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O Programa DigitALL tem como objetivo dotar os alunos do 1° e 2° ciclos do OBJETIVOS:

ensino basico com competéncias consideradas fundamentais para o “século XXI”,

capacitando-os para enfrentarem desafios complexos, através do Promover a literacia digital e a construgéo de uma cidadania digital
desenvolvimento de competéncias técnicas (hard skills) e de competéncias designadamente, através do(a):

comportamentais e sociais (soft skills).

a) desenvolvimento e aplicagéo de conteudos alinhados com

O DigitALL assenta em quatro principios base: Aprendizagem experiencial e os instrumentos curriculares e pedagoégicos vigentes;
colaborativa; desenvolvimento simultdneo de competéncias técnicas, sociais e b) contribuicao para o desenvolvimento de praticas
comportamentais; modelo de aprendizagem hibrido e a utilizacdo da tecnologia e comportamentos responsaveis e informados;

como um meio de desenvolvimento. c) consideracao dos contextos especificos e das necessidades
especificas de cada aluno;

Procura-se, igualmente, por um lado, promover a empregabilidade e a d) disponibilizagéo de formagao on-line aos professores,
participagao ativa na vida civica da sociedade atual e, por outro, tornar possivel o que proporcione continuidade no desenvolvimento

acesso e o uso de ferramentas digitais a alunos de familias mais vulneraveis. e aprofundamento das suas competéncias digitais.

O Programa esta assente na metodologia de aprendizagem baseada em projetos,

com recurso as tecnologias, numa dinamica de aprendizagem experiencial. Os Durante uma aula semanal, os alunos das escolas abrangidas sao desafiados
alunos séo convidados a explorar e a desenvolver, em grupo, as suas a desenvolver projetos com recurso a novas tecnologias e a explorar
competéncias de uma forma pratica e interativa. As aulas sdo complementadas e desenvolver presencialmente, em grupo e de forma interativa, as suas
por desafios dinamicos, através da disponibilizacdo de recursos pedagdgicos competéncias técnicas, comportamentais e sociais. Complementarmente,
alojados na plataforma do Programa, o que suportara a aprendizagem auténoma através do “DigitALL em Casa”, os jovens estudantes e os professores

dos alunos (self-learning). do 1.° e 2.° ciclos podem realizar autonomamente atividades de formacao.



https://digitall.vodafone.pt/

"Dentro do foco da Educagéao, o desenvolvimento de “A Diregdo-Geral da Educacao (DGE), enquanto a entidade

Competéncias Digitais € uma das areas privilegiadas responsavel pela definigdo e implementagao do plano de
pela Fundacgao Vodafone Portugal e, nesse sentido, o capacitagao digital das escolas, desenvolvido no &mbito do
Programa DigitALL esta ja hoje a transformar a Programa de Digitalizacdo para as Escolas, congratula-se
experiéncia de aprendizagem nas escolas. pela parceria institucional, estabelecida com a Fundagéo
Conseguirmos, um ano e meio depois do langamento, Vodafone, para o alargamento do programa DigitALL.
chegar a 7000 alunos, é revelador do interesse e da Assim, a DGE reconhece a particular relevancia deste
importancia dada pela Comunidade Escolar ao programa, que visa contribuir para o desenvolvimento de
desenvolvimento de competéncias digitais, competéncias digitais, bem como de competéncias sociais,
comportamentais e sociais, fundamentais para se criar de acordo com os documentos curriculares orientadores em
uma sociedade digital mais sustentavel e inclusiva. A vigor, procurando, ainda, contribuir para a motivagéo dos
parceria que celebramos com a Diregao-Geral da alunos e a capacitagéo dos docentes.

Educacao vai contribuir para impulsionar ainda mais o A aposta em recursos educativos digitais de qualidade

alcance deste programa que, esperemos, chegue a cientifico-pedagdgica constitui-se como uma oportunidade

milhares de outros alunos ao longo dos proximos anos para diversificar e enriquecer a experiéncia escolar,

letivos melhorando o processo de ensino e de aprendizagem,

nomeadamente em areas como as STEM”
Luisa Pestana,

Presidente da Comissao Executiva da Fundacao
Vodafone Portugal. José Victor Pedroso,

Diretor-Geral da Educacao
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PRINCIPIOS AREAS
MISSAO @ DO CONHECIMENTO

Promover as tecnologias como . Promover uma aprendizagem

um aliado dos Professores e o colaborativa e experiencial Modelacao, :
Inteligéncia Espacial

Alunos t e Construgoes

Promover igualdade de N . .
Utilizar a tecnologia como meio

oportunidades para todos os desenvolvimento

Artes Graficas
e Animagao

estudantes de modo que possam

desenvolver todo o seu potencial NANANANNS
e competéncias que vao ser
criticas para futuro Simultaneamente desenvolver competéncias Robética e Eletrénica

técnicas e comportamentais/sociais

Reforgar a importancia do

desenvolvimento de competéncias ! D Pensamento

Computacignal e
Modelo de Ensino hibrido Programacéao
(presencial e ensino a distancia)

de forma auténoma

DIGITALL o

DigComp 2.1 competences | Essential Skills for the 21st century



Metodologia

Aprendizagem colaborativa, experiencial
e interativa, baseada na exploragao e
execugao de projetos, utilizando as
novas tecnologias como suporte ao
desenvolvimento definidas ao nivel do
Quadro de Competéncias Digitais da
Unido Europeia (DigComp. 2.0) e do
Quadro de Competéncias consideradas

cruciais para o século XXI.

DIGITALL o=

AVAVAVAVA

NA ESCOLA

Complemento a oferta escolar dos alunos dos 1.° e 2.° ciclos, através
da disponibilizacéo de recursos pedagdgicos inovadores e dinamicos.
Os alunos tém uma aula, a cada semana, com uma de duragéo de 90
minutos, em horario escolar.

EM CASA
A integracdo numa sociedade cada vez mais digital, reforca a
necessidade de autoaprendizagem. O DigitALL disponibiliza varias
atividades que as criangas, dos 6 aos 12 anos, podem realizar em
casa, individualmente ou com a sua familia e amigos.
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Materiais necessarios
a realizacao das Aulas

Os materiais serdo enviados diretamente para as escolas em caixas,

divididas por ano de escolaridade e por turma.

Cada pack contém uma etiqueta que identifica o nome do tema e o ano

correspondente.

Cada pack é composto pela quantidade de itens necessaria para a
realizagdo da aula a que corresponder. Contudo, os materiais mais
sensiveis e mais facilmente quebraveis terdo algumas unidades extra
para precaver eventuais falhas ou algum acidente que ocorra com os

mesmos durante a aula.

DIGITALL o=

Ha materiais que serédo utilizados em mais do que uma aula do

mesmo tema e, por esta razdo, devem ficar guardados na escola.

Os materiais que sobrarem podem ficar na Escola.

As orientagdes sobre os materiais para cada experiéncia estdo no
passo-a-passo das aulas na versdo do professor que consta na
plataforma em formato online, e também em versao pdf, nos links

disponibilizados ao longo deste documento.



2t H A sequéncia dos temas educacionais segue duas razdes: iniciar o ano letivo
Sumario do ano letivo quénci u g

com o uso de computadores e progredir as atividades em termos de
o complexidade. Isso ajuda os alunos a familiarizarem-se com a tecnologia e a
1— a nO desenvolverem habilidades e conhecimentos gradualmente.

Eletrénica: Plasticina condutora 4 aulas
Algoritmos: Sequéncias | 3 aulas
Artes Digitais: Desenho Criativo 4 aulas
Programacéo: Programar com ScratchJr | 3 aulas
Algoritmos: Padroes | 6 aulas
Algoritmos: Jogos Online 6 aulas

Pensamento Computacional: Classificagéo de objetos | 4 gylas

Desafios de Construcéo: Desafios em Papel 4 aulas
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Eletronica: Plasticina
condutora




Eletronica: i "
. . 1° ano E 4 Aulas RObOt'?a. Eletronica
Plasticina condutora e eletronica

Este tema pretende dar a conhecer a area da eletronica aos alunos.
Numa primeira fase é importante conhecer quais os elementos OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

necessarios para a criagéo de um circuito elétrico. Para tal, os alunos - _ -
realizam um Conjunto de exercicios ejogos’ de forma a Os ObJet|VOS de aprendlzagem foram definidos com base na

familiarizarem-se com os varios componentes dos circuitos. No final Framework de Competéncias Digitais da Unido Europeia
deste tema, serdo capazes de criar os seus proprios circuitos (DigComp. 2.0) e na Framework de Competéncias Criticas do
elétricos, percebendo a dindmica e a interdependéncia dos varios Seculo XXI.

elementos.

» Desenvolver competéncias técnicas na area de eletrénica, através da
identificagdo de componentes, das suas fungdes e da sua aplicagdo em

circuitos;
* Avaliar informacdo de forma critica e auténoma, transformando-a em
Conhecimentos a adquirir: conhecimento;
» Desenvolver a capacidade de resolver problemas, através da criagdo de
e identificar e compreender os componentes eletronicos utilizados em solugdes originais e criativas;
circuitos elétricos; * Promover o foco nos objetivos e nos resultados;

» Adotar comportamentos colaborativos, de partilha de informagéao e de

° familiarizar-se com a din&mica e interdependéncia dos elementos em .
conhecimento;

um circuito elétrico; o , . . .
. w o ~ » Promover a criatividade, através da criagao de circuitos eletrénicos;
° criar plasticina condutora e compreender a sua utilizagdo como - Promover o espirito critico, em ambiente de debate;

condutor elétrico; _ _ + Avaliar o impacto das decisdes tomadas;
(] construir circuitos e|etrICOS de dlferenteS Comp|eXIdadeS, * Promover a Capacidade de adaptagéo a novas Situagées_

aprimorando habilidades de ligagdo e montagem dos componentes.
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Eletronica:
Plasticina condutora

Sumario das aulas

Aula 1: Introdugao aos componentes eletrénicos: pilhas e suporte, breadboard,
LEDs, botdes de pressao,
resisténcias e fios jumper. Os alunos pintam as cartas do Jogo da Memodria.

Aula 2: Nesta aula, os alunos recortam as cartas do Jogo da Meméria e jogam-no,
de forma a familiarizarem-se com os varios componentes da eletrénica.

Aula 3: Com o objetivo de construir circuitos elétricos, os alunos criam a sua prépria
plasticina condutora, utilizando um conjunto de ingredientes que ja conhecem.

Aula 4: Na ultima aula deste tema, os alunos criam 4 circuitos de complexidade

diferente, de forma a entender os mecanismos de ligagdo de um circuito elétrico.
Preenchimento de um quiz sobre o tema.

DIGITALL o=
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Informagoes sobre as aulas

Descarregue ficheiro com mais
informacdes para a preparacao de
cada aula:

https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content

[uploads/2021/09/Apresentacao-professor
es_-A01MO1_Eletronica-Plasticina-condut

ora.pdf

Aprendizagens Essenciais / Descritores
Critérios de Avaliacao

Nos quadros seguintes apresentamos um
exemplo do que podem ser os descritores para
os critérios de aprendizagem essenciais e
também um exemplo do que podem ser os
critérios de avaliacdo.



https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/09/Apresentacao-professores_-A01M01_Eletronica-Plasticina-condutora.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/09/Apresentacao-professores_-A01M01_Eletronica-Plasticina-condutora.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/09/Apresentacao-professores_-A01M01_Eletronica-Plasticina-condutora.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/09/Apresentacao-professores_-A01M01_Eletronica-Plasticina-condutora.pdf

Eletronica: . w .
E .. 1° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores
Plasticina condutora

Eletrénica: - Compreender e - Reconhecer a - Utilizar materiais de forma - Identificar os diferentes - Identificar e compreender  Participativo/

Plasticina interpretar instrugoes importancia da expressiva para construir componentes eletronicos as grandezas elétricas colaborador (B, C, D, E,

condutora escritas relacionadas a  eletrénica na sociedade  circuitos elétricos. utilizados em circuitos basicas, como resisténcia, F)

eletronica. atual e em diversas elétricos. tenséo e corrente elétrica. ~ Conhecedor/
areas de aplicagao. sabedor/culto/

- Compreender a dinamica informado (A, B, G, I,J)
e interdependéncia dos Indagador/ Investigador
elementos em um circuito (CD,F, H, 1)
elétrico. Criativo (A, C, D, J)
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Eletronica:
Plasticina condutora

Identificagao de componentes
eletréonicos e compreensao das suas
funcoes. (20%)

Criagao e montagem de circuitos
elétricos simples. (30%)

Dominio das

Aprendizagens
(80%)

Criagao de circuitos elétricos de maior
complexidade e aplicagao das
habilidades de ligagdao e montagem de
componentes. (30%)

DIGITALL o=

1° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

O aluno nao consegue
identificar corretamente os
componentes eletrénicos
basicos e desconhece as
suas fungoes.

