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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
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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.
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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
complexidade. Isso ajuda os alunos a familiarizarem-se com a tecnologia e a

39 ano desenvolverem habilidades e conhecimentos gradualmente.

Desafios de construgéo: Pontes 2 aulas
Algoritmos: Sequéncias IlI 5 aulas
Pensamento Computacional: Classificagéo de Objetos IlI 7 aulas
Programacéo: Bicho das Contas em Scratch 6 aulas
Modelagéo 3D: Introducdo ao TinkerCad 5 aulas
Algoritmos: Fabrica de Objetos 4 aulas
Eletronica: Circuitos em papel 3 aulas
Salta com Scratch! 1 aula

O Rei Compute It manda 1 aula
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Desafios de construcao:
Pontes



H 2 LELE Modelagéo, Inteligéncia Desafios de
@ Desafios de construcéo: q 3°ano 2 Aulas @ espacial & coNSInGies Cﬁ Conatrusdo

Pontes

Neste tema, temos o desafio de construir pontes reais, recorrendo
a materiais como plasticina e paus de madeira. Em seguida, sera
abordada a importancia das trelicas na construgéo de pontes e
distribuicdo de pesos. Por fim, os alunos irdo construir pontes,

num ambiente virtual, através do jogo Construct a Bridge.

Conhecimentos a adquirir:

° conhecimentos técnicos de modelacao e construgao ao
construir pontes reais;

° compreender a importancia das trelicas na construcao de
pontes e na distribuicdo de pesos;

° desenvolver habilidades de resolugao de problemas e
pensamento criativo ao construir pontes no jogo Construct a
Bridge;

° aprimorar habilidades de comunicagao, colaboragao e
avaliagéo de decisdes no contexto da construgdo de ponte.

DIGITALL o=

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 de modelagao e da
construcdo, através da identificacdo de componentes, das suas
fungdes e da sua aplicagdo no quotidiano;

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

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

* Promover o foco nos objetivos e nos resultados;

» Adotar comportamentos colaborativos;

* Avaliar o impacto das decisdes tomadas;

* Promover a capacidade de adaptagao a novas situagoes;

» Desenvolver competéncias de comunicagao

VVVAMVAVV/



@ Desafios de construcao: Pontes

Sumario das aulas

Aula 1: Construcdo de uma ponte com recurso a paus de
madeira e plasticina. No final, os alunos testam a ponte que
construiram.

Aula 2: Construcao de pontes através da utilizagao de barras,
no jogo Construct a Bridge. Preenchimento de um quiz sobre o

tema.

DIGITALL o=
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Informacgoes sobre as aulas

Descarregue ficheiro com mais
informacgdes para a preparagao
de cada aula:
https://www.digitall.vodafone.pt/w
p-content/uploads/2022/11/Apres
entacao-professores_A03M02_D
esafios-de-Construcao_Pontes.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 avaliagéao.

Professores



https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/11/Apresentacao-professores_A03M02_Desafios-de-Construcao_Pontes.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/11/Apresentacao-professores_A03M02_Desafios-de-Construcao_Pontes.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/11/Apresentacao-professores_A03M02_Desafios-de-Construcao_Pontes.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/11/Apresentacao-professores_A03M02_Desafios-de-Construcao_Pontes.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/11/Apresentacao-professores_A03M02_Desafios-de-Construcao_Pontes.pdf

Desafios de

@ construcao: Pontes

3° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

TEMA

Portugués

caracteristicas narrativas
e descritivas, associados
a diferentes finalidades
(informativas, ludicas,
estéticas).

Estudo do Meio

relacéo de causa-efeito
decorrente da aplicagdo
de uma forga sobre um
objeto e do movimento
exercido sobre o mesmo

Educagao
Artistica

- Integrar a linguagem das
artes visuais, assim como
varias técnicas de
expressao (pintura e

TIC

- Utilizar as TIC para
gerar ideias, planos e
processos de modo a
criar solugdes para
problemas do

Desafios de Dominio: Dominio: TECNOLOGIA Dominio Artes Visuais: Dominio: CRIAR E Dominio: GEOMETRIA E MEDIDA Participativo/ colaborador
construgao: LEITURA EXPERIMENTACAO E INOVAR (B,C,D,E, F)
Pontes - Ler textos com - Estabelecer uma CRIACAOQ - Localizagao e orientagdo no espago; Conhecedor/ sabedor/culto/

informado (A, B, G, I,J)
Indagador/ Investigador
(C,D,F H,I)

Criativo (A, C, D, J)

- Desenhar e descrever a posigao de poligonos
(triangulos, quadrados, retangulos, pentagonos e
hexagonos) recorrendo a coordenadas, em grelhas
quadriculadas. Figuras geométricas

em diferentes superficies. desenho). quotidiano.
Manusear operadores - Medir comprimentos, areas, volumes,
tecnolégicos - incluindo esbocos, - Identificar e capacidades e massas, utilizando e relacionando

(elasticos, molas,
interruptor, alavanca,
roldana, etc.) de acordo
com as suas fungoes,
principios e relagdes.

esquemas, e itinerarios;
técnica mista; assemblage;
land’art; escultura;
maqueta; fotografia, entre
outras) nas suas
experimentagdes fisicas
e/ou digitais.

compreender a
utilizag&o do digital e o
seu potencial na
compreensao do
mundo que os rodeia.

as unidades de medida do Sl (sistema
internacional) e fazer estimativas de medidas, em
contextos diversos;

- Conceber e aplicar estratégias na resolugéo de
problemas envolvendo grandezas e propriedades
das figuras geométricas no plano e no espaco, em
contextos matematicos e ndo matematicos, e
avaliar a plausibilidade dos resultados.

Resolugdo de problemas.

- Desenvolver interesse pela Matematica e valorizar
o seu papel no desenvolvimento das outras
ciéncias e dominios da atividade humana e social.

- Raciocinio matematico: Desenvolver confianca
nas suas capacidades e conhecimentos
matematicos, e a capacidade de analisar o préprio
trabalho e regular a sua aprendizagem.

- Comunicagdo matematica: Desenvolver
persisténcia, autonomia e a vontade em lidar com
situagdes que envolvam a Matematica no seu
percurso escolar e na vida em sociedade.



Desafios de
construcao: Pontes

&

Segue um texto instrucional para
construir uma ponte, testando o
produto final. (60%)

Dominio das

Aprendizagens
(80%)

Joga o jogo “Construct a Bridge”. (20%)

DIGITALL o=

3° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Nao consegue seguir o
texto instrucional e
consequentemente, nao
constréi a ponte.

Nao joga o jogo "Construct
a Bridge”.

Segue o texto instrucional para
a construgao da ponte, com
pouca autonomia, executando
com alguma corregao as
etapas.

Testa a ponte, mas resolve
eventuais problemas com
dificuldade e com o auxilio do
professor.

Joga o jogo "Construct a
Bridge”, utilizando algumas
das funcionalidades do jogo
disponiveis. Depende, muitas
vezes, do auxilio do professor.
Passa poucos niveis do jogo.

Segue o texto instrucional para
a construgéo da ponte, com
alguma autonomia,
executando corretamente a
maioria das etapas.

Testa a ponte e resolve
eventuais problemas, com
auxilio do professor.

Joga o jogo "Construct a
Bridge”, utilizando a maioria
das funcionalidades do jogo
disponiveis. Revela
autonomia, mas recorre
pontualmente ao auxilio do
professor.

Passa alguns niveis do jogo.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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Segue muito bem o texto
instrucional para a construgéo
da ponte, com total autonomia,
executando corretamente
todas as etapas.

Testa a ponte e resolve
eventuais problemas.

Joga o jogo "Construct a
Bridge”, utilizando
eficientemente as
funcionalidades do jogo
disponiveis.

E auténomo.

Passa vérios niveis do jogo.



Dominio

Comportamental

Perfil de
Desempenho

Dominio
Comportamental
(20%)

Desafios de
construcao: Pontes

Muito Insuficiente (1)

O aluno ndo comparece as aulas.

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

Revel " R G
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=

3° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

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.

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 corregéo. 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 lli



Algoritmos: LELE Pensamento computacional )
m Sequéncias Pano 25| SAulas e programagéo Algoritmos

Os algoritmos ajudam-nos a pensar logicamente sobre os OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
mais variados problemas. Neste tema, os alunos utilizam

os algoritmos para resolver quebra-cabegas e criar um Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na
divertido roteiro de viagem para turistas muito especiais! Framework de Competéncias Digitais da Unido Europeia (DigComp.
A atividade & feita em grupo e posteriormente, partilhada 2.0) e na Framework de Competéncias Criticas do Século XXI.

com a turma, fomentando a comunicagéo oral, para além
da capacidade de argumentagéo.

