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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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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.



At H A sequéncia dos temas educacionais segue duas razdes: iniciar o ano letivo
Sumarlo do ano Ietlvo 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
6— ano desenvolverem habilidades e conhecimentos gradualmente.

Modelacéo 3D: Aldeia Sustentavel em TinkerCad 7 aulas
Design: Cartaz de Publicidade Institucional 6 aulas
Eletronica: Circuitos e Sintetizador 8 aulas
Animagao: Animagao por Software 4 aulas
Programacao: Python 3 aulas
Automacao: Internet das Coisas 2 aulas
Labirinto com Scratch! 2 aulas
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@ Modelacao 3D
Aldeia Autossustentavel



Modelacao 3D LEwa Modelaga igénci
o ¢éao, Inteligéncia -
Aldeia Autossustentavel q ano  [.E53| 7Aulas Espacial e construgSes Modelagdo 3D

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

O Tema consiste na aquisicdo de conhecimentos sobre o Tinkercad,

2 H Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na Framework de Competéncias Digitais da Unido
ur_na f_erramenta de mOdeJa(}aO de Objetos em 3D Comeganfjo Europeia (DigComp. 2.0) e na Framework de Competéncias Criticas do Século XXI.
primeiro pela compreensao do software, os alunos passam a parte
prética construindo uma aldeia autossustentavel 3D. . Desenvolver competéncias técnicas na area de modelagéo 3D;
. Ser capaz de selecionar e usar ferramentas tecnolégicas que permitam realizar atividades
quotidianas (lazer, aprendizagem, etc.);
. Identificar necessidades e respostas tecnologicas;
. Aprender a utilizar a tecnologia de modelagédo 3D, de forma criativa;
. Promover o uso de ferramentas digitais para elaboragdo de conteudos;
3 Desenvolver conteudos digitais;
. Promover o uso de ferramentas digitais de forma criativa;
. Saber fazer alteragdes simples no conteudo ja produzido;
. Desenvolver a capacidade de resolver problemas através da criagdo de solugdes, originais e
criativas;
. Promover a criatividade através do desenvolvimento de novas ideias e solugdes;
. Aprender a guardar ficheiros (de texto, de imagem, de musica, de video e retirados de websites)
. . . e a recuperar conteudos guardados;
Conhecimentos a aquIrlr: . Compreender medidas de seguranca digital e de protegéo de dados na utilizagao de ferramentas
digitais;
. Aprender a recolher informagao da Internet e a analisar a credibilidade da informagéo recolhida;
° Compreender em que consiste a Mode|agéo 3D; . Compreender diferentes tipos de informagdo (exemplo: informagéo textual, grafica, icénica,
- e audiovisual, sonora, entre outros);
° compreender o que sao escalas e reconhecer a sua utilidade; . Selecionar informagao adequada e pertinente;
H 2 o . Promover a capacidade de tratamento, analise e gestéo de informagéo;
. mOdeIar ObjetOS a escala’ 3 Avaliar informagao de forma critica e auténoma, transformando-a em conhecimento;
° Compreender o conceito de sustentabilidade; . Promover a capacidade de organizago e planificagéo;
e . . Avaliar o impacto das decis6es tomadas;
[ agrupar e m0d|f|Car, a cor e a forma de ObjetOS. . Promover o foco nos objetivos e nos resultados;
. Desenvolver espirito empreendedor;
. Promover a capacidade de adaptagao;
. Desenvolver competéncias de comunicagéo oral e escrita, e de argumentagao;
3 Promover o espirito critico em ambiente de debate;
. Adotar comportamentos colaborativos, de partilha de informagéo e de conhecimento;
. Promover o pensamento critico no desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas e criativas;
3 Manifestar consciéncia e responsabilidade face a temas ambientais, sociais, éticos e

- W

DIGITALL o=




Modelacao 3D
Aldeia Autossustentavel

Sumario das aulas

Aula 1 - Introdugéo ao software Tinkercad. Compreenséao da sua utilidade e potencialidades.
Criagao de um castelo em trés dimensoes utilizando o Tinkercad.

Aula 2 - Aquisigao de conhecimentos acerca de objeto a escala e conversao de unidades.
Criagao de dois objetos tridimensionais com base nas medidas reais desses objetos.

Aula 3 - Dialogo entre a turma sobre o conceito de aldeia auto-sustentavel e a necessidade de
construgao de estruturas para produzir e distribuir agua e eletricidade. Construgéo dos
edificios de uma aldeia auto-sustentavel no Tinkercad.

Aula 4 - Continuagéo da modelagéo da aldeia autossustentavel iniciada na aula anterior.
Introdugéo a inser¢do de formas basicas no Tinkercad, como figuras, textos e nimeros.

Aula 5 - Continuagéo da modelagédo da aldeia autossustentavel, desenhando as estruturas
necessarias a produgao e distribuicdo de eletricidade e agua. Criagéo de espagos de cultivo
de fruto e hortas.

Aulas 6 e 7 - Apresentagao dos projetos de Tinkercad da aldeia autossustentavel.

Comparagéo e discussao das diversas solugdes expostas pelos alunos. Preenchimento de um
quiz e avaliagao sobre o Tema.

