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

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

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

comportamentais e sociais (soft skills).

a) desenvolvimento e aplicagéo de conteudos alinhados com

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

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

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

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

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

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

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



https://digitall.vodafone.pt/

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

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

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

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

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

letivos melhorando o processo de ensino e de aprendizagem,

nomeadamente em areas como as STEM”
Luisa Pestana,

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

Diretor-Geral da Educacao
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PRINCIPIOS AREAS
MISSAO @ DO CONHECIMENTO

Promover as tecnologias como . Promover uma aprendizagem

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

Alunos t e Construgoes

Promover igualdade de N . .
Utilizar a tecnologia como meio

oportunidades para todos os desenvolvimento

Artes Graficas
e Animagao

estudantes de modo que possam

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

técnicas e comportamentais/sociais

Reforgar a importancia do

desenvolvimento de competéncias ! D Pensamento

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

de forma auténoma

DIGITALL o

DigComp 2.1 competences | Essential Skills for the 21st century



Metodologia

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

cruciais para o século XXI.
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NA ESCOLA

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

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

Os materiais serdo enviados diretamente para as escolas em caixas,

divididas por ano de escolaridade e por turma.

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

correspondente.

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

mesmos durante a aula.
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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
o complexidade. Isso ajuda os alunos a familiarizarem-se com a tecnologia e a
5— a nO desenvolverem habilidades e conhecimentos gradualmente.

Artes Digitais: Infografias 6 aulas
Modelacao 3D: Modelagéo 3D e Design Thinking 6 aulas
Pensamento Computacional: Website & Objetivos de

Desenvolvimento Sustentavel 9 aulas
Pensamento Computacional: Programacao por Blocos 4 aulas
Pensamento Computacional: Inquéritos e estatistica 7 aulas
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Artes Digitais: Infografias



Artes Digitais: ﬁ 5° ano
Infografias

Este tema visa introduzir os alunos ao uso da Infografia como
ferramenta de comunicagéo e representagéo grafica de informagdes.
A atividade sera conduzida através do programa Canva, uma
aplicacdo simplificada de design grafico. Os alunos terdo a
oportunidade de criar as suas proprias infografias e apresenta-las a

turma, abordando diferentes temas.

Conhecimentos a adquirir:

° desenvolvimento de habilidades de pesquisa de informacdes
relevantes e confiaveis;

° exploragéo das funcionalidades basicas do programa Canva para

criar layouts e adicionar elementos graficos;

° habilidade de selecionar e estruturar informacdes de forma clara e

coerente;

° desenvolvimento de habilidades de comunicagao ao apresentar as

infografias e receber feedback dos colegas.

DIGITALL o=

LELE
6 Aulas ? s Artes Gréficas

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.

e Usar as palavras-passe adequadas, de acordo com a necessidade da
informagao;

* Selecionar a informagao mais adequada tendo em conta o objetivo da pesquisa;

» Desenvolver competéncias de literacia digital, de informacgao e de dados, através
da interagao digital, as suas funcdes e aplicagdo no dia-a-dia;

¢ Avaliar informagdo, de forma critica e autbnoma, transformando-a em
conhecimento;

* Desenvolver a capacidade de executar projetos a partir de informacao
selecionada nos motores de pesquisa da Internet;

* Promover o foco nos objetivos e nos resultados;

* Aprender a pesquisar informagéo na Internet, através de motores de pesquisa
diferentes;

* Conhecer e comparar diferentes fontes de informagao;

* Saber como analisar e sintetizar a informagéo encontrada num website;

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

* Interagir através de ferramentas digitais;

* Promover a criatividade, através da criagdo de sequéncias narrativas;

* Desenvolver competéncias de comunicagao e de argumentagao;

* Avaliar o impacto das decis6es tomadas;

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

A\VAVAVAVAV,V



? s Artes Digitais: Infografias

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

Aula 1 - Introdugéo as Infografias, o que séo, e para que servem. Nesta aula, sdo https://digitall.vodafone.pt/wp-content/uplo
apresentadas técnicas de pesquisa de informagédo em motores de pesquisa. Por fim, é ads/2021/09/Apresentacao-professores A
definido um tema e subtema para a Infografia, para pesquisar na Internet. 05M06_Artes-digitais_Infografia-1.pdf

Informacgoes sobre as aulas

Professores

Aulas 2 e 3 - Os alunos pesquisam na Internet sobre o subtema escolhido na aula
anterior. Em seguida, selecionam a informacéo que pretendem usar na sua Infografia e
organizam-na. Por fim, criam um esbogo, em papel, daquilo que sera a Infografia final.
Obs: Sugerimos guardar os ficheiros da aula 2 no Teams ou outra plataforma na nuvem,
para nao perderem as informagdes de uma semana para a outra.

Aprendizagens Essenciais / Descritores
Aula 4 - Nesta aula, os alunos véo utilizar a aplicagdo Canva para desenhar a Infografia de Critérios de Avaliagdo

grupo e descobrir algumas das funcionalidades deste programa.

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

Aula 6 - Nesta aula, os alunos, em grupo, vao fazer a apresentacéo das suas Infografias a também um exemplo do que podem ser os
turma. No fim, irdo preencher um quiz sobre o Tema. critérios de avaliagao.