* Desenvolver competéncias técnicas na area do pensamento
computacional, através da identificacdo de sequéncias de agdes,
algoritmos, as suas fungdes e a sua aplicagdo em atividades do
quotidiano;

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

Conhecimentos a adquirir: * Desenvolver a capacidade de resolver problemas, através da criagéo de
solugdes originais e criativas;

* Promover o foco nos objetivos e nos resultados;

* Adotar comportamentos colaborativos, de partilha de informagéo e de
conhecimento;

* Promover a criatividade através da criagdo de solugdes algoritmicas
para problemas;

° identificar sequéncias de agdes para resolver
problemas;

° criar algoritmos para orientar atividades do quotidiano;

° comunicar oralmente e argumentar de forma eficaz;

e  desenvolver o pensamento critico e criativo na « Promover o espirito critico em ambiente de debate;
resolucéo de problemas. » Compreender que varios algoritmos podem produzir os mesmos
resultados;

* Compreender a importancia de instrugdes simples, curtas e ordenadas
na resolugao de problemas.

DIGITALL o: VWWWV
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Algoritmos:
Sequéncias Il

Sumario das aulas

Aula 1: Os alunos séo apresentados ao mundo dos algoritmos, que sao sequéncias de
instrugdes que, seguidas com rigor, ajudam a resolver um determinado problema. Através da
resolugdo de um quebra-cabegas, os alunos apresentam uma sequéncia de instrugdes para
resolver o problema langado.

Aula 2: Com recurso a um mapa, € em grupo, os alunos sao convidados a planear um roteiro
de viagem. Para tal, terdo de criar um conjunto de instruges — algoritmo — que pretende
orientar os turistas acabados de chegar a Digilandia e com perfis muitos especificos a visitar a
cidade e ver o que mais gostam.

Aula 3: Continuagéo e término da planificagdo do roteiro de viagem, através da constru¢ao de
um algoritmo. Os alunos constroem o roteiro de viagem, recorrendo a instrugdes claras,
ordenadas e detalhadas para os turistas da Digilandia.

Aula 4: Cada grupo apresenta o roteiro de viagem que fizeram a turma, devendo comunicar
oralmente, e de modo eficaz, as suas ideias. Os alunos discutem as propostas apresentadas
e sugerem alternativas, de modo construtivo e recorrendo ao pensamento critico.

Aula 5: Cada grupo deve escolher outro pais e realizar um novo roteiro de viagem. Fazer o
quiz e avaliagao do tema.

DIGITALL o= t©

Informacgoes 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_A03M10_Algoritmos_-Sequencias-lll.p
df

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_A03M10_Algoritmos_-Sequencias-III.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/09/Apresentacao-professores_A03M10_Algoritmos_-Sequencias-III.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/09/Apresentacao-professores_A03M10_Algoritmos_-Sequencias-III.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/09/Apresentacao-professores_A03M10_Algoritmos_-Sequencias-III.pdf

Algoritmos: o . . .
m Sequéncias Ill 3° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

TEMA Portugués

Estudo do Meio

Educacao
Artistica

TIC

Matematica

Perfil do aluno

DESCRITORES

Dominio: ORALIDADE -

Algoritmos: o
EXPRESSAO

Sequéncias Il

« Falar com clareza e
articular de modo
adequado

as palavras;

« Usar a palavra com
propriedade para expor
conhecimentos e
apresentar narragoes.

Dominio: LEITURA

- Ler textos com
caracteristicas narrativas
e descritivas, associados
a diferentes finalidades
(informativas, ludicas,
estéticas).

Dominio: ESCRITA

« Escrever textos de
géneros variados,
adequados a finalidades
como narrar e informar,
em diferentes suportes.

DIGITALL o=

Dominio:
SOCIEDADE/
NATUREZA/
TECNOLOGIA

- Saber colocar
questdes, levantar
hipoteses, fazer
inferéncias, comprovar
resultados e saber
comunica-los,
reconhecendo como se
constroi o
conhecimento.

Dominio: CRIAR E
INOVAR

- Criar algoritmos de
complexidade baixa
para a resolucéo de
desafios e problemas
especificos.
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Dominio: GEOMETRIA E MEDIDA

- Localizag&o e orientagdo no espago - Conceber e
aplicar estratégias na resolugéo de problemas
envolvendo grandezas e propriedades das figuras
geométricas no plano e no espaco, em contextos
matematicos e ndo matematicos, e avaliar a
plausibilidade dos resultados.

- Exprimir, oralmente e por escrito, ideias matematicas, e

explicar raciocinios, procedimentos e conclusées,
recorrendo ao vocabulario e linguagem préprios da
matematica (convengdes, notagdes, terminologia e
simbologia).

Sistematizador/ organizador
(A,B,C, 1,J)

Responsavel/ autonomo (C,
D,E,F G, J)
Critico/Analitico (A, B, C, D,
G)

Comunicador (A, B, D, E, H)
Participativo/ colaborador
(B,

C,D,E, F)



Algoritmos:
Sequéncias lll

Constroéi/ escreve uma sequéncia de
instrugdes (algoritmo) para resolver o
quebra-cabecgas apresentado. (20%)

Sociabilidade: respeita a opiniao dos pares
dentro do grupo. (10%)

Dominio das

Aprendizagens
(80%)

Preenche a “ficha roteiro de viagem", de
acordo com o perfil especifico de turista
atribuido. (20%)

Desenhal elabora o roteiro de viagem.
(20%)

DIGITALL o=

N&o consegue construir/
escrever nenhuma etapa da
sequéncia para resolver o
quebra-cabegas.

Nunca respeita a opinido dos
pares dentro do grupo.

Nao preenche a “ficha roteiro
de viagem”.

N&o consegue elaborar (ndo
elabora) o roteiro de viagem.

Constroi/ escreve algumas etapas da
sequéncia, mas salta etapas/ passos
importantes para resolver o
quebra-cabegas.

Esta muito dependente da ajuda do
professor.

Respeita algumas vezes a opinido
dos pares dentro do grupo.

Preenche a “ficha roteiro de viagem”
sem ter em consideragéo, muitas
vezes, o perfil do turista. Nem sempre
se apoia no mapa

“Digilandia” e/ ou no “guia turistico”.

Elabora o roteiro de viagem, nem
sempre de acordo com a ficha
previamente preenchida, cumprindo
apenas com 2 topicos dos 4
solicitados (Onde ir? Ordem dos
locais a visitar? Quando ir? Como
ir?).

As instrugdes nem sempre estao
redigidas de forma clara,
apresentando algumas
ambiguidades.
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Constroi/ escreve a maioria das
etapas da sequéncia, apenas
saltando uma ou duas etapas/
passos para resolver o
quebra-cabegas.

Recorre algumas vezes a ajuda
do professor.

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

Preenche a “ficha roteiro de
viagem” tendo em consideracéo,
na globalidade, o perfil do turista.
Apoia-se no mapa “Digilandia” e
no “guia turistico”.

Elabora o roteiro de viagem, de
acordo com a ficha previamente
preenchida, cumprindo com 3
tépicos dos 4 solicitados (Onde ir?
Ordem dos locais a visitar?
Quando ir? Como ir?).

As instrugdes estédo globalmente
redigidas de forma clara.

3° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores
m

Constroi/ escreve todas as etapas
da sequéncia para resolver o
quebra-cabegas. E auténomo ou
recorre pontualmente a ajuda do
professor.

Respeita sempre a opinido dos
pares dentro do grupo.

Preenche a “ficha roteiro de
viagem” tendo sempre em
consideragao o perfil do turista.
Apoia-se no mapa “Digilandia” e
no “guia turistico”.

Elabora o roteiro de viagem, de
acordo com a ficha previamente
preenchida, acrescentando, com
instrugdes claras, os seguintes
dados: Onde ir? Ordem dos locais
a visitar? Quando ir? Como ir?



Algoritmos:
5 _ . o .
m Sequéncias Ill 3° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Faz uma excelente
apresentacao oral do seu
roteiro de viagem. Justifica as
suas opgoes, respondendo a
eventuais questdes com
vocabulario adequado e
diversificado.

Faz uma boa apresentacéo
oral do seu roteiro de viagem,
explicando quais as suas
opgoes de forma clara.

Faz uma apresentagéo oral
satisfatoria do seu roteiro de
viagem.

Dominio das Apresenta oralmente o
Aprendizagens trabalho (roteiro de
(80%) viagem). (10%)

N&o apresenta a turma o
seu roteiro de viagem.

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

Comportamental

Perfil de
Desempenho

Dominio
Comportamental
(20%)

Algoritmos:
Sequéncias lll

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%)
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3° 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.



