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DOCUMENTO MODELO PLANIFICACAO DE PROJETO

IDENTIFICACAO E CARATERIZAGAO DA EscoLA AGRUPAMENTO

Agrupamento/Escola:

Agrupamento de Escolas de Azambuja

Ano de Escolaridade:

69 Disciplina: Tecnologias de Informacdo e Comunica¢do; Matematica; Educacdo Visual; Clube

EcoEscolas (No ambito da DAC)

DesiGNAGAO DO PROJETO:

Projetor Interdisciplinar - Guardido do Ambiente

Probuto FINAL

Mascote “Guardido do Ambiente”

CENARIO DE APRENDIZAGEM




FASEs DE

DESENVOLVIMENTO

DO PROJETO
Planeamento, pesquisa, recolha de Criar o protétipo/produto Partilhar/Divulgar o projeto aturma / Auto-avaliagdo / avaliagdo por pares
informagdo e exploragdo das aplicacGes. comunidade/ outras escolas / em /avaliagdo do professor
eventos / na internet.
2 tempos Matematica 3t EV
0" empos
DuracAo: 2 tempos EV 1 tempo 1 tempo
(Indicar n2 de aulas 5 tempos TIC
2 tempos TIC

/tempos e a duragdo)
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Aluno

Matematica: Explorar os varios
sélidos (prismas, piramides,
cilindros...)

EV: Em pares, realizar um projeto
bidimensional recorrendo apenas
a solidos geométricos que
representem a figura de um
“Guardido do Ambiente”; recolha
de materiais reciclados

TIC: em pares exploracao da
aplicacdo 3DC.io

EV: em pares, construcao das
magquetes com os materiais
reciclados, que reproduzam os
desenhos bidimensionais.

TIC: em pares modelagdo
tridimensional das figuras
relativas ao “Guardiao do
Ambiente” com utilizacdo da
aplicagdo 3DC.io.

Impressdo 3D dos modelos das
varias figuras.

Montagem de exposicao para
apresentacao dos modelos
impressos, das maquetes e dos
projetos bidimensionais.

Apresentacao oral dos projetos.

Observacdo e analise dos
produtos finais e sugestdes de
melhoria.

Votacdo do “Guardido do
Ambiente” que serd a mascote
do Club EcoEscolas.




Professor

Todos os docentes: fazer o
enquadramento do projeto.

Matematica: realizar atividades
praticas que proporcionem a
exploracao dos sélidos
geométricos e suas planificagcdes

EV: criar pares e contextualizar
para o tema “Guardido do
Ambiente”. Solicitar o desenho de
uma figura bidimensional
recorrendo apenas e solidos
geomeétricos; Incentivar a recolha
de materiais reciclados.

TIC: Explicagdo e exploragdo da
aplicacdo 3DC.io

EV: Supervisao e apoio

TIC: Supervisao e apoio

Supervisao e apoio

Observacdo e analise dos
produtos finais e sugestdes de
melhoria.

Avaliacdo/reflexdo das varias
fases do projeto, do processo
de concretizagdo das vdrias
etapas e dos resultados finais.

REcuRsos:
Equipamento,
materiais e outros
recursos

Telemoveis

Internet

Folhas de papel cavalinho A4
Lapis de carvao

Material para colorir
(canetas/lapis de cor)

Materiais reciclados
Cola

Tintas

Internet

Telemoével

Impressora 3D BEE IN
SCHOOL

Filamento

Mesas
Fila-cola
Fio de lylon
Bostik




Escola Virtual 3DC.io

ApLIcACOES DiGITAIS: 3DC.io

ARTICULACAO: Assinale com um X DescricAo pAs Acoes/ARTICULACOES / INTERVENCOES

Conselho de Turma X Matematica; Tecnologias de Informagdo e Comunicag¢ao; Educagdo Visual
Projetos e servicos da escola X Clube EcoEscolas

Entre escolas

Entidades externas

Familia Programa EcoEscolas

Projetos internacionais X

Outro(qual)

AReas pe ComPETENCIAS DO PERFIL DOS ALUNOS

(assinale quais as areas que a disciplina contribui para desenvolver)

Linguagens e textos X Relacionamento interpessoal X Sensibilidade estética e artistica
X Informacdo e comunicacdo X Desenvolvimento pessoal e autonomia X Saber cientifico, técnico e tecnolégico
X Raciocinio e resolu¢do de problemas X Bem-estar, salde e ambiente Consciéncia e dominio do corpo
X Pensamento critico e pensamento criativo
Dowminios APRENDIZAGENS ESSENCIAIS (Assinale os descritores que a atividade/projeto envolve)
Ter consciéncia do impacto das Tecnologias de Informacgdo e Comunicagao na sociedade e no dia a dia;
Seguranga, Compreender a necessidade de praticas seguras de utilizacdo das ferramentas digitais e de navegacao na Internet e adotar

Responsabilidade | comportamentos em conformidade;

e respeito em Conhecer e adotar as regras de ergonomia subjacentes ao uso de computadores e/ou outros dispositivos eletrénicos;

ambientes Conhecer e utilizar as normas relacionadas com os direitos de autor e a necessidade de registar as fontes;

digitais — —
g Entender as regras para criacao e utilizacao de palavras-chave seguras.

Investigar e Planificar estratégias de investigacdo e pesquisa a realizar online;

Pesquisar Formular questdes que permitam orientar a recolha de dados ou informacdes pertinentes;




Definir palavras-chave para localizar informacao, utilizando mecanismos e fungdes simples de pesquisa;

Utilizar o computador e outros dispositivos digitais como ferramentas de apoio ao processo de investigacao e pesquisa;

Conhecer as potencialidades e principais funcionalidades de ferramentas para apoiar o processo de investigacdo e pesquisa online;

Realizar pesquisas, utilizando os termos selecionados e relevantes de acordo com o tema a desenvolver;

Analisar criticamente a qualidade da informacdo;

Utilizar o computador e outros dispositivos digitais, de forma a permitir a organizacao e gestdo da informacao.

Colaborar e
comunicar

Identificar diferentes meios e aplicagGes que permitam a comunicagdo e a colaboracao;

Selecionar as solugGes tecnolégicas, mais adequadas, para realizacdo de trabalho colaborativo e comunicagdo que se pretendem
efetuar no dmbito de atividades e/ou projetos;

Utilizar diferentes meios e aplicacGes que permitem a comunicagao e colaboragdo em ambientes digitais fechados;

Apresentar e partilhar os produtos desenvolvidos utilizando meios digitais de comunicacdo e colaboracdo em ambientes digitais
fechados.

Criar e inovar

Reconhecer as potencialidades de aplicacdes digitais;
Conhecer as potencialidades de aplicacdes digitais de iniciacdo a organizacdo e tratamento de dados;

Elaborar algoritmos no sentido de encontrar solucdes para problemas simples (reais ou simulados), utilizando aplica¢des digitais, por
exemplo: ambientes de programacgao, mapas de ideias, murais, blocos de notas, diagramas e brainstorming online;

Utilizar ambientes de programacdo para interagir com robots e outros artefactos tangiveis;

Produzir e modificar artefactos digitais criativos, para exprimir ideias, sentimentos e conhecimentos, em ambientes digitais fechados.

DOCUMENTOS ANEXOS A PLANIFICACAO

Coloque aqui os documentos/recursos que criou para implementar o projeto em sala de aula ou os links, caso sejam formularios ou recursos na internet:

Apresentagao

Guido do projeto

Tutorial

Instrumento de avaliagao

GRUPO DE TRABALHO:

Nowme:

EscoLa







