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Etapas

O objetivo desta atividade é melhorar as tuas competéncias na utilizagdo de
ferromentas digitais para potenciar o processo de ensino-aprendizagem. Estas
s@o as competéncias que podes considerar: . (Link).

1.

Agora deverds conceber uma unidade de aprendizagem para os teus
alunos, com base nos mddulos de formagdo que exploraste. Se ndo
tiveres conhecimento suficiente, acede ao Moodle e experimenta alguns
dos médulos.

Estrutura o unidade criando pelo menos 2 atividades de aprendizagem,
apoiadas por TIC. Usa este novo modelo de unidade de aprendizagem
para desenhar as tuas aulas com reforgo digital.

Cria os conteldos digitais e insere o link no final deste modelo..

Criébmos um padlet para que possas trocar experiéncias com outros
professores e parceiros envolvidos no projeto. Pode ser usado para nos
apresentarmos, indicar a drea/disciplina  de especializagdo e,
especialmente, para pedir e dar apoio.


https://forms.gle/u5L2i2dxCXhNQEyd6
https://uniserlearning.net/login/index.php
https://padlet.com/ftorres_inete/di-struct-y7bx1c6fqwxgmy73
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Disciplinas:
Cidadania, Inglés, Economia, Servico de Mesa e Bar (VET), Ciéncia da Alimentagao
(VET)

An O(S)Z Quem s&o os teus alunos?

e Ano de escolaridade: 10.° ano (2.° ano do ensino secundario)
Tipo de ensino: Ensino secundario

e Observagdes: Alguns alunos sdo muito participativos, demonstram vontade de
aprender e cumprem as tarefas propostas, enquanto outros sdo menos proativos
e nem sempre se mostram motivados.

e Descricdo da turma: Turma com varios alunos com necessidades educativas
especiais (5 com certificado ao abrigo da Lei 104/92 e 7 com Dificuldades
Especificas de Aprendizagem — DSA, ao abrigo da Lei 170/2010). Alguns alunos
possuem boas competéncias digitais, enquanto outros revelam dificuldades
nesta area. Nem todos os alunos tiram partido do trabalho em equipa, pelo que
adotamos a estratégia de trabalhar em pares.

e Conhecimentos prévios dos alunos sobre o tema: Os alunos ja realizaram
diversas atividades relacionadas com o tema principal no ano letivo anterior, mas
nao abordaram os temas especificos desta unidade de aprendizagem.

Objetivos(s) de Aprendizagem:

Agenda 2030, Economia Circular, Desperdicio Alimentar, Economia Verde, Start-up
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Resultados Esperados:

Maior consciencializagao sobre o impacto dos nossos comportamentos diarios no
desperdicio, na poluicao e nas alteragdes climaticas, por um lado, e melhor
conhecimento sobre a Economia Verde, com enfoque na restauracéo e alimentacao
sustentaveis, na Economia Circular, nas Empresas B (BCorps), nas Start-ups, no
Crowdfunding e no Ciclo Alimentar.

Conteldo da Unidade:

Consumo Critico, residuos em geral e desperdicio alimentar, fast fashion e poluigao,
Agenda 2030, Economia Verde, Economia Circular, Empresas B (BCorps), Start-ups e
Crowdfunding.

Futuro dos restaurantes e da restauracdo: descoberta da restauragcdo e dos
restaurantes sustentaveis.

Como motivar os alunos?:

Através da gamificagédo, da aprendizagem baseada em jogos, de estudos de caso, bem
como da Aprendizagem Baseada em Desafios (CBL) e da aprendizagem cooperativa:
ou seja, através de questionarios como atividades de ativagdo, videos em desenho
animado para compreender o significado dos conceitos mais importantes, estudos de
caso e atividades de investigacao para encontrar inspiragao, desafios, entre outros...