S B™n
S

Pensamento Computacional:
Classificacao de Objetos lli



Pensamento Computacional: - — Pensamento
P ~ . ’ : Pensamento
m C|aSSIflca§aO de ObjetOS 1]l ﬁ 3°%ano 7 Aulas computacional e computacional

programacao

Neste tema, os alunos aprendem a classificar diferentes objetos, OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
utilizando um diagrama de Venn, de dois e trés circulos. Utilizando

a Internet, os alunos fazem uma pesquisa sobre as florestas Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na Framework
autétones, que sera o topico transversal dos exercicios seguintes. de Competéncias Digitais da Unigo Europeia (DigComp. 2.0) e na
No Canva, os alunos criam um cartaz que pretende agrupar Framework de Competéncias Criticas do Século XXI.

arvores e arbustos, segundo determinadas categorias. No final, * Avaliar informagdo, de forma critica e auténoma, transformando-a em

conhecimento;

todos os alunos expdem os seus trabalhos e debatem os

resultados. « Desenvolver a capacidade de resolver problemas, através da criagéo de
solugdes, originais e criativas;

» Promover o foco nos objetivos e nos resultados;

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

Conhecimentos a adquirir: « Promover o uso de ferramentas digitais para a partilha de informagao e
de conhecimento;
° avaliar informacao de forma critica e auténoma; - Interagir por meio de ferramentas digitais;
e utilizar ferramentas digitais para pesquisa e criagdo de * Promover a criatividade, através da criagéo de um cartaz;

* Promover o espirito critico em ambiente de debate;
» Avaliar o impacto das decisdes tomadas;
» Promover a capacidade de adaptagao a novas situagoes;

um diagrama de Venn;
° desenvolver habilidades de resolugao de problemas e

criatividade; " o . » Desenvolver competéncias de comunicacao e de argumentacao;

e  promover o espirito critico, a capacidade de . « Utilizar, controlar, avaliar e compreender a informacao fornecida;
argumentacéo e a avaliagado do impacto das decistes - |dentificar e selecionar corretamente critérios de classificacdo que se
tomadas. adequem aos problemas propostos.
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Pensamento Computacional:
m Classificagcao de Objetos lli

Sumario das aulas

Aula 1: Nesta aula, os alunos descobrem o diagrama de Venn e aprendem a utilizar os operadores “e”, “ou” e “ndo”.
Em seguida, realizam um conjunto de exercicios, treinando a utilizacdo desses operadores. Depois de recortar um
conjunto de objetos, os alunos organizam-nos segundo categorias e afirmagdes que os professores fazem.

Aula 2: Nesta aula, os alunos aprendem o que é uma floresta autétone, que sera a tematica das proximas aulas, e
conhecem algumas das espécies autétones da floresta portuguesa. Em seguida, é apresentado um exemplo de um
diagrama de Venn com trés circulos, com arvores e arbustos. Os alunos aprendem a interpretar as intersecdes
desse diagrama. Por fim, os alunos pesquisam na internet arvores e arbustos autétones da floresta portuguesa e
escolhem categorias para dividir essas arvores e arbustos, preenchendo uma ficha.

Aula 3: Utilizagdo da aplicagdo Canva, através da qual os alunos criam uma imagem representativa do diagrama de
Venn de trés circulos das arvores e arbustos que analisaram na aula anterior. Os alunos exploram o programa e
aprendem a configurar e a personalizar o seu diagrama e os elementos que o constituem, a seu gosto.

Aula 4: Nesta aula, os alunos criam um diagrama de Venn no Canva, tendo por base a informagéo que recolheram
na Aula 2 e a ficha que preencheram. Os alunos selecionam 3 categorias dessa ficha para criarem o seu diagrama
e desenham-no no Canva, pondo em pratica todas as funcionalidades que aprenderam na aula passada.

Aula 5: Os alunos terminam, no Canva, o diagrama de Venn referente as arvores e arbustos pesquisados na
segunda aula, personalizando-o a gosto.

Aula 6: Nesta aula, os alunos apresentam os trabalhos desenvolvidos. O trabalho final € exposto na sala de aula,
sendo promovido um debate de ideias.

Aula 7: Nesta aula, os alunos exploram livremente o Canva. Por fim, preenchem um quiz e avaliagédo sobre o
Tema.

DIGITALL o= &

Informacgoes sobre as aulas

Descarregue ficheiro com mais
informagdes para a preparagéo de
cada aula:
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-co
ntent/uploads/2022/01/Apresentacao-
professores A03MO09_Classificacao- &

" rofessores
de-objetos-Ill.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/2022/01/Apresentacao-professores_A03M09_Classificacao-de-objetos-III.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/01/Apresentacao-professores_A03M09_Classificacao-de-objetos-III.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/01/Apresentacao-professores_A03M09_Classificacao-de-objetos-III.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/01/Apresentacao-professores_A03M09_Classificacao-de-objetos-III.pdf

Pensamento Computacional:
Classificagao de Objetos Il

[ Descritores

TEMA Portugués
Pensamento Dominio:
Computacional: LEITURA
Classificaciao de
Objetos ITI - Ler textos com

caracteristicas
narrativas e
descritivas,
associados a
diferentes
finalidades

(informativas,

ludicas, estéticas).
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Estudo do Meio

Dominio: NATUREZA

- Compreender que os
seres vivos dependem uns
dos outros, nomeadamente
através de relacdes
alimentares, e do meio
fisico, reconhecendo a
importancia da
preservagao da natureza.

- Reconhecer que os seres
vivos se reproduzem e que
0s seus descendentes
apresentam caracteristicas
semelhantes aos
progenitores, mas também
diferem em algumas delas.

Educacao
Artistica

TIC

Dominio: INVESTIGAR E
PESQUISAR

- Utilizar o computador e outros
dispositivos digitais como
ferramentas de apoio ao processo
de investigacéo e pesquisa.

- Realizar pesquisas,utilizando os
termos selecionados e relevantes de
acordo com o tema a desenvolver.

Dominio: COMUNICAR E
COLABORAR

- Comunicar (por texto, audio, video,
etc.), utilizando ferramentas digitais,
para expressar uma ideia ou
opinido, explicar ou argumentar, no
contexto das atividades de
aprendizagem de diferentes areas
do curriculo.

Dominio: CRIAR E INOVAR
- Utilizar e transformar informagéo

digital, sendo capaz de criar novos
artefactos.
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Matematica

Dominio: ORGANIZACAO E
TRATAMENTO DE DADOS

- Analisar e interpretar informacgéo de natureza
estatistica representada de diversas formas.

Representacéo e interpretacdo de dados

- Resolver problemas envolvendo a organizacéo
e tratamento de dados em contextos familiares
variados.

Resolucédo de problemas

- Planear e conduzir investigagdes usando o ciclo
da investigagao estatistica (formular questoées,
escolher métodos de recolha de dados,
selecionar formas de organizagéo e
representagao de dados, analisar e concluir).

Comunicacdo matematica

- Comunicar raciocinios, procedimentos e
conclusées, utilizando linguagem prépria da
estatistica, baseando-se nos dados recolhidos e
tratados.

DESCRITORES

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

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

Criativo (A, C, D, J)



Categoriza objetos, segundo as suas
caracteristicas, em

diagramas de Venn utilizando operadores
légicos (e, ou, nao). (30%)

Seleciona, a partir de sites fornecidos, a
informagao pretendida. (20%)

Dominio das
Aprendizagens
(80%)

Cria, em Canva, um
diagrama de Venn. (20%)

Apresenta a turma o seu cartaz. (10%)

DIGITALL o

Na&o identifica caracteristicas em
elementos/ objetos, pelo que ndo
consegue agrupa-los num diagrama
de Venn. Nao segue as orientagdes
do docente.

N3&o seleciona ou relaciona, a partir
dos sites fornecidos, a informagao
necessaria para a realizagédo da
tarefa. Apresenta dificuldades em
cooperar e/ou em discutir as suas
ideias com os seus pares. Quando
intervém apresenta pouca
seguranga e correg¢ao, criando
obstaculos ao avango do trabalho
em equipa.

Nao cria um diagrama de Venn
sobre o tema indicado (floresta
autétone) em Canva.

Nao apresenta a turma o seu cartaz.

Identifica algumas caracteristicas
em elementos/ objetos,
conseguindo, algumas vezes,
agrupa-los num diagrama de Venn,
tendo em conta as orientagdes do
docente (operadores légicos: e, ou,
nao). E pouco auténomo.

Seleciona e relaciona
satisfatoriamente,

a partir dos sites fornecidos, a
informag&o necessaria para a
realizagdo da tarefa. Coopera e
discute as suas ideias com os seus
pares, na maioria das vezes, com
alguma seguranga e corregao,
dando pequenos contributos para o
avanco do trabalho em equipa.