DIGITALL o=
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Informagoes sobre as aulas

Descarregue ficheiro com mais
informagdes para a preparagéo de
cada aula:
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uplo

ads/2021/11/Apresentacao-professores_ AO6MO

4_-Modelacao-3D_-Aldeia-Autossustentavel.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.

Professores



https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/11/Apresentacao-professores_A06M04_-Modelacao-3D_-Aldeia-Autossustentavel.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/11/Apresentacao-professores_A06M04_-Modelacao-3D_-Aldeia-Autossustentavel.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/11/Apresentacao-professores_A06M04_-Modelacao-3D_-Aldeia-Autossustentavel.pdf

Modelagéao 3D
Aldeia Autossustentavel

Modelagao
3D: Aldeia
Sustentavel
em
TinkerCad

Dominio:
ORALIDADE - EXPRESSAO

Comunicar em contexto formal
informacgéo essencial
(paréafrase, resumo) e opinides
fundamentadas.

Dominio:
LEITURA

Ler textos com caracteristicas
narrativas e expositivas de
maior complexidade associados
a diferentes finalidades
(ludicas, estéticas, publicitarias
e informativas) e em suportes
variados.

DIGITALL o=

Dominio: Dominio:
GEOMETRIA E MEDIDA: Desenvolvi
mento
Descrever figuras no plano e no espago com base nas suas propriedades e nas Sustentav
relagdes entre os seus elementos, e fazer classificagdes explicitando os critérios el;
utilizados. Educagéo
Figuras planas e sélidos geométricos. Ambiental;
Saude.

Identificar e construir o transformado de uma dada figura através de isometrias
(reflexdo axial e rotagéo) e reconhecer simetrias de rotagdo e de reflexdo em figuras,
em contextos matematicos e ndo matematicos, prevendo e descrevendo os resultados
obtidos.

Medida
Calcular perimetros e areas de figuras planas, incluindo o circulo, recorrendo a
férmulas, por enquadramento ou por decomposicéo e composi¢édo de figuras planas.

Resolugao de problemas

Conceber e aplicar estratégias na resolugéo de problemas usando ideias geométricas,
em contextos matematicos e ndo matematicos, e avaliar a plausibilidade dos
resultados.

Raciocinio matematico
Desenvolver a capacidade de visualizagéo, e construir explicacdes e justificacoes
matematicas e raciocinios l6gicos, incluindo o recurso a exemplos e contraexemplos.

Comunicagdo matematica

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

Desenvolver persisténcia, autonomia e confianga para lidar com situagdes que
envolvam a Matematica no seu percurso escolar e na vida em sociedade.

Dominio:
ALGEBRA

Proporcionalidade direta.
Reconhecer os significados de razao e proporgéo e usa-las para resolver problemas.

1

Dominio:
CRIAR E INOVAR

Reconhecer as
potencialidades de
aplicagdes
digitais;

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

6° 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,I)
Criativo (A, C, D,
J)



Modelagéao 3D
Aldeia Autossustentavel

Aprendizagens
(80%)

6° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

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

Percebe os conceitos de
proporcionalidade e escala. (10%)

Projeta construcdes e estruturas para a
sua Aldeia Sustentavel garantindo, deste
modo, agua, comida, energia e abrigo
(Casas; Galinheiros; Estufa; Centro de
Saude; Escolas; Painéis solares;
Plantacoes (arvores de fruto e hortas);

Parque edlico; Depésito de agua; Moinho).

(40%)

Apresenta o seu artefacto digital: justifica
escolhas, identifica dificuldades e explica
as solugdes encontradas, promovendo o
debate. (20%)

DIGITALL o=

N3&o testa o programa, ndo
cumprindo o plano de trabalho.

N&o constréi nenhum dos 2

objetos propostos (mesa e
caneca).

O aluno néo consegue projetar

qualquer construcao ou estrutura.

O aluno néo apresenta o seu
trabalho.

Cumpre satisfatoriamente o plano
de trabalho, testando o Tinkercad,
mas saltando etapas ou

realizando-as de forma incompleta.

Constréi corretamente pelo menos
1 dos objetos propostos,
garantindo a sua escala e
proporcionalidade.

O aluno projeta satisfatoriamente,
pelo menos 1 ou 2 construgdes ou
estruturas, podendo garantir (ou
n&o) a autossustentabilidade da
aldeia. Nem sempre complementa
essas construgdes com figuras,
nameros e textos.

Faz uma apresentagao satisfatéria
do seu artefacto digital: por vezes
justifica escolhas e/ou identifica
dificuldades, mas nem sempre
apresenta solugdes. Nao promove
o debate.

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

Constroi os 2 objetos propostos,
garantindo a sua escala e
proporcionalidade pelo menos
para um deles.

O aluno projeta adequada e
pertinentemente, pelo menos 2
construgdes ou estruturas,
garantindo a autossustentabilidade
da aldeia. Complementa essas
construgdes com figuras, nimeros
e textos.

Faz uma boa apresentagéo do
seu artefacto digital: justifica as
suas escolhas de forma

clara, identifica dificuldades e
apresenta algumas das solugdes
encontradas.

Tenta promover o debate.

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

Constréi corretamente os 2 objetos
propostos, garantindo a sua escala
e proporcionalidade.

O aluno projeta adequada e
pertinentemente, pelo menos 3
construgdes ou estruturas,
garantindo a autossustentabilidade
da aldeia. Complementa essas
construgdes com figuras, nimeros
e textos.

