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Twtrodugdo

O Plano de Inovagdo (PI) do Agrupamento de Escolas de Trancoso reflete o compromisso
com a criagao de um ambiente educacional de qualidade, inovador e inclusivo. Através da
articulacdo de diferentes projetos e iniciativas, o plano visa promover a melhoria continua
das praticas pedagodgicas e organizacionais. A inovagdo esta ancorada na flexibilidade
curricular, no envolvimento da comunidade e na adaptacdo as realidades sociais e culturais

da regido.

O foco principal deste plano ¢ garantir que os alunos adquiram competéncias significativas
e adequadas ao século XXI, alinhadas ao Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria
(PASEQ), ao mesmo tempo que enfrentam os desafios especificos de uma regido com baixa
densidade populacional e alto indice de envelhecimento. Este referencial de boas praticas
destaca as estratégias mais eficazes adotadas pelo agrupamento e as medidas necessarias para

assegurar a melhoria continua.

O documento apresenta diversas diretrizes que podem ser consideradas como um referencial
de boas praticas, sobretudo no ambito pedagogico e organizacional. A seguir, exemplificam-

se algumas dessas praticas.
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Linguagem e Pensamento

E exemplo dessa op¢do, a disciplina de Linguagem e Pensamento, a qual resulta da fusio
das aprendizagens essenciais das disciplinas de Portugués e Filosofia. Esta integracdo
inovadora pretende otimizar o curriculo e proporcionar uma abordagem interdisciplinar,
alinhada com o desenvolvimento das competéncias previstas no Perfil dos Alunos a Saida da
Escolaridade Obrigatéria (PASEQO).
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Exemplos de atividades

Leitura e interpretacio de textos literarios e iconicos, levando os alunos a
descoberta da mensagem dos contetudos e a realizagdo de trabalhos ilustrativos dos
mesmos, nomeadamente a elaboragdao de Cartoons; de imagens de filosofos mais
famosos da antiguidade e respetivas linhas de pensamento; ilustracdo de cantigas

da poesia trovadoresca.
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Interpretagdo de um Cartoon, que aparece nos manuais de Portugués e de Filosofia

Este Cartoon protagonizou um
debate e, a0 mesmo tempo uma
reflexdo sobre o uso indevido e
exagerado do telemovel pelos

nossos jovens, na sociedade atual.

$

Elaboracgdo de cartoons e ilustracGes
baseados em conceitos filosoficos e

temas literarios.

Reflexdo e producao de textos sobre temas como os direitos humanos, o ceticismo

em relacdo a ciéncia ou o impacto das tecnologias.

“A igualdade de género - Continuam as mulheres a lutar por um lugar na Historia?”

A UNESCO considera a igualdade Valorizagdo da figura feminina,

de género um direito fundamental Estudo da Farsa £andd & coulion ey milieres
de justica social e uma de Inés Pereira
necessidade econémica

portuguesas que se destacam no
panorama nacional e internacional
nos mais diversos dominios

MULHER,
TRABALHO E
EDUCACAO
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Imagem e Multimédia

A disciplina integra as aprendizagens essenciais de Oficina de Multimédia B,

complementando-se com conteudos adicionais relacionados com tratamento de imagem,

multimédia e design.
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esign e somunicagao

A disciplina incorpora as aprendizagens essenciais de "Oficina de Design" e complementa-
as com contetudos focados em comunicagdo visual e estratégias de design. Também é outra

disciplina que adota uma abordagem pratica, estando subjacente a atividades de outras

disciplinas.

Sdo exemplos, as seguintes atividades:

Logotipo
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Desenvolvimento de prototipos e modelos graficos com ferramentas digitais
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O PI tem sido um catalisador para a articulagao entre os docentes das diferentes disciplinas.

Este modelo veio promover o trabalho colaborativo, favorecendo a partilha de saberes e

metodologias. Além disso, tem contribuido para aumentar a coesdo curricular e potenciar

tanto o desenvolvimento profissional dos professores quanto o sucesso educativo dos alunos,

consolidando uma abordagem integrada e eficiente do processo de ensino e aprendizagem.
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3. Metodologias pedagbaicas inovadoras

Aprendizagem Baseada em Projetos Iuterdisciplinares e Transdisciplinares:

O PI veio implementar metodologias que incentivaram a articulagdo entre as disciplinas e a

aplicacao pratica dos conhecimentos.