Cria um diagrama de Venn sobre o
tema indicado (floresta autétone) em
Canva. Consegue utilizar
satisfatoriamente algumas das
funcionalidades da ferramenta:
templates, elementos, uploads, texto
e download.

Faz uma apresentagao satisfatoria
do seu cartaz.

Identifica caracteristicas em
elementos/ objetos, conseguindo, na
maioria das vezes, agrupa-los num
diagrama de Venn, tendo em conta
as orientagdes do docente
(operadores légicos: e, ou, ndo) ou,
quando necessario, com autonomia.

Seleciona e relaciona bem, na
maioria das vezes, a partir dos sites
fornecidos, a informagéo necessaria
para a realizag&o da tarefa. Coopera
e discute as suas ideias com os
seus pares, com seguranga e
corregao, contribuindo para o
avango do trabalho em equipa.

Cria um diagrama de Venn sobre o
tema indicado (floresta autéctone)
em Canva. Consegue utilizar
eficazmente algumas das
funcionalidades da ferramenta:
templates, elementos, uploads, texto
e download.

Faz uma boa apresentagéo do seu
cartaz. Explica quais as suas
opgdes de forma clara.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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Identifica com seguranga
caracteristicas em elementos/
objetos, conseguindo sempre
agrupa-los num diagrama de Venn,
tendo em conta as orientagdes do
docente (operadores légicos: e, ou,
nao) ou, quando necessario, com
total autonomia.

Seleciona e relaciona muito bem, a
partir dos sites fornecidos, a
informag&o necessaria para a
realizagao da tarefa. Coopera e
discute as suas ideias com os seus
pares, com elevado grau de
seguranga e corregado, contribuindo
enormemente para o avango do
trabalho em equipa.

Cria um Diagrama de Venn sobre o
tema indicado (floresta autéctone)
em Canva. Consegue utilizar
eficazmente as varias
funcionalidades da ferramenta:
templates, elementos, uploads, texto
e download.

Faz uma excelente apresentagéo do
seu cartaz. Justifica as suas opgoes,
respondendo a eventuais questdes,
com um vocabulario adequado e
diversificado.



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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Programagéo: Bicho 0 [ Pensamento computacional x
Aul = P
m das Contas em Scratch Tane [a] OAves oo @ programagao osramasse

Neste tema, os alunos programam em Scratch, um software
relativamente simples que funciona com base em algoritmos.
Para isso, € necessario que os alunos compreendam a légica por
detras de um algoritmo. S6 depois podem programar em Scratch,
comecando por explorar a interface do programa. Nas ultimas
aulas, os alunos programam, desde o inicio, um jogo que envolve
operagdes basicas de matematica: a adigdo e a multiplicagao.

Conhecimentos a adquirir:

° compreensao da logica por tras dos algoritmos;

° programacao utilizando o software Scratch;

° desenvolvimento de competéncias de literacia tecnoldgica e
pensamento computacional;

resolugao de problemas através da criagdo de solugdes criativas.

DIGITALL o=

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 de literacia tecnolégica, através do pensamento
computacional, as suas fungdes e a sua aplicagdo em programacgao;
» Desenvolver competéncias de literacia tecnolégica, através do desenho digital, do
pensamento computacional, das suas fungdes e da sua aplicagdo em
programacao;
* Avaliar informagdo 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 informagdo e de
conhecimento;
* Promover o uso de ferramentas digitais para a partilha de informagéo e de
conhecimento;
* Interagir por meio de ferramentas digitais;
» Promover a criatividade, através da criagdo 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 adaptagao a novas situagoes;
» Desenvolver competéncias de comunicagéo e de argumentacao;
« Utilizar, controlar, avaliar e compreender a informacgao fornecida;
* Avaliar e tomar decisGes sobre a tecnologia e o produto em causa.



Programacao: Bicho das
m Contas em Scratch

Informagoes sobre as aulas

Sumario das aulas Descarregue aqui o ficheiro com mais
informagdes para a preparagéo de

Aula 1: Nesta primeira aula, os alunos aprendem o que € um algoritmo. Apés a realizagao de cada aula:
alguns exercicios dinamicos, pretende-se que os alunos percebam as principais regras de um https://www.digitall.vodafone.pt/wp-conten * ‘,‘ )
algoritmo. t/uploads/2022/02/Apresentacao-professor \J

. _ et oaum esdeO3M07 Bicho-das-contas-em-scratch 2
Aula 2: Os alunos continuam a explorar o tema dos algoritmos, desta vez, recorren .
exercicio de interagdo com os pronSsores, onde teréogde dar instrugdes para que os o2 3$ 2+2 Professores

professores cumpram uma determinada tarefa.

Aula 3: Nesta aula, os alunos aprendem a programar em Scratch. Inicialmente exploram a

interface, conhecendo as varias funcionalidades a disposigao, para depois fazerem as

primeiras programagdes simples. Aprendizagens Essenciais / Descritores
Critérios de Avaliacao

Aula 4 e 5: Os alunos programam um jogo mais complexo, chamado “Bicho das Contas”,
recorrendo a aprendizagem da aula anterior. O jogo consiste num conjunto de perguntas em
que os alunos tém de acertar no resultado da adigao que lhes aparece, ganhando pontos
sempre que acertarem numa conta.

Nos quadros seguintes apresentamos um
exemplo do que podem ser os descritores para
os critérios de aprendizagem essenciais e
Aula 6: Nesta aula, os alunos criam uma nova versédo do jogo “Bicho das Contas”, substituindo também um exemplo do que podem ser os
as perguntas de adigéo por perguntas de multiplicagéo. No fim, é realizado um quiz sobre o critérios de avaliagao.
tema aos alunos.

DIGITALL o= &


https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/02/Apresentacao-professores_A03M07_Bicho-das-contas-em-scratch.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/02/Apresentacao-professores_A03M07_Bicho-das-contas-em-scratch.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/02/Apresentacao-professores_A03M07_Bicho-das-contas-em-scratch.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/02/Apresentacao-professores_A03M07_Bicho-das-contas-em-scratch.pdf

Programacgao: Bicho das

Contas em Scratch

zagens Essenciais / Descritores

—_ I do aluno

Programagio: Dominio: LEITURA

Bicho das

Contas em - Ler textos com

Scratch caracteristicas narrativas e

descritivas, associados a
diferentes finalidades
(informativas, ludicas,

estéticas).

Dominio: ESCRITA

- Escrever textos de géneros
variados, adequados a
finalidades como narrar e
informar, em diferentes

suportes.

DIGITALL o=

Estudo do
Meio

Educacao
Artistica

TIC

Dominio: CRIAR E
INOVAR

- Identificar e
compreender a
utilizagéo do digital e o
seu potencial na
compreensao do
mundo que os rodeia. -
Utilizar e transformar
informagao digital,
sendo capaz de criar
novos

artefactos; Identificar e
resolver problemas
matematicos simples,
com apoio em
ferramentas digitais.

- Criar algoritmos de
complexidade baixa
para a resolucéo de
desafios e problemas
especificos. - Resolver
desafios através da
programagao.

30

Matematica

Dominio:

NUMERQS E OPERACOES
- Adigao, subtragao, multiplicagéo e diviséo.

- Reconhecer relagdes numéricas e propriedades das operagdes e
utiliza-las em situagdes de calculo.

- Calcular com numeros racionais ndo negativos na representagao
decimal, recorrendo ao célculo mental e a algoritmos.

Raciocinio matematico

- Reconhecer regularidades em sequéncias e em tabelas numéricas,

e formular e testar conjeturas.
Comunicagdo matematica

- Exprimir, oralmente e por escrito, ideias matematicas, e explicar
raciocinios, procedimentos e conclusées, recorrendo ao vocabulario
e linguagem proprios da matematica (convengdes, notagdes,
terminologia e simbologia).

- Desenvolver interesse pela matematica e valorizar o seu papel no
desenvolvimento das outras ciéncias e dominios da atividade
humana e social.

- Desenvolver persisténcia, autonomia e a-vontade em lidar com
situagdes que envolvam a matematica no seu percurso escolar e na
vida em sociedade.

DESCRITORES

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

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

Criativo (A, C, D, J)



Programacgao: Bicho das
Contas em Scratch

Constroéi/ escreve uma sequéncia de
instrugoes (algoritmos) para fazer uma
sandes e arrumar o material na mochila.
(30%)

Cria, edita e remove um ator
(programacao em
Scratch). (20%)

Dominio das

Aprendizagens
(80%)

Programa em
scratch o ator. (30%)

DIGITALL o=

N&o consegue construir/ escrever
nenhuma etapa das sequéncias.