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



Modelagéao 3D
Aldeia Autossustentavel

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=

6° ano - Aprendizagens Essen

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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Cartaz de Publicidade
Institucional



Cartaz de Publicidade . —h ﬁ Artes Graficas e
Institucional 6%ano E 6 Aulas Animacao

Neste tema, os alunos irdo criar um cartaz de publicidade institucional.

O tema pode ser articulado com outras disciplinas e/ou com o tema anual

definido pela escola. Ir-se-a utilizar ferramentas, recursos manuais e digitais OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
de forma complementar. As ferramentas digitais seréo utilizadas para o

desenvolvimento do estudo da composigéo grafica, facilitando e acelerando a Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na
criacdo dos mesmos. Os recursos manuais serdo utilizados para gerar mais Framework de Competéncias Digitais da Unido Europeia

interacao visual no observador da arte final, apelando de forma eficaz a (DigComp. 2.0) e na Framework de Competéncias Criticas do

sensibilizagdo da tematica abordada. A construgédo do cartaz publicitario ira Século XX
requerer também a utilizagao de objetos em fins de vida, dando-lhes uma el :
nova utilidade.

° Desenvolver competéncias técnicas na area da arte digital, as
suas fungbes e a sua aplicagdo em projetos através da
identificagdo de componentes;

° Avaliar informacdo de forma critca e auténoma,

Conhecimentos a adquirir: transformando-a em qonhecimento; .

° Desenvolver a capacidade de resolver problemas através da
criagao de solugdes, originais e criativas;

° compreender em que consiste um cartaz de publicidade » Promover o foco nos objetivos e nos resultados:

institucional; ° Adotar comportamentos colaborativos, de partilha de
° aprender a investigar sobre novos temas; informagao e de conhecimento;
° criar designs originais com a ferramenta Canva; ° Promover a criatividade através da criagio de projetos de arte;
° Exercitar a criatividade com a execugdo de colagens ° Promover o espirito critico em ambiente de debate.

manuais;

° Aperfeicoar competéncias de comunicagao oral.

DIGITALL o VVWWWV
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Cartaz de Publicidade
Institucional

Informagoes sobre as aulas
Sumario das aulas

Descarregue ficheiro com mais
Aula 1 - Introdugéo aos cartazes de publicidade institucional. Definigdo de um tema a ser apresentado na informacdes para a preparacao de

forma de cartaz institucional. Pesquisa sobre publicidade institucional e investigagao sobre o tema cada aula:
definido. Discussao acerca da pesquisa feita sobre publicidade institucional e as caracteristicas inerentes https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uplo

ao tema. ads/2022/02/Apresentacao-professores_A06MO

7_Design_Cartaz-de-publicidade-institicional.pdf
Professores

Aula 2 - Criagdo de um esbogo da composi¢do grafica do cartaz no Canva. Realizagdo de varias
propostas de composi¢des graficas e disposi¢ao dos varios elementos que irdo integrar o cartaz — texto,
imagens e objetos que ja ndo utilizam. Sele¢édo da proposta de composigao do cartaz de preferéncia.

Aula 3 - Identificacdo dos elementos a serem desenhados e colocados em alto relevo no esbogo que se
desenvolveu no Canva. Construcédo na base do cartaz com pasta de papel e iniciagdo da execugao do alto

relevo. Aprendizagens Essenciais / Descritores

Critérios de Avaliacao
Aula 4 - Continuagéo da realizagédo do cartaz. Conclusdo do alto relevo em pasta de papel de acordo com

o esbogo anteriormente realizado. Aplicagcdo dos elementos textuais e graficos no cartaz. .
Nos quadros seguintes apresentamos um

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

Aula 5 - Finalizagdo do cartaz com a colagem dos textos, imagens e objetos em fins de vida.

Aula 6 - Preparacao e montagem da exposigao dos trabalhos realizados. Escolha do local para receber os
trabalhos e elaboragdo das etiquetas de identificacdo. Preenchimento de um quiz sobre o Tema
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Cartaz de Publicidade

"1 Institucional

Cartaz de
Publicidade
Institucional

Dominio: Leitura

- Ler textos com caracteristicas
narrativas e expositivas de maior
complexidade, associados a varias
finalidades (ludicas, estéticas,
publicitarias e informativas) e em
suportes variados;

- Identificar tema(s), ideias principais e
pontos de vista;

- Reconhecer a forma como o

texto esta estruturado

(partes e subpartes);

- Compreender a utilizagéo de recursos
expressivos para a construgdo de
sentido do texto;

- Utilizar procedimentos de registo e
tratamento de informacéo;

- Distinguir nos textos caracteristicas
da noticia, da entrevista, do

anuncio publicitario e do roteiro
(estruturacao, finalidade);

- Conhecer os objetivos e as

formas de publicidade na sociedade
atual.

Dominio: ESCRITA

- Utilizar processadores de texto e
recursos da Web para a escrita,
reviséo e partilha de textos.

