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Gerenciamento de Recursos Tecnolégicos:

O Gerenciamento de Recursos Tecnologicos refere-se a gestao e administracdo de
recursos tecnolégicos, como hardware, software, redes e sistemas, para otimizar
sua utilizagdo em uma organizagdo. No contexto do novo ensino médio, o
gerenciamento de recursos tecnolégicos pode ser aplicado para aproveitar os
beneficios da tecnologia na educacdo e melhorar a experiéncia de aprendizagem
dos alunos.

Aqui estao algumas maneiras de usar o Gerenciamento de Recursos Tecnolégicos
no novo ensino médio:

1. Infraestrutura tecnolégica: Garanta que a escola tenha uma infraestrutura
adequada para suportar o uso de tecnologia, como acesso a internet de alta
velocidade, redes sem fio e computadores atualizados. Isso permitira que
os alunos utilizem recursos online, acessem informacdes relevantes e
trabalhem em projetos colaborativos.

2. Disponibilizacdo de dispositivos: Considere fornecer dispositivos
tecnolégicos aos estudantes, como tablets ou laptops, para que possam ter
acesso a tecnologia em sala de aula e em casa. Isso facilitara a realizagdo
de pesquisas, a criagdo de trabalhos e o acesso a materiais de estudo
digital.

3. Software e aplicativos educacionais: Explore diferentes softwares e
aplicativos educacionais disponiveis, que sejam adequados para os
diferentes contetidos e disciplinas. Essas ferramentas podem fornecer
recursos interativos, exercicios préaticos, jogos educacionais e até mesmo
simulagdes, tornando o aprendizado mais envolvente e interativo.

4. Plataformas de aprendizagem online: Utilize plataformas de
aprendizagem online, como ambientes virtuais de aprendizagem, para
disponibilizar contetidos, fornecer tarefas, permitir a comunicacdo entre
alunos e professores, e acompanhar o progresso dos alunos. Essas
plataformas podem facilitar a organizacdo das atividades educacionais e
0 acesso aos materiais de estudo.



5. Ensino hibrido: Explore modelos de ensino hibrido, combinando o
aprendizado presencial com o uso de tecnologia. Isso pode envolver a
realizagdo de aulas online, fornecimento de materiais digitais
complementares, uso de videoaulas e recursos multimidia para enriquecer
o ensino em sala de aula.

6. Colaboracdo e compartilhamento: Incentivar a colaboragio e o
compartilhamento de recursos entre os alunos e professores. Isso pode ser
feito por meio de ferramentas colaborativas, como plataformas de
compartilhamento de arquivos, féruns online, wikis ou aplicativos de
trabalho em grupo. Essa abordagem promove a interacdo entre os
estudantes, estimula a troca de ideias e permite o trabalho em equipe.

7. Avaliacdo e feedback: Utilize ferramentas tecnolédgicas para a realizagao
de estimativas formativas e somativas. Isso pode incluir a criacdo de testes
online, testes interativos, correcao automatica de exercicios e fornecimento
rdpido de feedback aos alunos. Essas praticas auxiliam no
acompanhamento do progresso individual e na identificacdo de areas que
precisam de vigilancia.

Aqui estdo mais informagdes sobre como aproveitar o Gerenciamento de
Recursos Tecnolégicos no novo ensino médio:

8. Personalizagdo do aprendizado: A tecnologia permite adaptar o ensino de
acordo com as necessidades individuais dos alunos. Com o uso de
recursos tecnolégicos, € possivel oferecer atividades e materiais
personalizados, direcionados ao ritmo de aprendizado e aos interesses de
cada aluno. Isso pode incluir o uso de softwares de aprendizado
adaptativo, onde o contetido é ajustado com base no desempenho e nas
respostas dos alunos.

9. Acesso a recursos educacionais digitais: Com o Gerenciamento de
Recursos Tecnolégicos, é possivel disponibilizar uma ampla variedade de
recursos educacionais digitais, como e-books, videos educacionais, artigos
online, simulagdes interativas, entre outros. Isso amplia o acesso a
materiais de estudo e enriquece a experiéncia de aprendizagem dos
alunos, permitindo que eles explorem diferentes formatos de contetado.



10. Colaboragao virtual: As tecnologias permitem que os alunos colaborem
virtualmente, mesmo que nao estejam fisicamente presentes na sala de
aula. Por meio de ferramentas de videoconferéncia, plataformas de
colaboragdo online e féruns de discussdo, os alunos podem trabalhar em
projetos conjuntos, compartilhar ideias, trocar feedback e colaborar em
tempo real, promovendo uma aprendizagem colaborativa, mesmo a
distancia.

11. Aprendizagem movel: O Gerenciamento de Recursos Tecnolégicos no
ensino médio pode incluir o uso de dispositivos moéveis, como
smartphones e tablets, para ampliar a aprendizagem além da sala de aula.
Os alunos podem usar aplicativos educacionais, acessar materiais de
estudo, realizar pesquisas e colaborar em projetos, a qualquer momento e
em qualquer lugar. Isso permite uma aprendizagem mais flexivel e
integrada ao cotidiano dos estudantes.

12. Desenvolvimento de habilidades digitais: Ao integrar o Gerenciamento de
Recursos Tecnolégicos no novo ensino médio, é possivel preparar os
alunos para um mundo cada vez mais digital. Os alunos podem aprender
a usar diferentes ferramentas tecnolodgicas, desenvolver habilidades de
pesquisa online, avaliar a confiabilidade das informacdes, entender
questdes de privacidade e seguranca digital, além de aprimorar sua
fluéncia digital de maneira geral.

13. Acompanhamento e anélise de dados: Com a utilizacdo de tecnologia, é
possivel coletar dados sobre o desempenho dos alunos, suas emogdes e
seus padrdes de consumo. Essas informacdes podem ser seguidas para
identificar areas de melhoria, adaptadas como estratégias de ensino e
fornecer comandos personalizados. O uso de analytics e sistemas de
gestdo de aprendizagem permite um acompanhamento mais efetivo do
progresso dos alunos e auxiliar os educadores na tomada de decisdes
pedagogicas.