O aluno nédo consegue montar
circuitos elétricos simples
corretamente e nao
compreende a dindmica e a
interdependéncia dos
elementos.

O aluno n&o consegue criar
circuitos elétricos de maior
complexidade e tem
dificuldade em aplicar as
habilidades de ligagao e
montagem de componentes.

O aluno identifica
corretamente a maioria dos
componentes eletrénicos
basicos e compreende as suas
fungdes basicas.

O aluno consegue montar
circuitos elétricos simples
corretamente, seguindo
instrugdes especificas, e
demonstra compreensao
basica da dindmica e
interdependéncia dos
elementos.

O aluno cria circuitos elétricos
de maior complexidade
corretamente, seguindo
instrugdes especificas, e
aplica as habilidades de
ligacdo e montagem de
componentes de forma basica.

O aluno identifica
corretamente todos os
componentes eletrénicos

basicos e compreende as suas

fungdes detalhadamente.

O aluno monta circuitos
elétricos simples
corretamente, utilizando uma
variedade de componentes, e
compreende bem a dinédmica e
a interdependéncia dos
elementos.

O aluno cria circuitos elétricos
de maior complexidade com
autonomia, utilizando
diferentes componentes, e
aplica as habilidades de
ligagédo e montagem de forma
adequada.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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O aluno identifica
corretamente todos os
componentes eletronicos
basicos e compreende as suas
fungdes detalhadamente, além
de ser capaz de explicar
exemplos praticos de
utilizagao.

O aluno monta circuitos
elétricos simples
corretamente, utilizando uma
variedade de componentes, e
demonstra um profundo
entendimento da dindmica e
interdependéncia dos
elementos, sendo capaz de
solucionar problemas em
circuitos mais complexos.

O aluno cria circuitos elétricos
de maior complexidade com
autonomia, utilizando
diferentes componentes, e
aplica as habilidades de
ligagcédo e montagem de forma
criativa e eficiente, sendo
capaz de solucionar
problemas e otimizar o
funcionamento dos circuitos.



Dominio

Comportamental

Perfil de
Desempenho

Dominio
Comportamental
(20%)

Eletronica:
Plasticina condutora

Muito Insuficiente (1)

O aluno ndo comparece as aulas.

I R N R

Participa e coopera nas atividades
propostas, expressando as suas
ideias. (5%)

R, 1 .

nar
das atividades/ tarefas propostas.
(5%)

Respeita a opinidao dos pares
dentro do grupo
(sociabilidade). (5%)

Revela responsabilidade
mostrando-se pontual e assiduo,
por um lado, e por outro,
organizando e apresentando os
materiais solicitados. (5%)

DIGITALL o=

1° ano - Aprendizagens Essenci

Insuficiente (2)

N&o identifica/ constréi/ utiliza satisfatoriamente

as ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais

manipulaveis. Ndo consegue expor/ apresentar/

justificar as suas ideias/ trabalho, de modo
individual/ em grupo. Utiliza um vocabulario
restrito e redundante, sem apropriagéo de
conceitos.

Nunca participa nem coopera nas atividades
propostas. Quando intervém é incorreto nas
suas interpelacdes.

Nunca apresenta autonomia ao realizar as
atividades propostas, ndo apresentando
qualquer nivel de iniciativa.

Nunca respeita a opinido dos pares dentro do
grupo.

Nao revela responsabilidade, mostrando-se
pouco pontual e assiduo por um lado, e por
outro, ndo organizando nem apresentando os
materiais solicitados.

Suficiente (3)

Identifica/ constroi/ utiliza satisfatoriamente as
ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais
manipulaveis com pouca autonomia.
Consegue expor/apresentar/ justificar as suas
ideias/ trabalho, de modo individual/ em

grupo, com auxilio do professor. Recorre a um
vocabulario elementar, mostrando apropriagao

de alguns dos conceitos.

Participa e coopera, de forma satisfatéria, nas
atividades propostas, expressando as suas
ideias com alguma seguranga e corregéo. E
correto quando intervém, junto dos seus pares
e docentes.

Apresenta algum grau de autonomia ao realizar

as tarefas, necessitando e requerendo
frequentemente o apoio do docente. Nao
apresenta iniciativa na exploragao de
ferramentas e solugdes em profundidade.

Respeita algumas vezes a opinido dos pares
dentro do grupo.

Revela alguma responsabilidade,

mostrando-se pontual e assiduo por um lado, e

por outro, organizando satisfatoriamente e
apresentando algumas vezes os materiais
solicitados.

is / Descritores

Bom (4)

Identifica/ constréi/ utiliza as
ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais
manipulaveis com alguma autonomia.
Consegue, de forma adequada, expor/
apresentar/ justificar as suas ideias/
trabalho, de modo individual/ em grupo.
Utiliza globalmente um vocabulario
adequado, mostrando apropriagédo da
maioria dos conceitos.

Participa e coopera, na maioria das
vezes, nas atividades propostas,
expressando as suas ideias com
seguranga e corregdo. E sempre correto
quando intervém, junto dos seus pares e
docentes.

Apresenta autonomia ao realizar as
tarefas propostas, raramente solicitando
0 auxilio do docente.

Apresenta alguma iniciativa em explorar
ferramentas e solugdes em
profundidade.

Respeita na maioria das vezes a opiniao
dos pares dentro do grupo.

Revela na maioria das vezes
responsabilidade, mostrando-se pontual
e assiduo por um lado, e por outro,
organizando e apresentando os
materiais solicitados.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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Muito Bom (5)

Identifica/ constroi/ utiliza as
ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais
manipulaveis com pleno dominio e
autonomia. Consegue, de forma muito
adequada, expor/ apresentar/ justificar
as suas ideias/ trabalho, de modo
individual/ em grupo. Utiliza um
vocabulario adequado e diversificado,
mostrando apropriagdo de conceitos.
Revela criatividade.

Participa e coopera sempre nas
atividades propostas, expressando as
suas ideias com elevado grau de
seguranga e corregao.

E sempre correto quando intervém, junto
dos seus pares e docentes.

Apresenta total autonomia ao realizar as
tarefas propostas, nao solicitando o
auxilio do docente. Tem iniciativa e
prazer em explorar ferramentas e
solugdes em profundidade.

Respeita sempre a opinido dos pares
dentro do grupo.

Revela sempre responsabilidade,
mostrando-se pontual e assiduo, por um
lado e por outro, organizando e
apresentando os materiais solicitados.
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Algoritmos: Sequéncias |



A|gOI'itmOS' i i
n . Pensamento computacional ]
SequenClaS I ﬁ 1°ano 3 Aulas e programag&o Algoritmos

Neste tema, os alunos serdo introduzidos ao conceito OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
de sequéncias por meio da identificagdo de padrées no

quotidiano e da tradugdo desses movimentos em Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na
instrucbes ordenadas. O objetivo € desenvolver Framework de Competéncias Digitais da Unido Europeia

habilidades de pensamento légico e capacidade de (DigComp. 2.0) e na Framework de Competéncias Criticas do
seguir sequéncias de maneira organizada e simples. Século XXI.

» Desenvolver competéncias técnicas na area do pensamento
computacional, através da identificacdo dos seus componentes,
das suas fungdes e da sua aplicagio;

* Avaliar informacao de forma critica e autbnoma, transformando-a

Conhecimentos a adquirir: em conhecimento;
_ . . . - » Desenvolver a capacidade de resolver problemas, através da
° identificacdo de padrbes e sequéncias no quotidiano; criacdo de solugdes, originais e criativas;
e compreens&o da importancia da organizagao e ordem « Promover o foco nos objetivos e nos resultados;
nas tarefag; o  Adotar comportamentos colaborativos, de partilha de informacgéo
° desenvolvimento do pensamento légico; e de conhecimento;
e  habilidade de traduzir informacdes visuais em instrugdes « Promover a criatividade:
claras e ordenadas. » Desenvolver a capacidade de resolver problemas, através da

criacao de solugdes algoritmicas;
* Promover o espirito critico em ambiente de debate.

VVVAMVAVV/




Algoritmos:
m Sequéncias |

Informagoes sobre as aulas i.@
. . _ A N
Sumario das aulas Descarregue ficheiro com mais Q
informagdes para a preparagéo de &
Aula 1: Nesta aula, os alunos observam certas tarefas do quotidiano e cada aula: ‘
desconstroem-nas. Os alunos recortam as imagens de cada uma das tarefas, em https://www.digitall.vodafone.pt/wp-conten
seguida, ordenam as imagens de acordo com a sua sequéncia e, por fim, colam-nas t/uploads/2022/01/Apresentacao-professor
ordenadamente. M&Mm&d /
f Professores
Aula 2: Através de sequéncias de setas, os alunos resolvem um conjunto de
exercicios, com o objetivo de construir caminhos, ajudando os animais a chegar a
sua comida.
Aula 3: Através de sequéncias de setas, mais complexas que as da aula anterior, os Aprendizagens Essenciais / Descritores
alunos resolvem um conjunto de exercicios, com o objetivo de construir caminhos, Critérios de Avaliacédo

ajudando os animais. Preenchimento de um quiz sobre o Tema.

Nos quadros seguintes apresentamos um
exemplo do que podem ser os descritores para
os critérios de aprendizagem essenciais e
também um exemplo do que podem ser os
critérios de avaliacdo.

DIGITALL o= 1


https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/01/Apresentacao-professores_A01M05_Algoritmos_-Sequencias-I.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/01/Apresentacao-professores_A01M05_Algoritmos_-Sequencias-I.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/01/Apresentacao-professores_A01M05_Algoritmos_-Sequencias-I.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/01/Apresentacao-professores_A01M05_Algoritmos_-Sequencias-I.pdf

Algoritmos:
o _ . . . .
m Sequéncias | 1° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Algoritmos: Expressar de forma Observar e identificar Explorar a expresséo visual Aplicar habilidades de Participativo/
Sequéncias | clara e ordenada as padrdes e sequéncias através da representagdo de  pensamento computacional colaborador (B, C, D, E,
instrugcdes relacionadas  no ambiente natural e sequéncias. na identificagdo e F)

a sequéncias. humano. Utilizar imagens e simbolos organizagao de sequéncias. Conhecedor/
para comunicar e Utilizar ferramentas digitais sabedor/culto/ informado
representar sequéncias. para representar e (A, B, G, I,J)
manipular sequéncias. Indagador/ Investigador
(CD,F,H,I)

Criativo (A, C, D, J)

DIGITALL o= i



Algoritmos:
Sequéncias |

Identificagdo de padroes e
sequéncias no quotidiano. (30%)

Compreensao da importancia da
organizagao e ordem nas tarefas.
(30%)

Dominio das

Aprendizagens
(80%)

Habilidade de traduzir informagées
visuais em instrugées claras e
ordenadas. (20%)

DIGITALL o=

1° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Nao consegue identificar
padrdes e sequéncias no
quotidiano.