Aula 5 - Os alunos, em grupo, continuam a construir a sua Infografia no Canva, com o
objetivo de personaliza-la.
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https://digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/09/Apresentacao-professores_A05M06_Artes-digitais_Infografia-1.pdf
https://digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/09/Apresentacao-professores_A05M06_Artes-digitais_Infografia-1.pdf
https://digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/09/Apresentacao-professores_A05M06_Artes-digitais_Infografia-1.pdf

LIN° Artes Digitais:
Infografias

| L]

Artes
Digitais:
Infografias

Dominio:

ORALIDADE - EXPRESSAO
- Produzir um discurso com

elementos de coesao adequados

(concordancia; tempos verbais; advérbios;

variagdo  das anaforas; uso de
conectores

frasicos e textuais mais frequentes).
Dominio:

LEITURA

- Ler textos com

caracteristicas narrativas e

expositivas, associados a finalidades
ludicas,

estéticas e informativas.

- Fazer inferéncias, justificando-as. -
Identificar tema(s), ideias principais e
pontos de vista.

- Reconhecer a forma como o texto esta
estruturado (partes e subpartes).

- Utilizar procedimentos de registo e
tratamento de informag&o.

Dominio:

ESCRITA

- Planificar a escrita por meio do registo
de ideias e da sua hierarquizag&o.

- Escrever textos organizados em
paragrafos, de acordo com o género
textual que convém a finalidade
comunicativa.

- Escrever com respeito pelas regras de
ortografia e de pontuagéo.

DIGITALL o=

Escolher um
bloco tematico
desta disciplina
para elaborar o
contetdo da
infografia (ou
HGP, ou CD).

5° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Escolher um
bloco tematico
desta disciplina
para elaborar o
contetido da
infografia (ou
CN, ou HGP).

1

Escolher um
bloco tematico
desta disciplina
para elaborar o
contetido da
infografia (ou
CN, ou CD).

Domlnlo.

INTERPRETAGAO E
COMUNICAGAO

- Utilizar os conceitos
especificos da comunicagdo
visual (luz, cor, espago,
forma, movimento, ritmo;
proporcéo, desproporgao,
entre outros), com
intencionalidade e sentido
critico, na analise dos
trabalhos individuais e de
grupo;

- Expressar ideias, utilizando
diferentes meios e
processos;

Dominio:
EXPERIMENTAGAO E
CRIAGAO

- Utilizar diferentes materiais
e suportes para

realizagéo dos seus
trabalhos;

- Justificar a intencionalidade
dos seus trabalhos,
conjugando a organizagdo
dos elementos visuais com
ideias e tematicas,
inventadas ou sugeridas.

Dominio:

SEGURANCA,
RESPONSABILI

DADE E

RESPEITO EM

AMBIENTES DIGITAIS

- Conhecer e utilizar as normas
relacionadas com os direitos de
autor e a necessidade de
registar as fontes;

- Entender as regras para
criagéo e utilizagdo de
palavras-chave seguras.
Dominio:

INVESTIGAR E

PESQUISAR

- Planificar estratégias de
investigagao e pesquisa a
realizar online;

- Definir palavras-chave para
localizar informacgéo, utilizando
mecanismos e fungdes simples
de pesquisa;

- Analisar criticamente a
qualidade da informagao;
Dominio:

CRIAR E INOVAR

- Produzir artefactos digitais
criativos, para exprimir ideias,
sentimentos e conhecimentos,
em ambientes

digitais fechados.

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



, \ Artes Digitais:
Infografias
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Dominio das

Aprendizagens
(80%)

Internet, seleciona-a e
organiza-a num Word,
verificando as fontes.
(40%)

Cria uma infografia no
Canva, recorrendo a
cores e a elementos
graficos. (20%)

Indica a(s) fonte(s)
consultada(s). (10%)

-Apresenta a turma o
seu artefacto digital.
(10%)

DIGITALL o=

Nao realiza a pesquisa solicitada.

Nao cria uma infografia no Canva.

N&o indica nenhuma fonte.

N&o apresenta a turma o seu
artefacto digital.

5° ano - Aprendizagens Essenci

Pesquisa a informagao para o tema/
subtema escolhido: seleciona e organiza
satisfatoriamente essa informagao no

Word. N&o verifica se a(s) fonte(s) é (sdo)

fidedigna(s).

Cria uma infografia no Canva, de forma
satisfatoria, havendo pouco equilibrio/
harmonia entre as cores e/ou entre os
elementos graficos.

Faz a indicagao da(s) fonte(s)
consultada(s), embora com alguns erros
de indicagao bibliografica.

Faz uma apresentagéo satisfatéria do seu

artefacto digital.

s [ Descritores

Pesquisa a informagéo para o tema/ subtema escolhido:
seleciona de forma pertinente e organiza adequadamente
essa informagdo no Word. Néo verifica se a(s)
fonte(s) é (séo) fidedigna(s).

Cria uma infografia no Canva, de forma adequada e
pertinente, mostrando equilibrio/ harmonia entre as cores
ou entre os elementos graficos.

Faz a indicagdo de forma correta da(s) fonte(s)
consultada(s).