14. Aprendizagem baseada em projetos: O Gerenciamento de Recursos
Tecnolégicos no novo ensino médio pode suportar uma abordagem de
aprendizagem baseada em projetos. Os alunos podem utilizar recursos
tecnologicos para realizar pesquisas, coletar dados, criar apresentacdes
multimidia e desenvolver projetos praticos. Isso incentiva a autonomia, a
criatividade e a resolucdo de problemas, enquanto os alunos aplicam os
conhecimentos em contextos reais.

Em resumo, o Gerenciamento de Recursos Tecnolégicos no novo ensino médio
envolve aproveitar as vantagens da tecnologia para melhorar a qualidade da
educacdo. Por meio de infraestrutura adequada, dispositivos, software
educacional, plataformas online e abordagens inovadoras de ensino, é possivel
criar um ambiente de aprendizagem mais dindmico, envolvente e adaptado as
necessidades dos alunos.



Vocé pode wusar o Gerenciamento de Recursos

Tecnolégicos em uma variedade de disciplinas do novo ensino médio. Aqui estdo
algumas sugestdes de disciplinas em que vocé pode incorporar o tema:

1.

Matematica: Utilize softwares, aplicativos ou plataformas online para
praticar calculos, resolver problemas matematicos, criar graficos e
explorar conceitos matematicos de forma interativa. Além disso, os alunos
podem utilizar planilhas eletronicas para organizar e analisar dados, e
explorar recursos de geometria em ambientes virtuais.

Ciéncias: Use simulagdes interativas para demonstrar fendmenos
cientificos complexos, como a simulagdo de um experimento de quimica
ou fisica em um ambiente virtual. Além disso, os alunos podem realizar
pesquisas online, acessar bancos de dados cientificos, utilizar softwares de
modelagem ou andlise de dados, e criar apresentagdes digitais para
compartilhar seus resultados e aprender.

Linguas estrangeiras: explore aplicativos, plataformas de aprendizagem
online e recursos interativos para a pratica de inglés, gramética e
compreensao oral. Os alunos podem usar ferramentas de traducao, assistir
a videos em lingua estrangeira, participar de féruns de discussdo ou
realizar atividades de aprendizado de idiomas por meio de aplicativos
moveis.

Historia e Ciéncias Sociais: Utilize recursos digitais, como sites, arquivos
de audio e video, e-books histéricos, mapas interativos e simuladores para
explorar eventos histéricos, culturas e sociedades. Os alunos podem
realizar pesquisas online, acessar acervos digitais, criar apresentacdes
multimidia e debater questdes contemporaneas relacionadas a histéria e
as ciéncias sociais.

Artes e Mausica: Explore softwares de edicdo de imagem e video,
programas de design grafico, aplicativos de criagdo musical e plataformas
de compartilhamento de arte para incentivar a expressao criativa dos
alunos. Eles podem criar ilustracdes digitais, videos de animacao,
composicdes musicais digitais e compartilhar seu trabalho online.
Educacdo Fisica: Integre tecnologias como dispositivos vestiveis e
aplicativos de monitoramento de atividades fisicas para acompanhar o
desempenho e a satde dos alunos. Os alunos podem usar aplicativos de
treinamento fisico, acessar tutoriais em video e participar de desafios
online para se envolver em préticas esportivas e atividades fisicas.



7. Geografia: Utilize recursos como mapas interativos, imagens de satélite e
ferramentas de visualizacdo de dados para explorar conceitos geograficos.
Os alunos podem realizar pesquisas online sobre regides especificas, usar
aplicativos de mapeamento para tracar rotas ou identificar caracteristicas
geograficas, e criar apresentacdes digitais sobre temas geograficos.

8. Economia e Empreendedorismo: Incentivo aos alunos a explorar o mundo
dos negoécios e da economia por meio de simula¢des online, jogos de
negocios e plataformas de educacdo financeira. Os alunos podem
aprender sobre conceitos de empreendedorismo, finangas pessoais,
economia global e marketing digital. Eles também podem usar softwares
de planilhas eletronicas para criar orgamentos, analisar dados financeiros
e simular desenhos psicolégicos.

9. Filosofia e Etica: Use recursos digitais, como videos, podcasts e artigos
online, para introduzir filoséficos e éticos aos alunos. Eles podem
participar de féruns de discussao online, realizar pesquisas éticas, analisar
dilemas morais em estudos de caso digital e criar debates virtuais sobre
questdes filosoficas e éticas.

10. Educagdo para a Saade: Utilize aplicativos de monitoramento de satde,
plataformas de educacdo online sobre satde e recursos interativos para
promover a conscientizacdo sobre temas a satide e bem-estar. Os alunos
podem aprender sobre nutrigdo, atividade fisica, satidde mental, prevencao
de doengas e habitos saudaveis. Eles também podem usar aplicativos de
rastreamento de exercicios e alimentacdo para acompanhar seu progresso
e definir metas de saade.

11. Tecnologia da Informagdo e Comunicacdo: Ofereca aos alunos a
oportunidade de explorar conceitos relacionados a tecnologia da
informacdo e comunicagdo, como programacao, seguranga cibernética,
design de interfaces e criagdo de sites. Eles podem usar ferramentas de
programacao online, tutoriais interativos e recursos de aprendizado
virtual para adquirir habilidades técnicas e desenvolver projetos
tecnologicos.

12. Projeto de Vida e Orientacdo Vocacional: Utilize recursos digitais, como
testes de personalidade online, plataformas de autoconhecimento e
ferramentas de orientacdo vocacional, para ajudar os alunos a refletir
sobre suas habilidades, interesses e metas de vida. Os estudantes podem
explorar diferentes carreiras, acessar informacdes sobre faculdades e
universidades, e criar planos de agdo digitalmente para alcancar seus
objetivos pessoais e profissionais.

Essas sugestdes demonstram como vocé pode incorporar o Gerenciamento de
Recursos Tecnoldégicos em diversas disciplinas do ensino médio, ampliando o
uso da tecnologia como uma ferramenta enriquecedora para a aprendizagem dos
alunos. Lembre-se de adaptar as atividades de acordo com o curriculo, os
recursos disponiveis e as necessidades especificas dos alunos.