Estrutura da unidade de aprendizagem:

Aula 1:

- Atividades de Ativacao: Jogo Glossario CLIL_sobre o Ambiente e Quiz em Inglés sobre o
ambiente (20 min: do professor para os alunos):
https://www.amnh.org/explore/ology/climate-change/take-the-climate-quiz

- Cartoon Video em inglés de Ellen Mc Arthur sobre Economia Circular (15 min: do
professor para os alunos)

- Explicacdo sobre Economia Circular e Como a Sociedade pode repensar o progresso|
Vi Ensaio Anim

- Video de Emma Watson sobre SDGs



https://www.amnh.org/explore/ology/climate-change/take-the-climate-quiz
https://youtu.be/zCRKvDyyHmI?si=zVvHJ-5PDXl4zKc2
https://youtu.be/zCRKvDyyHmI?si=zVvHJ-5PDXl4zKc2
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A maior licdo do Mundo - Emma Watson Introducéo | Objetivos Globais

Discussao do grupo-turma sobre a Economia Circular e o papel dos consumidores (15
min: de alunos para alunos).

Aulas 2, 3 and 4:

Atividade de ativagao: quiz inicial sobre a Agenda 2030/0DS's e video das ONU sobre
Agenda 2030 em Inglés (20 min: do professor para os alunos):

Trabalho de Laboratério de Informatica:

Apresentagdes em Canva, em pares, sobre os temas atribuidos, a criar apds pesquisas
online e apds a visualizagao de videos sobre Economia Circular, Economia de Partilha,
Desenvolvimento Sustentavel e Fast Fashion (atividade de alunos para alunos, com
instrucdes fornecidas pelo professor: cada par assiste aos videos relacionados com o
tema atribuido — links partilhados pelo professor no Google Classroom —, realiza a
pesquisa de estudos de caso e escolhe um para incluir na apresentagao em Canva;
duracdo: 2 a 3 horas; atividade entre pares).

Varios links para videos estdo disponiveis no Google Classroom, tais como:
https://vimeo.com/pikkukala/lss e paginas Web de empresas de Economia Circular.
Aula 5 - Educacao Visual e Tecnoldgica / Expressoes:

Para envolver os alunos com Necessidades Educativas Especiais (NEE), decidimos propor
a criacdo de um reldgio utilizando materiais reciclados e, posteriormente, a construcao
de um roupeiro 3D (também com materiais reciclados), contendo etiquetas, roupas,
descricOes e cddigos QR que dao acesso as apresentagoes realizadas por cada grupo de
alunos sobre economia de partilha, economia circular, fast fashion e restaurantes
sustentaveis.

Aula 6 - Estudos de caso — economia circular: “do desperdicio alimentar a moda
sustentavel”

A turma é levada ao laboratério de TIC e dividida nos mesmos pequenos grupos que ja
tinham comecado a trabalhar nas apresentagoes.

Atividade de ativagao: utilizando o Mentimeter, os alunos sao convidados a seguir o seu
instinto ou a usar os seus conhecimentos prévios para responder a perguntas
envolventes sobre possibilidades de reciclagem. No final de cada pergunta, através de
videos ou diapositivos especificos, os alunos descobrem que existe uma start-up a
operar nesse setor especifico.

Aprendizagem por descoberta: a turma é convidada a explorar os sites de cada
empresa, a tirar notas num documento partilhado do Google e, depois, a apresentar
oralmente as vantagens e desvantagens de cada empresa ou produto.



https://youtu.be/Qx0AVjtdq_Q?si=-vWkxEf6TTjqlNKW
https://vimeo.com/pikkukala/lss
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- Restituicdo: os alunos sdo convidados a escrever trés palavras que associam aos
produtos ou servicos que acabaram de conhecer. As palavras formarao uma nuvem de
palavras que destacara as mais significativas.

- Debate em turma sobre o tema.

- Produto final: os grupos sao convidados a adicionar um diapositivo final a apresentacao,
em inglés, com a sua propria reflexao sobre como essas start-ups criaram produtos
inovadores a partir de desperdicios alimentares, discutindo as vantagens e
desvantagens.

- A atividade final sera a criacao de uma escape room para promover a sustentabilidade e
0 consumo critico entre os alunos do Spallanzani (envolvendo outras turmas).

