratico.
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A3learning

No fim desta unidade, sera capaz de:

1. Aplicar os conhecimentos adquiridos

para criar um plano de aula.

2. Utilizar eficazmente ferramentas e

recursos digitais num cenario de ensino.

3. Avaliar o impacto do trabalho pratico

na aprendizagem dos alunos.
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* Aplicagao no mundo real: Fornecer exemplos
concretos de como o conhecimento tedrico
pode ser aplicado em situagdes do mundo

real;

* Competéncias de resolu¢ao de problemas: Os
individuos podem desenvolver pensamento

critico e competéncias de resolucao de

I. ESTUDOS problemas;
DE CASO * Aprender com a experiéncia: Apresenta

cenarios de sucesso e insucesso, permitindo
que os alunos aprendam com resultados

positivos e negativos.

* Competéncias de tomada de decisao: Muitas
vezes exigem que os alunos tomem decisdes
ou recomendac¢des com base nas informacdes

fornecidas.
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I. ESTUDO DE CASO 1- MATEMATICA

Usando Ferramentas Interativas Online

Ferramentas interativas online oferecem maneiras dinamicas de envolver os
alunos nas aulas de matematica, proporcionando experiéncias praticas e
representagdes visuais de conceitos matematicos. Essas ferramentas podem
variar de aplicativos de quadro interativo a calculadoras graficas e plataformas de

jogos matematicos.

Aqui, apresentamos um exemplo de ferramenta especifico chamada Desmos,
uma calculadora grafica para visualizacdo de funcdes matematicas. Aqui estdo

algumas capturas de tela demonstrando seus recursos:

° ®
Q, Introducing Desmos 3D (Beta) e
5 FEN
° Jump into & new dimension of math. Try. it now! )
Expo

Let's learn together.

Looking for Desmos Classroom?

art of Ay



https://www.desmos.com
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I. ESTUDO DE CASO 1- MATEMATICA

Principais conclusoes

Visualizacoes envolventes: Ferramentas interativas online, como o Desmos,

ajudam os alunos a visualizar conceitos matematicos abstratos, tornando a

aprendizagem mais acessivel e agradavel .

Exploracdao pratica: Os alunos podem explorar ativamente principios

matematicos através de atividades interativas e simulagdes, promovendo

uma compreensao mais profunda.

Aprendizagem personalizada: Os professores podem personalizar atividades

e tarefas com base nas necessidades dos alunos e fornecer feedback
imediato sobre seu progresso.
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I. ESTUDO DE CASO 2 - CIENCIA

Laboratdrios Virtuais e Simulagoes

Laboratdrios virtuais e simulacdes oferecem experiéncias imersivas que
reproduzem experiéncias cientificos do mundo real num ambiente digital.
Estas ferramentas permitem que os alunos conduzam experiéncias,
manipulem variaveis e observem resultados, melhorando sua compreensao

de conceitos cientificos.

Um exemplo é o laboratdrio virtual chamado PhET Interactive Simulations,

desenvolvido pela University of Colorado Boulder. Aqui estda uma ilustracao

de seus recursos:



https://phet.colorado.edu
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I. ESTUDO DE CASO 2 - CIENCIA

Principais conclusoes

Acessibilidade: Os laboratdrios virtuais eliminam barreiras fisicas e

restricoes de equipamentos, permitindo que os alunos acedam a

experiéncias a qualquer hora e em qualquer lugar.

Compreensao conceitual: Os laboratorios virtuais oferecem oportunidades

para os alunos manipularem variaveis, observarem rela¢gées de causa e
efeito e desenvolverem competéncias de pensamento critico essenciais para

a investigacao cientifica.
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A conclusao deste exercicio pratico
permitira aos educadores demonstrar a
sua capacidade de aplicar conhecimentos
teodricos, utilizar ferramentas digitais de
forma eficaz e implementar boas praticas

no ensino digital.

I1. EXERCICIO
PRATICO

Ao desenvolver uma aula que integre
esses elementos, os educadores podem

aumentar o envolvimento dos alunos,

facilitar a aprendizagem ativa e
promover experiéncias educacionais

significativas .
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II. EXERCICIO PRATICO

Instrugoes

1) Selecione um tdpico: Escolha um tépico do seu curriculo que se sinta confortavel a

ensinar e que esteja alinhado com os objetivos de aprendizagem da sua disciplina.

2) ldentifique objetivos de aprendizagem: Defina objetivos de aprendizagem claros

para sua aula. O que deseja que os seus alunos saibam ou sejam capazes de fazer no

fim da aula?

3) Escolha ferramentas digitais: Selecione ferramentas ou recursos digitais que

apoiem os objetivos de aprendizagem e melhorem o envolvimento dos alunos.
Considere as ferramentas discutidas ao longo do curso, como software de
apresentacdao interativa, plataformas de colaboracdao online ou aplicacdes

educacionais.
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II. EXERCICIO PRATICO

Planeamento de aulas

Nesta atividade pratica, convidamo-vos a desenvolver um plano de aula detalhado que

descreva a estrutura da sua aula. Deve incluir:

* Introdugdo: Envolva os alunos e forneca uma visdo geral da licao.

* Entrega de Conteudo: Apresente o conteudo principal usando uma variedade de
estratégias instrucionais, incorporando ferramentas digitais conforme apropriado.

* Atividades: Inclua atividades interativas que promovam a aprendizagem ativa e a
participacao dos alunos.

* Avaliagao: Planeie avaliagdes formativas ou sumativas para avaliar a compreensao
do aluno e os resultados de aprendizagem.

* Encerramento: Resuma os pontos-chave e ofereca oportunidades para reflexao.
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II. EXERCICIO PRATICO

Tenha em consideragao!

* Integracao de ferramentas digitais: Integre as ferramentas digitais escolhidas ao
seu plano de aula para aprimorar as experiéncias de ensino e aprendizagem.
Certifiqgue-se de que cada ferramenta atende a um propdsito especifico e esta

alinhada com os seus objetivos de aprendizagem.

* Prepare materiais: Reuna todos os materiais, recursos ou elementos multimédia

necessarios para sua aula, incluindo slides, videos, ou exercicios interativos.

* Pratique a apresentacao: Ensaie a apresentacao de sua aula para garantir
transi¢cdes suaves, instrugdes claras e uso eficaz das ferramentas digitais. Preste

atencdo ao tempo e ao ritmo para manter a aula interessante e no caminho certo.
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II. EXERCICIO PRATICO

Depois de terminar este exercicio, encorajamo-lo a publica-lo na comunidade
A3Learning, onde podera obter feedback e rever o trabalho dos seus colegas!

A3LEARNING PLATFORM

A3LEARNING COURSES ~_ ASLEARNING COMMUNEY
A3Learning platform and community

<l||| ll

Ii_M.EARNINQ‘C?HRSES

ﬂ.’L Co-funded by
AgLearriing the European Union

JOIN THE ASLEARNING TRAINING!

The A3Learning project offers free training to primary and high school teachers who want to acquire

or strengthen technology skills and learn how to implement new tools to deliver effective and
engaging lessons in any subject.



https://a3learning-platform.eu/
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