Nao cria um ator.

Nao utiliza nenhum bloco para
programar.

Constréi/ escreve algumas etapas
das sequéncias, mas salta etapas/
passos importantes.

As instrugdes estéo redigidas de
forma ambigua/ confusa.

Esta muito dependente da ajuda do
professor.

Cria um ator, explorando
satisfatoriamente as ferramentas
de edicdo disponiveis e as suas
propriedades.

Sabe remover o ator do palco ou
pede ajuda para fazé-lo.

Programa em scratch o ator,
explorando algumas das
funcionalidades solicitadas dentro
dos blocos (utiliza até metade das
funcionalidades):

* eventos: comegar (bandeira
verde) e parar

(Hexagono vermelho);

« aparéncia (Diz Ol4, Diz Ola
durante 10s);

* movimento (Anda 10 passos);

« variaveis (criar uma variavel);

« controlo: repete, se...entdo,
sendo);- operadores relacionais e
aritméticos: =, + e x;

* Sensores (pergunta Como te
Chamas e espera pela resposta).
Consegue remover e duplicar
blocos, solicitando ajuda.

Constroi/ escreve a maioria das
etapas das sequéncias.

As instrugdes séo globalmente
curtas e claras.

Recorre algumas vezes a ajuda do
professor.

Cria um ator, explorando bem a
maioria das ferramentas de edigdo
disponiveis e as suas
propriedades.

Sabe remover o ator do palco sem
ajuda.

Programa em scratch o ator,
explorando a maioria das
funcionalidades solicitadas dentro
dos blocos (utiliza mais de metade
das funcionalidades):

« eventos: comegar (bandeira
verde) e parar (Hexagono
vermelho);

« aparéncia (Diz Ol3, Diz Ola
durante 10s);

* movimento (Anda 10 passos);

« variaveis (criar uma variavel);

« controlo: repete, se...entéo,
sendo);- operadores relacionais e
aritméticos: =, + e x;

« Sensores (pergunta Como te
Chamas e espera pela resposta).
Consegue remover e duplicar
blocos sem ajuda.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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3° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Constréi/ escreve todas as etapas
das sequéncias.

Todas as instrugdes séo curtas e
claras. E auténomo ou recorre
pontualmente a ajuda do professor.

Cria um ator, explorando muito bem
todas as ferramentas de edicéo
disponiveis e as suas
propriedades.Sabe remover o ator
do palco sem ajuda.

Programa em scratch o ator,
explorando todas as
funcionalidades solicitadas dentro
dos blocos:

* eventos: comegar (bandeira
verde) e parar

(Hexagono vermelho);

« aparéncia (Diz Ol3, Diz Ola
durante 10s);

* movimento (Anda 10 passos);

« variaveis (criar uma variavel);

« controlo: repete, se...entdo,
senao);

« operadores relacionais e
aritméticos: =, + ex;

* Sensores (pergunta Como te
Chamas e espera pela resposta).
Consegue remover e duplicar
blocos sem ajuda.



Programacgao: Bicho das
Contas em Scratch

3° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Perfil de
Desempenho

Dominio
Comportamental
(20%)

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.

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.

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

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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Modelacao 3D: LELE Modelagao, Inteligéncia .
Introducéo ao TinkerCad Fano  x2if| 5Aulas espacial e construcses Modelagzo 3D

Este tema consiste na utilizagdo do Tinkercad para trabalhar OB.JETIVOS DE APRENDIZAGEM

objetos a trés dimensdes. Os alunos utilizam o Tinkercad para Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na Framework de Competéncias

modelar a 3D uma casa e familiarizarem-se com o programa. Os Digitais da Uni&o Europeia (DigComp. 2.0) e na Framework de Competéncias Criticas do
N . Século XXI.

alunos escolhem um monumento & sua escolha, depois de SeHe

perceberem que os edificios s&o compostos por sélidos » Desenvolver competéncias técnicas na area de modelagédo 3D;

geométricos. Em grupo, os alunos modelam o seu monumento, + Ser capaz de selecionar e usar ferramentas tecnolégicas que permitam realizar atividades

quotidianas (de lazer, aprendizagem, etc.);

* Identificar necessidades e respostas tecnoldgicas;

* Aprender a utilizar a tecnologia de modelagao 3D, de forma criativa;

* Reconhecer e identificar diferentes sélidos geométricos;

» Compor e decompor objetos em funcédo de sélidos geométricos;

» Promover o uso de ferramentas digitais para elaboracédo de contetdos;
+ Desenvolver conteudos digitais;

apresentado-o a turma, na ultima aula.

Conhecimentos a adquirir: * Promover o uso de ferramentas digitais, de forma criativa;
+» Desenvolver a capacidade de resolver problemas, através da criagdo de solugdes, originais e
e . . criativas;
(] utilizar o Tinkercad para modelar objetos em 3D; « Promover a criatividade, através do desenvolvimento de novas ideias e solugdes;
PY identificar e compreender os solidos geométricos presentes em » Compreender diferentes tipos de informagéo (exemplo: informagao textual, grafica, icénica,

ifici tos: audiovisual, sonora, entre outros);
edificios e monumen 0s; » Promover a capacidade de organizagao e planificagao;
° pesquisar e selecionar informacdes relevantes sobre um + Avaliar o impacto das decisoes tomadas;

A FAaymo » Promover o foco nos objetivos e nos resultados;
monumento eSpeCIfICO’ + Desenvolver espirito empreendedor;

° apresentar projetos criados no Tinkercad, explicando as escolhas - Promover a capacidade de adaptacao;
de monumento e os solidos geométricos utilizados. +» Desenvolver competéncias de comunicacéo oral e de argumentagao;
» Promover o espirito critico, em ambiente de debate;
» Adotar comportamentos colaborativos, de partilha de informagéo e de conhecimento;
» Promover o pensamento critico, no desenvolvimento de solugdes tecnolégicas criativas.

DIGITALL o: VWWWV

Fundaclo
Vodafone




Modelagao 3D:
Introducgao ao TinkerCad

Sumario das aulas

Aula 1 e 2: Introdugéo ao Tinkercad, através da exploracao da sua interface e das
suas ferramentas. Os alunos constroem uma casa no Tinkercad, desenvolvendo a
sua inteligéncia espacial.

Aula 3: Os alunos debatem em turma quais os sélidos geométricos que constituem
alguns dos monumentos mais conhecidos do mundo. Depois deste exercicio, em
grupo, os alunos escolhem um monumento, pesquisam-no na internet e criam-no,
através de modelagao 3D, no Tinkercad.

Aula 4: Os alunos continuam a modelar o monumento que escolheram na aula
anterior.

Aula 5: Apresentagao dos trabalhos realizados no Tinkercad, explicando a escolha
do monumento e os solidos geométricos utilizados. Os alunos debatem os projetos
apresentados. Por fim, preenchem um quiz sobre o Tema.

DIGITALL o=
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Informagoes sobre as aulas @ L O

. . ., Wee
Descarregue aqui o ficheiro com mais g ¢
informacdes para a preparacao de 248
cada aula:

https://www.digitall.vodafone.pt/wp-conten
t/uploads/2022/01/Apresentacao-professor

df

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.

cacoe

es_A03MO03_Introducao-ao-TinkerCad-1.p 4

3°
i

Professore:



https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/01/Apresentacao-professores_A03M03_Introducao-ao-TinkerCad-1.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/01/Apresentacao-professores_A03M03_Introducao-ao-TinkerCad-1.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/01/Apresentacao-professores_A03M03_Introducao-ao-TinkerCad-1.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/01/Apresentacao-professores_A03M03_Introducao-ao-TinkerCad-1.pdf

- Aprendizagens Essenciais / Descritores

Modelagéao 3D:
Introducédo ao TinkerCad

7S

Meio Artistica
Modelagio 3D: Dominio: Artes Visuais Dominio: CRIAR E Dominio: GEOMETRIA E MEDIDA  Participativo/
Tinkercad LEITURA Dominio: INOVAR - Localizagéo e orientacdo no colaborador (B, C, D, E,
APROPRIACAO E espaco F)
« Ler textos com REFLEXAO - Utilizar as TIC para Conhecedor/
caracteristicas narrativas e gerar ideias, planos e - Conceber e aplicar estratégias sabedor/culto/
descritivas, associados a - Observar os processos de modo a na resolugéo de problemas informado (A, B, G, 1,J)

diferentes finalidades
(informativas, ludicas,
estéticas).