N&o compreende a
importancia da organizacéo e
ordem nas tarefas.

N&ao consegue traduzir
informagoes visuais em
instrugbes claras e
ordenadas.

Identifica alguns padrdes e
sequéncias no quotidiano.

Compreende parcialmente a
importancia da organizacéo e
ordem nas tarefas.

Traduz informagdes visuais
em instrugbes parcialmente
claras e ordenadas.

Identifica a maioria dos
padrdes e sequéncias no
quotidiano.

Compreende a importancia da
organizacao e ordem nas
tarefas em algumas situacgoes.

Traduz informagdes visuais em
instrugbes claras e ordenadas
na maioria dos casos.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema

18

Identifica e descreve com
precisédo padroes e
sequéncias no quotidiano.

Compreende plenamente a
importancia da organizagao
e ordem nas tarefas em
diferentes contextos.

Traduz informagdes visuais
em instrucdes claras e
ordenadas de forma
consistente e eficiente.



Dominio

Comportamental

Perfil de
Desempenho

Dominio
Comportamental
(20%)

Algoritmos:
Sequéncias |

Muito Insuficiente (1)

O aluno ndo comparece as aulas.

Participa e coopera nas atividades
propostas, expressando as suas
ideias. (5%)

Revela autonomia na resolugao
das atividades/ tarefas propostas.
(5%)

Respeita a opinidao dos pares
dentro do grupo
(sociabilidade). (5%)

Revela responsabilidade
mostrando-se pontual e assiduo
por um lado, e por outro,
organizando e apresentando os
materiais solicitados. (5%)

DIGITALL o=

1° ano - Aprendizagens Essenci

Insuficiente (2)

Néo identifica/ constrdi/ utiliza satisfatoriamente

as ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais

manipulaveis. Ndo consegue expor/ apresentar/

justificar as suas ideias/ trabalho, de modo
individual/ em grupo. Utiliza um vocabulario
restrito e redundante, sem apropriagdo de
conceitos.

Nunca participa nem coopera nas atividades
propostas. Quando intervém é incorreto nas
suas interpelagoes.

Nunca apresenta autonomia ao realizar as
atividades propostas, ndo apresentando
qualquer nivel de iniciativa.

Nunca respeita a opinido dos pares dentro do
grupo.

Néo revela responsabilidade, mostrando-se
pouco pontual e assiduo por um lado, e por
outro, ndo organizando nem apresentando os
materiais solicitados.

Suficiente (3)

Identifica/ constroi/ utiliza satisfatoriamente as
ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais
manipulaveis com pouca autonomia.
Consegue expor/apresentar/ justificar as suas
ideias/ trabalho, de modo individual/ em
grupo, com auxilio do professor. Recorre a
um vocabulario elementar, mostrando
apropriagao de alguns dos conceitos.

Participa e coopera, de forma satisfatéria, nas
atividades propostas, expressando as suas
ideias com alguma seguranga e corregéo. E
correto quando intervém, junto dos seus pares
e docentes.

Apresenta algum grau de autonomia ao
realizar as tarefas, necessitando e requerendo
frequentemente o apoio do docente. Nao
apresenta iniciativa na exploragao de
ferramentas e solugdes em profundidade.

Respeita algumas vezes a opinido dos pares
dentro do grupo.

Revela alguma responsabilidade,
mostrando-se pontual e assiduo por um lado,
e por outro, organizando satisfatoriamente e
apresentando algumas vezes os materiais
solicitados.

is / Descritores

Bom (4)

Identifica/ constroi/ utiliza as
ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais
manipulaveis com alguma autonomia.
Consegue, de forma adequada, expor/
apresentar/ justificar as suas ideias/
trabalho, de modo individual/ em grupo.
Utiliza globalmente um vocabulario
adequado, mostrando apropriagédo da
maioria dos conceitos.

“ Insuficiente (2) Suficiente (3) Bom (4) Muito Bom (5)

Participa e coopera, na maioria das
vezes, nas atividades propostas,
expressando as suas ideias com
seguranca e corregdo. E sempre correto
quando intervém, junto dos seus pares e
docentes.

Apresenta autonomia ao realizar as
tarefas propostas, raramente solicitando
o auxilio do docente.

Apresenta alguma iniciativa em explorar
ferramentas e solugdes em
profundidade.

Respeita na maioria das vezes a opinido
dos pares dentro do grupo.

Revela na maioria das vezes
responsabilidade, mostrando-se
pontual e assiduo por um lado, e por
outro, organizando e apresentando os
materiais solicitados.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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Muito Bom (5)

Identifica/ constroi/ utiliza as
ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais
manipulaveis com pleno dominio e
autonomia. Consegue, de forma muito
adequada, expor/ apresentar/ justificar
as suas ideias/ trabalho, de modo
individual/ em grupo. Utiliza um
vocabulario adequado e diversificado,
mostrando apropriagdo de conceitos.
Revela criatividade.

Participa e coopera sempre nas
atividades propostas, expressando as
suas ideias com elevado grau de
seguranga e correg&o.

E sempre correto quando intervém, junto
dos seus pares e docentes.

Apresenta total autonomia ao realizar as
tarefas propostas, nao solicitando o
auxilio do docente. Tem iniciativa e
prazer em explorar ferramentas e
solugdes em profundidade.

Respeita sempre a opinido dos pares
dentro do grupo.

Revela sempre responsabilidade,
mostrando-se pontual e assiduo, por um
lado e por outro, organizando e
apresentando os materiais solicitados.
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Artes Digitais:
Desenho Criativo



Artes Digitais: —h Artes Graficas
Desenho Criativo 1° ano E 4 Aulas ? S e Animagdo Artes Digitais

Neste tema, os alunos exploram as ferramentas Paint e OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Pixilart_com o objetivo de praticarem as suas competéncias em

desenho digital. O Paint € uma ferramenta da Microsoft que Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na

permite fazer desenhos digitais de forma simples e intuitiva. O Framework de Competéncias Digitais da Unido Europeia

Pixilart € uma ferramenta online que permite trabalhar com (DigComp. 2.0) e na Framework de Competéncias Criticas do

pixeis. O pixel € um ponto muito pequeno e colorido, que forma Século XXI.

uma imagem, quando junto a outros pixeis.

» Desenvolver competéncias técnicas na area da arte digital, através da
identificagdo de componentes, das suas fungdes e da sua aplicagdo
em projetos;

» Aprender a guardar ficheiros (de texto, de imagem, de mdusica, de
video e retirados de websites) e a recuperar conteudos guardados;

Conhecimentos a adquirir:  Saber fazer alteragdes simples em conteldo ja produzido;

» Promover o uso de ferramentas digitais para elaboragéo de contetudos;

o o o + Avaliar informacao, de forma critica e autébnoma, transformando-a em
° habilidades em desenho digital utilizando as ferramentas ¢

’ L conhecimento;
Paint e Pixilart; » Desenvolver a capacidade de resolver problemas, através da criagdo
° criatividade na criacao de desenhos digitais; de solugdes, originais e criativas;
e  integracao entre arte e linguagem; « Promover o foco nos objetivos e nos resultados;
° compreender a constru¢ao de imagens digitais por meio « Adotar comportamentos colaborativos, de partilha de informagéo e de
de pixeis. conhecimento;

» Promover a criatividade, através da criagcao de projetos de arte;
» Promover o espirito critico, em ambiente de debate.

DIGITALL o WWWV/




Artes Digitais:
Desenho Criativo

Sumario das aulas

Aula 1: Os alunos aprendem a desenhar digitalmente utilizando a ferramenta de
desenho Paint. Através das funcionalidades mais simples do Paint (utilizagao de
pincéis, cor e borracha), os alunos fazem o seu primeiro desenho digital.

Aula 2: Nesta aula, sdo distribuidas 3 cartas (de local, de personagem e de objeto)
por aluno, de forma a que estes possam criar um desenho onde incluam esses 3
elementos, utilizando o que aprenderam na aula anterior sobre o Paint.

Aula 3: Nesta aula, os professores leem uma histéria aos alunos, para que estes a

possam desenhar. Os alunos fazem o desenho, inicialmente, numa folha de
rascunho e, posteriormente, no Paint. Esta aula pode ser articulada com a disciplina
de Portugués.

Aula 4: Os alunos terminam o tema, explorando a arte com pixeis, ou Pixel Art, que
consiste em criar desenhos no computador através de pixeis. Através da ferramenta
Pixelart, os alunos constroem as suas artes digitais, pintando pixel a pixel.
Preenchimento de um quiz sobre o tema.

DIGITALL o=
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Informagoes sobre as aulas

Descarregue ficheiro com mais
informagdes para a preparagéo de
cada aula:
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-conten
t/uploads/2021/09/Apresentacao-professor
es_A01MO02_Artes-Digitais-Desenho-Criati
vo-1.pdf

Aprendizagens Essenciais / Descritores
Critérios de Avaliacao

Nos quadros seguintes apresentamos um
exemplo do que podem ser os descritores para
os critérios de aprendizagem essenciais e
também um exemplo do que podem ser os
critérios de avaliacdo.


https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/09/Apresentacao-professores_A01M02_Artes-Digitais-Desenho-Criativo-1.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/09/Apresentacao-professores_A01M02_Artes-Digitais-Desenho-Criativo-1.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/09/Apresentacao-professores_A01M02_Artes-Digitais-Desenho-Criativo-1.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/09/Apresentacao-professores_A01M02_Artes-Digitais-Desenho-Criativo-1.pdf

Artes Digitais:
Desenho Criativo

1° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Desenho Criativo -Compreender e - Explorar a criatividade e a - Utilizar ferramentas digitais Participativo/
interpretar textos expressao pessoal através como o Paint e o Pixilart colaborador (B, C, D, E,
relacionados com a do desenho digital. para criar desenhos digitais. F)
arte digital. Conhecedor/
- Compreender a relagéo - Compreender e aplicar sabedor/culto/
entre a arte tradicional e a conceitos basicos de edigdo informado (A, B, G, I,J)
arte digital. e manipulagdo de imagens Indagador/ Investigador
digitais. (C,D,F,H, 1)
- Analisar e interpretar Criativo (A, C, D, J)

diferentes estilos e
técnicas de desenho
digital.

DIGITALL o= =



Utilizacao adequada das ferramentas
digitais de desenho (Paint e Pixilart) e
aplicacao dos conceitos aprendidos.
(35%)

Criatividade e expressao pessoal na
criagdo de desenhos digitais. (35%)

Dominio das
Aprendizagens
(80%)

Compreensao e interpretacao de
textos relacionados com a arte
digital, assim como a capacidade de
descrever e comunicar os desenhos
produzidos. (10%)

DIGITALL o=

Apresenta dificuldades em
utilizar as ferramentas de
desenho digital e ndo aplica
os conceitos aprendidos de
forma adequada.

Demonstra pouca criatividade
e expressao pessoal nos
desenhos digitais,
apresentando falta de
originalidade e variedade.

Apresenta dificuldades em
compreender e interpretar os
textos relacionados a arte
digital, bem como em
descrever e comunicar 0s
desenhos produzidos.

Utiliza as ferramentas de
desenho digital de maneira
basica e consegue aplicar
alguns dos conceitos
aprendidos, porém com
algumas limitagdes.

Mostra alguma criatividade e
expressao pessoal nos
desenhos digitais, mas com
limitada originalidade e
variedade.

Compreende e interpreta de
forma basica os textos
relacionados a arte digital,
sendo capaz de descrever e
comunicar os desenhos
produzidos de maneira
limitada.

Utiliza de forma competente
as ferramentas de desenho
digital e aplica
adequadamente os conceitos
aprendidos na criagdo dos
desenhos.

Demonstra criatividade e
expresséao pessoal na criagcdo
dos desenhos digitais,
explorando diferentes estilos
e técnicas de forma original.

