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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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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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AVAVAVAVA

NA ESCOLA

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

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

Os materiais serdo enviados diretamente para as escolas em caixas,

divididas por ano de escolaridade e por turma.

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

correspondente.

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

mesmos durante a aula.
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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

49 ano desenvolverem habilidades e conhecimentos gradualmente.

Criagdo de jogos: Jogos de Tabuleiro 3 aulas
Programac@o: Jogo em Scratch 7 aulas
Design: Ilustragéo 7 aulas
Eletrénica: Circuitos e RGB 6 aulas
Pensamento Computacional: Aprender a navegar 5 aulas
Mapa Mental com Padlet 2 aulas
Vamos dar luz ao LED! 2 aulas
Programar dados com Scratch! 1 aula

O Gato e o Rato 1 aula
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Criacao de jogos:
Jogos de Tabuleiro



Criacao de jogos: oo l-a 5 Aulas Artes Graficas Cﬁ Griagio de Jogos
Jogos de Tabuleiro E Z E e Animagao

Neste tema, os alunos aprenderdo sobre jogos de tabuleiro, os seus

objetivos e componentes. Criardo o seu proprio jogo, com titulo, OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
objetivo e conjunto de regras, e desenharao o tabuleiro utilizando

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

+ Desenvolver competéncias técnicas na area do pensamento
l6gico-matematico, através da sua aplicagdo em atividades do quotidiano;
* Avaliar informacdo, de forma organizada, transformando-a em
conhecimento;

Conhecimentos a adquirir: - Desenvolver a capacidade de resolver problemas, através da criagdo de
solugdes originais e criativas;
° aprender sobre jogos de tabuleiro; » Promover o foco nos objetivos e nos resultados;
° Compreender oS objetlvos dos Jogos de tabuleer, * Promover o eSpI'ritO Crl’tiCO, em ambi.ente de debate, . _
e identificar os diferentes componentes de um jogo de tabuleiro; * Adotar comportamentos colaborativos, de partilha de informagéo e
° criar um jogo de tabuleiro, incluindo titulo, objetivo e regras. SR TETE:
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Criacao de jogos:
Jogos de Tabuleiro

Informagoes sobre as aulas

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

Aula 1: Introducao aos jogos de tabuleiro, com a criagdo de uma narrativa para um cada aula:

jogo de tabuleiro. Definigdo dos objetivos do jogo, o cenario, as personagens e o https://www.digitall.vodafone.pt/wp-co

nome. ntent/uploads/2022/11/Apresentacao-

professores_ A04MO05__ Tabuleiro.pdf

Aula 2: Continuagéo da construgcdo de um jogo de tabuleiro, nomeadamente na
definicdo das suas regras e a importancia das mesmas. Criagédo do tabuleiro de
jogo, personalizado e pintado por cada aluno.

Aula 3: Testar o jogo criado nas aulas anteriores e fazer as respetivas corregoes.
Os alunos jogam o seu jogo e os dos colegas, em conjunto. No fim, preenchem um Aprendizagens Essenciais / Descritores
quiz sobre o tema. . 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.
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https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/11/Apresentacao-professores_A04M05__Tabuleiro.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/11/Apresentacao-professores_A04M05__Tabuleiro.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/11/Apresentacao-professores_A04M05__Tabuleiro.pdf

Criacao de jogos:

. 4° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores
Joges de Tabaleivo

TEMA Portugués Estudo do Meio Educagao TIC Matematica DESCRITORES
Artistica

Criagao de Escrever de forma Explorar a relagéao entre arte, Participativo/
jogos: Jogos de organizada e coerente design e jogos de tabuleiro colaborador (B, C, D, E,
Tabuleiro as regras e instrucdes na criagao do tabuleiro e F)

do jogo de tabuleiro componentes. Conhecedor/

criado. sabedor/culto/

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

Criativo (A, C, D, J)
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Criagao de jogos:
, \ Jogos de Tabuleiro

Demonstra compreenséo
limitada dos conceitos dos
jogos de tabuleiro e identifica
de forma parcial os objetivos
e componentes de um jogo.

Compreensao dos conceitos basicos
dos jogos de tabuleiro e identificagao
dos objetivos e componentes (40%)

Dominio das

Aprendizagens
(80%)

Criagao do jogo de tabuleiro com
titulo, objetivo e conjunto de regras
(40%)

N&o participa da criacado do
jogo.

DIGITALL o=

Compreende adequadamente
os conceitos dos jogos de
tabuleiro e identifica
corretamente os objetivos e
componentes de um jogo,
oferecendo exemplos
relevantes.

Cria um jogo de tabuleiro
adequado, com titulo claro,
objetivo definido e conjunto de
regras consistentes e
compreensiveis.

12

4° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Demonstra um sélido
entendimento dos conceitos
dos jogos de tabuleiro e
identifica com precisdo os
objetivos e componentes de
um jogo, fornecendo exemplos
detalhados e fazendo
conexoes entre eles.

Cria um jogo de tabuleiro
original e criativo, com titulo
atraente, objetivo desafiador e
conjunto de regras bem
elaborado, considerando
aspectos estratégicos e
equilibrio do jogo.

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

Apresenta um conhecimento
abrangente dos conceitos dos
jogos de tabuleiro e identifica
de forma precisa e profunda
os objetivos e componentes de
um jogo, oferecendo exemplos
significativos e demonstrando
uma compreensao sofisticada
dos conceitos relacionados.

Cria um jogo de tabuleiro
excepcional, com titulo
impactante, objetivo
envolvente e conjunto de
regras complexo e sofisticado,
demonstrando inovagéo,
originalidade e uma
abordagem unica na criagao
do jogo.



Criacao de jogos:
, \ Jogos de Tabuleiro

Dominio

Comportamental

Perfil de
Desempenho

Dominio
Comportamental
(20%)

Muito Insuficiente (1)

O aluno ndo comparece as aulas.

I R N R

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

R, 1 .

nar
das atividades/ tarefas propostas.
(5%)

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

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

DIGITALL o=

4° ano - Aprendizage

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.

s | Descritores

Bom (4)

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

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

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

Apresenta alguma iniciativa em explorar
ferramentas e solugdes em
profundidade.

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

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

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

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

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

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

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

Respeita sempre a opinido dos pares
dentro do grupo.

Revela sempre responsabilidade,
mostrando-se pontual e assiduo, por um
lado e por outro, organizando e
apresentando os materiais solicitados.
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Programacao:
Jogo em Scratch



Programacgao: —h i
- Pensamento computacional .
m Jogo em Scratch 7 Aulas e programacéo Algoritmos

Este tema consiste em desenvolver competéncias em
literacia tecnoldgica e pensamento computacional por meio

da linguagem de programagéao Scratch. Os alunos Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na Framework de
aprenderéo os fundamentos basicos de programacao, Competéncias Digitais da Unido Europeia (DigComp. 2.0) e na Framework de
incluindo estruturas condicionais, ciclos e variaveis. Além Competéncias Criticas do Século XXI.
dISSO, O~tema promove competenmas de c’x.)munlca(;ao, » Desenvolver competéncias na area da literacia tecnolégica e pensamento computacional;
resolugao de problemas e pensamento critico para o - Desenvolver a capacidade de raciocinio logico e sequencial;
desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas criativas. » Utiizar corretamente linguagens de programagao grafica;

* Aprender aspetos basicos sobre fundamentos de programagao;
» Compreender medidas de seguranca digital e de protegdo de dados na utilizacdo de
ferramentas digitais;
» Ser capaz de selecionar e usar ferramentas digitais que permitam realizar atividades
quotidianas (de lazer, aprendizagem, etc.);
* Identificar necessidades e respostas tecnoldgicas;
» Promover o desenvolvimento de solugdes criativas;
» Promover o uso de ferramentas digitais para elaboracédo de contetdos;
» Promover o uso de ferramentas digitais, de forma criativa;
+ Desenvolver conteudos digitais;

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Conhecimentos a adquirir:

® co_r_1hecer_os fundamentos de prer?maQaO; » Aprender a guardar ficheiros (de texto, imagem, musica, video e retirados de websites) e a
° utilizar a linguagem Scratch para criar programas; recuperar contetidos guardados;
° aplicar estruturas condicionais, ciclos e variaveis; * Saber fazer alteragdes simples em conteudo j& produzido; - : ~
- . ~ - » Aprender a recolher informagdo da Internet e a analisar a credibilidade da informagéo
° desenvolver habilidades de comunicagao e resolugao de ialTieE
prob|emas_ + Selecionar informagéo adequada e pertinente;

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

» Promover a capacidade de tratamento, analise e gestéo de informacéo;

» Desenvolver competéncias de comunicagéo oral e escrita;

* Desenvolver a capacidade de resolugao de problemas;

» Promover o foco nos objetivos e nos resultados;

» Promover o pensamento critico, no desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas criativas.

