Planificacdo Blocos Pedagdgicos Tematicos de Orientacdo para o Trabalho Auténomo — 3.° Ciclo

Blocos Disciplinas Plano/Tema Area(s) de conhecimento (Aprendizagens
Essenciais/Perfil dos Alunos)
Sereu Informacado e comunicagdo;
01 Portugués Organizacéo do trabalho; Raciocinio e resolucdo de problemas
Gestdo de tempo Desenvolvimento pessoal e autonomia;
Planeamento e disciplina no trabalho;
Atencgao e concentragao;
Motivacdo para o estudo;
Métodos / habitos de trabalho;
Empenho e disponibilidade;
Pensamento critico.
02 Portugués Orienta-te na leitura auténoma. Como proceder. Linguagens e textos
Estratégias de estudo: ferramentas Uteis na inferéncia de | Informacdo e comunicagao
sentidos do texto. Raciocinio e resolucdo de problemas
«Saga», Sophia de Mello Breyner Andresen (8.2 ano) — a | Pensamento critico e pensamento criativo
grandeza da histdria: exercicio de selecdo e recolha de | Desenvolvimento pessoal e autonomia
informacao. Bem-estar, salde e ambiente
Sensibilidade estética e artistica
03 Geografia Métodos de estudo Desenvolver a autonomia.
Conhecer varios métodos de estudo e de trabalho de
conteldos geograficos.
04 Inglés Métodos de estudo Desenvolver a autonomia.
Conhecer vdrios métodos de estudo e de trabalho de
conteudos linguisticos (Inglés)
05 Informatica Como criar conta de email Areas do Conhecimento do Perfil dos Alunos:

Como gerir pastas digitais.

Linguagens e textos
Informag¢do e comunicagao
Raciocinio e resolugdo de problemas




Pensamento critico e pensamento criativo
Desenvolvimento pessoal e autonomia
Bem-estar, saude e ambiente
Sensibilidade estética e artistica
Aprendizagens Essenciais:

Literacia digital

06 Matematica Comandos basicos do GeoGebra Desenvolvimento pessoal e autonomia
Pensamento critico e pensamento criativo
Raciocinio e resolucao de problemas
Literacia digital
07 Fisico-Quimica Estudar ciéncias: Raciocinio e resolucdo de problemas
~ Pensamento critico e pensamento criativo
resolucdo de problemas; . .
Desenvolvimento pessoal e autonomia
estudar um tema;
apresentagoes.
08 Informatica Adotar prdticas seguras de utilizagdo das

Comunicar, Seguranca, Direitos de Autor e Criacdo de
Poster

ferramentas digitais e na navegac¢do na Internet;
Identificar meios e aplicacbes que permitam a
comunicacao e a colaboracdo;

Selecionar as solugGes tecnolégicas mais adequadas
para a realizagdo de trabalho colaborativo e
comunicagdo sincrona e assincrona que se
pretendem efetuar, no dmbito de atividades e/ou
projetos, utilizando de forma auténoma e
responsavel as solu¢cdes mais adequadas e eficazes
para partilhar ideias, sentimentos, informag¢des ou
factos na concretizagdo dos objetivos;

Definir palavras-chave para localizar informacao,
utilizando mecanismos e fun¢bes simples de
pesquisa;

Mobilizar os conhecimentos sobre as normas dos
direitos de autor associados a utilizacdo da imagem;
Integrar conteldos provenientes de diferentes tipos
de suportes, para produzir e modificar, de acordo
com normas e diretrizes conhecidas, artefactos




digitais criativos para exprimir ideias, sentimentos e
propdsitos especificos

09

Informatica

Seguranca, Direitos de Autor e Planeamento de um
projeto multimédia (video)

Adotar prdticas seguras de utilizagdo das
ferramentas digitais e na navegac¢do na Internet;
Selecionar as solugGes tecnoldgicas mais adequadas
para a realizacdo de trabalho colaborativo e
comunicagdo sincrona e assincrona que se
pretendem efetuar, no ambito de atividades e/ou
projetos, utilizando de forma auténoma e
responsavel as solucdes mais adequadas e eficazes
para partilhar ideias, sentimentos, informag¢des ou
factos na concretizagdo dos objetivos;

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

Conhecer as potencialidades e  principais
funcionalidades de aplicagbes para apoiar o
processo de investigacdo e de pesquisa online;
Definir palavras-chave para localizar informacgao,
utilizando mecanismos e fun¢bes simples de
pesquisa;

Mobilizar os conhecimentos sobre as normas dos
direitos de autor associados a utilizacdo da imagem;
Integrar conteldos provenientes de diferentes tipos
de suportes, para produzir e modificar, de acordo
com normas e diretrizes conhecidas, artefactos
digitais criativos para exprimir ideias, sentimentos e
propdsitos especificos;

Desenhar objetos, produzir narrativas digitais,
utilizando as técnicas e materiais adequados de
captacdo de imagem, som, video e modelacdo,
tendo em vista solugdes adequadas a um problema
ou projeto.