Demonstra boa compreensao
e interpretagcéo dos textos
relacionados a arte digital,
bem como habilidade em
descrever e comunicar os
desenhos produzidos de
forma clara e coerente.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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Utiliza as ferramentas de
desenho digital de forma
avangada, explorando suas
funcionalidades e aplicando
com destreza os conceitos
aprendidos.

Apresenta alta criatividade e
expressao pessoal nos
desenhos digitais,
transmitindo ideias e
emocdes de maneira original
e impactante.

Apresenta excelente
compreensao e interpretagao
dos textos relacionados a
arte digital, além de
habilidade destacada em
descrever e comunicar os
desenhos produzidos de
maneira precisa e
impactante.



7\

Perfil de
Desempenho

Dom
Comportamental
(20%)

DIGITALL o

O aluno nédo comparece as aulas.

I T N S NS T

Participa e coopera nas atividades
propostas, expressando as suas
ideias. (5%)

Revela autonomia na resolugao
das atividades/ tarefas propostas.
(5%)

Respeita a opinido dos pares
dentro do grupo
(sociabilidade). (5%)

Revela responsabilidade
mostrando-se pontual e assiduo
por um lado, e por outro,
organizando e apresentando os
materiais solicitados. (5%)

Fundacio

N&o identifica/ constréi/ utiliza satisfatoriamente

as ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais

manipulaveis. Ndo consegue expor/ apresentar/

justificar as suas ideias/ trabalho, de modo
individual/ em grupo. Utiliza um vocabulario
restrito e redundante, sem apropriagdo de
conceitos.

Nunca participa nem coopera nas atividades
propostas. Quando intervém é incorreto nas
suas interpelagoes.

Nunca apresenta autonomia ao realizar as
atividades propostas, ndo apresentando
qualquer nivel de iniciativa.

Nunca respeita a opinido dos pares dentro do
grupo.

Nao revela responsabilidade, mostrando-se
pouco pontual e assiduo por um lado, e por
outro, ndo organizando nem apresentando os
materiais solicitados.

Identifica/ constréi/ utiliza satisfatoriamente as
ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais
manipulaveis com pouca autonomia.
Consegue expor/apresentar/ justificar as suas
ideias/ trabalho, de modo individual/ em
grupo, com auxilio do professor. Recorre a
um vocabulario elementar, mostrando
apropriagéo de alguns dos conceitos.

Participa e coopera, de forma satisfatéria, nas
atividades propostas, expressando as suas
ideias com alguma seguranga e corregéo. E
correto quando intervém, junto dos seus pares
e docentes.

Apresenta algum grau de autonomia ao
realizar as tarefas, necessitando e requerendo
frequentemente o apoio do docente. Nao
apresenta iniciativa na exploragéo de
ferramentas e solugdes em profundidade.

Respeita algumas vezes a opinido dos pares
dentro do grupo.

Revela alguma responsabilidade,
mostrando-se pontual e assiduo por um lado,
e por outro, organizando satisfatoriamente e
apresentando algumas vezes os materiais
solicitados.

Do 2 .
insuficiente (2 m som () Huito Bom (5)

Identifica/ constroi/ utiliza as
ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais
manipulaveis com alguma autonomia.
Consegue, de forma adequada, expor/
apresentar/ justificar as suas ideias/
trabalho, de modo individual/ em grupo.
Utiliza globalmente um vocabulario
adequado, mostrando apropriagédo da
maioria dos conceitos.

Participa e coopera, na maioria das
vezes, nas atividades propostas,
expressando as suas ideias com
seguranga e corregdo. E sempre correto
quando intervém, junto dos seus pares e
docentes.

Apresenta autonomia ao realizar as
tarefas propostas, raramente solicitando
o auxilio do docente.

Apresenta alguma iniciativa em explorar
ferramentas e solugdes em
profundidade.

Respeita na maioria das vezes a opiniao
dos pares dentro do grupo.

Revela na maioria das vezes
responsabilidade, mostrando-se
pontual e assiduo por um lado, e por
outro, organizando e apresentando os
materiais solicitados.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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Identifica/ constroi/ utiliza as
ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais
manipulaveis com pleno dominio e
autonomia. Consegue, de forma muito
adequada, expor/ apresentar/ justificar
as suas ideias/ trabalho, de modo
individual/ em grupo. Utiliza um
vocabulario adequado e diversificado,
mostrando apropriagdo de conceitos.
Revela criatividade.

Participa e coopera sempre nas
atividades propostas, expressando as
suas ideias com elevado grau de
seguranga e correg&o.

E sempre correto quando intervém, junto
dos seus pares e docentes.

Apresenta total autonomia ao realizar as
tarefas propostas, nao solicitando o
auxilio do docente. Tem iniciativa e
prazer em explorar ferramentas e
solugdes em profundidade.

Respeita sempre a opinido dos pares
dentro do grupo.

Revela sempre responsabilidade,
mostrando-se pontual e assiduo por um
lado, e por outro, organizando e
apresentando os materiais solicitados.
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m Programacao: o —— m Pensamento computacional b 3
Programar com ScratchJr | 1°ano  [.2iZ) 3Aulas e programagao rogramagao

Neste tema, os alunos utilizam o ScratchJdr para aprender a OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
programar, utilizando blocos de movimento, a adigdo de

personagens e de cenarios. Através de exercicios praticos, Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na
os alunos exploram a repeticdo de instrucbes e a Framework de Competéncias Digitais da Unido Europeia
programagédo de acgdes em simultdneo. No fim, os alunos (DigComp. 2.0) e na Framework de Competéncias Criticas do
visualizam um video e reproduzem-no, utilizando a Século XXI.

programagao em Scratchdr.

» Desenvolver o pensamento computacional, as suas fungdes e a sua
aplicagdo em programacgao;

* Avaliar informacdo de forma critica e autbnoma, transformando-a em
conhecimento;

» Desenvolver a capacidade de resolver problemas, através da criagdo de
solugdes originais e criativas;

Conhecimentos a adquirir: + Promover o foco nos objetivos e nos resultados;

» Adotar comportamentos colaborativos, de partilha de informagéao e de
conhecimento;

rogramacga m bl movimento n ratchJr; : : ~
PRECETNEC:E G0l BlEEDS &l IOVITEnD 0 Sl * Promover o uso de ferramentas digitais para a partilha de informacéo e

utilizacao dﬂa repetlgiao de mgtrugqes para criar loops; e R RS

coordenagao de acoes em simultaneo; * Interagir por meio de ferramentas digitais;

compreens&o do uso do bloco de espera para controlar o tempo. « Promover a criatividade, através da criagdo de sequéncias narrativas;
» Promover o espirito critico, em ambiente de debate;

» Avaliar o impacto das decisdes tomadas;

» Promover o desenvolvimento de solugdes criativas;

» Promover a capacidade de adaptagéo a novas situacoes;

» Desenvolver competéncias de comunicagéo e de argumentagao;

DT G T -T-I I Poweredy « Utilizar, controlar, avaliar e compreender a informagéo fornecida.
Fundaclo
Vodatone




Programacao:
m Programar com ScratchJr |

Sumario das aulas

Aula 1: Introducao ao ambiente de trabalho do programa ScratchJr. Os alunos
resolvem, em conjunto e autonomamente, um conjunto de desafios de programagao

Informagoes sobre as aulas

Descarregue aqui o ficheiro com mais
informacdes para a preparacao de
cada aula:
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-conten

t/uploads/2022/01/Apresentacao-professor
es_A01MO06_Programacao_-Programar-co

m-ScratchJr-1.pdf Professores

utilizando blocos de movimento, a adicdo de personagens e de cenarios.

Aula 2: Através de exercicios praticos, os alunos exploram a repeti¢cdo de instrugdes
e a programagcao de a¢des em simultaneo, nomeadamente de movimentos. No fim,
os alunos alteram o tamanho e a visibilidade das personagens no ScratchJr.

Aprendizagens Essenciais / Descritores
Critérios de Avaliacao

Aula 3: Nesta aula os alunos utilizam o bloco de espera, criando pausas na
animacao. Os alunos visualizam um video e reproduzem o mesmo video, utilizando
a programacgao em Scratchdr. Preenchimento de um quiz sobre o tema.

Nos quadros seguintes apresentamos um
exemplo do que podem ser os descritores para
os critérios de aprendizagem essenciais e
também um exemplo do que podem ser os
critérios de avaliacdo.

DIGITALL o= 2


https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/01/Apresentacao-professores_A01M06_Programacao_-Programar-com-ScratchJr-I.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/01/Apresentacao-professores_A01M06_Programacao_-Programar-com-ScratchJr-I.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/01/Apresentacao-professores_A01M06_Programacao_-Programar-com-ScratchJr-I.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/01/Apresentacao-professores_A01M06_Programacao_-Programar-com-ScratchJr-I.pdf

m Programacgéao:

° ) . ”w .
Programar com ScratchJr | 1° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Programar com Compreender e utilizar Compreender a  Utilizar as Utilizar o programa ScratchJr Participativo/
ScratchJr | corretamente a linguagem importancia do ferramentas do para programar e criar colaborador (B, C, D, E,
técnica relacionada a pensamento ScratchdJr para animagoes interativas. F)
programagao no ScratchdJr. computacional criar sequéncias Conhecedor/
na resolugdo de narrativas com sabedor/culto/
problemas. personagens e informado (A, B, G, |,J)
cenarios. Indagador/ Investigador
(C.D,F, H, 1)

Criativo (A, C, D, J)

DIGITALL o= =



Programacgao:
Programar com ScratchJr |

Utilizacao dos blocos de
movimento no ScratchJr. (30%)

Dominio das
NS ret Y Repeticao de instrucoes e
(80%) programacao de agoes em
simultaneo. (40%)

Utilizagao do bloco de espera para
controlar o tempo. (10%)

DIGITALL o=

1° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Utilizagao limitada ou incorreta
dos blocos de movimento,
resultando em programas com
funcionalidades limitadas.

Dificuldade em compreender e
aplicar corretamente a
repeticao de instrugdes e a
programacao de agoes em
simultaneo.

Dificuldade em compreender e
utilizar adequadamente o bloco
de espera para criar pausas na
animagao.

Utilizagao adequada dos
blocos de movimento para criar
programas simples no
ScratchJr.

Compreenséo basica e
aplicagéo adequada da
repeticao de instrugdes e da
programacao de agdes em
simultaneo.

Utilizagao adequada do bloco
de espera para controlar o
tempo em programas simples
no ScratchJr.

Utilizagao consistente dos
blocos de movimento para criar
programas mais complexos no
ScratchJr.

Utilizagao consistente e eficaz
da repeticao de instrugées e da
programacao de agoes em
simultaneo para criar
programas mais complexos e
interativos.

Utilizagao consistente e
eficiente do bloco de espera
para criar pausas na animagao
e controlar o tempo em
programas mais complexos no
ScratchJr.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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Utilizagdo avangada e criativa
dos blocos de movimento para
criar programas inovadores e
interativos no ScratchJr.

Aplicagdo avangada e criativa
da repetigao de instrucdes e da
programacao de agdoes em
simulténeo, resultando em
programas inovadores e
envolventes.

Utilizagdo avangada e criativa
do bloco de espera para criar
efeitos temporais sofisticados e
controlar o tempo de forma
precisa nos programas do
ScratchJr.



Perfil de
Desempenho

Dominio
Comportamental
(20%)

Programacgao:
Programar com ScratchJr |

nsufictente (1 mm som (@) Htte Bom ()

O aluno ndo comparece as aulas.