DIGITALL o: VWWWV
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Programacao:
m Jogo em Scratch

Informagoes sobre as aulas

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

Aula 1: Realizagdo de um jogo em que os alunos testam os seus conhecimentos sobre os cada aula:

motores de pesquisa e a sua capacidade de pesquisa online. https://www.digitall.vodafone.pt/wp-conten
t/uploads/2022/01/Apresentacao-professor

Aula 2: Revisao de algoritmos: o que sdo e como funcionam. Construgao de um pequeno es_A04M04_Programacao_Jogo-em-Scra

algoritmo sobre como fazer uma limonada. tch.pdf

Aula 3: Elaboragao de uma lista de instrugdes para a receita de uma sandes. Identificacdo de

erros comuns numa lista de sequéncias, através de varios testes dos algoritmos realizados

pelos alunos.

Aula 4: Introdugéo a programagao por blocos através da criagdo de um pequeno programa em Aprendizagens Essenciais / Descritores

Scratch. No Scratch sédo explorados os cenarios e os atores, e apresentados os varios tipos de Critérios de Avaliagio

blocos possiveis de serem utilizados pelos alunos.

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

Aula 6: Introdugdo ao conceito de variavel através da adigdo de um sistema de pontos ao jogo também um exemplo do que podem ser os
elaborado na aula anterior. critérios de avaliacdo.

Aula 5: Inicio da programagao de um jogo em Scratch onde serdo exploradas as estruturas
condicionais e o conceito de referencial.

Aula 7: Aula de exploragéo livre da plataforma. Preenchimento de um quiz e avaliagao sobre o
[CINER
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https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/01/Apresentacao-professores_A04M04_Programacao_Jogo-em-Scratch.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/01/Apresentacao-professores_A04M04_Programacao_Jogo-em-Scratch.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/01/Apresentacao-professores_A04M04_Programacao_Jogo-em-Scratch.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/01/Apresentacao-professores_A04M04_Programacao_Jogo-em-Scratch.pdf

Programacao: : - .
m Jogo em Scratch 4° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores
_

TEMA Portugués Estudo do Meio Educagao Matematica DESCRITORES
Artistica

Programacao: Dominio: LEITURA Dominio: INVESTIGAR E Dominio: Participativo/
Jogo em e Ler textos PESQUISAR NUMEROS E OPERACOES - colaborador (B, C, D, E,
Scratch com « Utilizar o computador e Adicao, subtracdo, multiplicacdo e divisdo F)
caracteristicas outros dispositivos digitais « Calcular com numeros racionais ndo negativos na  Conhecedor/
narrativas e como ferramentas de apoio representagao decimal, recorrendo ao calculo sabedor/culto/ informado
descritivas, ao processo de mental e a algoritmos. (A, B, G, IJ)
associados a investigacado e pesquisa; Resolugdo de problemas Indagador/ Investigador
diferentes Identificar as » Conceber e aplicar estratégias na resolugao de (C,D,F, H, 1)
finalidades potencialidades e principais problemas com ndmeros racionais nao negativos, Criativo (A, C, D, J)
(informativas, funcionalidades de em contextos matematicos e ndo matematicos, e
ludicas, ferramentas para apoiar o avaliar a plausibilidade dos resultados. Raciocinio
estéticas). processo de investigagéao e matematico/

DIGITALL o=

pesquisa online; Realizar
pesquisas, utilizando os
termos selecionados e
relevantes de acordo com o
tema a desenvolver;

CRIAR E INOVAR

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

* Criar algoritmos de
complexidade baixa para a
resolugao de desafios e
problemas especificos.
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Comunicagao matematica - Exprimir, oralmente e
por escrito, ideias matematicas, e explicar
raciocinios, procedimentos e conclusoes,
recorrendo ao vocabulario e linguagem proéprios 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 confianga nas suas capacidades e
conhecimentos matematicos, e a capacidade de
analisar o préprio trabalho e regular a sua
aprendizagem.

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



Programacgao:
Jogo em Scratch

Usa o scratch e avanga
no jogo, realizando uma
pesquisa sobre
tecnologia. (20%)

Constroéi/escreve
sequéncias de instrucoes
(algoritmos) para fazer
uma limonada e uma
sandes. (20%)

Dominio das

Aprendizagens
(80%)

Programa em scratch
jogos com ator (urso
polar, Paddle). (40%)

DIGITALL o=

Nao pesquisa a
informacgao
necessaria para
realizar o jogo em
scratch.

N&o pesquisa a
informagao
necessaria para
realizar o jogo em
scratch.

Nao utiliza nenhum
bloco para
programar.

4° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Pesquisa e seleciona
satisfatoriamente a informagao
necessaria para avangar no jogo.

Constroi/ escreve algumas etapas
das sequéncias, mas salta etapas/

passos importantes.

As instrucdes estdo redigidas de
forma ambigua/ confusa.

Esta muito dependente da ajuda do

professor.

Programa em scratch os atores,
explorando algumas das
funcionalidades solicitadas dentro

dos blocos (utiliza até metade das

funcionalidades):

ecventos: “quando alguém clicar

em Bandeira Verde” e stop
(hexagono encarnado);

eaparéncia (passa para o teu

proximo traje; diz _ durante _s);
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Pesquisa e seleciona bem, na

maioria das vezes, a informagao

necessaria para avangar no
jogo.

Constréi/escreve a maioria das
etapas das sequéncias.

As instrucdes sao globalmente
curtas e claras.

Recorre algumas vezes a ajuda
do professor.

Programa em scratch os atores,
explorando a maioria das
funcionalidades solicitadas
dentro dos blocos (utiliza mais

de metade das funcionalidades):

e eventos: “quando alguém
clicar em Bandeira Verde” e
stop (hexagono encarnado);

e aparéncia (passa para o teu
proximo traje; diz _ durante _
s);

Pesquisa e seleciona sempre muito bem a
informagao necessaria para avangar no
jogo.

Constréi/escreve todas as etapas das
sequéncias.

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

Programa em scratch os atores, explorando
todas as funcionalidades solicitadas dentro
dos blocos:

eecventos: “quando alguém clicar em
Bandeira Verde” e stop (hexagono
encarnado); - aparéncia (passa para o teu
proximo traje; diz _ durante _s);

emovimento (vai para a posi¢do x_y_; andar
_ passos; se estiveres a bater a
borda, ressalta; adiciona _ ao teu y;
adiciona _ ao teu x; altera a tua diregéo
para _);



Programacao:
Jogo em Scratch

Nao utiliza
nenhum bloco
para programar.

Programa em scratch
jogos com ator (urso
polar, Paddle). (40%)

Dominio das

Aprendizagens
(80%)

DIGITALL o=

4° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

emovimento (vai para a posi¢ao x_
y_; andar _ passos; se estiveres a

bater a borda, ressalta; adiciona _ ao
teu y; adiciona ao teu x; altera a tua

direcédo para _);

e variaveis (criar uma variavel; altera
a minha variavel para _; adiciona a

minha variavel o valor _);
econtrolo (repetir_ vezes; até que _

repete; repetir para sempre; _se _

entdo);

eoperadores (_> );
esensores (estas a tocar na cor _; a

tecla _ esta a ser pressionada; estas

atocarem _);

Consegue remover e duplicar blocos,

solicitando ajuda.

Consegue inserir e remover atores,
cenarios e trajes, solicitando ajuda.