DIGITALL o=

6° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Dominio:

Escolher um dos
seguintes dominios/temas
para construir a
publicidade institucional:

-Desenvolvimento
Sustentavel;

- Educagédo Ambiental;

- Bem-estar animal (animal
marinho);

- Preservagéao e
conservagao da natureza;
- Reciclagem;

- Alimentagéo saudavel;

- Seguranga rodoviaria;

- Direitos humanos.
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Dominio: Interpretagdo e comunicagao

- Utilizar os conceitos especificos da
comunicagao visual (luz, cor, espaco, forma,
movimento, ritmo, proporgéo, desproporg¢ao,
entre outros), com intencionalidade e sentido
critico na analise dos trabalhos

individuais e de grupo;

- Expressar ideias utilizando diferentes meios
€ processos;

Dominio: Experimentacao e criagdo

- Utilizar diferentes materiais e suportes para
realizagéo dos seus trabalhos;

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

ET

Dominio: Processos Tecnolégicos

- Comunicar através do desenho formas de
representacéo grafica das ideias e solugdes,
utilizando:

esquemas, codificagdes e simbologias,
assim como meios digitais com ferramentas
de modelagéo e representagao.

Dominio: Recursos e utilizagoes
tecnologica

- Produzir artefactos, objetos e sistemas
técnicos, adequando os meios materiais e
técnicos a ideia ou intengéo expressa.

Dominio:
Seguranca, responsabilidade e
T ito em igitai

P 9

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

Dominio:

INVESTIGAR E PESQUISAR

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

- Analisar criticamente a
qualidade da informacé&o;

- Utilizar o computador e outros
dispositivos digitais de forma a
permitir a organizagéo e a gestao
da informagéo.

Dominio:

Criar e inovar

- Produzir e modificar artefactos
digitais criativos exprimindo
ideias, sentimentos e
conhecimentos em ambientes
Digitais fechados.

rfil do aluno

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)
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Dominio das

Aprendizagens
(80%)

Cartaz de Publicidade
Institucional

Pesquisa informacgao na

Internet, seleciona-la e organiza-la
numa folha de rascunho, verificando
as fontes. (20%)

Define um titulo, um slogan e as
imagens a utilizar no plano de
trabalho. (20%)

Faz um esbogo da sua publicidade
institucional no Canva, deixando
espago para colocar outros
elementos: pasta de papel e objetos.
(20%)

Constroi a base do cartaz com pasta
de papel, executando o alto relevo.
Aplica os elementos textuais,
graficos e objetos no cartaz. (20%)

6° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

N&o realiza a pesquisa
solicitada.

Nao cumpre o plano de
trabalho (n&o define titulo,
slogan nem seleciona/
concebe imagens).

Nao cria o esbogo no Canva.

N&ao cumpre nada do que é
solicitado.

Pesquisa a informagao para
o tema/ subtema escolhido:
seleciona e organiza
satisfatoriamente essa
informagéao na folha de
rascunho. N&o verifica se a(s)
fonte(s) é (sao) fidedigna(s).

Cumpre satisfatoriamente o
plano de trabalho (cumpre 1 a
2 tépicos). Recorre muito
frequentemente ao auxilio do
docente.

Cria o esbogo no Canva de
forma

satisfatoria, deixando espago
para os materiais solicitados.
N&o traz o material solicitado
ou nao traz tudo. Recorre
muito frequentemente ao
auxilio do docente.

Cumpre satisfatoriamente a
execucgao do cartaz. Recorre
muito frequentemente ao
auxilio do docente.

Pesquisa a informagao para o
tema/ subtema escolhido:
seleciona de forma pertinente
e organiza adequadamente
essa informagao na folha de
rascunho. Nao verifica se a(s)
fonte(s) é (sao) fidedigna(s).

Cumpre adequadamente o
plano de trabalho (cumpre 2 a
3 topicos). Recorre por vezes
ao auxilio do docente.

Cria o esbogo no Canva de
forma adequada e pertinente,
deixando espago para os
materiais solicitados. Traz o
material solicitado. Recorre
por vezes ao auxilio do
docente.

Cria um cartaz adequado e
pertinente. Recorre por vezes
ao auxilio do docente.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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Pesquisa a informacao para
o tema/ subtema escolhido:
seleciona de forma
pertinente e organiza
adequadamente essa
informagéao na folha de
rascunho. Verifica se a(s)
fonte(s) é (sao) fidedigna(s).
Cumpre adequadamente
todo o plano de trabalho
(cumpre os 3 tépicos). Nao
necessita do apoio do
docente.

Cria o esbogo no Canva de
forma adequada e
pertinente, deixando espago
para os materiais
solicitados.

Traz o material solicitado.
Nao necessita do apoio do
docente.

Cria um cartaz adequado e
pertinente. Nao necessita do
apoio do docente.
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Dominio

Comportamental

Perfil de
Desempenho

Dominio
Comportamental
(20%)

Cartaz de Publicidade
Institucional

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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6° ano - Aprendizagens Essen

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.

iais / Descritores

Bom (4)

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

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

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

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

Apresenta alguma iniciativa em explorar
ferramentas e solugdes em
profundidade.

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

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

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

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

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

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

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

Respeita sempre a opinido dos pares
dentro do grupo.

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




Eletronica: Robotica
. . . . 0 Aul . Eletroni
E Circuitos e Sintetizador 6% ano 1] 8Aulas e Eletronica etronica

Aprofundamento dos conhecimentos de eletronica e dos seus OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
componentes através da criacao de varios circuitos elétricos,

. . . I . Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na Framework de
simples e integrados. Aplicagéo de todo esse conhecimento na

Competéncias Digitais da Unido Europeia (DigComp. 2.0) e na Framework de

construgdo de um sintetizador préprio. Competéncias Criticas do Século XXI.