Aqui estd uma tabela completa com exemplos de

disciplinas e possiveis aplicacdes do Gerenciamento de Recursos Tecnol6gicos no

novo ensino médio:

Disciplina

matematica

Ciéncias

Linguas Estrangeiras

A

Histoéria e Ciéncias

Sociais

Artes e Musica

Educacao Fisica

Geografia

Economia
Empreendedorismo

Filosofia e Etica

Educacao para a Saude

Aplicacobes do Gerenciamento de Recursos

Tecnoloégicos

Utilizacao de softwares, aplicativos ou plataformas
online para resolver problemas matematicos, criar
graficos e explorar conceitos interativos.

Uso de simulagdes interativas, pesquisas online,
acesso a bancos de dados cientificos, analise de dados
e criagcdo de apresentacdes digitais.

Exploracdo de aplicativos, plataformas de
aprendizagem online e recursos interativos para a
pratica de compreensdo, gramatica e compreensao
oral.

Utilizagdo de recursos digitais, como sites, arquivos de
audio e video, acervos digitais e simuladores para
explorar eventos histéricos e sociais.

Uso de softwares de edicdo de imagem e video,
programas de design grafico, aplicativos de criagdo
musical e plataformas de compartilhamento de arte.
Integracdo de tecnologias como dispositivos vestiveis
e aplicativos de monitoramento de atividades fisicas
para acompanhar o desempenho e satde.

Utilizagdo de mapas interativos, imagens de satélite,
ferramentas de visualizacdo de dados e pesquisas
online para explorar conceitos geograficos.
Exploragao de simulacées online, jogos de negocios e
plataformas de educacdo financeira para aprender
sobre conceitos médicos e de empreendedorismo.

Uso de recursos digitais, como videos, podcasts e
artigos online, para introduzir filosoficos e éticos e
promover debates e discussdes virtuais.

Utilizacdo de aplicativos de monitoramento de satde,
plataformas de educacdo online e recursos interativos



Aplicacobes do Gerenciamento de Recursos

Disciplina Tecnolégicos
para promover a conscientizagdo sobre satide e bem-
estar.
Tecnologia da Oferta de oportunidades para explorar conceitos
Informacao e como programacao, seguranca cibernética e design de
Comunicacao interfaces usando ferramentas e recursos online.

Utilizacdo de recursos digitais, testes online e
Projeto de Vida e ferramentas de orientagdo vocacional para ajudar os
Orientagdo Vocacional alunos a refletir sobre seus objetivos pessoais e
profissionais.

Essa tabela pode ser usada como um guia para identificar como o Gerenciamento
de Recursos Tecnolégicos pode ser aplicado em cada disciplina do ensino médio.
E importante adaptar as aplicacdes de acordo com o curriculo, os recursos
disponiveis e as necessidades dos alunos.

Eletivas:

Eletiva: Gerenciamento de Recursos Tecnolégicos Objetivos/ Competéncias:

1. Desenvolvedor de habilidades tecnolégicas essenciais para o mundo
digital.

2. Promova a criatividade, autonomia e capacidade de resolucdo de

problemas.

Utilizar recursos tecnoldgicos de forma ética, segura e responsavel.

4. Integrar a tecnologia em diversas dreas do conhecimento.

o

Contetidos/ Eixos tematicos:

Introducao a tecnologia e suas aplicagdes.

Ferramentas e recursos tecnolégicos para aprimorar o aprendizado.
Praticas de programacao e desenvolvimento de aplicativos.
Comunicacao e colaboracao online.

Ll s



5.
6.
7.

Seguranca digital e cidadania digital.
Anadlise e interpretacdo de dados utilizando tecnologia.
Design e criacdo digital.

Procedimentos metodolégicos:

N

AL S

Exploragao guiada de ferramentas tecnolégicas.

Projetos de resolucdo de problemas que envolvem a aplicacdo de recursos
tecnolégicos.

Aulas praticas de programacao e criacao de aplicativos.

Discussoes e debates sobre ética e seguranca na era digital.

Atividades de pesquisa e coleta de dados utilizando recursos tecnolégicos.
Projetos de design e criacao digital.

Procedimentos avaliativos/Estratégias de avaliacao:

1.

Avaliagdo formativa através do acompanhamento dos projetos e
atividades realizadas.

Apresentagdes orais ou em formato digital dos projetos integrados.
Participagdo ativa em discussdes e debates sobre ética, seguranca e uso
responsavel da tecnologia.

Avaliacdo de projetos individuais ou em grupo, considerando a
criatividade, a qualidade técnica e a solugdo de apresentagdo de
problemas.

Avaliacao da capacidade de utilizar recursos tecnolégicos para coletar,
analisar e interpretar dados.

Autoavaliacdo do desenvolvimento de habilidades tecnoldgicas e reflexao
sobre o processo de aprendizado.

Lembrando que esses sdo apenas sugestdes e os objetivos, contetdos,
procedimentos metodolégicos e avaliativos podem ser adaptados de acordo com
as necessidades e recursos disponiveis em cada escola. O importante é
proporcionar aos estudantes oportunidades de desenvolverem suas habilidades
tecnologicas e aplica-las de forma significativa em diferentes areas do
conhecimento.

Eletiva: Tecnologia e Inovagao

Objetivos/ Competéncias:

1.

2.

Desenvolver habilidades de pensamento critico e resolucdo de problemas
no contexto da tecnologia.

Promover a criatividade e a inovacdo por meio do uso de recursos
tecnolégicos.

Compreender como psicélogos éticas e sociais da tecnologia.



4.

Adquirir conhecimentos sobre ferramentas e recursos tecnolégicos para
aprimorar a produtividade e a colaboragao.

Contetidos/ Eixos Tematicos:

AN

Fundamentos da tecnologia e sua evolucdo.

Ferramentas tecnolégicas para produtividade e organizagao.
Criatividade e inovacdo no contexto da tecnologia.

Etica e responsabilidade no uso da tecnologia.

Colaboracdo e comunicacao digital.

Procedimentos Metodolégicos:

1.

AN

Exploragdo de recursos digitais, como aplicativos, softwares e plataformas
online.

Atividades praticas de resolugdao de problemas usando tecnologia.
Desenvolvimento de projetos criativos envolvendo tecnologia.

Debates e discussoes sobre ética e responsabilidade no uso da tecnologia.
Colaboracao online por meio de ferramentas de compartilhamento e
trabalho em equipe.

Procedimentos Avaliativos/Estratégias de Avaliagdo:

Avaliacao de projetos criativos e inovadores oferecidos pelos alunos.
Participacao em discussdes e debates sobre ética e responsabilidade no uso
da tecnologia.