Participa e coopera nas atividades
propostas, expressando as suas
ideias. (5%)

Revela autonomia na resolucao
das atividades/ tarefas propostas.
(5%)

Respeita a opinido dos pares
dentro do grupo
(sociabilidade). (5%)

Revela responsabilidade
mostrando-se pontual e assiduo
por um lado, e por outro,
organizando e apresentando os
materiais solicitados. (5%)

DIGITALL o=

Nao identifica/ constréi/ utiliza satisfatoriamente

as ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais

manipulaveis. Nao consegue expor/ apresentar/

justificar as suas ideias/ trabalho, de modo
individual/ em grupo. Utiliza um vocabulario
restrito e redundante, sem apropriagdo de
conceitos.

Nunca participa nem coopera nas atividades
propostas. Quando intervém é incorreto nas
suas interpelagdes.

Nunca apresenta autonomia ao realizar as
atividades propostas, ndo apresentando
qualquer nivel de iniciativa.

Nunca respeita a opinido dos pares dentro do
grupo.

Néo revela responsabilidade, mostrando-se
pouco pontual e assiduo por um lado, e por
outro, ndo organizando nem apresentando os
materiais solicitados.

1° ano - Aprendizage

Identifica/ constréi/ utiliza satisfatoriamente as
ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais
manipulaveis com pouca autonomia.
Consegue expor/apresentar/ justificar as suas
ideias/ trabalho, de modo individual/ em
grupo, com auxilio do professor. Recorre a
um vocabulario elementar, mostrando
apropriagao de alguns dos conceitos.

Participa e coopera, de forma satisfatéria, nas
atividades propostas, expressando as suas
ideias com alguma seguranga e corregéo. E
correto quando intervém, junto dos seus pares
e docentes.

Apresenta algum grau de autonomia ao
realizar as tarefas, necessitando e requerendo
frequentemente o apoio do docente. Nao
apresenta iniciativa na exploragao de
ferramentas e solugdes em profundidade.

Respeita algumas vezes a opinido dos pares
dentro do grupo.

Revela alguma responsabilidade,
mostrando-se pontual e assiduo por um lado,
e por outro, organizando satisfatoriamente e
apresentando algumas vezes os materiais
solicitados.

Essenciais / Descritores

Identifica/ constroi/ utiliza as
ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais
manipulaveis com alguma autonomia.
Consegue, de forma adequada, expor/
apresentar/ justificar as suas ideias/
trabalho, de modo individual/ em grupo.
Utiliza globalmente um vocabulario
adequado, mostrando apropriagéo da
maioria dos conceitos.

Participa e coopera, na maioria das
vezes, nas atividades propostas,
expressando as suas ideias com
seguranga e corregao. E sempre correto
quando intervém, junto dos seus pares e
docentes.

Apresenta autonomia ao realizar as
tarefas propostas, raramente solicitando
0 auxilio do docente.

Apresenta alguma iniciativa em explorar
ferramentas e solugdes em
profundidade.

Respeita na maioria das vezes a opinido
dos pares dentro do grupo.

Revela na maioria das vezes
responsabilidade, mostrando-se
pontual e assiduo por um lado, e por
outro, organizando e apresentando os
materiais solicitados.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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Identifica/ constréi/ utiliza as
ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais
manipulaveis com pleno dominio e
autonomia. Consegue, de forma muito
adequada, expor/ apresentar/ justificar
as suas ideias/ trabalho, de modo
individual/ em grupo. Utiliza um
vocabulario adequado e diversificado,
mostrando apropriagdo de conceitos.
Revela criatividade.

Participa e coopera sempre nas
atividades propostas, expressando as
suas ideias com elevado grau de
seguranga e corregao.

E sempre correto quando intervém, junto
dos seus pares e docentes.

Apresenta total autonomia ao realizar as
tarefas propostas, nao solicitando o
auxilio do docente. Tem iniciativa e
prazer em explorar ferramentas e
solugdes em profundidade.

Respeita sempre a opinido dos pares
dentro do grupo.

Revela sempre responsabilidade,
mostrando-se pontual e assiduo, por um
lado e por outro, organizando e
apresentando os materiais solicitados.
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Algoritmos:
m Padroes |

Neste tema, os alunos s&o introduzidos ao fascinante mundo dos
padrées geométricos, por meio da exploragdo da arte e da
tecnologia. Eles terdo a oportunidade de criar, identificar e
resolver desafios envolvendo diversos tipos de padrdes, como
aqueles encontrados na arte Kolam. Além disso, seréo

incentivados a utilizar computadores para a realizagdo de
padrdes, assim como o corte e colagem manual de padrdes.

Conhecimentos a adquirir:

identificagéo e analise de padrdes geométricos;
criagdo e combinacao de padrdes geométricos;

resolucéo de desafios envolvendo padrées geométricos.

DIGITALL o=

utilizacdo de ferramentas digitais para criar e explorar padroes;

LELE Pensamento computacional )
ﬁ 1° ano 6 Aulas & programagdo Algoritmos

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na
Framework de Competéncias Digitais da Unido Europeia
(DigComp. 2.0) e na Framework de Competéncias Criticas
do Século XXI.

» Desenvolver competéncias técnicas na area do pensamento
I6gico-matematico, através da identificagdo de formulas, padrdes,
as suas fungodes e a sua aplicacao;

* Avaliar informagdo, de forma critca e auténoma,
transformando-a em conhecimento;

» Desenvolver a capacidade de resolver problemas;

* Promover o foco nos objetivos e nos resultados;

» Adotar comportamentos colaborativos, de partilha de informacéao
e conhecimento;

* Promover a criatividade, através da criacdo de algoritmos e
padrées;

* Promover o uso de ferramentas digitais para elaboracédo de

conteudos.



Algoritmos:
m Padroes |

Informagoes sobre as aulas
Sumario das aulas Descarregue aqui o ficheiro com mais
informacdes para a preparacao de
Aula 1: |dentificagdo de padrdes e realizagdo autonoma de uma ficha com varios cada aula:
padrdes geométricos. https://www.digitall.vodafone.pt/wp-conten
t/uploads/2021/10/Apresentacao-professor
Aula 2: Criaco de padrdes na aplicagdo Mathigon, utilizando formas geométricas es_A01MO011-Padroes-.pdf e
e cores simultaneamente.
Aula 3: Construgéo de padrées Kolam coloridos no computador, através da
aplicagdo Mathigon.
Aula 4: Pintura e recorte de figuras para construcdo de padrdes na préxima aula. Aprendizagens Essenciais / Descritores

Critérios de Avaliacao

Aula 5: Criacao de padrdes, utilizando os recortes feitos na aula anterior e
exposicao dos trabalhos. Nos quadros seguintes apresentamos um

exemplo do que podem ser os descritores para
Aula 6: Resolugéo de uma ficha de exercicios, em grupo, com varios desafios os critérios de aprendizagem essenciais e
envolvendo padrdes. Posterior corregao da ficha de exercicios. Preenchimento de também um exemplo do que podem ser os

um quiz sobre o tema. critérios de avaliacdo.

DIGITALL o= 34


https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/10/Apresentacao-professores_A01M011-Padroes-I.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/10/Apresentacao-professores_A01M011-Padroes-I.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/10/Apresentacao-professores_A01M011-Padroes-I.pdf

Algorit :
m P a%?ger:?s 1° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

TEMA Portugués Estudo do Educagdo TIC Matematica DESCRITORES
Meio Artistica

Padrées | -Expressar ideias e conceitos - Compreender  -Criar e combinar -Utilizar ferramentas - Compreender os conceitos Participativo/
relacionados a padroes a importancia padrdes geométricos digitais, como a basicos de algoritmos e colaborador (B, C, D, E,
geométricos de forma clara e dos padroes em diferentes formas aplicagdo Mathigon, para  sequéncias na criagdo de padroes  F)
organizada. geométricos na  de expresséo artistica.  criar e explorar padrées digitais. Conhecedor/

natureza, na geomeétricos. sabedor/culto/
arquitetura e - Utilizar elementos - Aplicar conceitos matematicos, informado (A, B, G, |,J)
em diferentes visuais, como formas e - Utilizar recursos como simetria e transformagées, Indagador/ Investigador
culturas. cores, para expressar tecnoldgicos para na criagao e analise de padroes. (C,.D,F,H,I)
e representar padrées  produzir e apresentar Criativo (A, C, D, J)
- Investigar e geométricos. trabalhos relacionados a
explorar padrdes geométricos.
diferentes tipos
de padrées
geométricos
presentes no
ambiente
natural e
construido.

DIGITALL o= %



Identificagao e analise de
padroes geométricos. (30%)

Dominio das
Aprendizagens
(80%)

Criacao e combinagao de
padroes geométricos. (30%).

Utilizagao de ferramentas digitais
para criar e explorar padrées.
(20%)

DIGITALL o=

O aluno apresenta dificuldades
em identificar e analisar
padrées geométricos, tendo
uma compreensdo limitada dos
conceitos envolvidos.

O aluno apresenta dificuldades
em criar e combinar padrées
geométricos, tendo dificuldade
em compor e realizar
combinagbes adequadas.

O aluno apresenta dificuldades
em utilizar as ferramentas
digitais para criar e explorar
padrdes geométricos, tendo
dificuldade em compreender as
funcionalidades basicas.

O aluno é capaz de identificar
e descrever alguns padroes
geomeétricos, mas apresenta
algumas lacunas na analise e
compreensao dos mesmos.

O aluno é capaz de criar e
combinar alguns padroes
geométricos de forma basica,
mas com limitagcdes na
criatividade e na exploragéo de
possibilidades.

O aluno é capaz de utilizar as
ferramentas digitais para criar
e explorar padroes
geométricos de forma basica,
mas com limitagdes na
exploragao de recursos
avancgados.

O aluno demonstra habilidades
sélidas na identificagdo e
analise de padrbes
geométricos, sendo capaz de
descrevé-los com precisao e
realizar analises mais
aprofundadas.

O aluno demonstra habilidades
sélidas na criagao e
combinacgao de padroes
geométricos, sendo capaz de
explorar diferentes
combinagdes e criar
composigoes interessantes.

O aluno demonstra habilidades
sélidas na utilizagdo das
ferramentas digitais,
explorando recursos
avangados para criar e
explorar padrdes geométricos.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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O aluno possui um dominio
avancgado na identificagéo e
analise de padrbes
geométricos, sendo capaz de
realizar analises complexas e
identificar padroes em
diferentes contextos.

O aluno possui um dominio
avangado na criagéo e
combinacgao de padroes
geomeétricos, demonstrando
criatividade, originalidade e
capacidade de experimentar
diferentes abordagens.

O aluno possui um dominio
avancado na utilizacéo das
ferramentas digitais, utilizando
recursos avangados de forma
criativa e eficiente na criagao e
exploragao de padroes
geométricos.



Perfil de
Desempenho

Dominio
Comportamental
(20%)

DIGITALL o

O aluno ndo comparece as aulas.

Participa e coopera nas atividades
propostas, expressando as suas
ideias. (5%)

R, 1 4

na re
das atividades/ tarefas propostas.
(5%)

Respeita a opinido dos pares
dentro do grupo
(sociabilidade). (5%)

Revela responsabilidade
mostrando-se pontual e assiduo,
por um lado, e por outro,
organizando e apresentando os
materiais solicitados. (5%)

Fundacio

Nao identifica/ constroéi/ utiliza satisfatoriamente

as ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais

manipulaveis. Ndo consegue expor/ apresentar/

justificar as suas ideias/ trabalho, de modo
individual/ em grupo. Utiliza um vocabulario
restrito e redundante, sem apropriagdo de
conceitos.

Nunca participa nem coopera nas atividades
propostas. Quando intervém é incorreto nas
suas interpelagdes.

Nunca apresenta autonomia ao realizar as
atividades propostas, ndo apresentando
qualquer nivel de iniciativa.

Nunca respeita a opinido dos pares dentro do
grupo.

Nao revela responsabilidade, mostrando-se
pouco pontual e assiduo_por um lado, e por
outro, ndo organizando nem apresentando os
materiais solicitados.