° Desenvolver competéncias técnicas na area de eletronica, as suas
fungbes e a sua aplicagdo em circuitos através da identificagdo de
componentes;

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

° Desenvolver a capacidade de resolver problemas através da criagao de
solugdes originais e criativas;

° Compreender medidas de segurancga digital e de protecdo de dados na

Conheci t e utilizagaéo de ferramentas digitais;
onhecimentos a adquirir: ° Promover o foco nos objetivos e nos resultados;
° Adotar comportamentos colaborativos, de partilha de informagao e
° compreender em que consistem os circuitos em série e conhecimento;
os circuitos em paralelo; ° Promover o uso de ferramentas digitais para a partilha de informagéo e
" A conhecimento;
° conhecer e utilizar cor_npo_nen_tes eletrénicos complexos, . Interagir por meio de ferramentas digitais;
como transistores e circuitos integrados; ° Promover a criatividade através do uso da eletronica para criar sons;

° construir um instrumento musical eletronico.

Promover o pensamento critico no desenvolvimento de solugdes
tecnoldégicas criativas;

Promover o espirito critico em ambiente de debate;

Avaliar o impacto das decisdes tomadas;

Promover a capacidade de adaptagédo a novas situagdes;

Desenvolver competéncias de ComunicagfmedeargW

Fundaclo
Vodafone




E Eletronica: Circuitos e Sintetizador

Informagoes sobre as aulas
Sumario das aulas S .
Descarregue ficheiro com mais

informacdes para a preparacao de
Aulas 1 e 2 - |dentificagdo de diversos componentes eletronicos e da sua aplicagdo na cada aula:

construgdo de varios circuitos elétricos (Circuitos A, B, C). httos://www.digitall.vodafone.pt/wp-conten
t/uploads/2022/02/Apresentacao-professor
Aulas 3 e 4 - Continuagao da identificagdo de componentes eletrénicos e da sua aplicagéo es_A06MO01_-Eletronica-e-sintetizador-1-2
na construgao de circuitos elétricos. (Circuitos D, E, F). -pdf

: : o . . . Professores
Aula 5 - Continuagao da identificacdo de componentes eletrénicos e da sua aplicagao na

construgao de circuitos elétricos. (Circuitos G, H).

Aula 6 - Continuagéo da identificagdo de componentes eletrénicos e da sua aplicagdo na Ap_r?n.dizagens E.ssefnciais | Descritores
construgao de circuitos elétricos. (Circuitos I, J). 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.

Aula 7 - Revisao dos conhecimentos adquiridos nas aulas anteriores sobre eletrénica
através de um quiz realizado no Kahoot!.

Aula 8 - Aplicagao dos conhecimentos obtidos nas aulas anteriores na construgéo de um
sintetizador: um instrumento musical que emite som através da manipulagao da corrente
elétrica.
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E Eletronica: Circuitos
e Sintetizador

6° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Eletroénica: Dominio: Leitura Dominio: Criar e Participativo/
Circuitos e - Ler textos com caracteristicas Domlnlo. Recursos e inovar colaborador (B,
Sintetizador narrativas e expositivas de utilizagoes tecnolégica C,D,E, F)
maior complexidade, - Produzir e modificar Conhecedor/
associados a varias finalidades - Produzir artefactos, objetos  artefactos digitais sabedor/culto/
(ldicas, estéticas, publicitarias e sistemas técnicos, criativos para exprimir informado (A, B,
e informativas) e em suportes adequando os meios ideias, sentimentos e G, I,J)
variados. materiais e técnicos a ideia conhecimentos em Indagador/
ou intencdo expressa. ambientes digitais Investigador
- Manipular operadores fechados. (CD,F,H,I)
tecnoldgicos (de energia, Criativo (A, C, D,
movimento/mecanismos, J)

estruturas resistentes) de
acordo com as suas fungoes,
principios e relagbes com as
produgdes tecnoldgicas.
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Identifica/compreende a fungao dos
componentes utilizados no circuito: LEDs,
interruptores, potenciometros, breadboards,
resisténcias, buzzers, condensadores,
transistores e circuitos integrados. (10%)

Nao identifica nem compreende a
fungao de nenhum componente
utilizado no circuito.

Identifica/compreende a fungéo de, Identifica/compreende a fungéo da Identifica/compreende a fungéo de
pelo menos, 3 componentes maioria dos componentes utilizados todos os componentes utilizados no
utilizados no circuito. no circuito. circuito.

Dominio das

Aprendizagens (10%)
(80%)

DIGITALL o=

Monta e testa 4
circuitos elétricos (B, C, D, E). (20%)

Organiza a mesa de trabalho, separando o
material e arrumando-o para uso posterior.

Monta e testa novos circuitos elétricos (G, H, I,
J). (20%)

Constréi um sintetizador: um instrumento
musical que emite som através da manipulagao
da corrente elétrica. (20%)

N&o monta nenhum circuito elétrico.

Nao procede a qualquer separagao
do material nem o arruma.

N&o monta nenhum circuito elétrico.

Nao constréi o produto final.