Como exemplo, estdo os diversos trabalhos interdisciplinares desenvolvidos, que

demonstram a integracao das diferentes areas do saber.

Um dos projetos que ilustra essa abordagem ¢ o "Trabalho Projeto de Estatistica e
Tratamento de Dados", desenvolvido no 10.° ano no ambito da disciplina de Matematica

B, em articulagdo com as restantes disciplinas.

Caracteristicas do Projeto:
o Tema: Estatistica e tratamento de dados.

e Objetivo: Criar um poster estatistico baseado nos dados recolhidos durante a

aplicagdo de testes de aptidao fisica (Fit Escola).
e Processo:

1. Pesquisa de Informac¢do: Realizada principalmente nas disciplinas de
Geografia A e Linguagem e Pensamento, contribuindo com dados
contextuais e suporte tedrico que enriquecem o tratamento estatistico e a

analise dos resultados.

2. Recolha de Dados: Efetuada em Educacao Fisica, através dos testes fisicos

aplicados aos alunos do Agrupamento.

3. Tratamento Estatistico: Tratamento dos dados recolhidos e criacdo de
graficos com ferramentas digitais, como folhas de calculo, na disciplina de

Matematica B.

4. Apresentacao Visual: Desenvolvimento de um poster grafico utilizando
conhecimentos de Imagem e Multimédia, Desenho A, e Design e

Comunicacao.



5. Produgdo de Texto: Escrito em Linguagem e Pensamento, com tradugao

para Inglés, refletindo sobre os resultados obtidos.
6. Divulgacdo: Apresentacdo dos resultados a comunidade educativa.
Competéncias Desenvolvidas:
e Aplicacao pratica de conceitos estatisticos.
e Producao e integracdao de conteudos visuais e textuais.

e Colaboragdo entre disciplinas para desenvolver um produto final estético,

funcional e informativo.

e Desenvolvimento de competéncias transversais, como trabalho em equipa,

pensamento critico € comunicagao.

Iniciativa que surge no dmbito das I Recolha de dados da aplicacéo
) : . dos testes Fit Escola
novas Aprendizagens Essenciais de @ Pesquisa de info -

Matematica B. .
9 Criag@o de um produto
grafico (poster) Ed. Fisica Trat to dos dados
— 3 Conceitos estatisticos
Construgao de graficos com
Estatistica recurso 4 folha de calculo
e ]
Produgiio de material 8 Tratamento
— T — de Dados Interpretagéo dos
resultados a

7 Componente estética

I S — 5 Producéo de texto
I —
Trabalho interdisciplinar, inal:
p ' Traducio de textos & Produto Final:
integrando o contributo de [ ] - Poster estatistico
todas as disciplinas - Apresentacfio dos resultados 4 comunidade
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Para além dos projetos interdisciplinares, o Plano de Inovac¢do veio também desenvolver
projetos transdisciplinares, conectando as diferentes areas do saber com outros tipos de
saberes, como o cultural, o pratico, o artistico ou, até mesmo, o filoséfico, nao se restringindo

apenas aos conteudos das disciplinas.

Sao exemplos, o projeto Criagao de um Escape Room e o projeto ligado ao programa “Escola

Embaixadora do Parlamento Europeu”.

Caracteristicas do projeto Criacao de um Escape Room
e Descri¢ao Geral:
o Os alunos foram desafiados a criar um Escape Room como produto final,
utilizando contetdos e competéncias aprendidos em diferentes disciplinas.
o A atividade foi inspirada pelo entusiasmo dos alunos em experiéncias
anteriores com Escape Rooms.
o O projeto foi apresentado a comunidade escolar como uma atividade
interativa.
o Etapas do Projeto:
1. Planeamento:
» Definicdao dos contetidos e criagao da narrativa/historia.
= Estabelecimento das regras, duracao, numero de jogadores e
desafios/enigmas.
2. Producao:
* Desenvolvimento das pistas, montagem do cenario, decoragao,
producao de videos e guido.
» Utilizagdo de tecnologia para criar uma experiéncia interativa.
3. Execucdo e Avaliagdo:
» Testagem da atividade, convite aos participantes e avaliagdo dos
resultados.
Contributo das Disciplinas
o Linguagem e Pensamento: Criagdo e revisao de textos narrativos e descritivos,
com corregao lexical e gramatical.
e Educacao Fisica: Desenvolvimento da cooperagdo entre os alunos e atividades
fisicas integradas na dinamica do Escape Room.
e Matematica B: Uso de conceitos matematicos para criar enigmas e desafios
logicos.
o Imagem e Multimédia, Desenho A, e Design e Comunicac¢do: Producdo de