Consegue descarregar o ficheiro para
o seu computador, e guardar e abrir o

ficheiro, solicitando ajuda.
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e movimento (vai para a posi¢ao
X_Y_;andar _ passos; se
estiveres a bater a borda,
ressalta; adiciona _ ao teu y;
adiciona_ ao teu x; altera a tua
direcdo para _);

e variaveis (criar uma variavel;
altera a minha variavel para _;
adiciona a minha variavel o valor

e controlo (repetir_ vezes; até que
__repete; repetir para sempre; _
se _entao);

e operadores (_ > );

® sensores (estas a tocar na cor_;
atecla _ esta a ser pressionada;
estas a tocarem _);

Consegue remover e duplicar
blocos, sem ajuda.

Consegue inserir e remover
atores, cenarios e trajes, sem

ajuda.

Consegue descarregar o ficheiro
para o seu computador, e guardar
e abrir o ficheiro, sem ajuda.

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

evariaveis (criar uma variavel; altera a minha
variavel para _; adiciona a minha variavel o
valor _);

econtrolo (repetir_ vezes; até que _ repete;
repetir para sempre; _ se _entao);

eoperadores (_>_);

esensores (estas a tocar na cor _; a tecla _
esta a ser pressionada; estas a tocar em _

)

Consegue remover e duplicar blocos, sem
ajuda.

Consegue inserir e remover atores, cenarios
e trajes, sem ajuda.

Consegue descarregar o ficheiro para o seu
computador, e guardar e abrir o ficheiro,

sem ajuda.



Dominio

Comportamental

Perfil de
Desempenho

Dominio
Comportamental
(20%)

Programacao:
Jogo em Scratch

Muito Insuficiente (1)

O aluno ndo comparece as aulas.

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

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

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

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

DIGITALL o=

4° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

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.

Bom (4)

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

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

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

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

Apresenta alguma iniciativa em explorar
ferramentas e solugdes em
profundidade.

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

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

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

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

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

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

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

Respeita sempre a opinido dos pares
dentro do grupo.

Revela sempre responsabilidade,
mostrando-se pontual e assiduo, por um
lado e por outro, organizando e
apresentando os materiais solicitados.
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? S Design: llustragéo ﬁ 4° ano 7 Aulas ? Artes Gréficas

Neste tema, os alunos aprendem a contar histérias mediante OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
ilustracdes. Utilizam materiais impressos e reciclados, como

papéis, revistas e tecidos, para criar ilustragdes com recurso a Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na
técnicas de corte e colagem. Além disso, exploram o uso de Framework de Competéncias Digitais da Unido Europeia
ferramentas digitais para aprimorar as suas criagdes e (DigComp. 2.0) e na Framework de Competéncias Criticas do
desenvolvem habilidades de narrativa visual e oral. Século XXI.

*Desenvolver competéncias técnicas na area da arte digital, através da
identificagdo de componentes, as suas fungdes e a sua aplicagédo em
projetos;

* Avaliar informacao, de forma critica e autonoma, 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 informagéo e
conhecimento;

Conhecimentos a adquirir:

° aprender a criar ilustragdes por meio de materiais
impressos e reciclados;

e explorar técnicas de corte e colagem para combinar « Promover a criatividade, através da criagio de projetos de arte, em
elementos visuais nas ilustragoes; ambiente digital;

° utilizar ferramentas digitais para aprimorar as criagoes; * Promover o espirito critico, em ambiente de debate;

° desenvolver habilidades de narrativa visual e oral.  Desenvolver o sentido estético e competéncias artisticas, através da

producado de um produto digital.

DIGITALL o: VWWWV

Fundaclo
Vodafone




Design: llustragao

Informacgoes sobre as aulas

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

Aula 1: Nesta aula, seréo criados grupos de trabalho para contar uma historia, dividida em excertos a serem cada aula:

representados graficamente. Conhecer a histdria e identificar quais séo as personagens e as suas emogoes, https://www.diaitall.vodafone.pt/wp-content/uplo

assim como o cenario em que a agéo decorre. ads/2022/01/Apresentacao-professores_A05MO

7_Design-llustracao-1.pdf

Aula 2: Nesta aula, os alunos caracterizam fisicamente as personagens da histéria. Para isso, fazem uma
avaliagdo do excerto, através de um debate sobre as caracteristicas de cada personagem. Utilizam o
website www.getavataaars.com, para criar as personagens da histéria e adicionar as suas caracteristicas

Professores
fisicas. %

Aula 3: Nesta aula, os alunos identificam o cenario da histéria e caracterizam-no, podendo adicionar
elementos que ndo constam no excerto da histéria.

Aprendizagens Essenciais / Descritores

Aula 4: Os alunos utilizam o programa Canva para construir elementos visuais referentes ao cenario e SO e
definir o texto que acompanha a ilustragao. Critérios de Avaliacao

Aula 5: Nesta aula, os alunos comegam a preparar a ilustragcéo que vao fazer em cartdo. Desenham o Nos quadros seguintes apresentamos um
cenario, com recurso as técnicas de desenho e pintura e aos materiais em fim de vida. Em seguida, inserem

os varios elementos trabalhados nas restantes aulas: personagens, texto e elementos digitais. exemplo do que pode_m Ser os descri_to_res para
os critérios de aprendizagem essenciais e
Aula 6: Finalizar a ilustragdo da aula anterior, preparando uma apresentacao final e sequencial dos varios também um exemplo do que podem ser os

excertos da histéria. No final, os alunos partilham as suas escolhas gréaficas e criativas, verificando a

coeréncia da histéria como um todo. critérios de avaliag&o.

Aula 7: Realizagao do quiz e avaliagdo do médulo.

DIGITALL o= &


http://www.getavataaars.com
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/01/Apresentacao-professores_A05M07_Design-Ilustracao-1.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/01/Apresentacao-professores_A05M07_Design-Ilustracao-1.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/01/Apresentacao-professores_A05M07_Design-Ilustracao-1.pdf

4° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

? ?Design:llustragéo

Design: Dominio: Dominio: Participativo/
llustragao ORALIDADE / CRIAR E INOVAR colaborador (B, C, D, E,
EXPRESSAQ F)

Conhecer as potencialidades Conhecedor/
Preparar apresentagbes de diferentes aplicagoes sabedor/culto/

orais (exposicao, reconto,
tomada de posicao)
individualmente ou apds
discusséo de diferentes
pontos de vista.

digitais, por exemplo, de
escrita criativa, explorando
ambientes de programacao;

Caracterizar, pelo menos,
uma das ferramentas digitais

Dominio: abordadas;
EDUCACAOQ
LITERARIA Produzir artefactos digitais

Ler integralmente textos
literarios de natureza

narrativa, lirica e dramatica.

Inferir o sentido conotativo
de palavras e expressoes.

Reconhecer a

estrutura e os elementos
constitutivos do texto
narrativo: personagens,
narrador, contexto temporal
e espacial, acao.

DIGITALL o=

criativos, para exprimir
ideias, sentimentos e
conhecimentos, em
ambientes digitais fechados.

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

Criativo (A, C, D, J)



Identifica e caracteriza personagens/ emogdes/
cenarios da histéria. (5%)

Utiliza a ferramenta GetAvataars para criar
personagens com
caracteristicas fisicas pré definidas. (5%)

Dominio das
Aprendizagens
(80%)

Utiliza a ferramenta Canva para criar digitalmente
a sua historia. (20%)

Constroi fisicamente as personagens/ cenarios na
base de cartéo. (20%)

Cria uma histéria com coeréncia interna. (20%)

O 1Mk O

Néo Identifica nem caracteriza
personagens/ emogdes e cenarios da
historia.

N&o utiliza a ferramenta GetAvataars
para criar personagens com
caracteristicas fisicas pré definidas

Néo utiliza a ferramenta Canva para
criar digitalmente a sua histéria.

N&o constrdi fisicamente as
personagens/ cenarios na base de
cartao.

Néo cria uma histéria ou a histdria que
produz ndo revela coeréncia interna
(discurso inconsistente, com
informagdo ambigua ou confusa; texto
ininteligivel).

Identifica e caracteriza
satisfatoriamente algumas das
personagens/ emogdes e cenarios da
historia.

Utiliza a ferramenta GetAvataars para
criar personagens com caracteristicas
fisicas pré definidas com dificuldade e
sem qualquer autonomia.

Utiliza a ferramenta Canva para criar
digitalmente a sua histdria de forma
satisfatéria, com alguma autonomia.

Constroi fisicamente, de forma
satisfatoria, as personagens/ cenarios
na base de cartdo com alguma
autonomia.