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

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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Pesquisa a informagéo para o tema/
subtema escolhido: seleciona de
forma pertinente e organiza
adequadamente essa informagéo no
Word. Verifica se a(s) fonte(s) é (s&o)
fidedigna(s).

Cria uma infografia no Canva, de
forma adequada e pertinente,
mostrando equilibrio/ harmonia entre
as cores e entre os elementos
graFicos.

Faz a indicagéo de forma correta
da(s) fonte(s) consultada(s).

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



, \ Artes Digitais:
Infografias

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=

5° ano - Aprendizagens Essenci

Insuficiente (2)

N&o identifica/ constréi/ utiliza satisfatoriamente

as ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais

manipulaveis. Ndo consegue expor/ apresentar/

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

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

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

Nunca respeita a opinido dos pares dentro do
grupo.

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

Suficiente (3)

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

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

de alguns dos conceitos.

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

Apresenta algum grau de autonomia ao realizar

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

Respeita algumas vezes a opinido dos pares
dentro do grupo.

Revela alguma responsabilidade,

mostrando-se pontual e assiduo por um lado, e

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

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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Modelacao 3D: Modelacao
3D e Design Thinking



e programacao

Modelacao 3D: Modelagao L i
¢ ¢ 5 ano E 6 Aulas Pensamento computacional

3D e Design Thinking

Este tema proporcionara aos alunos uma experiéncia OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
pratica e criativa, ao estimular o pensamento critico, a

colaboragéo em grupo e o desenvolvimento de Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na Framework de
competéncias tecnoldgicas. Ao explorar o Design Competéncias Digitais da Unido Europeia (DigComp. 2.0) e na Framework de

Thinking e a modelagéo 3D, por meio da ferramenta Competéncias Criticas do Seculo XXI.

Thinkercad, os alunos serao capazes de repensar
objetos do qUOtidiano’ procurando SO|UQ6€S inovadoras » Ser capaz de selecionar e usar ferramentas tecnolégicas que permitam realizar atividades
e sustentaveis, e apresentar as suas ideias de forma quotidianas (de lazer, aprendizagem, etc.);

*Desenvolver competéncias técnicas na area de modelagéo 3D;

« |dentificar necessidades e respostas tecnoldgicas;

» Aprender a utilizar a tecnologia de modelagéo 3D, de forma criativa;

* Promover o uso de ferramentas digitais para elaboragao de contetdos;
» Desenvolver conteudos digitais;

* Promover o uso de ferramentas digitais, de forma criativa;

clara e convincente.

Conhecimentos a adquirir: « Saber fazer alteragdes simples em contetdo ja produzido;
* Desenvolver a capacidade de resolver problemas, através da criagdo de solugcdes, originais e
criativas;
* Promover a criatividade, através do desenvolvimento de novas ideias e solugdes;
aplicagéo do Design Thinking para repensar objetos; * Compreender medidas de seguranca digital e de protegcdo de dados na utilizagdo de
. ferramentas digitais;
identificagdo do publico-alvo e suas necessidades para « Aprender a recolher informagao da Internet e a analisar a credibilidade da informagéo
. recolhida;
melhorlas, * Promover a capacidade de organizagdo e planificagéo;
uso do Tinkercad para mode|agem 3D’ » Avaliar o impacto das decisdes tomadas;
o ’ . * Promover o foco nos objetivos e nos resultados;
apresentacao clara das melhorias realizadas nos « Desenvolver espirito empreendedor;
objet05' * Promover a capacidade de adaptagao;
2 * Desenvolver competéncias de comunicagao oral e escrita e de argumentagéo;
° desenvolvimento de pensamento critico, colaboragao e + Promover o espirito critico, em ambiente de debate;
~ . y . * Adotar comportamentos colaborativos, de partilha de informagao e conhecimento;
competenC|as tecnolog|cas. * Promover o pensamento critico, no desenvolvimento de solugdes tecnolégicas criativas.
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Modelagao 3D: Modelacao
3D e Design Thinking

Sumario das aulas Informagoes sobre as aulas

Aula 1 - Introducao ao tema do Design Thinking, onde os alunos, primeiramente, exploram as .Descarre~gue ficheiro com mais

varias fases desta metodologia. Nesta aula, focamo-nos nas trés primeiras fases do Design informagdes para a preparacéo de
Thinking e, em grupo, os alunos preenchem uma ficha, onde identificam alguns objetos que cada aula:

utilizam no seu dia-a-dia, selecionam um desses objetos para pensar como o melhorar. Vao https://digitall.vodafone.pt/wp-content/uplo
também, definir o publico-alvo desse objeto, o seu contexto (local) e os indicadores de ads/2022/01/Apresentacao-professores_A
Sucesso. 05M02_Modelacao-3D_Modelacao-3D-e-

Design-Thinking-1 .Qdf 1 Professores

Aula 2 - Nesta aula, os alunos perguntam aos restantes colegas quais os habitos de utilizagdo
e as impressoes que tém do objeto que selecionaram por cada grupo. As opinides dos colegas
sdo registadas para que cada grupo possa trabalhar essa informagéao e definir as
caracteristicas do objeto a redesenhar e como o melhorar.