Identifica/ constréi/ utiliza satisfatoriamente as
ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais
manipulaveis com pouca autonomia.
Consegue expor/apresentar/ justificar as suas
ideias/ trabalho, de modo individual/ em
grupo, com auxilio do professor. Recorre a
um vocabulario elementar, mostrando
apropriac¢do de alguns dos conceitos.

Participa e coopera, de forma satisfatéria, nas
atividades propostas, expressando as suas
ideias com alguma seguranga e corregéo. E
correto quando intervém, junto dos seus pares
e docentes.

Apresenta algum grau de autonomia ao
realizar as tarefas, necessitando e requerendo
frequentemente o apoio do docente. Nao
apresenta iniciativa na exploragao de
ferramentas e solugdes em profundidade.

Respeita algumas vezes a opinido dos pares
dentro do grupo.

Revela alguma responsabilidade,
mostrando-se pontual e assiduo_ por um lado,
e por outro, organizando satisfatoriamente e
apresentando algumas vezes os materiais
solicitados.

Dominio .
Comportamental mestente (8 mm som (8 Huito Bom ()

Identifica/ constréi/ utiliza as
ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais
manipulaveis com alguma autonomia.
Consegue, de forma adequada, expor/
apresentar/ justificar as suas ideias/
trabalho, de modo individual/ em grupo.
Utiliza globalmente um vocabulario
adequado, mostrando apropriagéo da
maioria dos conceitos.

Bom (4)

Participa e coopera, na maioria das
vezes, nas atividades propostas,
expressando as suas ideias com
seguranga e corregdo. E sempre correto
quando intervém, junto dos seus pares e
docentes.

Apresenta autonomia ao realizar as
tarefas propostas, raramente solicitando
o auxilio do docente.

Apresenta alguma iniciativa em explorar
ferramentas e solugdes em
profundidade.

Respeita na maioria das vezes a opinidao
dos pares dentro do grupo.

Revela na maioria das vezes
responsabilidade, mostrando-se
pontual e assiduo_ por um lado, e por
outro, organizando e apresentando os
materiais solicitados.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema

37

Identifica/ constroi/ utiliza as
ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais
manipulaveis com pleno dominio e
autonomia. Consegue, de forma muito
adequada, expor/ apresentar/ justificar
as suas ideias/ trabalho, de modo
individual/ em grupo. Utiliza um
vocabulario adequado e diversificado,
mostrando apropriagdo de conceitos.
Revela criatividade.

Muito Bom (5)

Participa e coopera sempre nas
atividades propostas, expressando as
suas ideias com elevado grau de
seguranga e correg&o.

E sempre correto quando intervém, junto
dos seus pares e docentes.

Apresenta total autonomia ao realizar as
tarefas propostas, nao solicitando o
auxilio do docente. Tem iniciativa e
prazer em explorar ferramentas e
solugdes em profundidade.

Respeita sempre a opinido dos pares
dentro do grupo.

Revela sempre responsabilidade,
mostrando-se pontual e assiduo, por um
lado _e por outro, organizando e
apresentando os materiais solicitados.



o~ D I_
S

Algoritmos: Jogos Online



Algoritmos: r—h i
. Pensamento computacional )
Jogos Online ﬁ 1° ano 6 Aulas e programagao Algoritmos

Neste tema, os alunos exercitam um conjunto de OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
competéncias digitais relacionadas a sequéncias e criagdo de

padrdes, por meio de jogos online. Desenvolve-se a destreza Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na
no uso do rato mediante pesquisas e jogos online. Adquire-se Framework de Competéncias Digitais da Unido Europeia
conhecimentos sobre cédigo de cores, calculos matematicos, (DigComp. 2.0) e na Framework de Competéncias Criticas
do Século XXI.

espirégrafo digital, enigmas e instrugbes sequenciais

*Desenvolver competéncias técnicas na area do pensamento
I6gico-matematico, através da identificacdo de sequéncias,
padrées, as suas fungdes e a sua aplicacao;

* Avaliar informagéo de forma critica e autbnoma, transformando-a
em conhecimento;

» Desenvolver a capacidade de resolver problemas,

* Promover o foco nos objetivos e nos resultados;

» Adotar comportamentos colaborativos, de partilha de informacéao
e de conhecimento;

* Promover a capacidade de adaptacao a novas situagoes;

« Utilizar, controlar, avaliar e compreender a informacéao fornecida.

Conhecimentos a adquirir:

competéncias digitais e familiaridade com o uso do rato;
compreensao dos cddigos de cores e sua aplicacao;
habilidades matematicas e resolugao de calculos;
desenvolvimento do pensamento l6gico e habilidades de
resolugao de problemas.

DIGITALL o: VWWWV

Fundaclo
Vodafone




Algoritmos:
m Jogos Online

Sumario das aulas

Aula 1: Através de um jogo online, os alunos conhecem alguns dos animais que
habitam em Portugal Continental e

completam a sua imagem. Durante o jogo, os alunos utilizam o computador, de
forma a ganhar destreza no uso do rato.

Aula 2: Resolver cédigos de cores, através de um jogo de computador, enquanto
pintam uma imagem de acordo com
esse codigo.

Aula 3: Resolver cédigos de cores, através de calculos matematicos. Os alunos
resolvem os calculos e pintam o desenho de acordo com o cédigo gerado,
descobrindo a imagem que se esconde por tras.

Aula 4: Desenho de curvas matematicas coloridas, utilizando um espirégrafo digital.

Aula 5: Resolugéo de enigmas de Sudoku, com recurso a um jogo online, com
pistas e varios niveis.

Aula 6: Através do jogo Code Monkey, os alunos dao instru¢gdes para o0 macaco
chegar ao tesouro. Preenchimento de um quiz sobre o tema.

DIGITALL o=

40

Informagoes sobre as aulas

Descarregue aqui o ficheiro com mais
informacdes para a preparacao de
cada aula:

https://www.digitall.vodafone.pt/wp-conten

t/uploads/2021/10/Apresentacao-professor

es _-A01M12_Algoritmos_Jogos-Online.pd

f

Aprendizagens Essenciais / Descritores
Critérios de Avaliacao

Nos quadros seguintes apresentamos um
exemplo do que podem ser os descritores para
os critérios de aprendizagem essenciais e
também um exemplo do que podem ser os
critérios de avaliacdo.



https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/10/Apresentacao-professores_-A01M12_Algoritmos_Jogos-Online.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/10/Apresentacao-professores_-A01M12_Algoritmos_Jogos-Online.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/10/Apresentacao-professores_-A01M12_Algoritmos_Jogos-Online.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/10/Apresentacao-professores_-A01M12_Algoritmos_Jogos-Online.pdf

Algoritmos:
Jogos Online

1° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Jogos Online - Leitura e compreenséao de

instrugdes sobre jogos online.

DIGITALL o=

- Identificagédo e
conhecimento acerca
dos animais que
habitam em Portugal
Continental.

- Exploragéo e
criagao de padroes e
imagens através de
jogos e atividades
digitais.

- Utilizagéo do
espirografo digital
para desenhar curvas
matematicas
coloridas

4

- Desenvolvimento
de competéncias
digitais, incluindo o
usodoratoe a
pesquisa online.

- Desenvolvimento do pensamento
I6gico e habilidades de resolugéo
de problemas.

Participativo/
colaborador (B, C, D, E,
F)

Conhecedor/
sabedor/culto/
informado (A, B, G, |,J)
Indagador/ Investigador
(C,D,F, H, 1)

Criativo (A, C, D, J)



Dominio das
Aprendizagens
(80%)

Compreensao e aplicagao de
padroes geométricos e
matematicos. (40%)

Utilizagao de ferramentas digitais

na criagao de padroes. (30%)

Pensamento logico e resolugao
de problemas. (10%)

Apresenta dificuldades em
compreender e aplicar padroes
geomeétricos e matematicos
nas atividades propostas,
resultando em respostas
inconsistentes ou incorretas.

Apresenta dificuldades em
utilizar as ferramentas digitais
propostas para criar e explorar
padrdes, necessitando de
orientagdo e suporte
constante.

Apresenta dificuldades em
aplicar o pensamento logico e
resolver problemas
relacionados aos padroes,
tendo dificuldade em identificar
relagdes e encontrar solugoes
adequadas.

Demonstra compreenséo
basica dos padroes
geomeétricos e matematicos,
conseguindo aplica-los
corretamente na maioria das
situagdes propostas.

Utiliza as ferramentas digitais
de forma basica, conseguindo
criar alguns padrdes, mas com
dificuldades e dependéncia de
instrugdes claras.

Demonstra habilidades basicas
de pensamento logico e
resolugao de problemas,
conseguindo identificar
algumas relagées e encontrar
solugdes para desafios
simples.

Compreende e aplica
corretamente os padrées
geométricos e matematicos em
diversas situagoes,
demonstrando habilidade em
identificar e utilizar sequéncias
e relagdes numeéricas ou
geométricas.

Utiliza adequadamente as
ferramentas digitais na criagéo
de padrées, explorando suas
funcionalidades e mostrando
habilidade na manipulagéo dos
recursos disponiveis.

Aplica o pensamento logico de
forma consistente na
identificagéo de relagdes e
resolugao de problemas
relacionados aos padroes,
demonstrando habilidades de
analise e sintese.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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m Insuficiente (2) Suficiente (3) Bom (4) Muito Bom (5)

Demonstra excelente
compreensao dos padroes
geomeétricos e matematicos,
sendo capaz de aplica-los de
forma criativa e inovadora,
extrapolando as atividades
propostas.

Demonstra dominio das
ferramentas digitais,
utilizando-as de forma criativa
e eficiente na criacéo e
exploragéo de padroes,
apresentando resultados de
alta qualidade e originalidade.

Demonstra excelentes
habilidades de pensamento
légico e resolugéo de
problemas, sendo capaz de
lidar com desafios complexos,
identificar padroes abstratos e
propor solugdes criativas e
eficazes.



Dominio n
Comoontamenta! mm som (4) Hito Bom (5)

Perfil de
Desempenho

Dominio
Comportamental
(20%)

O aluno nédo comparece as aulas.

I O O N

Participa e coopera nas atividades
propostas, expressando as suas
ideias. (5%)

Revela autonomia na resolugao
das atividades/ tarefas propostas.
(5%)

Respeita a opinidao dos pares
dentro do grupo
(sociabilidade). (5%)

Revela responsabilidade
mostrando-se pontual e assiduo
por um lado, e por outro,
organizando e apresentando os
materiais solicitados. (5%)

DIGITALL o=

Nao identifica/ constrdi/ utiliza satisfatoriamente

as ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais

manipulaveis. Ndo consegue expor/ apresentar/

justificar as suas ideias/ trabalho, de modo
individual/ em grupo. Utiliza um vocabulario
restrito e redundante, sem apropriagao de
conceitos.

Nunca participa nem coopera nas atividades
propostas. Quando intervém é incorreto nas
suas interpelagdes.

Nunca apresenta autonomia ao realizar as
atividades propostas, ndo apresentando
qualquer nivel de iniciativa.

Nunca respeita a opinido dos pares dentro do
grupo.

Na&o revela responsabilidade, mostrando-se
pouco pontual e assiduo por um lado, e por
outro, ndo organizando nem apresentando os
materiais solicitados.

Identifica/ constréi/ utiliza satisfatoriamente as
ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais
manipulaveis com pouca autonomia.
Consegue expor/apresentar/ justificar as suas
ideias/ trabalho, de modo individual/ em
grupo, com auxilio do professor. Recorre a
um vocabulario elementar, mostrando
apropria¢ao de alguns dos conceitos.

Participa e coopera, de forma satisfatéria, nas
atividades propostas, expressando as suas
ideias com alguma seguranga e corregéo. E
correto quando intervém, junto dos seus pares
e docentes.

Apresenta algum grau de autonomia ao
realizar as tarefas, necessitando e requerendo
frequentemente o apoio do docente. Nao
apresenta iniciativa na exploragao de
ferramentas e solugdes em profundidade.