10

Ciéncias Naturais

Utilizacdo do microscdpio ético composto

Aplicar conhecimentos do funcionamento e
utilizacdo do microscdpio dtico composto.




Aprender a realizar uma preparagado temporaria.
Reconhecer carateristicas da imagem em
microscopia

11

Informatica

Desenvolver um projeto video sobre as impressoras

Desenvolver um projeto video sobre as impressoras;
Importar ficheiros;

Configurar legendas, efeitos e duracao;

Inserir sons;

Exportar projeto para formato de video

12

Portugués

Preparar uma apresentacao oral.
O conteudo, a forma e o desempenho.

Areas de Competéncia do Perfil do Aluno:
Linguagens e textos

Informagdo e comunicagao

Raciocinio e resolucao de problemas
Pensamento critico e pensamento criativo
Relacionamento interpessoal
Desenvolvimento pessoal e autonomia
Consciéncia e dominio do corpo
Aprendizagens Essenciais:

Oralidade

Sintetizar a informacao recebida.

Planificar textos orais tendo em conta os
destinatarios e os objetivos da comunicagao.
Usar mecanismos de controlo da producdo
discursiva a partir do feedback dos interlocutores.
Avaliar o préprio discurso a partir de critérios
previamente acordados com o professo

13

Informatica

Modelagdo 3D, Partilha

Adotar praticas seguras de utilizacdo das ferramentas
digitais e na navegacao na Internet;

Selecionar as solugles tecnoldgicas mais adequadas
para a realizacdo de trabalho colaborativo e
comunicagdo sincrona e assincrona que se
pretendem efetuar, no ambito de atividades e/ou
projetos, utilizando de forma autéonoma e
responsavel as solugdes mais adequadas e eficazes
para partilhar ideias, sentimentos, informagdes ou
factos na concretizacao dos obijetivos;




Compreender e utilizar técnicas elementares
(enquadramento, angulos, entre outras) de captagdo
e edicdo de imagem, som, video e modelagdo 3D;
Analisar que tipos de problemas podem ser
resolvidos usando, imagem, som, video, modelagao e
simulacdo;

Decompor um objeto nos seus elementos
constituintes;

Mobilizar os conhecimentos sobre as normas dos
direitos de autor associados a utilizacdo da imagem,
do som e do video e modelacdo 3D;

Desenhar objetos, produzir narrativas digitais,
utilizando as técnicas e materiais adequados de
captacao de imagem, som, video e modelagao, tendo
em vista solucdes adequadas a um problema ou
projeto.

Integrar conteldos provenientes de diferentes tipos
de suportes, para produzir e modificar, de acordo
com normas e diretrizes conhecidas, artefactos
digitais criativos para exprimir ideias, sentimentos e
propositos especificos.

14

Informatica

Elaborar um livro digital

Elaborar um livro digital

Registo no story jumper;

Inserir cendrios, personagens e textos;
Gravar voz e sons;

Terminar e partilhar o livro.

15

Informatica

Seguranga, comunicagdo, phishinge criar um cartdo
digital

Adotar prdticas seguras de utilizacdo das
ferramentas digitais e na navegac¢do na Internet;
Selecionar as solugGes tecnolégicas mais adequadas
para a realizacdo de trabalho colaborativo e
comunicagdo sincrona e assincrona que se
pretendem efetuar, no ambito de atividades e/ou
projetos, utilizando de forma auténoma e
responsavel as solugcdes mais adequadas e eficazes
para partilhar ideias, sentimentos, informacdes ou
factos na concretizagdo dos objetivos;

Desenhar objetos, produzir narrativas digitais,




utilizando as técnicas e materiais adequados de
captacdo de imagem, som, video e modelacdo,
tendo em vista solu¢des adequadas a um problema
ou projeto.

16 PLNM Glossario multidisciplinar Desenvolver a autonomia.

Verbos Instrucionais Conhecer e pdr em pratica métodos de estudo

PIat’aforma digital com  recursos didaticos para trabalho adequados a aprendizagem de Portugués Lingua Nao

autonomo de Portugués Lingua Nao Materna Materna.