Aulas 3 e 4 - Introdugao ao software Tinkercad, onde os alunos compreendem a sua utilidade Aprendizagens Essenciais / Descritores

e potencialidade. Nesta aula, os alunos exploram as funcionalidades do programa e aprendem Critérios de Avaliagdo

a modelar objetos em 3D, criando uma garrafa em trés dimensoes.

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
Aula 6 - Apresentagdo dos projetos desenvolvidos na aula anterior. Os alunos fazem uma critérios de avaliagdo.

demonstragdo dos objetos que redesenharam, justificando as suas caracteristicas. Por fim, os
alunos preenchem um quiz sobre o Tema.

Aula 5 - Nesta aula, os alunos desenham e modelam, no Tinkercad, o objeto que selecionaram
na Aula 2, com as melhorias que identificaram. Apresentacéo dos projetos desenvolvidos na
aula anterior.
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https://digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/01/Apresentacao-professores_A05M02_Modelacao-3D_Modelacao-3D-e-Design-Thinking-1.pdf
https://digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/01/Apresentacao-professores_A05M02_Modelacao-3D_Modelacao-3D-e-Design-Thinking-1.pdf
https://digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/01/Apresentacao-professores_A05M02_Modelacao-3D_Modelacao-3D-e-Design-Thinking-1.pdf
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Modelagéo 3D: Modelagao
3D e Design Thinking

Modelagao
3D:
Modelagao
3D e Design
Thinking

- Expressar
ideias,
argumentos e
solugdes de
forma clara e
convincente na
apresentagao
dos projetos
desenvolvidos.

- Utilizar
corretamente a
linguagem
escrita e oral na
comunicagao
sobre os
objetos
modelados.
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- Compreender
as fases do
Design
Thinking e sua
aplicagéo na
resolugao de
problemas
relacionados
as
necessidades
dos objetos.

- Reconhecer a
importancia da
sustentabilidad
ena
proposi¢ao de
melhorias para
os objetos.

- Utilizar medidas e

propor¢des corretamente
ao redesenhar e modelar

objetos no Tinkercad.

- Utilizar
corretamente as
ferramentas
tecnoldgicas,
como o Tinkercad,
para a modelagao
3D de objetos.

- Demonstrar
habilidades
técnicas na
criagdo de
artefactos digitais
criativos e na
expresséao de
ideias e
conhecimentos.

- Utilizar
ferramentas
digitais de forma
criativa para
elaboragao de
conteudos
relacionados a
atividade.

5° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Participativo/
colaborador (B, C,
D, E, F)
Conhecedor/
sabedor/culto/
informado (A, B, G,
1,J)

Indagador/
Investigador (C,D,
F, H, 1)

Criativo (A, C, D, J)



Modelagéo 3D: Modelagao
3D e Design Thinking

Nao compreende os
principios do Design Thinking
e néo os aplica na atividade
de modelagdo 3D.

Compreensao dos principios do
Design Thinking e sua aplicacado na
atividade de modelagao 3D. (30%)

Demonstra dificuldade em
utilizar o software de
modelacéo 3D e nao
consegue criar objetos com
melhorias de forma
adequada.

Habilidade na utilizagdo do software de
modelagao 3D e criagao de objetos
com melhorias. (40%)

Dominio das

Aprendizagens
(80%)

Apresenta dificuldades em
comunicar as melhorias
propostas, ndo conseguindo
expressar claramente suas
ideias e justificativas.

Apresentagao clara e convincente
das melhorias propostas. (10%)

DIGITALL o=

Compreende parcialmente os
principios do Design Thinking
e aplica-os de forma limitada
na atividade de modelagao
3D.

Utiliza o software de
modelacéo 3D de forma
basica, conseguindo criar
objetos com melhorias
simples.

Comunica de forma
adequada as melhorias
propostas, conseguindo
expressar suas ideias e
justificativas de maneira
compreensivel, mas sem
impacto significativo.
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5° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Compreende os principios do
Design Thinking e aplica-os de
forma consistente e relevante
na atividade de modelagao
3D.

Utiliza o software de
modelacéo 3D de forma
competente, conseguindo criar
objetos com melhorias
detalhadas e funcionais.

Comunica de forma clara e
convincente as melhorias
propostas, expressando suas
ideias e justificativas de
maneira organizada e
persuasiva, demonstrando
habilidades de apresentagao.

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

Compreende
profundamente os principios
do Design Thinking e
aplica-os de forma criativa e
inovadora na atividade de
modelagao 3D.

Utiliza o software de
modelagao 3D de forma
avangada, conseguindo criar
objetos com melhorias
complexas e inovadoras.

Comunica de forma
excepcionalmente clara e
convincente as melhorias
propostas, apresentando
suas ideias e justificativas
de maneira envolvente e
persuasiva, utilizando
recursos visuais e verbais
de forma impactante e
profissional.



Modelagéo 3D: Modelagao

3D e Design Thinking is / Descritores

5° ano - Aprendizagens Essen

Dominio

Comportamental

Perfil de
Desempenho

Dominio
Comportamental
(20%)

Muito Insuficiente (1)

O aluno ndo comparece as aulas.