materiais visuais e audiovisuais para o cenario e desafios.



e Geografia A e Inglés: Pesquisa e integragao de conteddos tematicos em diferentes

idiomas.

Competéncias Desenvolvidas

e Pensamento critico e criativo.

e Trabalho em equipa e colaborac¢ao interdisciplinar.

e Aplicagdo pratica de conhecimentos em contextos reais.

e Planeamento, organiza¢do e comunicagao.

Projeto: Criagdo de wm Escape Room

Iniciativa que surgiu do entusiasmo
manifestado pelos alunos na participagdo de
um Escape Room, pelo que foram desafiados a

criar um € apresenta-lo aos alunos do AET.

Avaliacdo da
atividade
13 Divulgagao da atividade
Conwvite

1 Definigdo dos
assuntosfconteddos

9 Criagdo da
Narmrativa/historia
]
Estabelecimento
das regras

Fixagdo do tempo de
duracdo da atividade

[ — — ]
= ESCAPE
12 Definicdo do nimero
e ROOM 5 =
— de jogadores
]
1 Montagem do cendrio .
Decoraggo da sala Determinagdo do s
— nimero de problemas
|
Produgdo de videos " "
Uso da tecnologia 10 Pes?lulﬂico;lstr_um dos
esafios/enigmas
9 Escolha do espaco Planeamento
a dos artefactos
Escolha dos artefa 8

Trabalho interdisciplinar, integrando
o contributo de todas as disciplinas

Orcamento financeiro

das pistas

Imagem e Multimédia

- Utilizar ferramentas de
edigdo de dudio.

- Captar e editar som de
forma a produzir daudio para
suportes multimedia.

- Saber editar video.

- Criar um guido com
narrativa para video.

- Integrar elementos de texto,
imagem e som na producio de
video.

Design e Comunicagio

- Saber representar graficamente as ideias
seleciomando ferramentas de representagdo e
maodelagdo (analdgicas e /ou digitais).

- Prototipar solugtes considerando as
especificidades dos objetos (recursos, materiais,
técnicas e tecnologias disponiveis).

- Saber representar graficamente as ideias
selecionando ferramentas de representagdo e
modelagdo (analdgicas e /ou digitais).

- Promover agdes de comunicagdo, através de
diferentes canais, de modo a partilhar projetos,
conhecimentos e experiéncias.

Desenho A

—
Produto Final: Convite de
alunos do AET a participar
Linguagem e Pensamento
Matematica B

- Planificar o texto a escrever, apds pesquisa € selecio de
informagdo pertinente. _ ;
- Produzir textos adequados a situagdo de comunicagdo, ﬁim m;e
com correcdo e propriedade lexical. resolugdo de problemas, e
- Interiorizar os instrumentos [dgicos do pensamento, criticar os resultados obtidos.
- ldentificar, clarificar e relacionar de forma correta os - Compreender ¢ construir
coneeitos a trabathar. argumentos matemdticos e

raciocinios logicos.

- Exprimir oralmente e por

Educacio Fisica

- Cooperar com os companheiros, aceitando e dando

sugesties que favorecam a melhoria das suas agdes,
cumprindo as regras de sequranga, bem como na

escrito ideias, com precisdo e
rigor, e explicar e justificar
raciocinios, procedimentos e
conclusdes, recorrendo ao
vocabulario e linguagem

preparagio, arrumagdo e preservagde do material proprios da matematica
- Desenvolver capacidades motoras: resisténcia, forca, {comvengdes, notagies,
flexibilidade, destreza geral € velocidade. terminologia e simbologia).