Respeita algumas vezes a opinido dos pares
dentro do grupo.

Revela alguma responsabilidade,
mostrando-se pontual e assiduo por um lado,
e por outro, organizando satisfatoriamente e
apresentando algumas vezes os materiais
solicitados.

Identifica/ constréi/ utiliza as
ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais
manipulaveis com alguma autonomia.
Consegue, de forma adequada, expor/
apresentar/ justificar as suas ideias/
trabalho, de modo individual/ em grupo.
Utiliza globalmente um vocabulario
adequado, mostrando apropriagédo da
maioria dos conceitos.

Participa e coopera, na maioria das
vezes, nas atividades propostas,
expressando as suas ideias com
seguranga e corregao. E sempre correto
quando intervém, junto dos seus pares e
docentes.

Apresenta autonomia ao realizar as
tarefas propostas, raramente solicitando
o auxilio do docente.

Apresenta alguma iniciativa em explorar
ferramentas e solugdes em
profundidade.

Respeita na maioria das vezes a opinido
dos pares dentro do grupo.

Revela na maioria das vezes
responsabilidade, mostrando-se
pontual e assiduo por um lado, e por
outro, organizando e apresentando os
materiais solicitados.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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Identifica/ constréi/ utiliza as
ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais
manipulaveis com pleno dominio e
autonomia. Consegue, de forma muito
adequada, expor/ apresentar/ justificar
as suas ideias/ trabalho, de modo
individual/ em grupo. Utiliza um
vocabulario adequado e diversificado,
mostrando apropriagdo de conceitos.
Revela criatividade.

Participa e coopera sempre nas
atividades propostas, expressando as
suas ideias com elevado grau de
seguranga e corregao.

E sempre correto quando intervém, junto
dos seus pares e docentes.

Apresenta total autonomia ao realizar as
tarefas propostas, ndo solicitando o
auxilio do docente. Tem iniciativa e
prazer em explorar ferramentas e
solugdes em profundidade.

Respeita sempre a opinido dos pares
dentro do grupo.

Revela sempre responsabilidade,
mostrando-se pontual e assiduo, por um
lado e por outro, organizando e
apresentando os materiais solicitados.
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Pensamento Computacional:

Classificacao de Objetos 1



m Pensa_mentP Compu_taCional: . LELE m Pensamento computacional
Classificagido de Objetos 1 1°ano  [aiEs| 4 Aulas e programagéo

Neste tema, vamos aprender a identificar semelhangas entre OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
objetos, a criar categorias segundo essas semelhangas € a

agrupa-los segundo essas categorias, de um modo bem Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na
divertido, treinando o nosso pensamento computacional. Os Framework de Competéncias Digitais da Unido Europeia
alunos realizam atividades de classificagdo simples de (DigComp. 2.0) e na Framework de Competéncias Criticas do
objetos de acordo com as suas caracteristicas (cor, forma...) Século XXI.

através de recurso a quizzes online.

» Desenvolver o pensamento computacional, as suas fungdes e a sua
aplicagdo em programacgao;

* Avaliar informacgéo, de forma critica e auténoma, transformando-a em
conhecimento;

» Desenvolver a capacidade de resolver problemas, através da criagdo de
solugdes, originais e criativas;

» Promover o foco nos objetivos e nos resultados;

» Adotar comportamentos colaborativos, de partilha de informacdo e
conhecimento;

Conhecimentos a adquirir:

e lIdentificagdo das caracteristicas distintivas dos objetos. « Promover o uso de ferramentas digitais para a partilha de informagéo e
) Definicao de categorias para classificagao. conhecimento;
° Aperfeicoamento das habilidades de utilizagdo do computador. * Interagir por meio de ferramentas digitais;

» Promover a criatividade, através da criagao de sequéncia narrativa;
» Promover o espirito critico, em ambiente de debate;

» Avaliar o impacto das decisdes tomadas;

» Promover o desenvolvimento de solugdes criativas;

» Promover a capacidade de adaptagéo a novas situagoes;

» Desenvolver competéncias de comunicagéo e de argumentagao;

D T G T 'T'AL L > « Utilizar, controlar, avaliar e compreender a informagao fornecida.
Vodatone




Pensamento Computacional:
m Classificagcao de Objetos 1

Informagoes sobre as aulas

Sumario das aulas Descarregue aqui o ficheiro com mais
informacdes para a preparacao de

Aula 1: Realizagdo de um quiz que tem como objetivo n&o s6 identificar quais as cada aula:

caracteristicas que diStinguem cada ObjetO, httgs://www.dlgltall.vodafone.gt/wp-conten
t/uploads/2021/10/Apresentacao-professor

como também compreender o carater relativo inerente a atribuicdo desses atributos. os AOIMI0 Classificacac-de-Obietos-|-1.
pdf Professores

Aula 2: Nesta aula, os alunos desenvolvem os seus conhecimentos sobre a
definicdo de categorias de classificagdo de

objetos. Por fim, p6em em pratica o que aprenderam e definem formas de dividir os
objetos que lhes sado apresentados,

através da apresentagéo e discussao dos critérios utilizados.

Aprendizagens Essenciais / Descritores
Critérios de Avaliacao

Aula 3: Os alunos realizam um jogo online de organizagao de objetos, mediante
determinados critérios de classificagéo.

Nos quadros seguintes apresentamos um
exemplo do que podem ser os descritores para
os critérios de aprendizagem essenciais e
também um exemplo do que podem ser os
critérios de avaliacdo.

Aula 4: Os alunos realizam um jogo onde recortam varios objetos do dia-a-dia que
podem ser reciclados, tentando identificar no tabuleiro de jogo, onde devem ser
colocados (ecoponto verde, azul, amarelo ou outro). Por fim, os alunos preenchem
um quiz sobre o Tema.

DIGITALL o= 46


https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/10/Apresentacao-professores_A01M10_Classificacao-de-Objetos-I-1.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/10/Apresentacao-professores_A01M10_Classificacao-de-Objetos-I-1.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/10/Apresentacao-professores_A01M10_Classificacao-de-Objetos-I-1.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/10/Apresentacao-professores_A01M10_Classificacao-de-Objetos-I-1.pdf

m Pensamento Computacional:
Classificacdo de Objetos 1

1° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Pensamento - Reconhecer a importancia da reciclagem e - Utilizar quizzes e jogos online para Participativo/

Computacional: classificagao correta dos objetos. desenvolver habilidades de classificagao e colaborador (B, C, D, E,

Classificagao de organizagéo de objetos. F)

Objetos 1 Explorar recursos digitais para aprimorar o Conhecedor/
pensamento computacional. sabedor/culto/

informado (A, B, G, |,J)

- Adquirir destreza no uso de um Indagador/ Investigador
computador. (CD,F,H,I)

Criativo (A, C, D, J)

DIGITALL o= Y



Pensamento Computacional:

Classificagio de Objetos 1 1° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores
I T N I T

Identificagao e Classificagao de
Objetos (30%).

Utilizacao de Recursos Digitais
para Classificar Objetos (30%).

Dominio das

Aprendizagens
(80%)

Pensamento Légico e Resolucao
de Problemas na Classificacao de
Objetos (20%).

DIGITALL o=

O aluno apresenta dificuldades
em identificar as caracteristicas
que distinguem os objetos e
em atribuir-lhes atributos
corretamente.

O aluno apresenta dificuldades
em utilizar recursos digitais
para classificar objetos,
mostrando pouca destreza no
uso do rato e nas atividades
online.

O aluno apresenta dificuldades
em utilizar o pensamento
I6gico na classificagéo de
objetos e em resolver
problemas simples
relacionados a essa atividade.

O aluno demonstra
compreensao basica na
identificagdo das
caracteristicas dos objetos,
mas ainda tem dificuldades em
classifica-los adequadamente.

O aluno utiliza recursos digitais
de forma basica para
classificar objetos, mas ainda
precisa melhorar sua destreza
e fluéncia no uso do rato.

O aluno demonstra algum nivel
de pensamento l6gico na
classificacéo de objetos, mas
ainda precisa aprimorar suas
habilidades de resolugao de
problemas relacionados.

O aluno identifica corretamente
as caracteristicas que
distinguem os objetos e
consegue classifica-los de
forma coerente e consistente.

O aluno utiliza com habilidade
recursos digitais para
classificar objetos,
demonstrando destreza no uso
do rato e aproveitando as
funcionalidades dos jogos e
quizzes online.

O aluno utiliza o pensamento
l6gico de forma consistente na
classificacao de objetos,
resolvendo problemas com
eficiéncia e demonstrando
compreenséao dos critérios de
classificacao.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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O aluno mostra habilidade
avangada na identificacéo e
classificagao de objetos,
utilizando critérios precisos e
refinados.

O aluno utiliza recursos digitais
de forma avangada e criativa
na classificagédo de objetos,
explorando diferentes
ferramentas e estratégias para
aprimorar sua experiéncia de
aprendizagem.

O aluno utiliza o pensamento
l6gico de forma avancada e
criativa na classificagéo de
objetos, resolvendo problemas
desafiadores com habilidade e
propondo solugées inovadoras.



Perfil de
Desempenho

Dominio
Comportamental
(20%)

Pensamento Computacional:
Classificagao de Objetos 1

O aluno ndo comparece as aulas.

I T N T T

Participa e coopera nas atividades
propostas, expressando as suas
ideias. (5%)

Revela autonomia na resolugao
das atividades/ tarefas propostas.
(5%)

Respeita a opinido dos pares
dentro do grupo
(sociabilidade). (5%)

Revela responsabilidade
mostrando-se pontual e assiduo
por um lado, e por outro,
organizando e apresentando os
materiais solicitados. (5%)

DIGITALL o=

N&o identifica/ constrdi/ utiliza satisfatoriamente

as ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais

manipulaveis. Nado consegue expor/ apresentar/

justificar as suas ideias/ trabalho, de modo
individual/ em grupo. Utiliza um vocabulario
restrito e redundante, sem apropriagao de
conceitos.

Nunca participa nem coopera nas atividades
propostas. Quando intervém é incorreto nas
suas interpelagdes.

Nunca apresenta autonomia ao realizar as
atividades propostas, ndo apresentando
qualquer nivel de iniciativa.

Nunca respeita a opinido dos pares dentro do
grupo.

Nao revela responsabilidade, mostrando-se
pouco pontual e assiduo por um lado, e por
outro, ndo organizando nem apresentando os
materiais solicitados.

Identifica/ constréi/ utiliza satisfatoriamente as
ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais
manipulaveis com pouca autonomia.
Consegue expor/apresentar/ justificar as suas
ideias/ trabalho, de modo individual/ em
grupo, com auxilio do professor. Recorre a
um vocabulario elementar, mostrando
apropriagdo de alguns dos conceitos.

Participa e coopera, de forma satisfatéria, nas
atividades propostas, expressando as suas
ideias com alguma seguranca e corregéo. E
correto quando intervém, junto dos seus pares
e docentes.

Apresenta algum grau de autonomia ao
realizar as tarefas, necessitando e requerendo
frequentemente o apoio do docente. Nao
apresenta iniciativa na exploragao de
ferramentas e solugdes em profundidade.

Respeita algumas vezes a opinido dos pares
dentro do grupo.

Revela alguma responsabilidade,
mostrando-se pontual e assiduo por um lado,
e por outro, organizando satisfatoriamente e
apresentando algumas vezes os materiais
solicitados.

Identifica/ constroi/ utiliza as
ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais
manipulaveis com alguma autonomia.
Consegue, de forma adequada, expor/
apresentar/ justificar as suas ideias/
trabalho, de modo individual/ em grupo.
Utiliza globalmente um vocabulario
adequado, mostrando apropriagédo da
maioria dos conceitos.

Participa e coopera, na maioria das
vezes, nas atividades propostas,
expressando as suas ideias com
seguranca e corregdo. E sempre correto
quando intervém, junto dos seus pares e
docentes.