Atribuir uma ferramenta a cada etapa (se adequado)

Aula 6 - Mentimeter
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Join at menticom | use code 5726 7250

Instructions

Go to
www.menti.com

Enter the code

5726 7250

M Mentimeter
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What can you make with apple, pineapple
and grapes peels?
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Razdo da escolha das ferraomentas digitais:

A escolha dos questionarios online visa envolver os alunos;

A escolha dos videos tem como objetivo fornecer contetdos e informagdes de forma
mais apelativa e direta;

A escolha das apresentagdes (em PowerPoint ou Canva) tem como finalidade ajudar os
alunos a fixar os contetdos, utilizando estudos de caso e narrativas para explicar os
resultados das suas pesquisas;

A escolha do uso do Mentimeter foi estratégica para promover o envolvimento da turma,
mostrando que os telemdveis podem ser utilizados em sala de aula com fins educativos.
Alguns alunos descobriram que o Mentimeter também pode ser usado a partir de um
computador, o que 0s surpreendeu e, espera-se, 0s levou a querer explorar mais
funcionalidades. (Esta comprovado que os alunos tém um conhecimento limitado sobre
as potencialidades dos computadores, utilizados sobretudo para tarefas escolares

M Mentimeter
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basicas ou para jogos.)
A escolha de utilizar um documento Google partilhado surgiu da necessidade de permitir
que os pares trabalhassem em conjunto a disténcia e que os professores pudessem
acompanhar o processo e dar orientacdes sempre que necessario.

- No geral, a metodologia CLIL constitui um meio através do qual os alunos desenvolvem,
em simultaneo, as suas competéncias linguisticas.

- Overall the CLIL Methodology is a means through which students improve their
Language skills at the same time.

Criar conteudo digital e inserir o link:

Apresentacgao do professor sobre Economia Circular e Agenda 2030:
PPT CIRCULAR ECONOMY EN.pptx

Apresentacao dos alunos sobre Economia Partilhada

https://www.canva.com/design/DAGCFlpagGE/duMWC-WhrE907uO2nHKZAA/edit?utm_content=DAGCFIp
agGE&utm campaign=designshare&utm medium=Ilink2&utm source=sharebutton

Apresentacgdes dos alunos sobre Fast Fashion
https://www.canva.com ian/DAGCFsRv ETOHXMXVAfaWfrs Alw/edit
https://www.canva.com/design/DAGCFiWjhks/w_vmYMnckFV6 _kmm35KUrw/edit

Apresentacgoes dos alunos sobre Economia Circular:

https://www.canva.com/design/DAGCFvdgXWY/h00TB2HM7SpNN-Fo4yUVyag/edit
https://www.canva.com/design/DAGCjri2juo/R8agrOZUck TAWvxt8sY571A/edit

https://www.canva.com/design/DAGDQIiuUjG0/eDjM7nx59rQ9mamBOzsHNnQ/edit

Apresentacgdes dos alunos sobre Restaurantes verdes

https://www.canva.com/design/DAGCdj4alHg/fSmgFA3gUYaakZs1wjACmMQ/edit
https://www.canva.com/desian/DAGCFoKJ2Po/VAQPPpw-FtA7fDI5zI8pJa/edit

Mentimeter
www.menti.com codigo 57265270


https://docs.google.com/presentation/d/1Ib1mbXR9nL_PLaZYXO_1xE59ldI82cLw/edit#slide=id.p1
https://www.canva.com/design/DAGCFlpagGE/duMWC-WhrE907uO2nHKZAA/edit?utm_content=DAGCFlpagGE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGCFlpagGE/duMWC-WhrE907uO2nHKZAA/edit?utm_content=DAGCFlpagGE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGCFsRvb6s/S5qET0HXMXVAfaWfrs_A1w/edit
https://www.canva.com/design/DAGCFiWjhks/w_vmYMnckFV6_kmm35KUrw/edit
https://www.canva.com/design/DAGCFvdgXWY/h00TB2HM7SpNN-Fo4yUVyg/edit
https://www.canva.com/design/DAGCjri2juo/R8qrOZUckTAWvxt8sY57IA/edit
https://www.canva.com/design/DAGDQiuUjG0/eDjM7nx59rQ9mqmBOzsHnQ/edit
https://www.canva.com/design/DAGCdj4aIHg/f5mgFA3gUYaakZs1wjACmQ/edit
https://www.canva.com/design/DAGCFoKJ2Po/VAQPPpw-FtA7fDl5zI8pJg/edit
http://www.menti.com
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