Monta partes dos 4 circuitos elétricos
ou monta de forma completa até 2
circuitos elétricos. Nem sempre é
perseverante na procura de uma
solugéo para o erro.

Organiza a mesa de trabalho,
separando devidamente o material e
arrumando-o para uso posterior.

Monta partes dos 4 circuitos elétricos
ou monta de forma completa até 2
circuitos elétricos.

Nem sempre é perseverante na
procura de uma solugao para o erro.

Constrai o sintetizador, mas
com alguns erros que o impedem de
funcionar.

Monta de forma completa 3 circuitos
elétricos. E perseverante na procura
de uma solugéo para o erro.

Organiza a mesa de trabalho,
separando devidamente o material e
arrumando-o para uso posterior.

Monta de forma completa 3 circuitos
elétricos.

E perseverante na procura de uma
solugao para o erro.

Constroi corretamente o sintetizador:

o instrumento musical emite 0 som
pretendido através da manipulagéo
da corrente elétrica.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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Monta de forma completa 4 circuitos
elétricos. E perseverante na procura
de uma solugéo para o erro.

Organiza a mesa de trabalho,
separando devidamente o material e
arrumando-o para uso posterior.

Monta de forma completa 4 circuitos
elétricos.

E perseverante na procura de uma
solugédo para o erro.

Constroi corretamente o sintetizador:
o instrumento musical emite 0 som
pretendido através da manipulagdo
da corrente elétrica.



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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Animacao 6° ano i ﬁ Artes Graficas Animacao
por Software e Animag&o

Criagéo de vérias animagdes com recurso ao programa
Animaker. Os alunos aprendem a adicionar personagens e
a definir as suas agdes e expressodes. Os cenarios sao
integrados na animagao, com recurso a texto e efeitos
especiais. Nas ultimas aulas, os alunos sao desafiados a

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.

criar uma animacgao que conte uma histéria da sua autoria
de varias cenas animadas. Apresentagao a turma da

. - . ° Desenvolver competéncias técnicas na area do pensamento criativo e
animagao criada. digital através da criagao de projetos de animagao;
° Avaliar informacdo de forma organizada, transformando-a em
conhecimento;
° Desenvolver competéncias de gestao de projetos;
° Desenvolver a capacidade de resolver problemas através da criagao de
solugdes originais e criativas;
el s ° Compreender diferentes tipos de informagao (exemplo: informagao
onhecimentos a adquirir: textual, grafica, iconica, audiovisual, sonora, entre outros);
° Promover o foco nos objetivos e nos resultados;
» compreender o processo de criagdo de uma historia através do e Promover o espirito critico em ambiente de debate;
programa Animaker; ° Desenvolver competéncias de escrita e de storyteling no
a0 . . . desenvolvimento de uma histéria;
* adicionar personagens, imagens de fundo e efeitos especiais no . Desenvolver conteiidos digitais;
Animaker; . Promover a criatividade através da criagdo de sequéncias narrativas e
* movimentar personagens nas cenas, adicionar e transitar entre cenas digitais;
no Animaker; ° Adotar .comportamentos colaborativos, de partilha de informagao e de
) o . . . . conhecimento;
* produzir uma sequéncia narrativa por meio de imagens em movimento . DT CEEEIEES (B e G O S 6 o
e texto. argumentagéo.

DIGITALL o: VWWWV

Fundaclo
Vodafone




? s Animacao por Software

Informagoes sobre as aulas

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

Aula 1 - Introdugéo ao programa Animaker e criagao da primeira animagao cada aula:

através deste programa. Aprendizagem da adi¢do de personagens e da hitps://www.digitall.vodafone.pt/wp-conten

= = - " - t/uploads/2021/09/Apresentacao-professor
alteracao das suas agdes e expressoes. Aprender a adicionar também os AO5MO1 Animacao Animacao-nor-So

cenarios e introduzir efeitos especiais na animagao. ftware-1.pdf

Professores

T

Aula 2 - Criagdo de novas animagdes, movimentando as personagens nas
cenas através de varias agdes e expressdes. Aprendizagem de adi¢cao de
cenas e transigao entre elas.

Aprendizagens Essenciais / Descritores

Aula 3 - Aplicagdo dos conhecimentos adquiridos nas aulas anteriores, e Critérios de Avaliagao
proceder a criacdo de uma pequena histéria no Animaker com 1 a 2 minutos

de duragio em grupo. Nos quadros seguintes apresentamos um

exemplo do que podem ser os descritores para

Aula 4 - A 30 d . ~ iad d d os critérios de aprendizagem essenciais e
ula 4 - Apresentacado da sua animacgao criada em grupo, destacando as também um exemplo do que podem ser os

dificulc_jades encontradas e o modo como as resolveram. Preenchimento de critérios de avaliaggo.
um quiz sobre o Tema.
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https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/09/Apresentacao-professores_A05M01_Animacao_Animacao-por-Software-1.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/09/Apresentacao-professores_A05M01_Animacao_Animacao-por-Software-1.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/09/Apresentacao-professores_A05M01_Animacao_Animacao-por-Software-1.pdf
https://www.digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/09/Apresentacao-professores_A05M01_Animacao_Animacao-por-Software-1.pdf

o [] - . ~
Animacao por Software

6° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Animacgao:
Animagao
por
Software

Dominio: Oralidade/expressao

- Preparar apresentagdes orais
(exposigéo, reconto, tomada de
posicao) individualmente ou apoés
discussao de diferentes pontos de vista.