Apresenta autonomia ao realizar as
tarefas propostas, raramente solicitando
0 auxilio do docente.

Apresenta alguma iniciativa em explorar
ferramentas e solugdes em
profundidade.

Respeita na maioria das vezes a opiniao
dos pares dentro do grupo.

Revela na maioria das vezes
responsabilidade, mostrando-se
pontual e assiduo por um lado, e por
outro, organizando e apresentando os
materiais solicitados.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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1° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores
N T R R T T

Identifica/ constroi/ utiliza as
ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais
manipulaveis com pleno dominio e
autonomia. Consegue, de forma muito
adequada, expor/ apresentar/ justificar
as suas ideias/ trabalho, de modo
individual/ em grupo. Utiliza um
vocabulario adequado e diversificado,
mostrando apropriagdo de conceitos.
Revela criatividade.

Participa e coopera sempre nas
atividades propostas, expressando as
suas ideias com elevado grau de
seguranga e corregao.

E sempre correto quando intervém, junto
dos seus pares e docentes.

Apresenta total autonomia ao realizar as
tarefas propostas, nao solicitando o
auxilio do docente. Tem iniciativa e
prazer em explorar ferramentas e
solugdes em profundidade.

Respeita sempre a opinido dos pares
dentro do grupo.

Revela sempre responsabilidade,
mostrando-se pontual e assiduo, por um
lado e por outro, organizando e
apresentando os materiais solicitados.
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Desafios em Papel



Desafios de Construgao:
Desafios em Papel

Neste tema, os alunos vao proceder a manipulagéo e
manuseamento de materiais, nomeadamente o papel, com o
objetivo de criar um objeto especifico. Os alunos vao transformar
figuras planas em objetos tridimensionais como, por exemplo,
um aviao ou um mealheiro. Sera ainda introduzida a arte de

Origami, em que os alunos irdo construir autonomamente os
seus Origamis e personaliza-los a seu gosto.

Conhecimentos a adquirir:

Manipulagao e transformacao de papel em objetos tridimensionais.
Compreensao das relagdes entre formas planas e tridimensionais.
Aprender a técnica de construgdo de Origamis.

DIGITALL o=

LELE Modelagao.
ﬁ 1°ano 4 Aulas @ Inteligéncia Espacial € Construgdo

Desafios de
construgao

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na
Framework de Competéncias Digitais da Unido Europeia
(DigComp. 2.0) e na Framework de Competéncias Criticas do
Século XXI.

+ Desenvolver competéncias técnicas na drea do raciocinio
ldgico-matematica através da construgbes e desenvolvimento de
materiais do quotidiano;

* Avaliar informacgédo, de forma critica e auténoma, transformando-a em
conhecimento;

» Desenvolver a capacidade de resolver problemas, através da criagdo de
solugdes originais e criativas;

» Promover o foco nos objetivos e nos resultados;

» Adotar comportamentos colaborativos de partiiha de informagéo e
conhecimento;

» Promover o espirito critico, em ambiente de debate;

* Promover a criatividade e sentido estético, através da criagdo de obras
em papel;

* Manipular e manusear materiais e instrumentos diversos, de forma a
controlar, utilizar, transformar, imaginar e criar produtos;

» Desenvolver competéncias de comunicagéo oral e escrita, de forma a
transmitir de forma clara raciocinios, procedimentos e conclusoées.



Desafios de Construgao:
Desafios em Papel

Sumario das aulas

Aula 1: Nesta aula, os alunos constroem diferentes tipos de avides de
papel, desenvolvendo n&o sé as suas competéncias de inteligéncia
espacial, como também a sua percegao sobre relagdes planas e
tridimensionais. No fim, os alunos sdo desafiados a fazer um torneio de
langamento de avides de papel.

Aula 2: Nesta aula, os alunos constroem e personalizam o seu préprio
mealheiro, com o objetivo de perceber como transformar uma forma plana
num objeto tridimensional.

Aula 3: Os alunos sao introduzidos a arte Origdmi e aprendem a construir
com o auxilio dos professores um Quantos Queres. Os alunos seguem os
varios passos para a construgdo do primeiro Origami e fazem a sua
personalizagdo do ponto de vista visual e conceptual.

Aula 4: Nesta aula, os alunos escolhem que Origdmi querem criar, podendo

escolher entre construir um coragao, um gato, um cisne ou um passaro. No
fim, os alunos preenchem um quiz sobre o Tema.

DIGITALL o=

52

Informagoes sobre as aulas

Descarregue ficheiro com mais
informacdes para a preparacao de
cada aula:

https://www.digitall.vodafone.pt/wp-conten

t/uploads/2021/09/Apresentacao-professor
es_A01MO04_Desafios-de-Construcao_De

safios-em-Papel.pdf

Aprendizagens Essenciais / Descritores
Critérios de Avaliacao

Nos quadros seguintes apresentamos um
exemplo do que podem ser os descritores para
os critérios de aprendizagem essenciais e
também um exemplo do que podem ser os
critérios de avaliacdo.



https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/09/Apresentacao-professores_A01M04_Desafios-de-Construcao_Desafios-em-Papel.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/09/Apresentacao-professores_A01M04_Desafios-de-Construcao_Desafios-em-Papel.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/09/Apresentacao-professores_A01M04_Desafios-de-Construcao_Desafios-em-Papel.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/09/Apresentacao-professores_A01M04_Desafios-de-Construcao_Desafios-em-Papel.pdf

Desafios de Construgao:
@ Desafios em Papel ¢ 1° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Desafios de - Explorar técnicas de Aplicar conceitos de Critico/Analitico (A, B,
Construcgao: manipulagédo e formas planas e C,D, G)
Desafios em manuseamento de materiais, tridimensionais na Criativo (A, C, D, J)
Papel como papel, na criagdo de construcao de objetos Responsavel/ autbnomo

objetos tridimensionais. como avides de papel e (C, D,

- Desenvolver a criatividade mealheiros. E, F, G, I J)

e expressao pessoal na Questionador (A, F, G, I,

personalizagao dos objetos, J)

como o mealheiro e os Participativo/

origamis. colaborador (B,

C,D, E, F)

DIGITALL o= >



Desafios de Construgao:
Desafios em Papel

O

Manipulagao de materiais e
construcao de objetos
tridimensionais (50%).

Dominio das
Aprendizagens
(80%)

Expressao criativa e personalizagao
dos objetos (30%).

DIGITALL o=

1° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Demonstra dificuldade em
manipular os materiais e
construir os objetos
tridimensionais de forma
precisa.

Demonstra dificuldade em
expressar criatividade e
personalizag&o nos objetos,
realizando apenas
modificagdes basicas.

Realiza a manipulacao dos
materiais e constroi os objetos
tridimensionais com alguma
preciséo, seguindo as
instrugdes.

Expressa alguma criatividade
e personalizacdo nos objetos,
realizando modificagdes
simples de cores, padrdes ou
detalhes.

Demonstra habilidades
avangadas na manipulagéo
dos materiais, construindo os
objetos tridimensionais com
preciséo e criatividade.

Demonstra expressao criativa
e personalizagao significativa
nos objetos, utilizando
elementos decorativos de
forma elaborada.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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Realiza a manipulacdo dos
materiais e constroi os objetos
tridimensionais com excelente
precisdo, demonstrando
criatividade e originalidade na sua
construgao.

Expressa uma grande criatividade
e personaliza¢do nos objetos,
utilizando elementos decorativos
de forma original.



Desafios de Construgao:
Desafios em Papel

1° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores
T T R T R
Comportamental

Perfil de
Desempenho

Dominio
Comportamental
(20%)

O aluno ndo comparece as aulas.

m Insuficiente (2) Suficiente (3) Bom (4)

Participa e coopera nas atividades
propostas, expressando as suas
ideias. (5%)

Revela autonomia na resolugao
das atividades/ tarefas propostas.
(5%)

Respeita a opinidao dos pares
dentro do grupo
(sociabilidade). (5%)

Revela responsabilidade
mostrando-se pontual e assiduo,
por um lado, e por outro,
organizando e apresentando os
materiais solicitados. (5%)

DIGITALL o=

Nao identifica/ constréi/ utiliza satisfatoriamente

as ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais

manipulaveis. Ndo consegue expor/ apresentar/

justificar as suas ideias/ trabalho, de modo
individual/ em grupo. Utiliza um vocabulario
restrito e redundante, sem apropriagdo de
conceitos.

Nunca participa nem coopera nas atividades
propostas. Quando intervém é incorreto nas
suas interpelagdes.

Nunca apresenta autonomia ao realizar as
atividades propostas, ndo apresentando
qualquer nivel de iniciativa.

Nunca respeita a opinido dos pares dentro do
grupo.

Nao revela responsabilidade, mostrando-se
pouco pontual e assiduo_por um lado, e por
outro, ndo organizando nem apresentando os
materiais solicitados.

Apli o nivel 1 q

Identifica/ constréi/ utiliza satisfatoriamente as
ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais
manipulaveis com pouca autonomia.
Consegue expor/apresentar/ justificar as suas
ideias/ trabalho, de modo individual/ em
grupo, com auxilio do professor. Recorre a
um vocabulario elementar, mostrando
apropria¢éo de alguns dos conceitos.

Participa e coopera, de forma satisfatéria, nas
atividades propostas, expressando as suas
ideias com alguma seguranga e corregéo. E
correto quando intervém, junto dos seus pares
e docentes.

Apresenta algum grau de autonomia ao
realizar as tarefas, necessitando e requerendo
frequentemente o apoio do docente. Nao
apresenta iniciativa na exploragao de
ferramentas e solugdes em profundidade.

Respeita algumas vezes a opinido dos pares
dentro do grupo.

Revela alguma responsabilidade,
mostrando-se pontual e assiduo_ por um lado,
e por outro, organizando satisfatoriamente e
apresentando algumas vezes os materiais
solicitados.
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Identifica/ constréi/ utiliza as
ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais
manipulaveis com alguma autonomia.
Consegue, de forma adequada, expor/
apresentar/ justificar as suas ideias/
trabalho, de modo individual/ em grupo.
Utiliza globalmente um vocabulario
adequado, mostrando apropriagédo da
maioria dos conceitos.

Participa e coopera, na maioria das
vezes, nas atividades propostas,
expressando as suas ideias com
seguranga e corregdo. E sempre correto
quando intervém, junto dos seus pares e
docentes.

Apresenta autonomia ao realizar as
tarefas propostas, raramente solicitando
0 auxilio do docente.

Apresenta alguma iniciativa em explorar
ferramentas e solugdes em
profundidade.

Respeita na maioria das vezes a opiniao
dos pares dentro do grupo.

Revela na maioria das vezes
responsabilidade, mostrando-se
pontual e assiduo_ por um lado, e por
outro, organizando e apresentando os
materiais solicitados.

o aluno nao compareceu as aulas deste tema

Identifica/ constréi/ utiliza as
ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais
manipulaveis com pleno dominio e
autonomia. Consegue, de forma muito
adequada, expor/ apresentar/ justificar
as suas ideias/ trabalho, de modo
individual/ em grupo. Utiliza um
vocabulario adequado e diversificado,
mostrando apropriagdo de conceitos.
Revela criatividade.

Muito Bom (5)

Participa e coopera sempre nas
atividades propostas, expressando as
suas ideias com elevado grau de
seguranga e correg&o.

E sempre correto quando intervém, junto
dos seus pares e docentes.

Apresenta total autonomia ao realizar as
tarefas propostas, nao solicitando o
auxilio do docente. Tem iniciativa e
prazer em explorar ferramentas e
solugdes em profundidade.

Respeita sempre a opinido dos pares
dentro do grupo.

Revela sempre responsabilidade,
mostrando-se pontual e assiduo, por um
lado _e por outro, organizando e
apresentando os materiais solicitados.
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