Anélise de resolugao de problemas usando tecnologia.

Apresentacdes digitais que demonstram o dominio de ferramentas e
recursos tecnoldgicos.

Avaliacao da colaboragdo e comunicacao digital dos alunos em atividades
de grupo.

Eletiva: Empreendedorismo Digital

Objetivos/ Competéncias:

1.
2.
3.

4.

Desenvolver habilidades empreendedoras no contexto do mundo digital.
Compreender as oportunidades e desafios do empreendedorismo digital.
Conhecer ferramentas e estratégias para iniciar e gerenciar um negécio
online.

Desenvolver competéncias de marketing digital e comunicacdo efetiva na
era digital.

Contetidos/ Eixos Tematicos:

1.
2.

Conceitos basicos de empreendedorismo digital.
Identificacdo de oportunidades de negécios online.



3. Planejamento e execucdo de estratégias de marketing digital.
4. Gestdo de projetos e recursos no ambiente digital.
5. Comunicacdo e branding na era digital.

Procedimentos Metodolégicos:

Estudos de caso de empreendedores digitais de sucesso.
Desenvolvimento de planos de negécios online.

Utilizacao de ferramentas e recursos digitais para marketing e gestao.
Simulagdes de situagdes reais de empreendedorismo digital.
Atividades préticas de criagdo e promocao de uma marca digital.

SN

Procedimentos Avaliativos/Estratégias de Avaliagao:

=

Avaliagao do plano de negocios online desenvolvido pelos alunos.

2. Apresentacdes digitais que demonstram o dominio de estratégias de

marketing digital.

Analise de simulacdes de empreendedorismo digital.

4. Avaliacdo do desempenho dos alunos na criagdo e promocao de uma
marca digital.

5. Participacao ativa em discussoes e atividades de grupo relacionadas ao

empreendedorismo digital.

@

Lembrando que essas sdo apenas sugestdes e as eletivas podem ser adaptadas de
acordo com os recursos disponiveis, o contexto escolar e as estimuladas dos
alunos. E importante alinhar os objetivos, contetidos, procedimentos
metodolégicos e procedimentos avaliativos para criar uma experiéncia de
aprendizagem significativa no gerenciamento de recursos tecnolégicos.

Eletiva: "Explorando a Tecnologia para o Empreendedorismo"
Objetivos/ Competéncias:

1. Desenvolver habilidades empreendedoras dos alunos por meio do uso de
recursos tecnoldgicos.

2. Estimular a criatividade e a inovagdo na resolucdo de problemas
relacionados ao empreendedorismo.

3. Capacitar os alunos a utilizar ferramentas tecnolégicas para pesquisa de
mercado e desenvolvimento de ideias de neg6cios.

Contetidos/ Eixos Tematicos:
1. Empreendedorismo e inovacao.

2. Pesquisa de mercado e anélise de viabilidade.
3. Criacao de modelos de negdcios e planos de negdcios.



4.
5.

Marketing digital e estratégias de divulgacao.
Uso de ferramentas tecnolégicas para gestdo empresarial.

Procedimentos Metodolégicos:

1.

2.

Pesquisas online sobre cases de sucesso em empreendedorismo e
inovacao.

Utilizacdo de aplicativos e plataformas para a criacdo de modelos de
negocios e planos de negécios.

Analise de estudos de caso e simulacoes de situacdes reais de
empreendedorismo.

Desenvolvimento de projetos em grupo, com a utilizacao de tecnologias
especificas para gestao empresarial.

Palestras e workshops com empreendedores locais e especialistas em
tecnologia e negocios.

Procedimentos Avaliativos/Estratégias de Avaliagdo:

1.

Avaliagao da participacdo ativa dos alunos nas atividades em sala de aula
e em projetos em grupo.

Avaliacdo da qualidade dos modelos de negécios e planos de negocios
apresentados pelos alunos.

Apresentacao oral dos projetos e defesa de ideias empreendedoras.
Avaliagao da aplicacdo de estratégias de marketing digital propostas pelos
alunos.

Acompanhamento e avaliagdo do progresso dos projetos em grupo ao
longo do semestre.

Essa é apenas uma sugestdo de eletiva. Vocé pode adaptar os objetivos,
contetdos, procedimentos metodolégicos e procedimentos avaliativos de acordo
com as necessidades e realidades da sua instituicio de ensino. E importante
considerar a disponibilidade de recursos tecnolégicos e o perfil dos alunos para
garantir o maximo aproveitamento da eletiva.

Eletiva:

Introdugdo a Programagao e Desenvolvimento Web

Objetivos/ Competéncias:

Desenvolvedor de habilidades basicas de programacao e
desenvolvimento web.

Compreender os fundamentos da l6gica de programacao.

Criar websites simples utilizando linguagens de programacao e
ferramentas de desenvolvimento web.

Contetidos/ Eixos Tematicos:



Fundamentos da programacao: varidveis, estruturas de controle, lacos de
repeticdo.

HTML e CSS: criacdo e estilizacdo de paginas web.

Introducdo a uma linguagem de programacdo, como JavaScript ou
Python.

Procedimentos Metodolégicos:

Aulas praticas com atividades de codificacao.

Desenvolvimento de projetos web individuais e em grupo.
Utilizacao de ferramentas e ambientes de desenvolvimento web.
Apresentacao e discussdo dos projetos organizados.

Procedimentos Avaliativos/Estratégias de Avaliagao:

2.

Avaliagao continua do progresso do aluno nas atividades préticas.
Apresentacao e avaliacdo dos projetos integrados.

Exercicios e aulas tedricas para verificar a compreensdo dos conceitos
vistos.

Participagdo ativa nas discussdes em sala de aula.

Eletiva: Analise de Dados e Visualizacado

Objetivos/ Competéncias:

Compreender os conceitos e técnicas de andlise de dados.
Aplique ferramentas e métodos para coletar, organizar e analisar dados.
Crie visualiza¢oes de dados de forma eficaz para comunicar informacdes.

Contetidos/ Eixos Tematicos:

Coleta e organizagao de dados.

Analise exploratéria de dados.

Visualiza¢do de dados: graficos, tabelas, dashboards.