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

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

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

Revela responsabilidade
mostrando-se pontual e assiduo
por um lado, e por outro,
organizando e apresentando os
materiais solicitados. (5%)
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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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Pensamento Computacional:
Website & Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel



m Pensamento Computacional:

Website & Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel

Neste tema, os alunos exploram os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) para criar um website no
WordPress. Em grupos, escolhem um ODS, pesquisam e
utiizam o WordPress para compor o website com as

informagdes coletadas. Ao final, cada grupo apresenta seu
website.

Conhecimentos a adquirir:

° explorar os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS).
realizar pesquisas sobre o ODS selecionado.
utilizar o WordPress para criar o website.
compor conteudo relevante para o website.
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LELE Pensamento
5° ano 9 Aulas Computacional

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.

¢ Selecionar a informacédo mais adequada tendo em conta o objetivo da pesquisa;

» Desenvolver competéncias de literacia digital, de informagdo e de dados, através da
interacao digital, as suas funcdes e aplicagao no dia-a-dia;

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

» Desenvolver a capacidade de executar projetos a partir de informacdo selecionada nos
motores de pesquisa da Internet;

» Promover o foco nos objetivos e nos resultados;

* Aprender a pesquisar informacgéo na Internet, selecionado informagao adequada, pertinente e
fidedigna;

» Conhecer e comparar diferentes fontes de informacéo;

» Saber como analisar e sintetizar a informagéo encontrada num website;

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

» Promover o uso de ferramentas digitais para a partilha de informagéo e conhecimento;

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

* Interagir através de ferramentas digitais;

+ Desenvolver um website utilizando a plataforma WordPress;

» Entender o conceito de /layout de um website, nomeadamente a sua estrutura e elementos
que o compdem;

+ Desenvolver competéncias de comunicacéo oral e escrita e argumentacéo;

+ Desenvolver contetdos digitais;

* Aprender a guardar ficheiros;

« Saber fazer alteragdes simples em conteudo ja produzido.

VVVAMVAVV/



Pensamento Computacional:
m Website & Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel

Sumario das aulas

Aula 1: Os alunos exploram e descobrem os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel e
debatem cada um desses objetivos, com o resto da turma.

Aula 2: Pesquisa de informacgéo relativa a um dos 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel,
por grupo, com o objetivo de criar um website nas proximas aulas. Utilizacao dos motores de
pesquisa e selecéo de informacao relevante.

Aula 3: Criagao de conta no WordPress e introdugao a sua interface e funcionalidades. Inicio da
construgdo do website. Os alunos exploram varios tipos de blocos, personalizando-os a gosto,
construindo a pagina inicial do seu website.

Aula 4: Continuacao do desenvolvimento do website em WordPress. Os alunos aprendem a criar
e eliminar paginas no website. Aprendem a personalizar uma pagina Galeria e uma pagina de
blogue. Aprendem ainda como personalizar o menu do seu website, adicionando e eliminando
paginas do mesmo.

Aula 5: Continuacao do desenvolvimento do website em WordPress, com criagéo de artigos para
o blogue e personalizagéo da pagina “Sobre”.

Aula 6: Continuagéo do desenvolvimento do website em WordPress, com a criagdo dos
conteudos para cada pagina.

Aula 7: Continuagéo do desenvolvimento do website em WordPress, com a criagdo dos
conteudos para cada pagina.

Aula 8: Continuacao do desenvolvimento do website em WordPress, ajustes finais.

Aula 9: Apresentacéo dos websites desenvolvidos, a turma. Preenchimento de um quiz sobre o
Tema.
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Informagoes sobre as aulas . S@
®

Descarregue ficheiro com mais

informacdes para a preparacao de
cada aula:
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-co '
ntent/uploads/2022/02/Apresentacao-

professores_pensamento_computaci
onal_website_.pdf

Professores

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/2022/02/Apresentacao-professores_pensamento_computacional_website_.pdf
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Pensamento Computacional:
Website & Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel

5° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Pensamento - Expressar ideias, - Utilizar medidas e - Utilizar - Utilizar Participativo/
Computacional: argumentos e proporcdes corretamente as ferramentas colaborador (B, C,
‘(')vl:jt;?il\t/?)g de solucdes de forma corretamente ao ferramentas digitais de forma D, E, F)
Desenvolvimento clara e convincente redesenhar e modelar tecnoldgicas, criativa para Conhecedor/
Sustentavel na apresentagéo objetos no Tinkercad. como o Tinkercad, elaboragdo de sabedor/culto/

dos projetos para a modelagdo  conteuddos informado (A, B, G,

desenvolvidos. 3D de objetos. relacionados a 1,J)

atividade. Indagador/

- Utilizar - Demonstrar Investigador (C,D,

corretamente a habilidades F, H, 1)

linguagem escrita e técnicas na Criativo (A, C, D, J)

oral na criagao de

comunicagao sobre

artefactos digitais

os objetos criativos e na
redesenhados e as expressao de
melhorias ideias e
propostas. conhecimentos.
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Dominio das
Aprendizagens
(80%)

Compreensao dos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) e
sua aplicagao na criacao do website.

(20%)

Habilidade na utilizagdo do

WordPress para criar o website. (20%)

Qualidade e relevancia do contetiido
apresentado no website. (20%)

Habilidade na apresentagao oral do

website ao grupo. (20%)

Demonstra pouca
compreensao dos Objetivos
de Desenvolvimento
Sustentavel e sua aplicagao
na criagao do website.

