Plataforma

Missao

B Aprender e

Participar

Nestas dreas 0s alunos vao encontrar atividades que.
permitem descobrr, partcipar e brincar. Masica,

engenhocas, desenho, ioga, nutrigdo, dramatizacao de
histdrias, olimpiadas para expandir 0 conhecimento.
530 aiguns dos desafios que 530 disgonibilizados.
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Olimpiadas

missaoaprender.cm-vouzela.pt

O QUE E?

A plataforma, destinada a comunidade educativa do 1.° Ciclo do
Ensino Basico (alunos, docentes, coordenadores e encarregados de
educacdo), proporciona um ambiente de aprendizagem rico em
tecnologia, facilitador da aprendizagem, do trabalho colaborativo e
da partilha de ideias.

Através de centenas de atividades multimédia dindmicas, interati-
vas e ludicas, para serem utilizadas na escola e em casa, os alunos
vao aprender ao seu ritmo e de forma criativa.
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Para esclarecimentos adicionais: apoio@lusoinfo.com | www.lusoinfo.com




ENSINAR E APRENDER PORTUGUES

Ensino do Portugués, apoio e recuperacao de aprendizagens

Aprendizagem do portugués
com rigor e adequada as
caracteristicas de cada aluno

Um recurso tecnoldgico digital que disponibiliza
seguéncias didaticas operacionalizadas em videos
explicativos, atividades multimédia e fichas de
trabalho descarregaveis.
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Aprender a ler e a escrever portugués

Areas do conhecimento contempladas:

v Aprendizagem da leitura e da escrita v Compreensao oral v Gramatica
v Ensino explicito da compreensao v Fluéncia de leitura v Producgdo textual
v Compreensdo da leitura v Ortografia v Educacdo Literaria

CARREIRA
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Diferenciacao pedagodgica e acompanhamento aos alunos

A selecao das atividades multimédia pode ser feita para o grupo-turma ou aluno a aluno, respondendo
aos diferentes ritmos e especificidades de aprendizagem.
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Os tutores virtuais acompanham o aluno na Expansao do conhecimento e Identificacdo de objetivos
execucdo das tarefas, dando feedback do vocabulario de aprendizagem

explicativo, refor¢co e motivacao!

O professor consegue ainda...

sinalizar atempadamente os alunos em risco e monitorizar as suas aprendizagens.

Para mais informacdes, consulte a seguinte brochura: https:/Iusoinfo.com/EAP.pdf
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APRENDER

Aprende a ser um cidadao ativo!

Educacao para a Cidadania

Este projeto disponibiliza conteudos e atividades, para explorar
diferentes dimensdes da Educacao para a Cidadania. Neste senti-
do, os alunos vao ter a oportunidade de refletir sobre como as suas

acoes podem fazer a diferenca.

HISTORIA
“Jantar com amigos”

i
ot Y s

Jogo “Limpa a praia”

Jogo “Tu decides!”

Esta area de contelddos tem a revisao cientifica das seguintes instituicoes:

UNIVERSIDADE
DE TRAS-OS-MONTES
E ALTO DOURO

Atividades em Familia

As familias podem explorar
diversas atividades ludicas de
areas como educacgao fisica,
musica, danga, expressao
plastica, escrita, entre outras.
Pretende-se proporcionar boas
brincadeiras em familia, seja a
cozinhar, em movimento, a ler,
a escrever ou a dramatizar.
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Universidade do Minho
Instituto de Educacao

GenialMENTE

Neste jogo de tabuleiro os
alunos vao explorar os diferen-
tes conteddos de portugués,
matematica e estudo do meio
dos 2.° e 3.° anos de escolarida-
de. De uma forma apelativa,
este jogo propde a exploracao,
recuperacao e consolidacao
das aprendizagens!

CLASSIFICAGOE

Oficina de musica com Alda Casqueira

Ed. Ambiental e
Des. Sustentdvel

Educacdo para
a Saudde

Seguranca
Rodovidria

Igualdade
e Respeito

A floresta

Oceano
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CATOLICA

ESCOLA SUPERIOR DE BIOTECNOLOGIA

PORTO

Testa o teu
Conhecimento

Através de varias atividades
interativas os alunos dos 2.°, 3.°
e 4.° anos de escolaridade vao
resolver enigmas e explorar os
conteudos dos programas
curriculares de portugués,
matematica e estudo do meio.
Os alunos vao rever, recuperar
e consolidar as aprendizagens!

Portugués, Matematica e

Estudo do Meio



PARTICIPAR

Participa, joga,
diverte-te e ganha!
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MOCHO DARIO Y BNUUDEUBE!

Nesta atividade multimédia, todos os
dias (mesmo todos!), de outubro a maio,
os alunos do 2° 3°e 4°anostém a
possibilidade de decifrar um novo
enigma e ganhar pontos.

Ao jogar, os alunos vao acumu-
lando pontos e ocupando um
lugar na classificagao nacio-

nal. Os temas sao variados “ o
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Desafio “Comida a volta do mundo”

DESAFIOS

Os desafios tém por base

diferentes temas e dias tematicos.
Estas atividades funcionam como
instrumentos de divulgacao e de
consciencializacao da comunidade
educativa, apelando a uma sociedade
mais solidaria e participativa.

No final de cada més, os 50
primeiros lugares da
classificacao nacional
ganham créditos que
podem utilizar no Bau

de Prémios!
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Concurso “O Natal num postal”

CONCURSOS

Os concursos sao uma oportunidade
para a comunidade educativa
mostrar a sua criatividade e
conquistar prémios! Estas iniciativas
apelam a uma participacao ativa e a
uma maior responsabilizacao na
construcao de uma comunidade
local.



MURAL

Rede Social e Comunitaria Segura e Interativa

Jodo Teixeira, Professor
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No mural, os professores e os coordenadores 7 o
podem partilhar ideias, projetos e experiéncias, e NOVO CRACHA! - o
sob a forma de imagens, video ou texto. 5 SR
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Os alunos conseguem partilhar as suas conquis- @ S

tas, descobertas e atividades desenvolvidas na

plataforma. Todos os utilizadores podem interagir > ==2 ’

com "Gosto" e comentar os artigos publicados ERHIUERO0E £ 0 OUE
gosp : FACTOS CURIOSOS DA EUROPA!

«

Novo Cracha!

Conquistei um novo desafio!
Sou um explorador do velho continente!
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Partilhar Comentar Gostar

v O professor atribui atividades e tarefas a alunos de
acordo com as necessidades reveladas.

v O aluno tem acesso aos conteldos do seu ano e
dos anos transatos.

+ A plataforma atribui crachas digitais ao aluno
guando completa com sucesso uma determinada
atividade.

v O professor pode criar crachas personalizaveis
e atribui-los aos alunos.

+ As atividades multimédia sdo desenvolvidas no
sentido de criar uma experiéncia positiva e
lddica, adequada a faixa etaria dos utilizadores.

v Os conteudos multimédia tém validacao
cientifica e pedagdgica.