17 Khan Academy Plataforma Khan Academy: Areas de competéncias do Perfil dos Alunos:

Khan Academy no mundo e em Portugal Informag¢do e comunicagao

Criar conta de aluno Desenvolvimento pessoal e autonomia

Ferramentas da plataforma Saber cientifico, técnico e tecnolégico

Aprender matemadtica com a Khan Academy

Analisar o progresso

18 “Milage Aprender | Adicdo e subtracdo de nimeros racionais (7.2 ano) identificar areas de interesse e de necessidade de
+” Notacdo cientifica (8.2 ano) aquisicdo de novas competéncias;

Semelhanca de tridngulos (7.2 ano) consolidar e aprofundar as competéncias que ja
possuem, numa perspetiva de aprendizagem ao
longo da vida;
interpretar  informac¢do, planear e conduzir
pesquisas;
gerir projetos e tomar decisdes para resolver
problemas;
desenvolver processos conducentes a construgao de
produtos e de conhecimento, usando recursos
diversificados.

19 Informatica Conhecer e explorar novas formas de interagdo com

Algoritmos e Programacao e Robética

os dispositivos digitais;

Explorar os conceitos de programacao;

Produzir, modificar e gerir artefactos digitais
criativos, de forma auténoma e responsdvel, e de
acordo com os projetos desenhados.

Selecionar as solucGes tecnolégicas mais adequadas




para a realizagdo de trabalho colaborativo e
comunicagdo sincrona e assincrona que se
pretendem efetuar, no dmbito de atividades e/ou
projetos, utilizando de forma auténoma e
responsavel as solugdes mais adequadas e eficazes
para partilhar ideias, sentimentos, informag¢des ou
factos na concretizagdo dos objetivos.

20 Historia Projeto de Vida Promover o autoconhecimento;
Sistemas de Trabalho Personalizados Desenvolver as Fungdes Executivas;
Materiais de estudo diferenciados Desenvolver o conhecimento de acontecimentos da
Expansdo e mudanca nos seculos XV e XVI expansdo portuguesa — O caminho dos portugueses
até ao Oriente;
Promover material de estudo diferenciado.
Desenvolver técnicas de utilizacdo de texto aliado a
imagem e a utilizagdo de simbolos;
Promover a aprendizagem da técnica de construcao
de mapas mentais.
21 Musica Conceito de Musica; Aprender musica; Escuta ativa; | APrendizagens essenciais:
Musica e a aprendizagem de uma lingua; Sons e | APropriacdo e reflexdo:
simbolos; Notagdo musical; Aprender de ouvido; | Relacionar a sua experiéncia musical com
Acompanhamento ritmico. outras areas do conhecimento, através de atividades
diversificadas que integrem e potenciem a
transversalidade do saber;
Comparar criticamente estilos e géneros musicais,
tendo em conta os enquadramentos socioculturais
do passado e do presente;
Comparar caracteristicas ritmicas, melddicas, harmé
nicas, dindmicas, formais, timbricas e de textura
em pecas musicais de épocas, estilos
e géneros musicais diversificados.
22 Informatica Conhecer e explorar novas formas de interagdao com

Programagao, apps

os dispositivos digitais;
Explorar os conceitos de programag¢ao para
dispositivos moveis;




Produzir, testar e validar aplica¢Ges para dispositivos
moveis que correspondam a solugbes para o
problema enunciado.

23

Teatro

Conceito de teatralidade; Aprender Teatro; Escuta ativa;
Teatro e Vida; Presencga; Observagao; Mimesis; Criagdo.

Areas de Competéncia do Perfil dos Alunos
Informacgdo e comunicacgao.

Pensamento critico e criativo.

Sensibilidade estética e artistica.

Consciéncia e dominio do corpo.

Aprendizagens essenciais:

Apropriacdo e reflexao:

Reconhecer diferentes formas de um ator usar a voz
(altura, ritmo, intensidade) e o corpo (postura,
gestos, expressoes faciais) para caracterizar
personagens e ambiéncias.

Experimentagao e Criagao:

Explorar as possibilidades motoras e expressivas do
corpo em diferentes atividades (de movimento livre
ou orientado, criacdo de personagens, etc.).
Adequar as possibilidades expressivas da voz a
diferentes contextos e situa¢gGes de comunicacdo,
tendo em atencdo a respiracdo, aspetos da técnica
vocal (articulagdo, dicgdo, projecao, etc.).

Produzir, sozinho e em grupo, pequenas cenas a
partir de dados reais ou ficticios, através de
processos espontaneos e/ou preparados,
antecipando e explorando intencionalmente formas
de “entrada”, de progressdo na agao e de “saida”.

24

Portugués

Viagem por Portugal

Informagdo e comunicagao;

Raciocinio e resolugao de problemas
Desenvolvimento pessoal e autonomia;
Planeamento e disciplina no trabalho;
Atencado e concentragao;

Motivagdo para o estudo;

Métodos / habitos de trabalho;
Empenho e disponibilidade;




Pensamento critico.