Demonstra dificuldade na
utilizagdo do WordPress para
criar o website.

Apresenta conteudo de baixa
qualidade e relevancia no
website.

Demonstra dificuldade na
apresentacao oral do website
e na comunicagao dos
Objetivos de
Desenvolvimento
Sustentavel.

Demonstra compreenséo
basica dos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel
e sua aplicagao na criagéo do
website.

Utiliza o WordPress de forma
basica para criar o website.

Apresenta conteudo com
qualidade razoavel e alguma
relevancia no website.

Apresenta oralmente o
website e comunica os
Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel
de forma basica.

Demonstra compreensao
adequada dos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel
e sua aplicagdo na criagéo do
website.

Utiliza o WordPress de forma
adequada e eficiente para
criar o website.

Apresenta conteudo de boa
qualidade e relevancia no
website.

Apresenta oralmente o
website e comunica os
Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel
de forma adequada e clara.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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Demonstra compreensao
profunda e abrangente dos
Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel
e sua aplicagdo na criagéo do
website.

Utiliza o WordPress de forma
avancgada e criativa na
criagao do website.

Apresenta conteudo de
excelente qualidade e grande
relevancia no website.

Apresenta oralmente o
website e comunica os
Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel
de forma avangada,
envolvente e persuasiva.



Perfil de
Desempenho

Dom
Comportamental
(20%)
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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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Programacgao por Blocos °ano  [.2iz| 4Aulas B e programagsio Programagzo

Neste tema, os alunos sédo introduzidos a programagéo por blocos,
na linguagem Scratch. Iniciam com um exercicio de quebra-gelo
para aprender conceitos basicos de programacdo. Em seguida,
exploram a interface do Scratch, selecionando cenérios,
personagens e adicionando sons. Por fim, criam uma animacao

aplicando o conhecimento adquirido. A atividade visa desenvolver
habilidades de programacéo, logica e criatividade, de forma pratica
e interativa.

Conhecimentos a adquirir:

° compreender conceitos basicos de programacéo;
navegar e utilizar a interface do Scratch;
utilizar blocos de programacgao para criar interagdes e
movimentos;

° compreender o sistema de coordenadas e movimentacao de

personagens;
° desenvolver criatividade e habilidades de resolugao de
problemas.

DIGITALL o=

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

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

* Compreensao da estrutura dos algoritmos;

* Desenvolver competéncias na area da literacia tecnoldgica e
pensamento computacional;

* Desenvolver a capacidade de raciocinio légico e sequencial;

* Conhecer os principios e as boas praticas da programagao;

¢ Introdugéo aos conceitos-base de programagéo;

* Reconhecimento e reprodugéo de algoritmos;

¢ Desenvolver competéncias de comunicagao e colaboracao;

e Compreenséao dos padrdes;

e Compreensao basica da estrutura de uma linguagem de
programagao visual;

* Promover o uso de ferramentas digitais para elaboracdo de
conteudos;

* Desenvolver conteudos digitais.




Pensamento Computacional:
m Programacao por Blocos

Informagoes sobre as aulas

Sumario das aulas Descarregue aqui o ficheiro com mais

informacdes para a preparacao de

cada aula:

Aula 1: Apresentacdo da metodologia Programacéo em Pares. Os alunos, em https://www.digitall.vodafone.pt/wp-conten
. o o . . = t/uploads/2022/02/Apresentacao-professor

grupo, realizam exercicios de algoritmia, com recurso a metodologia Programacao

. 0 ) es_A05M03_Programacao-por-Blocos-1.p
em Pares, intercalando os papéis de “Programador” e “Orientador”. df coninG s passets

Aula 2: Os alunos conhecem e exploram a interface do programa Scratch.

Aprendem a selecionar cenarios, personagens, a adicionar sons aos seus projetos e

a criar um dialogo em Scratch. Os alunos vao ainda conhecer os varios tipos de

blocos de programagao que podem utilizar neste programa e aprender como Aprendizagens Essenciais / Descritores
movimentar uma personagem através de um sistema de eixos e coordenadas. Critérios de Avaliagao

Nos quadros seguintes apresentamos um
exemplo do que podem ser os descritores para

Aula 3: Os alunos programam uma pequena animagao, pondo em pratica todo o
conhecimento que adquiriram sobre o Scratch nas aulas anteriores. os critérios de aprendizagem essenciais e
também um exemplo do que podem ser os
Aula 4: Exploragéo livre do Scratch, com base nos conhecimentos adquiridos nas critérios de avaliagao.
aulas. Por fim, os alunos preenchem um quiz e avaliagdo sobre o Tema.

DIGITALL o= 2


https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/02/Apresentacao-professores_A05M03_Programacao-por-Blocos-1.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/02/Apresentacao-professores_A05M03_Programacao-por-Blocos-1.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/02/Apresentacao-professores_A05M03_Programacao-por-Blocos-1.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/02/Apresentacao-professores_A05M03_Programacao-por-Blocos-1.pdf
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Pensamento
Computacional:
Programacgao por
Blocos

Compreender
e interpretar
instrugdes e
descri¢cdes
relacionadas a
programacao
por blocos.