- Reconhecer os diferentes contextos que
experiencia como fonte de estimulos visuais e
nio visuais, analisando e registando
graficamente as situacdes que o/a envolvem.
- Justificar o processo de concegdo dos seus
trabalhos, utilizando os principios e o
vocabulario especifico da linguagem visual.

- Interpretar a informacdo visual e de construir
novas imagens a partir do que vé.

- Compreender as potencialidades téenivas e
expressivas dos meios digitais e de explorar
software de edigdo de imagem e de desenho
vetorial.

Inglés

- Planificar e elaborar uma atividade de escrita de acordo
com o tipo e funcdo do texto e o seu destinatario, dentro
das areas temdaticas apresentadas, integrando a sua
experiéncia e mobilizando conhecimentos adquiridos em
outras disciptinas; reformular o trabatho escrito no
sentido de o adequar a tarefa proposta.

Colaborar em pares e pequenos grupos.

Utilizar a literacia tecnologica para comunicar e aceder
ao saber em contexto.

Relacionar virios tipos de informagdo, sintetizando-a de
mado logico e coerente, com apresentagdo de pontos de
vista e opinides, integrando a sua experiéncia.
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Geografia A

- Analisar factos, teorias e/ou situagdes, identificando os seus
elementos ou dados, em particular numa perspetiva disciplinar
e interdisciplinar.

- Confrontar ideias e perspetivas distintas sobre abordagem de
um dado problema e/ou maneira de o resolver.

- Analisar textos, suportes graficos e cartograficos (analogicos
e/ou digitais) com diferentes perspetivas de wm mesmo
problema, concebendo e sustentando um ponto de vista proprio.
- Criar solugies estéticas criativas e pessoais, que englobem a
manipulagdo de diversos tipos de suporte grdfico.




AREAS DE COMPETENCIA

Planeamento 8
das pistas

Escolha do espaco
Escolha dos artefactos

Orcamento financeiro

Criagdo do guido 10
Testagem
Decoragdo da sala
Cidadania e participacdo
- , Pers. Ex_ele_nm e P.)ugerlua - .
5 Definigio do nimero Critico e Curiosidade, reflexdo e € Producio de videos 12
de jogadores Pens Inovacao Uso da tecnologia
Criative
b Determinacdo do Divulgacao da atividade 13
numero de problemas Convite
& Saber
cientifico,
7 Pesquisafconstrugao dos técnico e Avaliagdo da 19
desafios/enigmas tecnologico, atividade

1 Definigdo dos
assuntos/conteddes
2 Criacio da .
Marrativa/historia Informacao e
ComUNicacio
Estabelecimento
3
das regras
q Fixagdo do tempo de
duragdo da atividade

Berm-estar,
Valores o

ambiente

Liberdade
Responsabilidade e
integridade
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Projeto Escola Embaixadora do Parlamento Buropen (EPAS)

Outro trabalho transdisciplinar realizado foi o projeto Escola Embaixadora do Parlamento
Europeu (EPAS), que visou aproximar os alunos dos valores da cidadania europeia,
promovendo uma compreensdo pratica das instituicdes da Unido Europeia e do seu impacto
na sociedade. Este projeto envolveu varias disciplinas, que colaboraram para criar produtos

e atividades que integraram conhecimentos diversos de forma significativa.

Caracteristicas do Projeto
e Descricao Geral:

o O projeto promove o envolvimento ativo dos alunos em atividades que
exploram a Unido Europeia, os seus valores e o seu funcionamento.

o Inclui a criagdo de materiais representativos, como uma bandeira da Unido
Europeia, uma placa 3D em braille incluindo os nomes dos eurodeputados
portugueses e da presidente do Parlamento Europeu, um painel com as
bandeiras dos paises da UE e um info-point (placard) para informar a
comunidade escolar.

o Os alunos trabalham em diversas tarefas que combinam design, pesquisa,
criatividade e literacia digital.

o Etapas do Projeto:
1. Pesquisa e Producgdo de Textos:

» Realizada nas disciplinas de Linguagem e Pensamento e Inglés,
onde os alunos produzem e traduzem textos sobre a Unido
Europeia e os seus valores.