Produz um texto globalmente coerente,
com lacunas ou algumas insuficiéncias
que ndo afetam a I6gica do conjunto.

Identifica e caracteriza corretamente a
maioria das personagens/ emogdes e
cenarios da histéria.

Utiliza a ferramenta GetAvataars para
criar personagens com

caracteristicas fisicas pré definidas com
alguma seguranga, mas sem
autonomia.

Utiliza a ferramenta Canva, de forma
adequada e pertinente, para criar
digitalmente a sua histdria, com alguma
autonomia.

Constroi fisicamente, de forma
adequada e pertinente, as
personagens/ cenarios na base de
cartdo, com alguma autonomia.

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

Identifica e caracteriza plenamente e
com seguranga todas as personagens/
emogdes e cenarios da histéria.

Utiliza a ferramenta GetAvataars para
criar personagens com

caracteristicas fisicas pré definidas com
alguma seguranga, mas sem
autonomia.

Utiliza plenamente todas as
funcionalidades da ferramenta Canva
para criar digitalmente a sua historia,
com elevado grau de autonomia.

Constroi fisicamente as personagens/
cenarios na base de

cartdo, com total corregao, seguranca e
autonomia.

Cria uma histéria com coeréncia interna
(com informagéo pertinente,

com progressao tematica evidente e
com abertura, desenvolvimento e
desfecho adequados).
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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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Circuitos e RGB
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El.etro.nlca' 4° ano 6 Aulas Robotica Eletrénica
Circuitos e RGB E e eletrénica

Este tema consiste no aprofundamento dos conhecimentos OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
de eletronica por meio da montagem de circuitos elétricos e

de um candeeiro multicolorido com regulagéo da Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na Framework
intensidade das cores primarias da luz. Os alunos de Competéncias Digitais da Unido Europeia (DigComp. 2.0) e na
identificam novos componentes eletrénicos, como Framework de Competéncias Criticas do Século XXI.

condensador e transistor, e aprendem os seus principios de
funcionamento.

+ Desenvolver competéncias técnicas na area de eletronica, através da
identificacdo de componentes, as suas fungdes e a sua aplicagdo em circuitos;

* 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;

» Compreender medidas de seguranca digital e de protegéo de dados na utilizagéo
de ferramentas digitais;

» Promover o foco nos objetivos e nos resultados;

» Adotar comportamentos colaborativos, de partilha de informagéo e conhecimento;
* Promover o uso de ferramentas digitais para a partilha de informagdo e

Conhecimentos a adquirir:

° identificar e compreender as fungdes dos componentes conhecimento;
. . * Interagir por meio de ferramentas digitais;
eletrénicos; o ; e o
o : o e . * Promover a criatividade, através da criagdo de um candeeiro;
e  perceber os principios (0[] funmonamc_anto dos circuitos eletr~|cos, - Promover o espirito critico, em ambiente de debate;
° conhecer a teoria das cores e o funcionamento da regulagéo de « Avaliar o impacto das decisdes tomadas;
intensidade para a criagdo de cores primarias em um candeeiro « Promover o desenvolvimento de solugdes criativas;
multicolorido » Promover a capacidade de adaptagao a novas situagoes;

» Desenvolver competéncias de comunicagéo e de argumentacao.

DIGITALL o VVVVWV

Fundaclo
Vodafone




Eletronica:
Circuitos e RGB

Sumario das aulas

Aula 1: Os alunos conhecem e identificam os diferentes componentes eletronicos e constroem
dois circuitos elétricos a partir de esquemas fornecidos pelos professores.

Aula 2: Os alunos constroem dois circuitos elétricos, mais complexos, a partir de esquemas
fornecidos pelos professores.

Aula 3: Os alunos constroem dois circuitos elétricos, mais complexos, a partir de esquemas
fornecidos pelos professores.

Aula 4: Os alunos constroem dois circuitos elétricos, mais complexos, a partir de esquemas
fornecidos pelos professores.

Aula 5: Nesta aula, os alunos constroem um candeeiro, podendo dar luz de cores diferentes!
Os alunos aprendem a regular a intensidade da luminosidade dos LEDs vermelhos, verdes e
azuis.

Aula 6: Construgcdo de um abajur para o candeeiro iniciado na aula anterior. Regulagédo da
intensidade da luminosidade dos LEDs, de forma a criar cores novas. Realizagdo de um quiz
através do Kahoot!.

DIGITALL o= 2

Informagoes sobre as aulas

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

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

t/uploads/2022/02/Apresentacao-professor
es_A04MO01-Eletronica_Circuitos-e-RGB-1

odf

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.

Professores



https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/02/Apresentacao-professores_A04M01-Eletronica_Circuitos-e-RGB-1.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/02/Apresentacao-professores_A04M01-Eletronica_Circuitos-e-RGB-1.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/02/Apresentacao-professores_A04M01-Eletronica_Circuitos-e-RGB-1.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/02/Apresentacao-professores_A04M01-Eletronica_Circuitos-e-RGB-1.pdf

E Eletrénica: Circuitos e RGB 4° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores
—

Artistica

Eletrénica: Dominio: Dominio: TECNOLOGIA Dominio: CRIAR E Dominio: GEOMETRIA E Participativo/
Circuitos LEITURA INOVAR MEDIDA - Localizacdo e colaborador (B, C, D,
RGB _Comparar diversos materiais, por exemplo, orientacdo no espaco E, F)

- Ler textos com através dos circuitos elétricos, indicando se - Compreender a Conhecedor/

caracteristicas
narrativas e
descritivas,
associados a
diferentes
finalidades
(informativas,

ludicas, estéticas).

DIGITALL o=

sao isoladores ou condutores elétricos, e
discutir as suas aplicagdes, bem como as
regras de segurancga na sua utilizagao.

- Identificar objetos tecnoldgicos (analégicos e
digitais), utilizados no passado e no presente,
relacionando-os com os materiais utilizados no
seu fabrico, para constatar permanéncias e
evolugdes.

- Reconhecer a importancia da evolugao
tecnoldgica para a evolugao da sociedade,
relacionando objetos, equipamentos e solugdes
tecnolégicas com diferentes necessidades e
problemas do quotidiano (previsao/mitigacdo da
ocorréncia de catastrofes naturais e
tecnoldgicas, saude, telecomunicagoes,
transportes, etc.).

- Produzir solugdes tecnoldgicas através da
reutilizagado ou reciclagem de materiais
(catavento, forno solar, etc).

importancia da produgéo
de artefactos digitais.

- Utilizar e transformar
informagao digital, sendo
capaz de criar novos
artefactos.

- Distinguir as
caracteristicas,
funcionalidades e
aplicabilidade de
diferentes objetos
tangiveis (robods, drones,
entre outros).

30

- Conceber e aplicar
estratégias na resolucéo de
problemas 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 conclusdes,
recorrendo ao vocabulario e
linguagem proprios da
matematica (convengdes,
notagdes, terminologia e
simbologia).

sabedor/culto/
informado (A, B, G,
1,J)

Indagador/
Investigador (C,D, F,
H, I)

Criativo (A, C, D, J)



E Eletronica: Circuitos e RGB

Dominio das

Aprendizagens
(80%)

Identifica/ compreende a fungao dos
componentes utilizados nos circuitos:
breadboard, pilhas e suporte,
resisténcias, LEDs, botao 4-pin, buzzer,
fios jumper, potenciometro, mini-chave
do potencidometro, botédo 6-pin,
condensador ceramico, condensador
eletrolitico. (20%)

Monta e testa os 8 circuitos elétricos
apresentados. (40%)

Constroi, através de um circuito, um
candeeiro com luz de cores diferentes,
permitindo a regulagao da intensidade
da luz. (10%)

Cria um abajur para o candeeiro. (10%)

JIGITALL o=

N4o identifica nem compreende a
fungcdo de nenhum componente
utilizado nos circuitos.

N&o monta nenhum circuito
elétrico.

N3&o realiza a tarefa.

N3&o realiza a tarefa.

4° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Identifica/ compreende a fungéo de,
pelo menos, 5 ou 6 componentes
utilizados nos circuitos.

Monta partes destes circuitos
elétricos ou s6 consegue montar,
de forma completa, até 4/ 5
circuitos. Nem sempre é
perseverante na procura de uma
solugéo para o erro.