Ferramentas de andlise de dados, como planilhas eletronicas e software de
visualizacdo.

Procedimentos Metodologicos:

Explicagao de conceitos e técnicas de andlise de dados.

Atividades préticas de coleta, organizacao e andlise de dados.
Criacao de visualizagdes de dados utilizando ferramentas coletivas.
Discussdo e interpretagao dos resultados obtidos.

Procedimentos Avaliativos/Estratégias de Avaliagao:



e Avaliacdo do processo de coleta, organizacdo e andlise de dados em
atividades préticas.

o Avaliacdo da qualidade das visualizagdes de dados criados.

e Apresentacao e discussao dos resultados obtidos.

o Trabalhos individuais ou em grupo que demonstram a compreensao dos
conceitos pensados.

3. Eletiva: Criacdo de Contetido Multimidia
Objetivos/Competéncias:

e Habilidades de desenvolvedor de criacdo de contetdo multimidia.
» Utilizando ferramentas e técnicas de edigdo de imagem, video e dudio.
 Criar projetos criativos e comunicativos que integrem diferentes midias.

Contetidos/ Eixos Tematicos:

« Edicdo de imagem: manipulagdo, correcdo de cores, criacdo de
composicoes.

« Edicdo de video: corte, montagem, efeitos visuais.

» Edicdo de audio: gravagao, mixagem, trilha sonora.

» Integracdo de diferentes midias em projetos multimidia.

Procedimentos Metodolégicos:

o Demonstragdes praticas das ferramentas e técnicas de edicdo.

e Desenvolvimento de projetos individuais e em grupo que envolvem a
criacdo de conteado multimidia.

» Exploragao de recursos e efeitos para comunicar efetivamente as ideias.

Procedimentos Avaliativos/Estratégias de Avaliagdo:

« Avaliacdo da qualidade técnica e criativa dos projetos desenvolvidos.

e Apresentacdo dos projetos multimidia e discussdo sobre as escolhas
realizadas.

o Participagdo ativa nas atividades de criagdo e edigdo.

» Feedback entre os alunos para promover melhoria continua.

Estas sdo apenas algumas sugestdes de eletivas com seus objetivos, contetdos,
procedimentos metodologicos e procedimentos avaliativos para o
Gerenciamento de Recursos Tecnolégicos. Lembre-se de adaptar e personalizar
essas sugestdes de acordo com as necessidades e recursos disponiveis em sua
instituicao de ensino.



Planejamentos:

Disciplina: Matematica Tema: Graficos e Fungoes

Objetivo/ Competéncia a ser desenvolvida: utilizar recursos tecnolégicos para
representar e analisar dados em graficos, compreender relacdes e resolver
problemas relacionados a fungoes.

Contetidos/ Eixos Tematicos:
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Tipos de gréaficos: barras, linhas, setores, etc.
Leitura e Interpretagao de Graficos.
Representacgdo de fungdes em graficos.
Anélise de dados em gréficos.

Procedimentos Metodolégicos:

1.

Apresentacao do contetido: Explique os conceitos basicos de graficos e
funcdes por meio de uma breve explicagao teérica.

Demonstracdo de recursos tecnolégicos: Mostre aos alunos exemplos de
aplicativos e softwares que podem ser usados para criar e manipular
graficos, como planilhas eletronicas ou programas especificos de graficos.
Atividade prética em grupos: Divida os alunos em grupos e dé a eles um
conjunto de dados. Peca para criar diferentes tipos de graficos usando
recursos tecnolégicos. Os alunos devem discutir e analisar as informagoes
apresentadas nos graficos.

Discussdo em sala de aula: Promova uma discussao em sala de aula sobre
as diferentes representagdes graficas criadas pelos grupos, ressaltando as
principais caracteristicas de cada tipo de gréfico e as informagdes que
podem ser extraidas deles.

Resolucdo de problemas: Proponha problemas que envolvam a
interpretacao de graficos e a anélise de func¢des. Os alunos devem utilizar
recursos tecnologicos para resolver os problemas propostos.
Sistematizagdo do contetido: Faca uma sintese dos principais pontos
examinados na aula, destacando a importancia dos recursos tecnolégicos
na representacdo e andlise de dados em gréficos e fungdes.



Procedimentos Avaliativos/Estratégias de Avaliacao:

1.

2.

Observacao durante as atividades em grupo: Observe a participacao dos
alunos, a capacidade de trabalho em equipe e 0 uso adequado dos recursos
tecnologicos.

Apresentacao dos graficos e analise de dados: Avalie a qualidade dos
graficos criados pelos grupos e a capacidade dos alunos de interpretar as
informacoes apresentadas nos gréficos.

Resolugao dos problemas propostos: Verifique a capacidade dos alunos de
utilizar os recursos tecnolégicos para resolver problemas relacionados a
graficos e funcoes.

Participacdo na discussdo em sala de aula: Avalie a participacdo dos
alunos na discussdo, sua capacidade de expressar ideias e argumentar
sobre os contetidos abordados.

Este é apenas um exemplo de planejamento para uma aula de Matemaética
utilizando o Gerenciamento de Recursos Tecnolégicos. E importante adaptar os
objetivos, contetidos, procedimentos metodolégicos e procedimentos avaliativos
de acordo com o contexto especifico, os recursos disponiveis e as necessidades
dos alunos.

Disciplina: Ciéncias Tema: Ecossistemas Duragao: 4 semanas

Objetivos/ Competéncias para serem aprimorados:

-

Compreender a estrutura e o funcionamento dos ecossistemas.
Identificar como confortavel entre os seres vivos e o ambiente.

Analisar os impactos humanos nos ecossistemas e discutir medidas de
conservagao.

Utilizando recursos tecnolégicos para a pesquisa, coleta de dados e
apresentacao de informacdes.

Conteddos/ Eixos temaéticos:
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Componentes de um ecossistema (organismos, ambiente fisico, ecol6gico).
Cadeias e teias alimentares.

Ciclos biogeoquimicos.

Interferéncia humana nos ecossistemas.

Procedimentos Metodolégicos:

1.

Introdugdo: Apresentagdo do tema, discussdo em sala de aula e definicao
de objetivos.