DIGITALL o=

- Utilizar conceitos de
coordenadas, propor¢des e
medidas para posicionar e
movimentar objetos na
programacao por blocos.

- Reconhecer padrdes e
sequéncias numéricas
presentes nas estruturas de
programacao por blocos

5° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores
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- Utilizar o Excel e
outras ferramentas
digitais para criar
tabelas e graficos
estatisticos
visualmente
apelativos.

- Demonstrar
habilidades de
organizacao e
apresentagao de
informagdes
estatisticas de
forma clara e
esteticamente
agradavel.

- Utilizar
ferramentas
digitais, como o
Excel e o
PowerPoint, de
forma efetiva na
coleta,
organizacao e
apresentagao de
dados
estatisticos.

- Desenvolver
competéncias na
manipulagdo e
analise de dados
por meio de
ferramentas
tecnoldgicas.

Participativo/
colaborador (B, C,
D, E, F)
Conhecedor/
sabedor/culto/
informado (A, B, G,
1,J)

Indagador/
Investigador (C,D,
F, H, 1)

Criativo (A, C, D, J)



Pensamento Computacional:
Programacao por Blocos

5° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Dominio das

Aprendizagens
(80%)

Compreensao dos conceitos
basicos de programacao por
blocos e sua aplicagdo no Scratch.
(20%)

Exploragao e utilizagao efetiva da
interface do Scratch, selegao de
cenarios, personagens e adigao de
sons. (20%)

Criacao de uma animacao
utilizando os blocos de
programacao do Scratch,
aplicando o conhecimento
adquirido. (40%)

DIGITALL o=

Demonstra falta de
compreensao dos conceitos
basicos de programagao por
blocos e ndo consegue
aplica-los adequadamente no
Scratch.

Tem dificuldades em explorar e
utilizar efetivamente a interface
do Scratch, selecionar
cenarios, personagens e
adicionar sons de forma
adequada.

N&o consegue criar uma
animagao utilizando os blocos
de programagéao do Scratch ou
nao aplica adequadamente o
conhecimento adquirido.

Demonstra compreenséo
béasica dos conceitos de
programacao por blocos e
consegue aplica-los de forma
limitada no Scratch.

Explora e utiliza a interface do
Scratch de forma basica,
conseguindo selecionar
cenarios, personagens e
adicionar sons de maneira
simples.

Cria uma animagéao basica
utilizando os blocos de
programacao do Scratch, mas
com limitagdes na aplicagéo do
conhecimento adquirido.

Demonstra compreenséo
solida dos conceitos de
programacao por blocos e
aplica-os de forma consistente
e relevante no Scratch.

Utiliza de forma competente a
interface do Scratch,
selecionando cenarios,
personagens e adicionando
sons com detalhes e
variedade.

Cria uma animacao satisfatéria
utilizando os blocos de
programacéao do Scratch,
aplicando adequadamente o
conhecimento adquirido.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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Demonstra profunda
compreensao dos conceitos de
programacgao por blocos e os
aplica de forma criativa e
inovadora no Scratch.

Utiliza de forma avangada a
interface do Scratch,
selecionando cenarios,
personagens e adicionando
sons com complexidade e
inovagao.

Cria uma animacao avangada
e criativa utilizando os blocos
de programacéao do Scratch,
demonstrando um dominio
aprofundado do conhecimento
adquirido.



Perfil de
Desempenho

Dominio
Comportamental
(20%)

Pensamento Computacional:
Programacao por Blocos

O aluno ndo comparece as aulas.

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

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

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

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

DIGITALL o=

Nao identifica/ constréi/ utiliza satisfatoriamente

as ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais

manipulaveis. Nao consegue expor/ apresentar/

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

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

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

Nunca respeita a opinido dos pares dentro do
grupo.

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

5° ano - Aprendizagens Essen

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.

| Descritores

Dominio A .
Comportamental nsuiciente (U mm som (@ Hito Som (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 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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Inquéritos e estatistica

Neste Tema, os alunos vao aprender alguns fundamentos de OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
Estatistica, através da utilizagdo do programa Excel, enquanto

ferramenta de organizagdo e manipulagao de dados e criagdo de Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na
tabelas e graficos. Vao aprender a criar um inquérito, realizando Framework de Competéncias Digitais da Unido Europeia
um questionario a turma. Apods a recolha de dados, os alunos (DigComp. 2.0) e na Framework de Competéncias Criticas do
trabalham graficamente as tabelas do Excel e transformam essa Século XXI.

informagédo numa apresentagdo em PowerPoint, que sera

apresentada a turma. * Ser capaz de selecionar e usar ferramentas digitais que permitam
realizar atividades quotidianas (de lazer, aprendizagem, etc.);

* Desenvolver competéncias na area da literacia tecnoldgica e
pensamento computacional;

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

* Promover o uso de ferramentas digitais para a partilha de informagéao e
conhecimento;

* Aprender a guardar ficheiros (de texto, imagem, musica, video e

Conhecimentos a adquirir:

° compreender os principios basicos da Estatistica; retirados de websites) e a recuperar contetidos guardados;

e utilizar o Excel como ferramenta para organizar e manipular  Avaliar informagdo, de forma organizada, transformando-a em
dados; conhecimento;

° desenvolver habilidades na criagdo de questionarios, * Desenvolver a capacidade de resolver problemas, através da criagao de
distinguindo entre inquérito e questionario; solucdes, originais e criativas; y . : .

e utilizar o PowerPoint para apresentar visualmente os resultados * Promover a capacidade de tratamento, analise e gestéo de informagao;

* Promover o foco nos objetivos e nos resultados;

* Promover o espirito critico, em ambiente de debate;

* Adotar comportamentos colaborativos, de partilha de informacao e
conhecimento.

obtidos por meio dos questionarios.