Dominio: ORALIDADE -
EXPRESSAQ

« Falar com clareza e articular
de modo adequado
as palavras;

diferentes universos
visuais, tanto do
patrimonio local como
global (obras e
artefactos de arte —
pintura, escultura,
desenho,
assemblage, colagem,
fotografia, instalacéo,
land art, banda

criar solugdes para

problemas do quotidiano.

envolvendo grandezas e
propriedades das figuras

geométricas no plano e no espago,

em contextos matematicos e nao
matematicos, e avaliar a
plausibilidade dos resultados.

- Exprimir, oralmente e por escrito,
ideias matematicas, e explicar
raciocinios, procedimentos e

desenhada, conclusées, recorrendo ao
« Usar a palavra com design, arquitetura, vocabulario e linguagem proprios
propriedade para expor artesanato, da matematica (convengoes,

conhecimentos e apresentar
narragoes.

DIGITALL o=

multimédia, linguagens
cinematograficas,
entre outros),
utilizando um
vocabulario especifico
e adequado.
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notagdes, terminologia e
simbologia).

Indagador/ Investigador
(C,D,F H,1)
Criativo (A, C, D, J)



Testa o programa de modelagao 3D
Tinkercad, desenhando uma casa.
(10%)

Cria um edificio/ monumento
portugués, recorrendo ao programa
Tinkercad. (50%)

Dominio das

Aprendizagens
(80%)

Apresenta o seu artefacto digital:
justifica escolhas, identifica
dificuldades e explica as solugdes

(20%)

IGITALL o=

encontradas, promovendo o debate.

Nao testa o programa, nao
cumprindo o plano de trabalho.

Na&o cria um edificio/ monumento.

O aluno néo apresenta o seu
trabalho.

Cumpre satisfatoriamente o plano
de trabalho, testando o Tinkercad,

mas saltando etapas ou
realizando-as de forma incompleta.

O aluno projeta satisfatoriamente a
construgao do seu edificio/
monumento, utilizando algumas
ferramentas do programa. N&o é
auténomo na realizagdo da tarefa.

Faz uma apresentacao satisfatoria
do seu artefacto digital: por vezes
justifica escolhas, identifica
dificuldades, mas nem sempre
apresenta solugdes. Nao promove
o debate.

Cumpre, na globalidade, o plano
de trabalho, testando o Tinkercad e
realizando com corregéo a maioria
das etapas.

O aluno projeta bem a construgéo
do seu edificio/ monumento,
utilizando muitas das ferramentas
do programa.

E auténomo na realizagdo da
tarefa, recorre pontualmente ao
auxilio do professor.

Faz uma boa apresentagéo do seu
artefacto digital: justifica as suas
escolhas de forma clara, identifica
dificuldades e apresenta algumas
das solugdes encontradas. Tenta
promover o debate.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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Cumpre integralmente o plano de
trabalho, testando o Tinkercad e
realizando com corregao todas as
etapas.

O aluno projeta muito bem a
construgao do seu edificio/
monumento, utilizando todas (ou
quase todas) as ferramentas do
programa.

E auténomo na realizaggo da
tarefa.

Faz uma excelente apresentagéo
do seu artefacto digital: justifica as
suas escolhas de forma clara,
identifica dificuldades e apresenta
solugdes para as ultrapassar.
Promove o debate, respondendo a
eventuais questdes, com um
vocabulario adequado e
diversificado.



-

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
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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.

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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Algoritmos: 0 [ Pensamento computacional .
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Neste tema, os alunos vao criar varios objetos, através de OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
linhas de montagem. Em grupo, vao criar as instru¢des

especificas que seréo dadas a cada elemento do grupo, de Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na
forma a produzir o maior nimero de objetos, num Framework de Competéncias Digitais da Unido Europeia
determinado periodo de tempo. (DigComp. 2.0) e na Framework de Competéncias Criticas
do Século XXI.

*Desenvolver competéncias na area da literacia digital, da informagéo e
de dados, através da interacdo digital, das suas fungbes e da sua
aplicagdo no dia-a-dia;

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

* Desenvolver a capacidade de raciocinio légico e sequencial;

* Promover o foco nos objetivos e nos resultados;

Conhecimentos a adquirir:

e conhecimento sobre linha de montagem e fluxogramas na
construgao de objetos;

e habilidades de divisao de tarefas e trabalho em equipa na linha « Promover a capacidade de organizacéo e planificacao;

de montagem; * Adotar comportamentos colaborativos, de partilha de informacao e de
° aplicagao pratica de fluxogramas na produgao em série de um conhecimento;

carrinho de brincar; * Promover a resolugéo de problemas;
° avaliagdo dos resultados, identificacdo de melhorias e » Promover o trabalho colaborativo na execugéo de projetos complexos;

» Desenvolver competéncias de comunicagdo e de argumentacao;
* Avaliar o impacto das decisdes tomadas.

DIGITALL o= VVVVV/

consolidagédo do aprendizado.




Algoritmos:
m Fabrica de Objetos

Informagoes sobre as aulas

Sumario das aulas Descarregue aqui o ficheiro com mais
informacdes para a preparacao de
Aula 1: Introducao aos conceitos de linha de montagem e fluxogramas. Os alunos cada aula:
realizam um exercicio de construgdo de uma casa, recorrendo a um fluxograma e https://www.digitall.vodafone.pt/wp-conten
materiais diversos. Em seguida, debatem sobre como melhorar o fluxograma t/uploads/2021/11/Apresentacao-professor
utilizado. es_A03MO6_Fabrica-de-Objetos.pdf | — =]

" Professores

Aula 2: Discussao sobre varias possibilidades de divisdo de tarefas por equipas. Os
alunos realizam um exercicio de construgdo de uma casa de plasticina em linha de
montagem.

Aprendizagens Essenciais / Descritores
Critérios de Avaliacao

Aula 3: Por em pratica os conhecimentos adquiridos sobre fluxogramas e produgao

em série, através da criagdo de um fluxograma para a construgdo de um carrinho de Nos quadros seguintes apresentamos um
brincar. exemplo do que podem ser os descritores para
os critérios de aprendizagem essenciais e
também um exemplo do que podem ser os
Aula 4: Realizagdo de um exercicio de concretizacdo da linha de montagem criada critérios de avaliag&o.
na aula anterior. Em seguida, a turma debate sobre os resultados que atingiu: o

numero de carrinhos que construiu, o0 processo que utilizou, o que poderia ter

melhorado, etc. Preenchimento de um quiz sobre o tema.

DIGITALL o= .


https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/11/Apresentacao-professores_A03M06_Fabrica-de-Objetos.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/11/Apresentacao-professores_A03M06_Fabrica-de-Objetos.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/11/Apresentacao-professores_A03M06_Fabrica-de-Objetos.pdf

Algoritmos:
Fabrica de Objetos

3° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

TEMA

Portugués

Algoritmos: Dominio: ORALIDADE -
Fabrica de EXPRESSAO
Objetos

- Falar com clareza e
articular  de modo
adequado as palavras;

- Usar a palavra com
propriedade para expor
conhecimentos e
apresentar narragoes.

Dominio: ESCRITA

- Escrever textos de
géneros variados,
adequados a finalidades
como narrar e informar,
em diferentes
suportes.

DIGITALL o=

Estudo do Meio

Dominio: SOCIEDADE/
NATUREZA/
TECNOLOGIA

- Saber colocar
questdes, levantar
hipéteses, fazer
inferéncias, comprovar
resultados e saber
comunica-los,
reconhecendo como se
constroéi o
conhecimento.

Educagao
Artistica

Artes Visuais
Dominio: EXPERIMENTACAO E
CRIACAQ

- Integrar a linguagem das artes
visuais, assim como varias
técnicas de expressao (pintura;
desenho, incluindo
esbogos,esquemas, e
itinerarios; técnica mista;
assemblage; land’art; escultura;
maqueta; fotografia, entre outras)
nas suas experimentagdes:
fisicas e/ou digitais.

- Experimentar possibilidades
expressivas dos
materiais (carvao vegetal, pasta
de modelar, barro, pastel
seco, tinta cenografica, pincéis e
trinchas, rolos, papéis de
formatos e caracteristicas
diversas, entre outros) e das
diferentes técnicas, adequando o
seu uso a diferentes contextos e
situagdes.
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TIC

Dominio: CRIAR E
INOVAR

-Utilizar as TIC para
gerar ideias, planos e
processos de modo a
criar solugdes para
problemas do
quotidiano.

- Criar algoritmos

de complexidade
baixa para a
resolugdo de desafios
e problemas
especificos.

Matematica

Dominio: GEOMETRIA E MEDIDA -
Localizacdo e orientacdo no espaco

- Conceber e aplicar estratégias na
resolucéo de problemas envolvendo
grandezas e propriedades das
figuras geométricas no plano e no
espago, em contextos matematicos e
n&o matematicos, e avaliar a
plausibilidade dos resultados.