Dominio: Escrita

- Planificar a escrita por meio do registo
de ideias e da sua hierarquizagao.

- 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.

- Escrever textos de natureza narrativa
integrando os elementos que
circunscrevem o acontecimento, o
tempo e o lugar, o desencadear da
agao, o desenvolvimento e a concluséo,
com recurso a varios conectores de
tempo, de causa, de explicagéo e de
contraste.

DIGITALL o=

Escolher um
dos seguintes
dominios/
temas para
construir a
historia:

-Desenvolviment
o Sustentavel;

- Educacao
Ambiental;

- Bem-estar
animal (animal
marinho).

29

Dominio: Comunicar e colaborar

- Apresentar e partilhar os produtos
desenvolvidos utilizando meios
digitais de comunicacéo e
colaboragdo em ambientes digitais
fechados.

Dominio: Criar e inovar

- Conhecer as potencialidades de
diferentes aplicagdes digitais, por
exemplo, de escrita criativa,
explorando ambientes de
programacao;

- Caracterizar, pelo menos, uma das

ferramentas digitais abordadas;

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



£\ Animacao por Software

Dominio das

Aprendizagens
(80%)

Utiliza o Animaker para adicionar
personagens e alterar agoes/
expressoes. (5%)

Integra cenarios na animagao, com
recurso a texto e efeitos especiais.
(5%)

Redige um texto/ narra uma histéria
com coeréncia, estrutura e coeséo,
respeitando o tema. (40%)

Cria uma animagao (em Animaker)
para contar uma histéria sua. (20%)

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

JIGITALL o=

6° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Nao utiliza a ferramenta para
adicionar personagens nem para
alterar agdes/ expressoes.

N3&o integra cenarios na
animacéo, nem recorre a texto ou
a efeitos especiais.

Na&o redige um texto/ historia da
sua autoria (faz um plagio)

ou

redige um texto/ histéria da sua
autoria com grandes desvios
tematicos com discurso
inconsistente e com informagéo
ambigua ou confusa.

N&o construiu a animagéo ou a
animacéao construida esta muito
pobre/ ininteligivel.

Nao apresenta a turma o seu
artefacto digital.

Utiliza a ferramenta para
adicionar personagens, mas nao
altera agdes/ expressdes

Integra cenarios na animagao,
recorre a texto e a efeitos
especiais de forma satisfatéria.

Redige um texto/ histéria da sua
autoria globalmente coerente
com lacunas ou algumas
insuficiéncias que ndo afetam a
légica do conjunto. Explora o
tema de forma (muito) vaga.

A animacéo esta globalmente
construida de forma satisfatéria.

Faz uma apresentagéo
satisfatéria do seu artefacto
digital.

Utiliza a ferramenta para
adicionar personagens e para
alterar agdes/ expressdes com
alguma autonomia.

Integra cenarios na animagao,
recorre a texto e a efeitos
especiais de forma satisfatéria.

Redige um texto/ histéria da sua
autoria globalmente coerente
com lacunas ou algumas
insuficiéncias que néo afetam a
légica do conjunto. Respeita o
tema.

A animacéo esta globalmente
bem construida.

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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Utiliza a ferramenta para
adicionar personagens e para
alterar agdes/ expressdes com
elevado grau de autonomia.

Integra cenarios na animagao,
recorre a texto e a efeitos
especiais de forma adequada e
pertinente.

Redige um texto/ histéria da sua
autoria com informagéo
pertinente, progresséo tematica
evidente e com abertura,
desenvolvimento e desfecho
adequados. Respeita o tema.

A animacéo esta globalmente
muito bem construida.

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



£\ Animacao por Software

Perfil de
Desempenho

Dominio
Comportamental
(20%)

O aluno ndo comparece as aulas.

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

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

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

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

DIGITALL o=

Nao identifica/ constréi/ utiliza satisfatoriamente

as ferramentas/ funcionalidades dos
componentes/ programas/ materiais

manipulaveis. Nao consegue expor/ apresentar/

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

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

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

Nunca respeita a opinido dos pares dentro do
grupo.

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

izagens Essenciais / Descritores

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

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

31

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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Programacao: PYTHON —— Pensamento computacional .
m 9 ¢ 6% ano E 3 Aulas m e programagao Programagdo

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Utilizagcao do Python enquanto linguagem de programagéo na
criacao de programas e jogos. Os alunos aprendem a utilizar as
estruturas condicionais (if/else/elif) e operadores de comparagéo

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.

na criagcao de varios programas. Nas ultimas aulas, de forma

auténoma, os alunos programam o jogo “Pedra, papel ou
tesoura”, com recurso aos conhecimentos adquiridos nas aulas
anteriores.

