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Etapas da criagcao de conteudos digitais para aumentar a
experiéncia de aprendizagem e o envolvimento dos alunos:

O objetivo desta atividade €& melhorar as competéncias na utilizagao de ferramentas digitais
para potenciar os processos de ensino-aprendizagem, promovendo o envolvimento e a
motivagdo dos alunos. Ao realizar esta tarefa, pretendemos que utilize as seguintes
competéncias: (link).

1. Preencha o formulario de competéncias antes de iniciar a atividade. Para além de
alcancgar os objetivos acima referidos de enriquecimento das aulas com ferramentas
digitais, pretendemos também que as suas competéncias descritas aqui sejam
desenvolvidas com a realizagao desta tarefa.

2. Agora, devera desenhar uma unidade de aprendizagem para os seus alunos, centrada nos
modulos de formagao que experimentou. Se nao tiver conhecimentos suficientes, aceda ao
Moodle e explore alguns dos médulos..

3. Estruture a unidade criando pelo menos duas atividades de aprendizagem, apoiadas
por TIC. Utilize este novo modelo de unidade de aprendizagem para planear as suas
aulas digitais melhoradas.

Crie os conteudos digitais e adicione o link no final deste modelo.

Partilhe os seus conhecimentos e experiéncias com os colegas docentes que lecionam
a mesma disciplina e tema.

o~

6. Teste o plano-piloto nas suas aulas.

7. Criamos um Padlet para que possa trocar experiéncias com outros professores e
parceiros envolvidos no projeto. Pode ser utilizado para apresentagdes, partilha da area
de especialidade e, sobretudo, para pedir ou prestar apoio.
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Disciplina(s):
Pratica em sistemas de software de design de engenharia 3D

Breve introducao ao curso:

Palavras-chave do curso: aplicagao de software de design 3D ao projeto de maquinas, programacao de
ferramentas de software 3D, simula¢des, modelagao cinematica, aprendizagem pratica e investigativa.

Qualificagéo a adquirir:
e Técnico em engenharia mecanica

e Técnico mecanico com especializagdo em CAD-CAM

Duragéao do curso:

5 anos em regime bilingue (hungaro e inglés, ou hingaro e alemao)
Conteudos e Resultados de Aprendizagem do Curso:

Fundamentos de engenharia mecanica e fabricacado: disciplina complexa de dois niveis que inclui
desenho técnico, materiais mecanicos, seguranga no trabalho e metalomecéanica basica.

Ajuda a desenvolver uma mentalidade de engenharia mecénica nos alunos.

Os formandos serao capazes de executar tarefas com responsabilidade e tomar decisdes no contexto de
trabalho por projetos. Este curso € parte importante do exame basico setorial.

Ano(s) de Escolaridade:

10.°-11.° anos (2.° e 3.° anos do ensino secundario), Ensino Pés-Secundario de Nivel VET

Informacgao de contexto:

Alguns alunos sdo muito ativos, talentosos, com vontade de aprender de forma auténoma e motivados
para cumprir as tarefas propostas.

A maioria dos alunos apresenta capacidades médias e, considerando a sua faixa etaria, sdo menos
proativos e nem sempre motivados.

Necessidades Educativas Especiais:
2 a 3 alunos (com perturbagdes do comportamento e/ou capacidade de aprendizagem e/ou compreensao
inferior a média).

Tecnologias e Aplicagdes Digitais:

A escola utiliza cursos e-learning e materiais video (Recursos Educativos Abertos — OER), desenvolvidos
ha alguns anos. Estes materiais digitais também s&o usados para responder as necessidades de
aprendizagem de alunos com NEE e para promover a incluséo e igualdade de oportunidades.

Periodo Planeado para o Projeto Piloto:



Inicio de junho (o mais tardar até 10 de junho) — ultima semana do ano letivo no ensino profissionalizante
na Hungria.

Tanto alunos como professores estdo cansados e o clima geralmente é quente.

O nivel de concentracao e a motivacédo dos alunos tendem a ser baixos.

A utilizagéo de ferramentas digitais pode contribuir para aumentar a motivacao para a aprendizagem.