Monta parte deste circuito elétrico.

Existem rasuras no papel, ou linhas
“borradas”, que prejudicam o
desenho ou a cor ndo é usada com
cuidado.

No geral, a qualidade do desenho é
razoavel.

Identifica/ compreende a fungdo da
maioria dos componentes utilizados
nos circuitos (7 a 10 componentes
utilizados).

Monta de forma completa 6 ou 7
circuitos elétricos. E perseverante
na procura de uma solugédo para o
erro.

Ha algumas rasuras no papel ou
linhas “borradas”, mas ndo
prejudicam muito o desenho. A cor
€ usada com cuidado para
melhorar o desenho. No geral, o
desenho é bom.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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Identifica/ compreende a fungdo de
todos (ou quase todos) os componentes
utilizados nos circuitos.

Monta de forma completa os 8 circuitos
elétricos. E perseverante na procura de
uma solugdo para o etro.

Monta o circuito de forma completa,
conseguindo regular a intensidade da
luminosidade dos LEDs.

As linhas sdo claras e ndo ha rasuras no
papel. A cor ¢ usada com cuidado para
melhorar o desenho.

No geral, a qualidade do desenho ¢é
excelente.



E Eletronica: Circuitos e RGB

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=

4° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

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

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.

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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Aprender a navegar



Pensamento Computacional: 4° ano =1 5 Aulas Pensamento computacional Pensamepto
m Aprender a navegar E m e programacao computacional

Neste tema, os alunos sao desafiados a resolver varios jogos OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
com enigmas, recorrendo a pesquisas na Internet. Sera

introduzido o conceito de palavra-passe, assim como as suas Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na Framework
regras de criagao. Irdo aprender a utilizar ferramentas como o de Competéncias Digitais da Unido Europeia (DigComp. 2.0) e na
Google Maps, Sky Maps, Google Earth e o tradutor de imagens Framework de Competéncias Criticas do Século XXI.

da Google, ajudando os alunos a explorar a sua capacidade de

pesquisa online e a resolver os enigmas que lhes sdo propostos. + Desenvolver competéncias técnicas na area da arte digital, através da
identificacdo de componentes, as suas fungdes e a sua aplicagdo em projetos;

» Desenvolver competéncias de programagao;

» Aprender sobre a protegéo de dados pessoais e privacidade;

» Promover a protegdo ambiental;

» Desenvolver a capacidade de resolver problemas técnicos;

» Promover a inovagao e uso da tecnologia de forma criativa.

Conhecimentos a adquirir: QIS ST ZBIITE FES

. » Capacidade de sintese e analise;
o Como criar senhas seguras; » Comunicagéo oral e escrita;
° Como utilizar ferramentas de pesquisa online; * Conhecimentos de informatica;
e  Explorar recursos como Google Maps, Sky Maps, Google Earth e :gﬁ’gg':i‘ie di?:iggztjo COMiEIn s
tradu’qu (o[} imagens da Google; - . - Trabalho em equipa:
° Adquirir conhecimentos sobre localizagao geografica, pontos de + Pensamento critico;
interesse e astronomia. * Uso de Internet como meio de comunicagéo e como fonte de informag&o;
* I[dentificagdo das necessidades e respostas tecnoldgicas;
* Aprendizagem auténoma;

» Conhecimento de outras culturas e costumes. W

Fundaclo
Vodafone




Pensamento Computacional:
m Aprender a navegar

Sumario das aulas

Aula 1: Através de um jogo, o objetivo desta aula é adivinhar onde esta Diodi, descobrindo que
palavras-passe sao, ou ndo, seguras. Para obter a informagao necessaria para resolver este
exercicio, os alunos respondem a uma série de perguntas e enigmas, através da realizagao de
pesquisas na Internet.

Aula 2: Nesta aula, os alunos aprendem a utilizar diferentes motores de pesquisa e técnicas de
pesquisa na Internet, para encontrar a informagao necessaria, com o objetivo de ajudar o
Draconini na sua visita a Espanha.

Aula 3: Nesta aula, os alunos continuam o trabalho desenvolvido na aula anterior, completando
os desafios para ajudar Draconini. Recorrem a Internet para pesquisar a informagao necessaria
e ilustram os pontos de interesse respetivos.

Aula 4: Através de um jogo, os alunos descobrem, através de diferentes pistas, o cédigo para
abrir uma porta secreta. Para obter os numeros deste codigo, deverao resolver varios enigmas,
utilizando as ferramentas do Google: Google Maps e o tradutor de imagens da Google.

Aula 5: Nesta aula, os alunos continuam o exercicio da aula anterior, resolvendo um conjunto
de enigmas, recorrendo a ferramentas como o Sky Maps e o Google Earth.

DIGITALL o= &

Informagoes sobre as aulas

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

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

nt/uploads/2022/01/Apresentacao-profess
ores_A04MO05_-Aprender-a-Navegar-1.pdf

Aprendizagens Essenciais / Descritores
Critérios de Avaliacao

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



https://www.digitall.vodafone.pt//wp-content/uploads/2022/01/Apresentacao-professores_A04M05_-Aprender-a-Navegar-1.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt//wp-content/uploads/2022/01/Apresentacao-professores_A04M05_-Aprender-a-Navegar-1.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt//wp-content/uploads/2022/01/Apresentacao-professores_A04M05_-Aprender-a-Navegar-1.pdf

m Pensamento Computacional:
Aprender a navegar

S 7

4° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Artistica

Pensamento Dominio: LEITURA Dominio: NATUREZA Dominio: CIDADANIA Participativo/
Computacional: DIGITAL colaborador (B, C,
Aprender a e Ler textos com * Localizar o planeta D, E, F)
navegar caracteristicas Terra no Sistema Solar, » Compreender a necessidade de praticas seguras na Conhecedor/
narrativas e descritivas, representando-o de utilizagéo de dispositivos digitais, sabedor/culto/
associados a diferentes  diversas formas. nomeadamente no que se refere aos conceitos de informado (A, B, G,
finalidades privado/publico. 1,d)
(informativas, ludicas, « Utilizar representagées Indagador/
estéticas). cartograficas, a » Reconhecer procedimentos de segurancga basicos em Investigador (C,D,
diferentes escalas (em relagéo a si e aos outros (por exemplo, o registo de F, H 1)

DIGITALL o=

suporte de papel ou
digital), para localizar
formas de relevo, rios,
lagos e lagoas em
Portugal.

« Utilizar diversos
processos para
referenciar os pontos

cardeais (posigéo do Sol,

bussola, estrela polar),
na orientacao,
localizagéo e deslocagéo
a superficie da Terra.

dados do utilizador).
Dominio: INVESTIGAR E
PESQUISAR

» Formular questdes simples que permitam orientar a
recolha de dados ou informagdes.

» Definir palavras-chave para localizar informagao,
utilizando mecanismos e fungdes simples de pesquisa.

* Planificar estratégias de investigacéo e pesquisa a
realizar online.

« Utilizar o computador e outros dispositivos digitais
como ferramentas de apoio ao processo de
investigacao e pesquisa.

* Realizar pesquisas,utilizando os termos selecionados
e relevantes de acordo com o tema a desenvolve

36

Criativo (A, C, D, J)



Dominio das
Aprendizagens
(80%)

Realiza pesquisas na Internet, para
responder a um conjunto de
perguntas/ enigmas (jogos “Diodi” e
“Draconini”).

(40%)

Descobre o cédigo para abrir uma
porta secreta, utilizando o Google
Maps, o SkyMap, o Google Earth e o
tradutor de imagens do Google
(aplicagao “Abre-te

Sésamo!”). (30%)

Participa e coopera nas atividades de
grupo, expressando/ refletindo as/
sobre as suas ideias. (10%)

Nao realizam a tarefa.

N&o realizam a tarefa.

Nao participa nem coopera nas
atividades de grupo. Quando
intervém é incorreto nas suas
interpelacdes, criando obstaculos

ao avango do trabalho em equipa.

Realizam pesquisas na Internet,
recorrendo a 1 motor de busca e
utilizando algumas técnicas de
pesquisa de informacéo (ndo
recorrem as fungdes avangadas).
Conseguem resolver alguns
enigmas/ desafios.

Participam satisfatoriamente no
debate sobre palavras-passe
seguras.