Pesquisa e Coleta de Dados: Os alunos serdo divididos em grupos e
utilizardo recursos tecnolégicos, como a internet e aplicativos, para



pesquisar sobre diferentes ecossistemas. Eles coletaram informagdes sobre
os componentes, confortdveis e problemas enfrentados por cada
ecossistema.

Analise e Discussdo: Os grupos apresentam suas pesquisas, utilizando
recursos visuais como apresentagdes digitais ou videos. A turma discutira
as caracteristicas dos ecossistemas apresentados, suas confortiveis e 0s
efeitos humanos observados.

Simulagdes e Experimentos Virtuais: Os alunos utilizam simuladores
online para explorar cadeias e teias alimentares, assim como ciclos
biogeoquimicos. Eles analisam os efeitos das mudancas nas cadeias
alimentares e dos ciclos no equilibrio dos ecossistemas.

Medidas de Conservagao: Os alunos serdo desafiados a propor medidas
de conservacao para os ecossistemas observados, considerando os efeitos
humanos. Eles utilizam recursos tecnolégicos para criar campanhas de
conscientizacdo ou apresentar propostas de intervengao.

Encerramento: Discussao final sobre a importancia da preservagdo dos
ecossistemas e reflexdo sobre o papel da tecnologia no estudo e
conservagao desses sistemas.

Procedimentos Avaliativos/Estratégias de Avaliagdo:
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Essa é

Observagao e participacao em discussdes em sala de aula.

Avaliacao das pesquisas realizadas por grupos.

Analise das apresentagdes e recursos visuais utilizados.

Participagdo ativa nas simulacdes e experimentos virtuais.

Avaliagao das propostas de conservagao elaboradas pelos alunos.
Autoavaliacdo do processo de aprendizagem, refletindo sobre a utilizagao
dos recursos tecnologicos.

apenas uma sugestao de planejamento, mas vocé pode adapté-la as suas

necessidades e ao contexto especifico da sua escola e turma. Lembre-se de
considerar as habilidades e competéncias propostas nos documentos curriculares
e 0s recursos tecnolégicos disponiveis para enriquecer a aprendizagem dos
alunos.

Disciplina: Matematica

Objetivo/Competéncia a ser desenvolvida: Aplicar conceitos matematicos na
resolucao de problemas utilizando recursos tecnolégicos.

Contetdos/Eixos teméaticos: Numeros e Operagdes, Algebra, Geometria,
Estatistica e Probabilidade.

Procedimentos Metodolégicos:



Apresentagdo do contetdo: O professor apresenta os conceitos
matematicos e suas aplicagdes usando recursos multimidia, como videos
explicativos e simulagdes interativas.

Atividades praticas: Os alunos sdo divididos em grupos e recebem
problemas matematicos desafiadores. Eles devem utilizar aplicativos,
softwares ou planilhas eletronicas para resolver os problemas, aplicando
os conceitos estudados.

Discussoes em grupo: Os alunos apresentam suas solugdes e discutem as
diferentes abordagens utilizadas, compartilhando seus métodos e
resultados.

Projeto final: Os alunos desenvolvem um projeto utilizando recursos
tecnol6gicos, como a criacdo de um jogo matemaético ou a resolucdo de um
problema do cotidiano utilizando aplicativos especificos.

Procedimentos Avaliativos/Estratégias de Avaliagao:

1.

2.

Avaliagdo formativa: Durante as atividades praticas, o professor realiza
intervengdes individuais ou em grupo para fornecer feedback aos alunos
sobre suas estratégias e progresso.

Avaliagao por meio de projetos: O projeto final é avaliagdo com base na
compreensdo dos conceitos matematicos, na criatividade e na aplicagao
adequada dos recursos tecnolégicos.

Portfolio digital: Os alunos podem criar um portfélio digital para
documentar suas atividades, incluindo registros de ocorréncia de
problemas, capturas de tela de aplicativos utilizados e reflexdo sobre o
aprendizado.

Essa é apenas uma sugestdo de planejamento, adaptada a disciplina de
Matematica. E importante personalizar o planejamento de acordo com os
objetivos especificos da disciplina, o nivel de ensino, os recursos disponiveis e as
caracteristicas dos alunos.

Disciplina: Ciéncias

Objetivo/ Competéncia a ser desenvolvida: Compreender a importancia do uso
de recursos tecnolégicos na coleta, andlise e apresentagdo de dados cientificos.

Contetidos/ Eixos tematicos:

1.
2.
3.

Métodos de coleta de dados cientificos.
Uso de recursos tecnolégicos na andlise de dados.
Apresentacao de dados cientificos por meio de recursos tecnolégicos.

Procedimentos Metodolégicos:



Apresentacdo do tema e contextualizagdo: Explique aos alunos a
importancia do uso de recursos tecnolégicos na coleta, andlise e
apresentagao de dados cientificos, destacando exemplos reais.

Pesquisa e coleta de dados: Divida os alunos em grupos e atribua a cada
grupo um tema de pesquisa cientifica. Eles devem utilizar recursos
tecnologicos, como sites cientificos, bases de dados online ou aplicativos
de pesquisa, para coletar informagdes relevantes sobre o tema.

Anélise de dados: Os alunos devem utilizar softwares de anélise de dados
ou planilhas eletronicas para organizar e interpretar os dados coletados.
Podem utilizar graficos, tabelas e outros recursos tecnolégicos para
visualizar os resultados.

Apresentacdo dos resultados: Cada grupo deve criar uma apresentagao
digital (por exemplo, utilizando slides ou videos) para compartilhar os
dados coletados e analisados. Podem utilizar recursos visuais, videos
explicativos ou animagdes para tornar a apresentacdo mais atraente.
Discussao e reflexao: Promova uma discussdo em sala de aula sobre a
importancia do uso de recursos tecnolégicos na coleta, andlise e
apresentacdo de dados cientificos. Os alunos devem refletir sobre os
beneficios e desafios enfrentados durante o processo.

Procedimentos Avaliativos/Estratégias de Avaliagdo:

1.

Observacao direta: Observe o engajamento e a participacdo dos alunos
durante as atividades em sala de aula.

Avaliagdo dos resultados: Analise a qualidade e precisdo dos dados
recolhidos, assim como a organizagdo e interpretacdo dos mesmos.
Avaliagao das apresentacdes: Avalie a clareza, a criatividade e a utilizagao
adequada de recursos tecnolégicos nas apresentagdes realizadas pelos
grupos.