Conhecimentos Prévios dos Alunos sobre o Tema:
Os alunos ja realizaram diversas atividades relacionadas com o tema ao longo do ano letivo.
No entanto, os conhecimentos prévios serdo avaliados no inicio da aula.

Projeto Piloto:

Foi realizado em duas turmas (semelhante ao piloto de outra disciplina), liderado por um Unico professor
que desenvolveu os materiais digitais:

* Tibor Zabari (professor responsavel pelo tema), com uma turma de 28 alunos, dividida em 3 grupos.

A divisao foi necessaria pois os alunos ja haviam realizado atividades de formagcao em diferentes
empresas.

Tema(s) e Objetivo(s) de Aprendizagem da(s) Aula(s):

No final do ano letivo, os alunos devem:

Aprender e praticar uma nova secg¢ao do curriculo;

Preparar-se para a aplicagao pratica do software de design de engenharia 3D Solid Edge durante o
estagio de verao.

Objetivos especificos:

e Desenvolver os conhecimentos tedricos e praticos basicos necessarios para a utilizagdo do software
de design de engenharia 3D.

e Aprender a utilizar o software Solid Edge com apoio do professor e/ou formador da empresa.

Resultados Esperados:

Avaliar e reativar os conhecimentos prévios necessarios para a aprendizagem de novos conteudos.
Introducéo e pratica de modelagdo com o software de design de engenharia Solid Edge.
Compreensao do funcionamento e da utilizacdo do software de slicing, com experimentagdo num exemplo
pratico.

Familiarizagdo dos alunos com a configuragao tipica necessaria para criar ficheiros de saida.
Transferéncia dos ficheiros de saida para impressoras 3D.

Conhecimento de aplicagdes reais em contexto empresarial com o apoio de aulas em video.
Compreensao da ligagao curricular com outras disciplinas do ano letivo.
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Conteudo da Unidade:

Duracéo do tema: Uma aula com duracao de 135 minutos.
Métodos de Ensino:

Utilizacdo da metodologia sala de aula invertida:

Video introdutério sobre o tema para gerar interesse prévio;

Avaliacao diagnostica dos conhecimentos prévios com ferramentas digitais;
Aprendizagem pratica na sala de aula;

Aprendizagem virtual experiencial por video (permitindo aos alunos visualizar
aplicagdes reais do que aprenderam).

Como motivar os alunos?

A motivacao dos alunos sera essencialmente promovida atraveés da utilizagao de
ferramentas digitais de aprendizagem. Nesta fase do ano letivo, é particularmente
dificil manter a atencao e o interesse com métodos tradicionais. O uso de videos
inspiradores, competi¢des digitais de conhecimento (ex. Kahoot), e a ligagdo entre a
aprendizagem e aplicagdes reais permitem aumentar a retengao da informacgéo e a
transparéncia do processo de aprendizagem.
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Aula Presencial

Discurso inspirador (pré-aula):

Os alunos foram previamente convidados a preparar e apresentar um discurso
inspirador de um minuto sobre um tema do seu interesse.

Esta atividade pode ser integrada com a aula de Inglés no futuro, promovendo
conexdes curriculares e permitindo a implementagdo de metodologias CLIL (Ensino
Integrado de Conteudos e Linguas).

. Se os alunos criarem um video tipo TikTok com o seu discurso, estarao envolvidos

<

na criagao de conteudos digitais.

Competicao de Conhecimento — Kahoot:

Avaliacado de conhecimentos prévios no inicio da aula com o objetivo de estimular e
relembrar aprendizagens anteriores.

Kahoot - Fundamentos do Desenho Técnico

Aprendizagem passo a passo — Learning by Doing:


https://chatgpt.com/c/682455a6-12f4-800c-8e0c-440bedd09aa1#:~:text=Kahoot%20%E2%80%93%20Fundamentos%20do%20Desenho%20T%C3%A9cnico

1.° passo: Apresentagdes do professor e videos introdutérios:

i Video 1

i Video 2

i Video 3

i Video4

2.° passo: Pratica guiada/moderada — execugao das tarefas com apoio do professor.

3.° passo: Tarefa individual — utilizacdo autonoma do software.
Segue-se uma discussao em grupo/trabalho em trios sobre as experiéncias no uso do
software de design de engenharia Solid Edge.