Descobrem os 1 ou 2 nimeros do
cadigo, utilizando algumas das
ferramentas digitais indicadas
(recorrem muitas ou algumas vezes
ao auxilio do docente).

Participa e coopera, de forma
satisfatéria, nas atividades
propostas, expressando as suas
ideias/ reflexdes com alguma
seguranga e corregao.

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

Realizam pesquisas na Internet,
recorrendo a 1 ou 2 motores de
busca e utilizando algumas
técnicas de pesquisa de informagéo
(recorre a algumas fungdes
avangadas). Conseguem responder
a maior parte dos enigmas/
desafios.

Participam com pertinéncia no
debate sobre palavras-passe
seguras.

Descobrem os 3 nimeros do
codigo, utilizando corretamente a
maioria das ferramentas digitais
indicadas (recorrem pontualmente
ao auxilio do docente).

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 avango do trabalho em equipa.

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

S/

Realizam pesquisas na Internet,
recorrendo a diferentes motores de
busca e utilizando diferentes
técnicas de pesquisa de informagéo
(fungdes avangadas). Conseguem
responder a todos os enigmas/
desafios.

Participam com pertinéncia no
debate sobre palavras-passe
seguras.

Descobrem os 4 nimeros do
cédigo, utilizando corretamente
todas as ferramentas digitais
indicadas. Sdo autbnomos.

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



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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Pensamento computacional:
Mapa Mental com Padlet



Pensamento computacional: . LEwE Pensamento Pensamento
m Mapa Mental com Padlet 4ano gz TAue (222 ] computacionl computacional

Neste tema, os alunos utilizardo a ferramenta Padlet para criar
um mapa mental sobre as Alteragdes Climaticas. O objetivo é
organizar informagdes e compreender a importancia dos mapas
mentais na apresentagdo de dados. Os alunos aprenderdo a
criar entradas, estabelecer relagbes entre elas e adicionar
descrigbes e elementos multimédia, como imagens, videos e

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.

ligacbes. No final da atividade, os alunos terdo um mapa mental
descritivo sobre as Alteragbes Climaticas que podera ser
partilhado com outras pessoas.

° Organizar informagdes sobre as Alteragdes Climaticas utilizando
o Padlet como ferramenta.

° Compreender a importdncia dos mapas mentais na
apresentacao de dados.

° Criar entradas no Padlet, estabelecendo relacbes entre elas e
adicionando descri¢des e elementos multimédia.

Conhecimentos a adquirir: ) Compartilhar o mapa mental sobre as Alteragées Climaticas com
outras pessoas.
° Criar um mapa mental; ° Desenvolver habilidades de pensamento critico e resolugdo de
e  Conhecer a importancia da utilizagdo de mapas mentais para problemas ao organizar e sintetizar informagdes.
apresentares informacao; ° Comunicar de forma eficaz as ideias e conhecimentos sobre as

Alteragdes Climaticas por meio do mapa mental.

° Desenvolver competéncia digital ao utilizar o Padlet e explorar
recursos e funcionalidades da ferramenta.

° Estimular a aprendizagem ao longo da vida, incentivando a
criagdo de mapas mentais sobre outros temas de interesse.

° Organizar dados e sistematizar conhecimentos;
° Aprender a realizar pesquisas em bases estatisticas;
° Relacionar informacgoes.

Fundaclo
Vodafone




Pensamento computacional:
Mapa Mental com Padlet

Sumario das aulas

Nesta aula unica, os alunos criardo um mapa mental sobre as Alteragdes Climaticas
por meio do site Padlet. Aprenderdo a adicionar informagdes, imagens e videos,
além de estabelecer relagdes entre os elementos.

DIGITALL o=

4

Informagoes sobre as aulas

Veja o link a seguir com mais
informacdes para a preparacao da
aula:
https://www.digitall.vodafone.pt/curso/ma
a-mental-com-padlet/

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/mapa-mental-com-padlet/
https://www.digitall.vodafone.pt/curso/mapa-mental-com-padlet/

P i I: A N .
Mzr;saam::ttgl gzrr:p;atgtl:;?na 4° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

—_ il do aluno

Mapa Mental - Utilizar corretamente a - Compreender o Explorar recursos - Utilizar a Interpretar dados estatisticos Participativo/
com Padlet linguagem escrita para conceito de visuais, como cores, ferramenta Padlet relacionados as Alteragdes colaborador (B, C, D, E,
descrever e explicar os tépicos Alteracdes Climaticas  icones e imagens, para criar e Climaticas, como a quantidade de F)
relacionados as Alteragoes e suas principais para tornar o mapa organizar o mapa gases produzidos por pessoa. Conhecedor/
Climaticas. causas e mental atrativo e mental. sabedor/culto/
consequéncias. comunicativo. - Adicionar informado (A, B, G, |,J)
- Pesquisar e selecionar elementos Indagador/ Investigador
informacgdes relevantes para - Identificar e multimédia, como (CD,F,H,I)
adicionar ao mapa mental. relacionar os imagens, videos e Criativo (A, C, D, J)
diferentes elementos links, ao mapa
e fendbmenos mental.
relacionados as - Compreender e
Alteracdes aplicar as
Climaticas. configuragdes e
opgdes disponiveis
- Utilizar fontes no Padlet para
confiaveis de personalizar o mapa
informacgéao para mental.
obter dados
estatisticos sobre as
Alteracdes
Climaticas.

DIGITALL o= *



Mental (30%).

Dominio das
LNCOGIPEGENERN  Informagoes (40%).
()

DIGITALL o=

Organizacao e Estrutura do Mapa

Conteudo e Relevancia das

Utilizacao Adequada do Padlet e
Recursos Multimédia (10%).

O mapa mental apresenta pouca
organizacéao e estrutura,
dificultando a compreenséo das
informagoes.

O mapa mental possui
informagdes incompletas,
incorretas ou irrelevantes para o
tema das Alteragdes Climaticas.

O aluno demonstra dificuldades na
utilizacéo do Padlet, com pouca ou
nenhuma incorporagéo de recursos
multimédia.

O mapa mental esta organizado de
forma basica, mas ainda falta
clareza na estrutura e nas relagées
entre as informacgdes.

O mapa mental contém
informagdes basicas sobre as
Alteragdes Climaticas, mas falta

profundidade e detalhes relevantes.

O aluno utiliza o Padlet de forma
basica, inserindo alguns recursos
multimédia, mas com limitagdes na
sua utilizacéo.

O mapa mental apresenta uma
organizagao clara e estruturada,
facilitando a compreensao das
informacdes e suas relagées.

O mapa mental apresenta
informagdes abrangentes e
relevantes sobre as Alteragdes
Climaticas, demonstrando
compreensao do tema.

O aluno utiliza adequadamente o
Padlet, incorporando recursos
multimédia de forma relevante e
eficaz.

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)

O mapa mental demonstra uma
organizacao exemplar, com uma
estrutura loégica e coerente,
facilitando a compreensao das
informagdes e suas interconexdes.

O mapa mental contém
informagdes completas, precisas e
relevantes sobre as Alteragdes
Climaticas, evidenciando uma
compreensdo aprofundada do
tema.

O aluno utiliza o Padlet de forma
exemplar, explorando plenamente
os recursos multimédia disponiveis
e integrando-os de maneira criativa
e impactante.



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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dar luz ao LED!