Autoavaliacdo e coavaliagido: Incentivo os alunos a se autoavaliarem e
avaliarem seus colegas, levando em consideragio a contribuicdo
individual e em grupo durante todo o processo.

Lembre-se de que esse é apenas um exemplo de planejamento e que vocé pode
adapta-lo de acordo com a sua realidade, o nivel dos alunos e os recursos
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disponiveis. O importante é promover uma abordagem ativa e prética,
integrando o gerenciamento de recursos tecnolégicos de forma significativa no
processo de ensino e aprendizagem.

Disciplina: Ciéncias Tema: Ciclo da Agua

Objetivos/ Competéncias para serem aprimorados:

1.
2.

Compreender o ciclo da 4gua e suas etapas.
Identificar a importancia da 4gua para os seres vivos e o meio ambiente.



3. Utilizar recursos tecnolégicos para investigar e representar o ciclo da
agua.

Contetidos/ Eixos tematicos:

1. Caracteristicas e propriedades da dgua.
2. Evaporacdo, condensacao, precipitacdo e escoamento.
3. Ciclo da agua nos diferentes ecossistemas.

Procedimentos Metodolégicos:

1. Pesquisa online: Os alunos realizardo pesquisas online sobre o ciclo da
agua, explorando sites, videos e infograficos interativos para obter
informacdes.

2. Simulagoes virtuais: Os alunos utilizam simulag¢des virtuais interativas
para observar o ciclo da 4gua em diferentes condicdes e contextos.

3. Anadlise de dados: Os alunos coletam dados sobre a precipitacdo em sua
regido, utilizando aplicativos de previsdo do tempo e registrando as
informagoes para analise.

4. Criagdo de apresentagdes multimidia: Os alunos criam apresentagdes
multimidia usando softwares de edicdo de slides ou ferramentas de
apresentacdo online para representar o ciclo da dgua e apresentar suas
descobertas.

Procedimentos Avaliativos/Estratégias de Avaliagao:

1. Apresentacdes multimidia: Os alunos serdo avaliados com base na
qualidade e clareza de suas apresentacdes multimidia, bem como na
capacidade de transmitir informacdes corretas sobre o ciclo da agua.

2. Participagdo em discussdes: A participacdo ativa dos alunos nas
discussdes em sala de aula e féruns online serd avaliada, levando em
consideragdo sua compreensdo do ciclo da dgua e a capacidade de fazer
conexdes entre os diferentes conceitos.

3. Andlise de dados: Os registros dos dados de tratamento e a andlise
realizada pelos alunos serdo avaliados quanto a precisdo e interpretagao
dos resultados.

4. Trabalho em equipe: A colaboragdo dos alunos em atividades em grupo,
como a criagdo das apresentacdes multimidia, sera avaliada com base na
capacidade de trabalhar em equipe, compartilhar responsabilidades e
apresentar um trabalho final coeso.

Esse é apenas um exemplo de planejamento utilizando o Gerenciamento de
Recursos Tecnologicos na disciplina de Ciéncias. Lembre-se de adaptar essas
etapas e estratégias de avaliacdo de acordo com os especificos da sua aula,
conforme as necessidades dos alunos e os recursos tecnolégicos disponiveis.



1. Disciplina: Matematica
Objetivos/ Competéncias:

e Resolver problemas matematicos utilizando recursos tecnolégicos.
» Utilizando ferramentas digitais para representar e analisar dados.
o Explorar conceitos matematicos de forma interativa e contextualizada.

Contetidos/ Eixos Tematicos:

e Resolugao de problemas.
» Estatistica e probabilidade.
e Geometria e trigonometria.

Procedimentos Metodolégicos:

e Introducdo dos conceitos matematicos em sala de aula.

» Utilizagao de softwares, aplicativos ou plataformas online para resolugao
de problemas.

» Exploragao de simulagdes interativas para a compreensao de conceitos.

« Trabalho colaborativo em grupos utilizando recursos tecnolégicos.

Procedimentos Avaliativos/Estratégias de Avaliagao:

e Observacdo do desempenho dos alunos na resolugdo de problemas
utilizando recursos tecnolégicos.

« Avaliacdo das produgdes digitais dos alunos, como gréficos, tabelas ou
apresentacdoes multimidia.

e Aplicacdo de testes ou ensinos online para verificar a compreensao dos
conceitos vistos.

o Feedback individual e coletivo sobre o uso adequado dos recursos
tecnologicos.

2. Disciplina: Ciéncias
Objetivos/ Competéncias:

» Realizar pesquisas cientificas utilizando recursos tecnolégicos.

o Utilizando simulagdes e laboratérios virtuais para a compreensao de

fendmenos cientificos.

e Analisar dados e comunicar resultados por meio de recursos digitais.
Contetidos/ Eixos Tematicos:

» Métodos cientificos.

e Quimica.
e Fisica.



Biologia.

Procedimentos Metodolégicos:

Introdugao dos conceitos cientificos em sala de aula.

Exploragdo de recursos tecnolégicos, como simulagdes e laboratérios
virtuais.

Realizagdo de pesquisas online para a coleta de dados.

Elaboracao de relatérios cientificos utilizando recursos digitais.

Procedimentos Avaliativos/Estratégias de Avaliagao:

3.

Avaliagdo da participagdo dos alunos em atividades praticas com recursos
tecnolégicos.

Anélise dos relatérios cientificos produzidos pelos alunos.

Apresentacao de projetos cientificos utilizando recursos multimidia.
Verificacdo da compreensao dos conceitos por meio de estimativas online.

Disciplina: Linguas Estrangeiras

Objetivos/Competéncias:

Praticar habilidades de compreensao oral e escrita por meio de recursos
tecnolégicos.

utilizando aplicativos e plataformas online para a pratica de emocao e
gramatica.

Participar de comunicativas virtuais em lingua estrangeira.

Contetidos/ Eixos Tematicos:

Vocabulario.
Gramatica.
Compreensao oral.
Expressao escrita.

Procedimentos Metodolégicos:

Introdugao de novos avancados e estruturas gramaticais em sala de aula.
Uso de aplicativos e plataformas online para a pratica de psicologia e
gramatica.

Escuta de dudios e assisténcia de videos para desenvolver a compreensao
oral.