2. Formacao e organizacao:

» Em Geografia A, os alunos analisam a composi¢ao territorial da
Unido Europeia, mapeando os estados-membros e explorando
dindmicas como a diversidade cultural, econémica e ambiental do
€spago europeu.

* Em colaboracio com o Parlamento dos Jovens, é realizada a
nomea¢do dos "Embaixadores Juniores e Seniores" (alunos,
professores e assistentes operacionais) para liderar as iniciativas e
participar em formagdes nacionais em Lisboa e Porto.

» Os alunos organizam um evento para celebrar e informar sobre a
importancia da Unido Europeia (realizado no Open Day).

3. Criacao Visual e Estética:
» Utilizacado de conhecimentos de Design e Comunicacao e de

Desenho A para projetar e produzir os materiais representativos.



4. Integragao Tecnologica:
» Na disciplina de Imagem e Multimédia, os alunos criam um video
para divulgagcdo do projeto e apresentagdao dos seus resultados a
comunidade escolar. Em articulagao com o Clube de Programacao
e Robdtica, criam a placa 3D.
5. Aplicacao de Conceitos Matematicos e de Literacia Financeira:
= Na Matematica B, os alunos aplicam conceitos geométricos para
a constru¢do da bandeira e, em colabora¢ao com a disciplina de
Economia A, elaboram o orgamento necessario para a execugao
do projeto.
e Produto Final:
o Exposicdo dos materiais criados (bandeira, placa 3D em braille, painel
com as bandeiras e info-point).
o Apresentagdo de um video educativo que sintetiza o trabalho desenvolvido
e reforca os valores europeus.
Competéncias Desenvolvidas
o Sensibilidade cultural e consciéncia europeia.
e Trabalho em equipa e colaboragdo interdisciplinar.
e Planeamento e execu¢dao de projetos concretos.
e Aplicacdo de conhecimentos técnicos e criativos em contextos praticos.

e Literacia digital, criatividade e comunicagao.

Linguagem e
Pensamento

- Produgao de textos
- Pesquisa de informacao

Escola Inglés
Embaixadora [ ki
do Parlamento - Tradugdo de textos

Europeu

(EPAS)

Produto Final

Info-point (Placard)

Bandeira da UE

Placa 3D - em braille

Painel - bandeira UE

Video

ASCOLA | MIATADORA
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Escola Embaixadora do
Parlamento Europeu

Info-point (Placard)

({(._gma Parlamento Europeu
SR ccois emsoacon

Parlamento E
Escola Emba
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Evidencia de outras atividades

Visitas de Estudo

As visitas de estudo tém como principal objetivo proporcionar aprendizagens praticas e
interdisciplinares, promovendo a aplicagdo de conhecimentos em contextos reais. Estas
atividades enriquecem o curriculo ao integrar aspetos historicos e culturais e experiéncias
praticas, incentivando o pensamento critico, a criatividade e a valoriza¢do do conhecimento

na parte artistica.

Visita a Lisboa e a Mafra:

Para a concretizagdo desta visita destaca-se o envolvimento de varias disciplinas, como
Linguagem e Pensamento, com a elaboracao de um roteiro literario, Historia A e Geografia
A, com a exploragdo historica e cultural dos locais visitados, Matematica B, na identificacdo
de isometrias da calgada portuguesa, Educagdo Fisica, na realizacdo do percurso pedestre
pela baixa de Lisboa, e Desenho A e Design e Comunica¢do, com a explorac¢do da identidade

visual e estética dos espacos.
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Visita ao Museu e Parque de Serralves, ao Museu da Guarda e a Sé Catedral:

Estas visitas enfatizaram o desenvolvimento cultural e estético, integrando areas como

Desenho A e Design e Comunicacdo, com foco na analise do patrimoénio artistico,

geografico, arquitetonico e historico.

Pigina 19 de 25



Visita ao Atelier “Temos Tempo”:

Realizada num ambiente artistico local, esta atividade permitiu aos alunos explorar materiais

de representagdo plastica e criar obras orientadas pela artista residente, no ambito da

disciplina de Desenho A.