- Robdti .
E Eletronica: Vamos dar luz ao LED! obotca Eletronica

Eletrénica

Nesta tema, os alunos constroem um circuito eletrénico no OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

programa Tinkercad para ligar um LED especial com trés
cores: vermelho, verde e azul. O objetivo é explorar as cores Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na
primérias da luz, reconhecer componentes eletrénicos e Framework de Competéncias Digitais da Unido Europeia (DigComp.
compreender a importancia da eletronica. 2.0) e na Framework de Competéncias Criticas do Século XXI.
° Compreender os principios basicos da eletricidade e a fungdo dos
componentes eletronicos.
° Participar em atividades de aprendizagem colaborativa no ambiente do
Tinkercad.
° Construir um circuito elétrico utilizando o Tinkercad e explorar as
possibilidades criativas do LED RGB.
Conhecimentos a adquirir: o Adotar praticas seguras ao criar e testar circuitos elétricos.
° Compreender as propriedades da eletricidade e as combinagdes de
e - Identificar as trés cores primarias da luz: vermelho, verde e cores do LED RGB. : .
° Identificar e solucionar problemas relacionados com a construgéo e
azul; funcionamento do circuito elétrico.
° » Compreender que a combinagao das trés cores primarias da luz o Explicar o funcionamento do circuito e as cores primarias da luz aos
da a cor branca; outros participantes.
O « Reconhecer o nome e a fungéo de alguns componentes ° Utilizar o Tinkercad como ferramenta de aprendizagem independente
D . para explorar e criar circuitos elétricos.
eletronicos; ° Experimentar diferentes configuragbes de circuitos e explorar as
° * Construir um circuito elétrico em Tinkercad; possibilidades de cores do LED RGB.
° » Reconhecer a existéncia e importancia da eletronica no mundo ° Desenvolver competéncias digitais, pensamento critico, resolugéo de

problemas, comunicagcdo, aprendizagem auténoma e criatividade
relevantes para a era digital e as competéncias do século XXI.

DIGITALL o: VWWWV

a nossa volta.

Fundaclo
Vodafone




E Eletronica: Vamos dar luz ao LED!

Sumario das aulas

Aula 1: Nesta aula, os alunos serao introduzidos aos conceitos basicos da
eletricidade e aos componentes eletrénicos. Eles também criardo uma conta
no Tinkercad, uma plataforma de simulagdo, e aprenderdo sobre a
importancia dos componentes eletronicos em um circuito elétrico.

Aula 2: Nesta aula, os alunos utilizardao o Tinkercad para construir um
circuito elétrico com um LED RGB. Eles seguirdo instru¢cdes passo a passo
para conectar os componentes corretamente e explorardo as diferentes

combinagdes de cores do LED RGB. Ao final da aula, os alunos terao
construido e testado um circuito funcional que acende o LED RGB em
diferentes cores.

DIGITALL o= “

Informagoes sobre as aulas

Veja o link a seguir com mais 7
informagdes para a preparagéo da ‘ =
aula:

https://www.digitall.vodafone.pt/curso/vam a
os-dar-luz-ao-led/

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/vamos-dar-luz-ao-led/
https://www.digitall.vodafone.pt/curso/vamos-dar-luz-ao-led/

E Eletréonica: Vamos dar
luz ao LED!

4° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Vamos dar luz ao - Compreender os conceitos basicos Identificar as trés cores - Utilizar o Tinkercad como uma - Utilizar medidas e Participativo/

LED! de eletricidade, incluindo a fungédo dos  primarias (vermelho, ferramenta de simulagao para unidades de maneira  colaborador (B, C, D, E,
componentes eletrénicos, como as verde e azul) e construir circuitos elétricos e correta ao ajustar os F)
resisténcias, bateria e LED RGB. compreender como a testar o seu funcionamento. valores dos Conhecedor/

sua combinagao cria componentes sabedor/culto/
- Reconhecer a importancia da outras cores. - Desenvolver competéncias eletrénicos no informado (A, B, G, |,J)
eletricidade na criagéo de circuitos e digitais ao criar uma conta no Tinkercad. Indagador/ Investigador
no funcionamento de dispositivos Tinkercad e utilizar as (CD,F,H,I)
eletronicos. funcionalidades basicas da - Estimular o Criativo (A, C, D, J)
plataforma. raciocinio loégico ao

- Explorar o impacto da eletricidade no compreender as
meio ambiente e a importancia da relagdes entre os
utilizagéo eficiente de energia. diferentes

componentes do
circuito e os efeitos
produzidos.

DIGITALL o= *



Eletréonica: Vamos dar
luz ao LED!

4° ano - Aprendizagens Essencia

Demonstra falta de
compreensao dos conceitos
basicos relacionados a
eletricidade e ao
funcionamento do circuito
elétrico com LED RGB.

Compreensao dos Conceitos
(30%).

Dominio das
Aprendizagens
(80%)

Encontra dificuldades
significativas na utilizagéo do
Tinkercad, ndo conseguindo
criar o circuito ou realizar
simulagbes adequadas.

Habilidade de Utilizagao do
Tinkercad (50%).

Demonstra compreenséo
basica dos conceitos
essenciais, sendo capaz de
identificar os componentes e
explicar o processo de ligagédo
do LED RGB.

Consegue utilizar as
funcionalidades basicas do
Tinkercad para criar o circuito e
realizar simulagdes, mas com
algumas limitagdes e
dificuldades.

Demonstra uma compreensao
solida dos conceitos,
relacionando corretamente as
cores primarias, explicando as
fungbes dos componentes e
descrevendo o funcionamento
do circuito.

Utiliza de forma eficiente as
ferramentas do Tinkercad,
construindo o circuito com
precisao e realizando
simulagdes adequadas para
testar o funcionamento.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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Demonstra um dominio
completo dos conceitos, além
de apresentar uma
compreensao aprofundada das
propriedades da luz,
capacidade de solucionar
problemas e de criar circuitos
inovadores.

Demonstra proficiéncia no uso
do Tinkercad, explorando
recursos avangados,
otimizando o circuito e
utilizando a simulagéo para
analise detalhada do
funcionamento.



Eletronica: Vamos dar
luz ao LED!

Aprendizagens Esse

Dom N
Comportamental mw som (@) tuito Bom ()

Perfil de
Desempenho

Dominio
Comportamental
(20%)

O aluno ndo comparece as aulas.

I T N T T

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

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

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

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

DIGITALL o=

N&o identifica/ constrdi/ utiliza satisfatoriamente

as ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais

manipulaveis. Nado consegue expor/ apresentar/

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

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

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

Nunca respeita a opinido dos pares dentro do
grupo.

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

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

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

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

Respeita algumas vezes a opinido dos pares
dentro do grupo.

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

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

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

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

Apresenta alguma iniciativa em explorar
ferramentas e solugdes em
profundidade.

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

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

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

50

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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Programar dados i Pensamento computaci
o putacional =
m com Scratch! 4% ano E 1Aula e Programacao Programac&o

Neste tema, os alunos aprenderdo a programar dados usando o OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
programa Scratch. Os alunos programarao dois dados que
simulam langamentos e somar&o os valores obtidos. O objetivo & Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na

desenvolver habilidades de programac&o e criatividade. Framework de Competéncias Digitais da Unido Europeia (DigComp.
2.0) e na Framework de Competéncias Criticas do Século XXI.

*Utilizar corretamente linguagens de programacao grafica para criar programas
simples.

Conhecer alguns aspetos basicos sobre fundamentos da programacao.
Saber como proteger a identidade ao utilizar as aplicagées.
Ser capaz de selecionar e usar ferramentas digitais que permitam
realizar atividades quotidianas (de lazer, aprendizagem, etc.).

° Conhecer e utilizar recursos digitais que permitam desenvolver a
criatividade.

Conhecimentos a adquirir: e Identificar necessidades e respostas tecnoldgicas.
° Inovar e utilizar a tecnologia, de forma criativa.

° Utilizacdo adequada de linguagens de programacdo grafica para criar e  Promover a resolugéo de problemas e a tomada de decisdes.
programas simples. ° Desenvolver habilidades de pensamento computacional.
Compreensao dos fundamentos basicos da programacao. ° Aprender a utilizar a programagéo como uma forma de expresséo
Conhecimento sobre protegéo da identidade ao utilizar aplicagdes. et e )

e . o o o ° Compreender os conceitos basicos de programacgéo e fundamentos da
Habilidade para selecionar e utilizar ferramentas digitais no cotidiano para T

diversas atividades, como lazer e aprendizagem. ° Fomentar a capacidade de adaptacado e aprendizagem continua no

contexto digital.
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m Programar dados com Scratch!

Sumario das aulas

Aula 1: Nesta aula unica, os alunos terao a oportunidade de aprender a
programar dados por meio do programa Scratch. Eles criardo dois dados
simulados e aprenderdo a langa-los, somar seus valores e exibir o

resultado.