Participacdo em féruns de discussao e atividades interativas online.

Procedimentos Avaliativos/Estratégias de Avaliagao:



Avaliagao da participagao dos alunos em atividades online, como quizzes
ou jogos interativos.

Analise da producdo escrita dos alunos, como redacdes ou respostas a
perguntas.

Observagdo da fluéncia e precisdo na comunicagdo oral durante os
sentimentos virtuais.

Feedback individual e coletivo sobre o progresso dos alunos no uso dos
recursos tecnologicos.
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Esses sdao apenas exemplos de planejamentos, e é importante adaptéa-los as
necessidades especificas de cada disciplina, curriculo escolar e recursos
disponiveis. Os procedimentos metodoldgicos e avaliativos podem variar de
acordo com o contexto e as diretrizes da instituicao educacional.

Objetivos/ Competéncias para serem aprimorados:

1.

Utilizar recursos tecnolégicos para resolver problemas mateméticos de
forma eficiente.

Aplicar conceitos mateméticos em situagdes do mundo real usando
recursos tecnoldgicos.

Analisar e interpretar dados matemaéticos utilizando ferramentas digitais.
Comunicar resultados matematicos de maneira clara e precisa por meio
de apresentacdes digitais.

Contetidos/ Eixos tematicos:
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Resolugao de problemas matematicos com o uso de recursos tecnolégicos.
Andlise e interpretagdo de dados usando ferramentas digitais.
Representagdo gréfica de informacdes matematicas utilizando software
especifico.

Comunicac¢dao dos resultados matematicos por meio de apresentagdes
digitais.

Procedimentos metodolégicos:

1.

4.

Introducdo ao uso de recursos tecnolégicos na resolugdo de problemas
matematicos.

Exploracdo de softwares e aplicativos para realizar calculos e
representacdes graficas.

Realizacao de atividades préticas que envolvem a coleta, organizagdo e
andlise de dados utilizando ferramentas digitais.

Criacgdo de apresentacdes digitais para comunicar os resultados obtidos.

Procedimentos avaliativos/Estratégias de avaliacao:



1. Avaliacao formativa durante as atividades em sala de aula, observando o
envolvimento dos alunos no uso dos recursos tecnolégicos e sua
capacidade de resolver problemas matematicos.

2. Verificagdo do desempenho dos alunos na coleta, organizacdo e
interpretacdo de dados utilizando ferramentas digitais.

3. Avaliacdo da capacidade dos alunos de criar apresentacdes digitais claras
e objetivas que comunicam os resultados matematicos.

4. Feedback individual e em grupo para orientar os alunos na utilizacdo
efetiva dos recursos tecnolégicos e no aprimoramento de suas habilidades
matematicas.

E importante ressaltar que esse é apenas um exemplo de planejamento e que ele
pode ser adaptado de acordo com as diretrizes curriculares da sua instituicdo de
ensino e com as caracteristicas especificas da turma.

Disciplina: Matematica
Objetivos/ Competéncias para serem aprimorados:

o Utilizar recursos tecnolégicos para resolver problemas matematicos de
forma eficiente.

o Aplicar conceitos matemaéticos em situacdes reais utilizando recursos
tecnolégicos.

« Desenvolvedor de habilidades de pensamento 16gico e pensamento critico
por meio da exploragao de recursos tecnolégicos.

Conteddos/ Eixos teméticos:

e Numeros e Operacdes: Utilizacdo de aplicativos e calculadoras online para
realizar célculos e resolver problemas envolvendo numeros reais,
operagdes matematicas e propriedades numéricas.

o Geometria: Exploracdo de softwares de geometria interativa para
construgdo e andlise de figuras geométricas, identificacdo de propriedades
e resolucdo de problemas geométricos.

« Estatistica e Probabilidade: Uso de planilhas eletronicas e softwares
estatisticos para coleta, organizacdo, interpretacdo e interpretacdo de
dados, além de realizagdo de simulag¢des probabilisticas.

Procedimentos metodolégicos:

1. Introducdo aos recursos tecnoldgicos: Apresentacdo dos recursos
tecnolégicos disponiveis para o estudo da matemética, como aplicativos,
softwares e plataformas online. Exploragdo das funcionalidades e
familiarizacdo com as ferramentas.



2. Atividades praticas: Realizacdo de atividades praticas em que os alunos
utilizam os recursos tecnolégicos para resolver problemas matemaéticos,
criar graficos, explorar conceitos e fazer investigagao.

3. Pesquisas e projetos: Estimulo aos alunos para realizarem pesquisas
online, encontrarem informacdes relevantes e utilizarem o0s recursos
tecnologicos para desenvolverem projetos matematicos, como estatisticas
ou construcdo de modelos geométricos virtuais.

4. Trabalho colaborativo: Promocdo do trabalho em equipe por meio do
compartilhamento de recursos tecnolégicos, discussdo de estratégias de
resolucdo de problemas e criacao de projetos colaborativos utilizando
ferramentas online de compartilhamento e edicdo de documentos.

Procedimentos avaliativos/Estratégias de avaliacao:

e Avaliacdo formativa: Observacdo do engajamento dos alunos durante as
atividades praticas, participacdo nas discussdes em grupo e uso efetivo
dos recursos tecnolégicos.

o Trabalhos individuais ou em grupo: Avaliacio dos projetos recebidos
pelos alunos, considerando a aplicacdo correta dos conceitos matematicos
e a utilizagdo adequada dos recursos tecnolégicos.

« Exercicios e testes online: Utilizacdo de plataformas de aprendizagem
online com exercicios interativos e estimativas objetivas para verificar o
nivel de compreensdo e aplicagdo dos contetidos abordados.

« Apresentacgdes digitais: Avaliacdo das apresentagdes digitais criadas pelos
alunos, levando em consideracdo a clareza na exposicdo dos conceitos
matematicos, o uso adequado dos recursos tecnolégicos e a capacidade de
argumentacdo e comunicagao.

Essas sdao apenas sugestdes de planejamento para a disciplina de Matematica,
levando em consideragio o Gerenciamento de Recursos Tecnolégicos. E
importante adaptar as atividades e estratégias de avaliacdo de acordo com o
curriculo, conforme as necessidades dos alunos e os recursos tecnoldgicos
disponiveis na instituicdo de ensino.