- Exprimir, oralmente e por escrito,
ideias matematicas, e explicar
raciocinios, procedimentos e
conclusoes, recorrendo ao
vocabulario e linguagem préprios da
matematica (convengdes, notagoes,
terminologia e simbologia).

DESCRITORES

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

Conhecedor/
sabedor/culto/
informado (A, B, G, 1,J)
Indagador/ Investigador
(CD,F, H,I)

Criativo (A, C, D, J)



Monta uma casa, recorrendo a
materiais diversos, a partir de um
fluxograma. (40%)

Cria linhas de montagem para
construir o maior numero de objetos
(casa, carrinho, etc), num
determinado periodo de tempo, a
partir de um fluxograma elaborado
por si. (20%)

Dominio das
Aprendizagens
(80%)

Participa e coopera nas atividades
de grupo, expressando/ refletindo
as/ sobre as suas ideias. (20%)

IGITALL o=

N&o monta a casa sugerida.

Nao participa nesta tarefa.

N&o participa nem coopera nas
atividades de grupo. Quando
intervém é incorreto nas suas
interpelagdes, criando
obstaculos ao avango do
trabalho em equipa.

Monta com (alguma)
dificuldade a casa, recorrendo
aos materiais sugeridos, a
partir do fluxograma fornecido.
N&o consegue rever o
fluxograma para o tornar mais
simples.

Cria satisfatoriamente linhas
de montagem para construir o
maior numero de objetos,
dentro do periodo de tempo
definido.

O fluxograma esta globalmente
satisfatorio, representando,
com alguns erros, 0 processo
de construcao dos objetos.

Participa e coopera, de forma
satisfatoria, nas atividades
propostas, expressando as
suas ideias/ reflexdes com
alguma seguranca e corregao.
E correto quando intervém
junto dos seus pares, dando
pequenos contributos para o
avanco do trabalho em equipa.

Monta sem muita dificuldade a
casa, recorrendo a todos os
materiais sugeridos, a partir do
fluxograma fornecido.

Revé, com algum auxilio do
professor, o fluxograma para o
tornar mais simples.

Cria, com bom desempenho,
linhas de montagem para
construir o maior niumero de
objetos, dentro do periodo
definido.

O fluxograma esta globalmente
bem elaborado, representando
o processo de construgéo dos
objetos.

Participa e coopera, na maioria
das vezes, nas atividades
propostas, expressando as
suas ideias/ reflexdes com
seguranga e corregao.

E correto quando intervém
junto dos seus pares,
contribuindo para o avanco do
trabalho em equipa.

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

Monta corretamente a casa,
recorrendo a todos os
materiais sugeridos, a partir do
fluxograma fornecido.

Revé autonomamente o
fluxograma para o tornar mais
simples.

Cria, com elevado
desempenho, linhas de
montagem para construir o
maior nimero de objetos,
dentro do periodo de tempo
definido.

O fluxograma esta muito bem
elaborado, representando
eficientemente o processo de
construgao dos objetos.

Participa e coopera sempre
nas atividades propostas,
expressando as suas ideias/
reflexdes com elevado grau de
seguranca e corregdo. E
sempre correto quando
intervém junto dos seus pares,
contribuindo enormemente
para o avanco do trabalho em
equipa.



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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Circuitos em papel




Eletrénica: i Robstica N
Circuitos em papel Fano  |aiii] SAulas & eletronica Eletronica

O objetivo deste tema consiste em introduzir a tematica e os OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
conceitos da Eletronica aos alunos, através de um objeto que

os alunos ja conhecem. Os alunos aprendem ainda as Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na
fungbes de alguns componentes do circuito elétrico, por meio Framework de Competéncias Digitais da Unido Europeia
da experimentagé&o. (DigComp. 2.0) e na Framework de Competéncias Criticas do
Século XXI.

» Desenvolver competéncias técnicas na area de eletrénica, através da
identificagdo de componentes, as suas fungdes e a sua aplicagdo em
circuitos;

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

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

» Promover o foco nos objetivos e nos resultados;

» Adotar comportamentos colaborativos, de partilha de informacdo e

Conhecimentos a adquirir:

° Conceitos basicos de eletricidade. conhecimento:
° Compreensao dos componentes do circuito. « Interagir por meio de ferramentas digitais;
° Habilidades praticas de montagem e conexao. - Promover a criatividade, através da criagao de circuitos eletronicos;

» Promover o espirito critico, em ambiente de debate;

» Avaliar o impacto das decisdes tomadas;

» Promover a capacidade de adaptagéo a novas situacoes;
» Desenvolver competéncias de comunicagao escrita.
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E Eletrénica: Circuitos em papel

Informagoes sobre as aulas

Sumario das aulas Descarregue aqui o ficheiro com mais
informagdes para a preparagéo de

Aula 1: Introduzir o tema da Eletronica aos alunos. Nesta aula, os alunos tém a cada aula: N

oportunidade de criar um conjunto de circuitos elétricos, que Ihes permite perceber https://www.digitall.vodafone.pt/wp-conten

t/uploads/2022/02/Apresentacao-professor
es_A03MO1_Eletronica-Circuitos-em-pape
L.pdf

0s mecanismos de ligagao dos varios componentes.

Aula 2: Nesta aula, os alunos montam um circuito em papel, com o objetivo de
compreender que existem varios materiais condutores passiveis de ser utilizados na
montagem de circuitos elétricos. Neste caso, irdo utilizar a fita adesiva de cobre para
criar um postal luminoso.

Aprendizagens Essenciais / Descritores
Critérios de Avaliacao

Aula 3: Os alunos terminam a construgao do postal com a escrita de uma
mensagem no seu interior e a personalizagao grafica do mesmo, pintando-o.
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.
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https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/02/Apresentacao-professores_A03M01_Eletronica-Circuitos-em-papel.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/02/Apresentacao-professores_A03M01_Eletronica-Circuitos-em-papel.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/02/Apresentacao-professores_A03M01_Eletronica-Circuitos-em-papel.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/02/Apresentacao-professores_A03M01_Eletronica-Circuitos-em-papel.pdf

Eletronica: . - :
E Circuitos em papel 3° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Circuitos em Expressar-se - Explorar os conceitos basicos da Eletrénica, Utilizar a criatividade na Participativo/
papel por escrito a0 como circuitos elétricos e componentes. expressao artistica colaborador (B, C, D, E,
escrever uma introduzida no postal. F)
mensagem - Compreender os mecanismos de ligagao dos Conhecedor/
no postal componentes elétricos e a importancia dos sabedor/culto/
luminoso. materiais condutores na montagem dos circuitos. informado (A, B, G, |,J)
Indagador/ Investigador
(C,D,F, H, 1)

Criativo (A, C, D, J)
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Eletronica:
Circuitos em papel

Compreenséo dos conceitos (20%).

Habilidade na montagem dos

CLULIC circuitos (50%).

Aprendizagens
(80%)

Criatividade e personalizagao
(10%).

DIGITALL o=

3° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Demonstra pouca
compreensao dos principios
basicos dos circuitos elétricos
em papel.

Encontra dificuldades
significativas na montagem dos
circuitos em papel e apresenta
um resultado final com falhas
graves.

Nao demonstra criatividade na
personalizagéo do postal
luminoso e apresenta uma
abordagem muito limitada.

Demonstra compreenséo
satisfatoria dos conceitos e dos
componentes utilizados nos
circuitos em papel.

Consegue montar os circuitos
em papel, embora possa
cometer alguns erros ou
apresentar pequenas falhas.

Realiza algumas
personalizagdes simples no
postal luminoso, mas falta
originalidade e detalhamento.

Demonstra uma compreenséo
solida dos conceitos e é capaz
de explicar corretamente o
funcionamento dos circuitos
em papel.

Monta os circuitos em papel

com precisdo e atengéo aos

detalhes, obtendo resultados
funcionais e corretos.

Demonstra criatividade ao
personalizar o postal luminoso,
adicionando elementos visuais
interessantes e coerentes com
o tema.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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Demonstra uma compreensao
excepcional dos conceitos e é
capaz de aplicar seus
conhecimentos na resolugéao
de problemas mais complexos
relacionados aos circuitos em

papel.

Demonstra habilidade
excepcional na montagem dos
circuitos em papel,
apresentando resultados
precisos e esteticamente
atraentes.

Apresenta uma personalizagéo
excepcionalmente criativa do
postal luminoso, utilizando
técnicas artisticas avangadas e
demonstrando originalidade e
cuidado nos detalhes.



Dom . .
Comportamental e cene mw som (@) tuito Bom ()

Perfil de
Desempenho

Dominio
Comportamental
(20%)

Eletronica:
Circuitos em papel

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%)
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3° ano - Aprendizagens Essenci

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.