25 Historia Viagem por Portugal/Patriménio (Parte II): - Promover o gosto pelo conhecimento;
Diverso (arqueoloégico, monumental...) - Promover o patriménio nacional;
Galerias de Arte; - Relacionar, sempre que possivel, as aprendizagens
Museus; com a Histdria regional e local, valorizando o
Bibliotecas. patrimdnio histérico e cultural existente na
regido/local onde habita/estuda;
- Promover atividades pedagdgicas fora da sala de
aula.
26 Danca Conceito de Danga e de Corpo Apreciar, compor e realizar, nas ATIVIDADES
Coreografia RITMICAS E EXPRESSIVAS (Danga, Dangas Sociais,
Improvisacao Dangas Tradicionais), sequéncias de elementos
Contextos que fazem parte do mundo da danca: técnicos elementares, em coreografias individuais
Ensaio - Espetaculo - Publico/Espetadores e ou em grupo, aplicando os critérios de
expressividade, de acordo com os motivos das
composicoes.
27 Artes Plasticas Tintas liquidas (ingredientes naturais) Areas de Competéncia do Perfil do Aluno:
Aguarelas Informacgdo e comunicagao
Pensamento critico e pensamento criativo
Desenvolvimento pessoal e autonomia
Sensibilidade estética e artistica
Aprendizagens Essenciais:
Manifestar expressividade nos seus trabalhos,
selecionando, de forma intencional, conceitos,
tematicas, materiais, suportes e técnicas.
Selecionar, de forma autdénoma, processos de
trabalho e de registo de ideias que envolvam a
pesquisa, investigacao e experimentacao.
28 Informatica Gerar e priorizar ideias, desenvolvendo planos de

Websites, publicagdo de conteudos.

trabalho de forma colaborativa, selecionando e
utilizando, de forma auténoma e responsavel, as
tecnologias digitais mais adequadas e eficazes para a
concretizacao de projetos desenhados;

Produzir, modificar e gerir artefactos digitais




criativos, de forma auténoma e responsdvel, e de
acordo com os projetos desenhados.

29

Informatica

Criacdo de jogos. Plataforma digital para a programacao
por blocos.

Conhecer e utilizar as recomendacfes relativas a
acessibilidade, no ambito da criagdo e da publicacdo
de conteldos digitais, mesmo que de forma
elementar;

Gerar e priorizar ideias, desenvolvendo planos de
trabalho de forma colaborativa, selecionando e
utilizando, de forma auténoma e responsavel, as
tecnologias digitais mais adequadas e eficazes para a
concretiza¢do de projetos desenhados;

30

ANQEP_DGE

Objetiva-se uma conversa com a Psicéloga Sandra
Matos, num modelo de entrevista estruturada composta
por um roteiro predefinido de perguntas.

Aspetos a considerar na tomada de decisao.
Prosseguimento de estudos até a conclusao do 12.° ano de
escolaridade.

Principais diferencas dos percursos formativos de nivel
secundario.

31

Historia

Recuperar, desenvolver e consolidar aprendizagens.

Utilizar e dominar instrumentos diversificados para
pesquisar, descrever, avaliar, validar e mobilizar
informacdo, de forma critica e autonoma;
Transformar a informagdo em conhecimento;
Colaborar em diferentes contextos comunicativos,
de forma adequada e segura, utilizando diferentes
tipos de ferramentas (analdgicas e digitais), com
base nas regras de conduta préprias de cada
ambiente;

Desenvolver processos conducentes a construgdo de
produtos e de conhecimento, usando recursos
diversificados;

Convocar diferentes conhecimentos, de matriz
cientifica e humanistica, utilizando diferentes
metodologias e ferramentas para pensarem
criticamente;

Desenvolver novas ideias e solu¢des, de forma
imaginativa e inovadora, como resultado da
interacao com outros ou da reflexao pessoal,




aplicando-as a diferentes contextos e areas de
aprendizagem;

Trabalhar em equipa e usar diferentes meios para
comunicar presencialmente e em rede;
Estabelecer objetivos, tracar planos e concretizar
projetos, com sentido de responsabilidade e
autonomia.

32

Geografia

Metodologia de trabalho em Geografia.

Utilizar e dominarinstrumentos diversificados para
pesquisar, descrever, avaliar, validar e mobilizar
informacdo, de forma critica e autonoma;

Interpretar  informacdo, planear e  conduzir
pesquisas;

Desenvolver processos conducentes a construcao de
produtos e de conhecimento, usando recursos
diversificados.
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