Atividade Pratica de WMatemdtica: Wedigdo de Distancias Inacessiveis

Nesta atividade, os alunos foram desafiados a medir distincias inacessiveis no recinto
escolar, usando conceitos como semelhanca de tridngulos, Teorema de Pitagoras e razdes
trigonométricas de um angulo agudo (seno, cosseno e tangente). Utilizando apenas uma fita
métrica e uma estaca de madeira de comprimento conhecido, foi possivel
determinar/estimar a altura de um poste de iluminagao, de uma arvore e do edificio do bloco
de aulas. A atividade permitiu que os alunos aplicassem conteudos matematicos em

situagdes reais, desenvolvendo competéncias praticas e analiticas.




TIwtegragdo das tecnologias o Plavo de Inovagao:

Desde o inicio da implementacdo do PI houve a preocupagdo de integrar as tecnologias nas
atividades e projetos. Este compromisso ndao veio apenas modernizar as praticas
pedagdgicas, tornando as experiéncias educativas mais dindmicas e interativas, mas também

promoveu o desenvolvimento de competéncias digitais nos alunos.

A utilizagdo das tecnologias tem sido uma constante em todas as disciplinas, facilitando a
criacdao de produtos multimédia e visuais que enriquecem e complementam as aprendizagens

mais teodricas.

Como exemplos concretos dessa integragdo, apresewtam-se os seguintes:

Prova de Orientacao

Esta atividade, realizada numa aula de Educac¢do Fisica, combinou a tecnologia com a
atividade fisica, proporcionando uma experiéncia pratica inovadora. A proposta consistiu na
realizacdo de percursos de orientagcdo no recinto exterior da escola, utilizando ferramentas
digitais como GPS e codigos QR para marcar pontos em percursos lineares. Os alunos foram
organizados em grupos e utilizaram os telemoveis, com a aplicagdo iOrienteerin instalada,
para navegar por esses percursos. Fundamentalmente, a atividade fomentou as competéncias

tecnologicas, o gosto pela pratica desportiva, a cooperagao em grupo e o raciocinio logico.

L7165/ Inkjet J8165

Reproducao de uma obra de arte no Geogebra

Destacando-se como uma atividade interdisciplinar, interligando a Arte e a Matematica, esta
proposta permitiu aos alunos explorar o movimento De Stijl (Neoplasticismo) através da
escolha e recriagdo de uma das suas obras de arte no Geogebra, utilizando conceitos de
geometria analitica. Esta experiéncia demonstrou como a tecnologia pode ser usada para
reinterpretar movimentos artisticos historicos, promovendo uma compreensdao mais
profunda dos conceitos estéticos e matematicos que fundamentam o Neoplasticismo, ao

mesmo tempo que incentiva a criatividade e o pensamento critico.
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O uso da calculadora grafica no estudo Estatistica (dados bivariados)

Com o apoio da disciplina de Imagem e Multimédia, os alunos foram desafiados a produzir
videos tutoriais para explicarem a utilizagdo das diversas funcionalidades da calculadora
grafica na obtencdo de medidas estatisticas e na interpretacdao de dados bivariados. Estes
tutoriais foram posteriormente apresentados aos alunos de Matematica aplicada as Ciéncias

Sociais, uma vez que nesta area também ¢ lecionado o topico Estatistica.

Esta atividade permitiu aos alunos desenvolverem competéncias técnicas na produgdo de
videos, bem como consolidarem o seu conhecimento em Estatistica ao prepararem
explicacdes claras e acessiveis para os colegas. Além disso, promoveu a interdisciplinaridade
ao unir tecnologia, comunica¢do e matematica, incentivando a autonomia, o trabalho
colaborativo e o pensamento critico. A partilha dos tutoriais reforcou a compreensdo dos

conteudos por todos os envolvidos e demonstrou como a tecnologia pode ser uma ferramenta

eficaz para o ensino e a aprendizagem.