DIGITALL o=
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Informagoes sobre as aulas

Veja o link a seguir com mais
informacdes para a preparacao da
aula:

https://www.digitall.vodafone.pt/curso/prog
ramar-dados-com-scratch/

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/programar-dados-com-scratch/
https://www.digitall.vodafone.pt/curso/programar-dados-com-scratch/

Programar dados com . - .
m Scratch! 4° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Artistica

Programar -Compreender - Explorar a interface visual -Utilizar corretamente o -ldentificar e manipular Critico/Analitico (A, B,
g‘a:?;i:'om interpretar as do Scratch e utilizar programa Scratch para conceitos  matematicos, C,D,G)
instrugdes e os blocos elementos graficos para criar e programar os dados como numeros e Criativo(A G, D,J)
de programacao representar os dados. simulados. operagdes, ao programar ?Cesgonsavell Sl
tilizados no Scratch. S os dados. =
pzatesgioib el - Expressar criatividade 80 _conhecer os  principios E.F,G,1J)
personalizar as personagens - . . Questionador (A, F, G, |,
: o basicos da linguagem de -Realizar a soma dos
e imagens utilizadas na ~ J)
aititibat programacgao por blocos. valores dos dados Participativo/
i - simulados e compreender  colaborador (B,
-Adquirir habilidades o resultado obtido. C.D,E F)
basicas de resolucdo de
problemas e pensamento -Relacionar a
légico por meio da programagdo dos dados
programagao. com situagcdes reais de

probabilidade e estatistica.
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Programar dados com . - -
Scratch! 4° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Utiliza os blocos de

_ o Utiliza corretamente os Utiliza com preciséo os programacao de forma
T el el Néo utiliza corretame[\te RS blocos basicos de blocos de programag&o do avancada e criativa,
- raqma 30 (50%) blocos de programag&o do programagao do Scratch para  Scratch, explorando incorporando elementos
0). i . . . . . .« e .
9 ¢ Scratch para simular os simular os dados e realizara diferentes funcionalidades e adicionais para tornar a
Dominio das dados e realizar a soma. soma. recursos disponiveis. atividade mais interessante e
Aprendizagens interativa.
0,
(80%) Compreende e expressa .
. Além de compreender e
Demonstra dificuldade em Compreende e expressa corretamente os resultados
" " expressar os resultados,
Compreensao e Expressao dos compreender e expressar 0s corretamente os resultados da soma dos dados . .
. relaciona-os com conceitos
Resultados (30%). resultados da soma dos da soma dos dados programados. Demonstra » )
. matematicos mais
dados programados. programados. dominio das tarefas da

atividade. avangados.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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Programar dados com
Scratch!

4° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores
T T R T R
Comportamental

Perfil de
Desempenho

Dominio
Comportamental
(20%)

O aluno ndo comparece as aulas.

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

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

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

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

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

DIGITALL o=

Nao identifica/ constréi/ utiliza satisfatoriamente

as ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais

manipulaveis. Ndo consegue expor/ apresentar/

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

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

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

Nunca respeita a opinido dos pares dentro do
grupo.

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

Apli o nivel 1 q

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

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

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

Respeita algumas vezes a opinido dos pares
dentro do grupo.

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

56

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

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

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

Apresenta alguma iniciativa em explorar
ferramentas e solugdes em
profundidade.

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

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

o aluno nao compareceu as aulas deste tema

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

Muito Bom (5)

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

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

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

Respeita sempre a opinido dos pares
dentro do grupo.

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







LELE ;
m O Gato e o Rato! ﬁm ano Pensamento Computacional Programagao
e Programacao

Neste tema, os alunos terdo a oportunidade de criar um jogo OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
divertido e interativo do gato e do rato. Utilizardo o Scratch, - : -

l . | . . Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na Framework de
luma Inguagem qe programagao por blocos que permite criar Competéncias Digitais da Unido Europeia (DigComp. 2.0) e na Framework de
jogos de forma simples e estimulante. Por cada rato que o Competéncias Criticas do Século XXI.

gato apanhar, o jogador recebera pontos. O objetivo é
° Utilizar corretamente linguagens de programacgao grafica para criar

programas simples;

desenvolver habilidades de programacao e criatividade.

° Conhecer alguns aspetos basicos sobre fundamentos da programacao;
° Saber como proteger a identidade ao utilizar as aplicagoes;
° Ser capaz de selecionar e usar ferramentas digitais que permitam

realizar atividades quotidianas (de lazer, aprendizagem, etc.);

. - . Conhecer e utilizar recursos digitais que permitam desenvolver a
Conhecimentos a adquirir: criatividade;
o o ° Integrar e reelaborar conteudos digitais;
° l6gica de programacgao;
o interacdo com o USUArio; ° Identificar necessidades e respostas tecnoldgicas;
° utilizar recursos visuais e sonoros; ° Inovar e utilizar a tecnologia de forma criativa;
C solucionar problemas; . Promover a capacidade de organizag&o e planificagéo;
® competenmas de trabalho em el ° Promover a resolugao de problemas e a tomada de decisdes

DIGITALL o: VWWWV
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m O Gato e o Rato!

Sumario das aulas

Aula 1: Nesta aula unica, os alunos terao a oportunidade de aprender a
programar por meio da linguagem Scratch. Os alunos criardo um jogo
denominado “O Gato e o Rato!”. Durante o processo de programacgao, os
alunos serao desafiados a utilizar blocos de programacgao, tomar decisdes
I6gicas e testar suas solugdes. O objetivo € promover o aprendizado pratico
da programacgao de forma divertida e criativa.

DIGITALL o= &

Informagoes sobre as aulas

Veja o link a seguir com mais
informagdes para a preparagéo da
aula:

https://www.digitall.vodafone.pt/curso/o-ga
to-e-o-rato-com-scratch/

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/o-gato-e-o-rato-com-scratch/
https://www.digitall.vodafone.pt/curso/o-gato-e-o-rato-com-scratch/

O Gato e o Rato! 4° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Artistica

O Gato e o Rato!  Compreender Utilizar elementos Utilizar corretamente a linguagem  Programar a Participativo/
seguir mstrugoes visuais, como cores e de programacao grafica Scratch contabilizagao dos colaborador (B, C, D, E,
para criar um jogo formas, para criar uma  para criar um jogo simples. pontos no jogo, F)
utilizando a experiéncia visual exercitando as Conhecedor/
) atraente. Desenvolver habilidades de operacdes sabedor/culto/
linguagem ) de resolugdo de problemas por meio  matematicas basicas.  informado (A, B, G, I,J)
programagao da programacao. Indagador/ Investigador
grafica Scratch. (CD,F,H,I)

Criativo (A, C, D, J)
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O Gato e o Rato! 4° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores
I T T R TN

O aluno demonstra um dominio
avangado das habilidades de
programacéo, criando um jogo

O aluno demonstra habilidades

O aluno utiliza de forma adequada " = i~
s6lidas em programagao, utilizando

Demonstragio de habilidades basicas O aluno apresenta dificuldades em  os plocos de programagao para

= ili h A | forma eficien r
em programacao (50%). utilizar corretamente os blocos de criar o jogo "O Gato e o Rato" com gfiabr ?;ﬁ?odi f% nc?osaf:ct)empa a completo e com recursos
Dominio das programagéo do Scratch. funcionalidades basicas. Jogo tunci personalizados, demonstrando
N recursos adicionais. o o
Aprendizagens criatividade e originalidade.
(80%)
. . . = O jogo é bem executado, com O jogo é executado de forma
O jogo apresenta problemas de O jogo possui uma execugéo . = . .
= . . . ) movimentacgéo fluida dos exemplar, com movimentos suaves
Execucéo e funcionalidade do jogo funcionamento, com erros na adequada, com os personagens :
o h ~ personagens, regras claras e e realistas dos personagens, regras
(50%). movimentagao dos personagens ou  movendo-se corretamente e as o . S
; - . funcionais, e interface intuitiva para avangadas e desafiadoras, e uma
nas regras do jogo. regras basicas sendo cumpridas. . ) ) y X
o jogador. interface atrativa e interativa.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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O Gato e o Rato!

Perfil de
Desempenho

ideias. (5%)

Comportamental (5%)
(20%)

DIGITALL o=

O aluno ndo comparece as aulas.

Participa e coopera nas atividades
propostas, expressando as suas

Revela autonomia na resolugao
Dominio das atividades/ tarefas propostas.

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%)

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.

m Insuficiente (2) Suficiente (3) 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
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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Do o] . . . . . .
insuficiente (1 . Suficiente (3) Bom (4) Muito Bon (5)

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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