DIGITALL o=




Pensamento Computacional:
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Sumario das aulas

Aula 1: Introducéo a interface do Excel e respetivas divisdes: células, linhas, colunas e folhas, entendendo
as diferengas entre si. Realizagao de exercicios que envolvam a criagdo de tabelas e a insergéo de dados.

Aula 2: Nesta aula, os alunos aprendem a formatar tabelas e constroem graficos de barras a partir das
tabelas que criaram. Em seguida, aprendem a formatar graficos do ponto de vista da cor, forma e texto.

Aula 3: Introdugéo aos conceitos de inquérito e questionario, explicando a sua diferenga e identificagdo dos
varios tipos de perguntas que podem aparecer num questionario. Em seguida, os alunos escolhem um tema
para investigar e criam um questionario, em grupo.

Aula 4: Nesta aula, os alunos preenchem o questionario criado na aula anterior. No Excel, constroem as
tabelas para preenchimento dos dados obtidos no questionario.

Aula 5: Preenchimento das tabelas com os resultados obtidos a partir do questionario e posterior criagéo e
formatagéo de graficos. Cada grupo, constréi uma pequena e simples apresentacdo no PowerPoint, com os
resultados da pergunta que criaram inicialmente.

Aula 6: Os alunos partilham a pequena apresentacédo preparada na aula anterior, com os resultados do
inquérito realizado. Os alunos debatem os resultados obtidos.

Aula 7: Preenchimento de um quiz e avaliacdo sobre o tema.

DIGITALL o=
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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/2022/11/Apresentacao-professor
es_A05M08_Inquerito.pdf

Professores

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/2022/11/Apresentacao-professores_A05M08_Inquerito.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/11/Apresentacao-professores_A05M08_Inquerito.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/11/Apresentacao-professores_A05M08_Inquerito.pdf
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Inquéritos e estatistica

5° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Pensamento Elaborar

Computacional:  porguntas

estzatistica adequadas’e .
compreensiveis
para a criacéo de
questionarios.

Expressar-se de
forma clara e
coerente ao
apresentar os
resultados
obtidos no
inquérito.

DIGITALL o=

Interpretar graficos e tabelas

estatisticas para extrair
informagdes relevantes.

Resolver problemas envolvendo
a interpretacéo e analise de

dados estatisticos.

35

Utilizar o Excel e
outras ferramentas
digitais para criar
tabelas e graficos
estatisticos
visualmente
apelativos.
Demonstrar
habilidades de
organizacéo e
apresentacao de
informacgdes
estatisticas de forma
clara e esteticamente
agradavel.

Utilizar ferramentas
digitais, como o Excel
e o PowerPoint, de
forma efetiva na
coleta, organizacéao e
apresentacao de
dados estatisticos.
Desenvolver
competéncias na
manipulagéo e analise
de dados por meio de
ferramentas
tecnoldgicas.

Participativo/
colaborador (B, C,
D, E, F)
Conhecedor/
sabedor/culto/
informado (A, B, G,
1,J)

Indagador/
Investigador (C,D,
F, H, 1)

Criativo (A, C, D, J)



Pensamento : = )
m Computacional: 5° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores
Inquéritos e estatistica

ENHECEEOOEREE DCES Elabora e aplica o inquérito,

fundamentos de Estatistica . ) Elabora e aplica o inquérito, Elabora e aplica o inquérito, apresentando perguntas
utilizando o programa Excel. N&o elabora nem aplica o mas n3o apresenta perguntas  apresentando perguntas P perg I
o inquérito. Pt Bt adequadas, compreensiveis,
(50%) q adequadas e compreensiveis. adequadas e compreensiveis.
claras e coerentes.
Dominio das
Aprendizagens
(80%) Criagao de um questionario, . " Realiza uma analise detalhada
= = . " . " . Realiza uma analise adequada . . .
coleta de dados, elaboragao de Na&o realiza a analise dos Realiza uma analise superficial dos dados, identifica padroes e
) dos dados e apresenta .
tabelas e graficos no Excel, e dados nem interpreta dos dados e apresenta . ~ ) tendéncias, e apresenta
- . P interpretagbes consistentes e . L .
apresentacao dos resultados em  corretamente os resultados. interpretagoes limitadas. f interpretagdes precisas e
. o undamentadas. ~
PowerPoint. (30%) conclusoes relevantes.

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

K



Fundacao
Vodafone
Portugal

-
CLD O

Desenvolvido com o Apoio das Bibliotecas Escolares do Agrupamento de Escolas % AGRUPAMENTO DE ESCOLAS I il I [ I B REDE DE

Moinhos da Arroja, Odivelas" MOINHOS DA ARROJA i b : gg‘é‘é?;ﬁg’;s

38