4, WMowitorizacdo

A monitorizagdo do PI esta a cargo da Equipa de Monitorizacdo do AET, em coordenagdao
com os Conselhos de Turma que o constituem. Trata-se de uma monitorizagdo continua e
frequente, no sentido de detetar de forma precoce os desvios ao planeado e elaborar e
executar planos de melhoria. Esta monitorizagao ¢ feita com recurso a reunides regulares
para recolha de informacgdo qualitativa e quantitativa, analise e discussao de progressos e
problemas detetados, levantamento de resultados académicos, e aplicacdo de questionarios

aos diferentes intervenientes: equipas pedagogicas, alunos e pais/encarregados de educagao.

Tem por base o quadro de referéncia do terceiro ciclo da Avaliagdo Externa das Escolas,
estruturando-se em quatro dominios — Autoavaliacdo, Lideranca e Gestdo, Prestacdo do

Servi¢o Educativo e Resultados.

Definir objetivos e metas
apropriados e mensuraveis
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Ao longo destes anos, a experiéncia adquirida com o PI, permitiu fazer uma reflexdao sobre
0 seu impacto nas praticas do Agrupamento e as dificuldades sentidas na sua implementagao.
Para o efeito, foram realizadas diversas reunides entre os professores das turmas, bem como
reunides de acompanhamento e monitorizagdo do PI, com a equipa regional do centro de

Autonomia e Flexibilidade Curricular.

Foram ainda agendadas, no inicio de cada ano letivo, reunides com os alunos matriculados
nas turmas do PI e seus respetivos pais/encarregados de educa¢ido, com o proposito de
fornecer informag¢des detalhadas sobre o plano e esclarecer eventuais duvidas e
preocupagodes. Para além disso, também se realizaram sessOes de divulgacdo do PI para os
alunos do 9.° ano, com a finalidade de apresentar de forma clara as oportunidades oferecidas

pelo plano e incentivar a adesdo de novos alunos.

. Melhoria da qualidade educacional: as abordagens de ensino e aprendizagem mais

eficazes e motivadoras, aumentaram a qualidade da educacdo, adaptando-se melhor
as necessidades dos alunos. Isso promoveu um maior envolvimento dos alunos e
facilitou a aquisicao de competéncias relevantes, resultando numa maior compreensao

dos conteudos.

. Métodos de ensino mais interativos: a implementac¢ao de projetos praticos, o uso de
tecnologias educacionais avangadas e as abordagens de resolugdo de problemas,
ajudaram os alunos a desenvolver competéncias essenciais para enfrentar os desafios

do mundo real.

1 Retirado do Relatério Final de Monitorizagdo do AET, julho 2024
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Personalizagdo da aprendizagem: a adog¢do de abordagens mais personalizadas de
ensino, que consideraram as necessidades individuais de cada aluno, permitiu um
melhor desempenho dos alunos e uma maior motivagdo para a aprendizagem. As
metodologias ativas e as tecnologias educacionais, por exemplo, possibilitaram a oferta

de recursos adaptativos, permitindo que os alunos aprendessem ao seu préprio ritmo.

Promocgao da colaboragdo e do trabalho em equipa: incentivou a colaboragdo entre os
docentes. Métodos como aprendizagem baseados em projetos, aprendizagem
colaborativa e uso de ferramentas digitais de colabora¢do, promoveram a interagao

entre os alunos, permitindo que eles aprendessem uns com os outros.

Desenvolvimento de competéncia de natureza transversal: a articulagdo entre as
diversas disciplinas permitiu uma abordagem integrada do conhecimento, conforme

previsto no PASEQ, facilitando o desenvolvimento de competéncias transversais.

Apoio ao interesse dos alunos: O PI veio ao encontro dos interesses demonstrados

pelos alunos, o que lhes permitira definir, ao longo dos trés anos, o seu percurso futuro.

Turmas muito reduzidas: A pequena dimensao das turmas dificultou a realizag¢do de
trabalhos em grupo e atividades coletivas, como jogos desportivos coletivos na

disciplina de Educagdo Fisica, limitando a interacao entre os alunos.

Pouco tempo para articulagdao dos docentes da disciplina de Linguagem e Pensamento,
o que dificultou a integracao eficaz dos conteudos das disciplinas de Portugués e

Filosofia.

A defini¢do das equipas pedagogicas para este tipo de oferta deve ter em consideracao
a formagdo de uma equipa docente coesa e adequada. Para tal é necessario mais

autonomia, recursos e crédito horario.
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