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 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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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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Salta com Scratch! —— m Pensamento computacional .
m 3° ano E 1 Aulas e programagéo Programacéo

Neste tema, os alunos utilizam a linguagem de programagao OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
Scratch para criarem um jogo chamado "Salta com Scratch!".

Aprendem a adicionar cenarios, criar personagens, programar Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na
agdes como saltar e mover-se, e definir regras do jogo, como Framework de Competéncias Digitais da Unido Europeia
ganhar pontos e perder. No final, podem experimentar e jogar o (DigComp. 2.0) e na Framework de Competéncias Criticas do
jogo que criaram. Século XXI.

Utilizar corretamente linguagens de programacgédo grafica para criar
programas simples;

» Conhecer alguns aspetos basicos sobre fundamentos da programagéo;

» Saber como proteger a identidade ao utilizar as aplicagdes;

» Ser capaz de selecionar e usar ferramentas digitais que permitam
realizar atividades quotidianas (de lazer, aprendizagem, etc.);
Conhecimentos a adquirir: « Conhecer e utilizar recursos digitais que permitam desenvolver a
criatividade;

* Integrar e reelaborar conteudos digitais;

° Compreensao dos conceitos basicos de programagéo, como g . o
« Identificar necessidades e respostas tecnolégicas;

sequéncia de comandos, eventos e agdes. Inovar e utilizar a tecnologia de forma criativa
(1A - q = q ~ © \'% iz | latva;
) Familiarizagdo com a criagdo e manipulagdo de personagens, ovar e utilizar a tecnolog e o
o . = » Promover a capacidade de organizagao e planificagio;
cenarios e objetos em uma plataforma de programagéo visual. - Desenvolver a comunicago oral e escrita;
e  Aprendizado sobre a l6gica de programagao, incluindo estruturas « Promover a resolucio de problemas e a tomada de decisoes.
condicionais e de repetigao, para controlar o comportamento do jogo.
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m Salta com o Scratch!

Informagoes sobre as aulas

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

Nesta aula Unica, os alunos aprenderao os conceitos basicos de programagéo por meio da
plataforma Scratch. Eles serao introduzidos a criagdo de personagens e cenarios, além de
aprenderem a programar o movimento de um personagem e a interagdo com objetos. Ao final
da aula, os alunos terdo desenvolvido um jogo simples mediante os conhecimentos adquiridos.

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.

DIGITALL o= &



Salta com Scracth! 3° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Portugués Estudo do Meio Educagao TIc DESCRITORES
Artistica

Salta com Scratch! Leitura e compreensao Estimulo a criatividade ao criar Familiarizagdo com a interface Compreenséo de CrltloolAnalltlco (A,B,C,D,
dos passos da atividade e personagens e cenarios e as ferramentas do Scratch coordenadas cartesianas ao C AC.D.J
das mensagens exibidas visualmente atrativos. para criar um projeto interativo.  posicionar elementos no 4 'at'vo ( )
7 5 o Sistematizador/ organizador

no jogo. Exploragéo de cenario. (A, B, C, 1, J)
elementos visuais como cores, Introdugdo aos conceitos Responsavel/ auténomo (C,
tamanhos e formas na basicos de programacgéo por D,E,F,G,1,J)
composigao do jogo. meio da sequéncia de blocos.
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Salta com Scracth! 3° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Dominio das

LUICUBIEER LI Criatividade e Design do Jogo (20%).

(80%)

(30%).
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Capacidade de Utilizagdo do Scratch (30%).

Funcionalidade e Jogabilidade do Jogo

Demonstrou dificuldade em
utilizar as ferramentas basicas do
Scratch e compreender a légica
de programagao.

Apresentou falta de originalidade
e criatividade na criagdo do jogo,
com design e elementos visuais
pouco atrativos.

O jogo criado apresentou
problemas de funcionamento e
jogabilidade confusa, dificultando
a interacéo do jogador.

Utilizou corretamente as
ferramentas basicas do Scratch e
demonstrou compreenséo basica
da I6gica de programagao.

Demonstrou algum grau de
criatividade na criagéo do jogo,
com design e elementos visuais
adequados ao tema proposto.

O jogo criado funcionou
corretamente, mas apresentou
alguns pequenos problemas de
jogabilidade que poderiam ser
aprimorados.

Utilizou habilmente as
ferramentas do Scratch, aplicou
conceitos de programagao e criou
um jogo funcional.

Apresentou ideias criativas na
criagdo do jogo, com design e
elementos visuais atraentes e
coerentes com o tema proposto.

O jogo criado foi funcional, com
boa jogabilidade e proporcionou
uma experiéncia satisfatéria ao
jogador.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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Utilizou de forma avancada as
ferramentas do Scratch, aplicou
conceitos de programagao de
forma criativa e desenvolveu um
jogo complexo e envolvente.

Demonstrou uma abordagem
altamente criativa na criacéo do
jogo, com design e elementos
visuais excepcionais e
inovadores.

O jogo criado foi altamente
funcional, com jogabilidade fluida,
desafios bem equilibrados e
ofereceu uma experiéncia
envolvente e cativante ao jogador.



Salta com Scracth! 3° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

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%)
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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.

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.

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.

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.

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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Rei compute it manda LELE Pensamento computacional -
P 3°ano E 1 Aulas m e programaco Programagéo

Neste tema, os alunos aprendem a seguir instru¢gdes com o jogo OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
de programacgao Compute it para levar a bola até ao local

correto, por meio de um computador 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.

» Aprender a ler e seguir instrugdes;

» Compreender que instrugdes diferentes podem produzir os mesmos
resultados;

» Compreender a importancia de instrugdes simples, curtas e ordenadas
na resolugao de problemas.

Conhecimentos a adquirir:

° Compreensao dos conceitos basicos de programagao, como seguir
instru¢des e sequéncias de acoes.

° Desenvolvimento de habilidades de resolugéo de problemas ao
encontrar solugdes para os desafios propostos no jogo Compute It.

° Familiaridade com comandos e estruturas de repeticdo, como o uso
do comando "repetir", para realizar agbes repetidas..
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m Rei compute it manda

Sumario das aulas

Nesta aula unica, os alunos jogam o Compute it, seguindo instrugées em diferentes
niveis. Eles utilizam as teclas de setas do computador para completar os desafios e
exploram o comando "repetir()" em niveis mais avangados. O objetivo & proporcionar
uma experiéncia divertida e educativa de programacgao para os alunos.
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Informagoes sobre as aulas

Veja o link a seguir com mais

informagdes para a preparagéo da

aula:

https://www.digitall.vodafone.pt/curso/ '\ @ !

compute-it/

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/curso/compute-it/
https://www.digitall.vodafone.pt/curso/compute-it/

Rei Compute it manda 3° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

—

Artistica

O Rei Compute It Compreenséo de Familiarizagdo com o uso de Exercicio de raciocinio légico e CrltlcolAnalltICO (A,B,C, D, Familiarizagdo com o uso
manda instrucdes escritas em teclado e teclas de setas para sequencial, necessarios para C AC.D,J de teclado e teclas de setas
portugués para seguir as controle de jogos digitais. seguir corretamente as "at'vo( ) para controle de jogos

Sistematizador/ organizador

etapas do jogo. instrugdes e resolver os (A B, C, 1,J) digitais.
Introdugdo ao conceito de desafios do jogo. Responsavel/ auténomo (C,
programagao e suas aplicagdes. D,E,F,G,1,J) Introdugdo ao conceito de
programagao e suas
aplicacdes.
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Rei Compute it manda
T I e T T

Dominio das

Aprendizagens
(80%)

Compreensao das
instrucoes (20%).

Resolugao de desafios
(30%).

Aplicagao de conceitos
de programacéo (30%).
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N&ao compreende as
instrucdes corretamente.

Tem dificuldade em
resolver os desafios
propostos.

Demonstra pouca
compreensao dos
conceitos de
programagao.

3° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Compreende
parcialmente as
instrucdes.

Resolve os desafios de

forma basica e limitada.

Aplica conceitos de
programacéo de forma
basica.

Compreende as
instrucdes de forma
consistente.

Compreende as instrugdes de forma precisa e eficiente.

Resolve a maioria dos

) . Resolve todos os desafios de forma precisa e criativa.
desafios com eficacia.

Aplica adequadamente
0s conceitos de
programacao.

Utiliza os conceitos de programacéo de forma avangada, demonstrando dominio.

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

- Aprendizagens Essenc

is / Descritores

Do o] . . . . . .
insuficiente (1 . Suficiente (3) Bom (4) Muito Bon (5)

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.

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.

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.

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.

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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