4.° passo: Avaliagao e feedback em grupo — o desempenho de cada aluno é avaliado
e é fornecido feedback personalizado.

/" Se houver mais tempo (por exemplo, em aulas duplas), esta fase pode ser
complementada ou substituida por apresentacdes individuais curtas.

Alternativamente, pode ser integrada nas aulas CLIL com abordagem de sala de aula
invertida: os alunos preparam em casa uma apresentacao individual sobre as tarefas

realizadas na aula técnica, utilizando MS PowerPoint ou Canva, e apresentam-na na

aula de linguas, na lingua estrangeira da sua escolha.

O objetivo da aula CLIL é desenvolver vocabulario técnico adequado e competéncias
de comunicagdo em contexto profissional.

Aulas de Inglés — CLIL (Aprendizagem Integrada de Conteudos
e Lingua)

Em simultaneo, nas aulas de Inglés, os alunos podem criar uma atividade no Kahoot
com o vocabulario dos videos utilizados na aula, organizando-se em trés pequenos
grupos. O objetivo é desenvolver o vocabulario técnico-profissional relacionado
com o tema.

Justificacao da Escolha das Ferramentas Digitais
Beneficios pedagdgicos concretos da utilizacéo de ferramentas digitais em sala de aula:

Desenvolvimento da motivagao dos alunos, através de videos inspiradores com conteudos
relevantes e visualmente atrativos;

Kahoot: pela sua natureza competitiva e ludica, transforma a avaliagdo de conhecimentos
numa atividade mais interessante e agradavel para os alunos do que os métodos tradicionais,
sem perder eficacia na avaliagdo do conhecimento;

Utilizagao de cursos digitais desenvolvidos por professores (em formato PDF):

https://drive.google.com/file/d/1b61UI0Y22KXQYULdOm
E7ArpfivI9QRw/view?usp=drive_link
https://drive. le.com/fil 1L
? =dri

Substituir aulas expositivas presenciais por aulas em video, permitindo aos alunos construir
um percurso de aprendizagem mais flexivel e personalizado, o que aumenta o envolvimento e
a experiéncia de aprendizagem;


https://www.youtube.com/watch?v=a4Bd199QkXI&t=26s
https://www.youtube.com/watch?v=KJ7g1ZXAVz0&t=5s
https://www.youtube.com/watch?v=A6WZBc2OPBA
https://www.youtube.com/watch?v=1ipQELDv94A

Atividades praticas que potenciam a aprendizagem pela agao (learning by doing), com
todos os seus beneficios pedagdgicos;

A demonstragao dos conceitos aprendidos num ambiente empresarial real, através de
simulagdées em video com Recursos Educativos Abertos (OER), mostra aos alunos o
significado pratico da aprendizagem, o que € essencial para manter e aumentar a motivagao
para aprender.

(v Aumenta a retencdo + {/ Melhora a clareza e aplicabilidade — simulacdo em video com
OER)

Implementagao de Ferramentas Digitais Especificas e Ligagdao ao Modelo de
Enriquecimento Digital das Aulas Presenciais Tradicionais

a. Gerar interesse preliminar no tema
(1.° passo do modelo: captar a atengao e o interesse dos alunos) — Visualizagado de um video
motivacional em casa, antes da aula presencial na escola.

b. Avaliagdo de conhecimentos prévios com uma ferramenta digital em sala de aula
Objetivo: avaliar o nivel de conhecimentos prévios necessarios e estabelecer ligacbes com
aprendizagens anteriores.

(3.° passo do modelo: estimular e reativar aprendizagens anteriores) — Ferramenta utilizada:
Kahoot (preparado pelo professor).

c. Aprendizagem pela acao e investigacéo ativa (Learning by Doing)
Inclui:

Apresentacio pelo professor;
Pratica guiada;

Utilizacao partilhada e individual do software.
(5.° passo do modelo: pratica com diferentes softwares/plataformas)

d. Demonstracéo da aplicagao pratica da aprendizagem

Objetivo: demonstrar a aplicacéo real da ferramenta digital num ambiente empresarial
concreto, através de estudo de caso em video.

(8.° passo do modelo: reforgar a retengdo + aumentar a transparéncia — simulagdo OER com
estudo de caso)

Create the digital content and link it here:

See embedded in the text
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