Conhecimentos a adquirir:

° reconhecer os potenciais usos da linguagem Python;
° criar, desenvolver, correr e apagar programas;

° identificar varias hipoteses de resolucdo de um problema e

seleciona-las criticamente;

° conhecer e aplicar corretamente as estruturas condicionais;
° compreender o conceito de médulo e método em Python;

° Identificar codigo passivel de gerar erros.
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Desenvolver competéncias na area da literacia tecnolégica e pensamento computacional;

Utilizar corretamente linguagens de programagao gréafica;

Desenvolver a capacidade de raciocinio légico e sequencial;

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

Aprender a recolher informagdo de varias fontes (por exemplo, Internet) e a analisar a
credibilidade da informagao recolhida;

Selecionar informagédo adequada e pertinente;

Promover a capacidade de tratamento, de andlise e de gestéo de informagéo;

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

Aprender aspectos basicos sobre fundamentos de programagao e algoritmos;

Compreender medidas de seguranca digital e de protegdo de dados na utilizagdo de ferramentas
digitais;

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

Identificar necessidades e respostas tecnologicas;

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

Promover o uso de ferramentas digitais para elaboragdo de conteudos;

Promover o uso de ferramentas digitais de forma criativa;

Desenvolver conteudos digitais;

Aprender a guardar ficheiros (de texto, imagem, musica, video e retirados de websites) e a
recuperar contetidos guardados;

Avaliar o impacto das decis6es tomadas;

Promover a capacidade de organizagdo e planificagao;

Promover o foco nos objetivos e nos resultados;

Promover o pensamento critico, no desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas criativas;
Promover o desenvolvimento de solugdes criativas;

Desenvolver capacidade de concentragéo e analise;

Promover a capacidade de adaptagéo a novas situagoes;

Elaborar contetidos digitais em diferentes formatos, incluindo multimédia;

Saber fazer alteragdes simples em contetdo ja produzido;

Desenvolver competéncias de comunicagéo oral e escrita e de argumentagao.
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m Programacgio: PYTHON

Informagoes sobre as aulas . PR
# ’ O
Sumario das aulas Descarregue aqui o ficheiro com mais == !
informagdes para a preparagéo de
e Aula 1 - Introdugdo a linguagem de programagao Python, enumerando-se varias cada aula: P p LJ t ho
das suas aplicagoes. Exploragéo do seu ambiente de trabalho e criagdo de dois https://digitall.vodafone.pt/wp-content/uplo j
programas com as instrugdes print e input, e utilizar as variaveis do tipo int, string ads/2021/12/Apresentacao-professores_A
e f-string. 06MO5_Python.pdf < >
O
Aula 2 - Continuagdo da exploracdo da linguagem de programacgao Python.
Exploragéo das estruturas condicionais e dos operadores de comparagao.
Criagado auténoma de varios programas utilizando as condicdes if e else.
Aula 3 - Revisdo dos exercicios da aula anterior. Introducdo das estruturas Aprendizagens Essenciais / Descritores
condicionais elif e dos operadores and e or, realizando-se posteriormente Critérios de Avaliagédo

exercicios de aplicagdo dos conhecimentos.

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://digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/12/Apresentacao-professores_A06M05_Python.pdf
https://digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/12/Apresentacao-professores_A06M05_Python.pdf
https://digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2021/12/Apresentacao-professores_A06M05_Python.pdf

m Programacgao:
PYTHON

Programacgao:
Python

Dominio: Leitura

- Ler textos com caracteristicas
narrativas e expositivas de maior
complexidade, associados as

varias finalidades(ludicas,
estéticas, publicitarias e

informativas) e em suportes

variados.
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6° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Antecipagao MAT. 7°
ano Dominio: Algebra

Resolugao de
problemas

- Resolver problemas
utilizando equacdes e
fungdes, em contextos
matematicos e nao
matematicos,
concebendo e aplicando
estratégias para a sua
resolugao, incluindo a
utilizagéo de tecnologia
e avaliando a
plausibilidade dos
resultados.
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Dominio: Criar e inovar

-Reconhecer as
potencialidades de
aplicagées digitais;

- Elaborar algoritmos no
sentido de encontrar
solugdes para problemas
simples (reais ou
simulados), utilizando
aplicagées digitais, por
exemplo: ambientes de
programacgao, mapas de
ideias, murais, blocos de
notas, diagramas e
brainstorming online.

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



Dominio das
Aprendizagens
(80%)

Segue um texto instrucional na
instalagcao do programa Python
no PC. Consegue abrir o
programa. (10%)

Analisa e decomp6e um
problema. Cria um algoritmo.
(40%)

Reconhece os termos
especificos da linguagem
Python.

Consegue programar
programas simples em Python
(exemplo: “Ola Mundo”). (30%)

DIGITALL o=

N&o segue o texto
instrucional, ndo instalando
consequentemente o
programa pretendido.

N&o consegue analisar nem
decompor o problema
proposto. Ndo consegue criar
o algoritmo solicitado.

Nao entende termos/
comandos simples, como:
Shell, Print, String, variavel,
operadores booleanos e
condicdes. Nao consegue
programar o(s) programaf(s)
proposto(s).

Segue o texto instrucional,
instalando
consequentemente o
programa pretendido e
consegue abrir o programa.
Recorre frequentemente ao
auxilio do docente.

Consegue, na globalidade,
analisar o problema,
apresentando falhas ao nivel
da decomposigéo do
problema e criagdo do seu
algoritmo. Recorre
frequentemente ao auxilio do
docente.

Entende alguns dos termos/
comandos simples como:
Shell, Print, String, variavel,
operadores booleanos e
condigdes. Consegue
programar alguns dos
programas propostos.
Recorre muito
frequentemente ao auxilio do
docente.

Segue os diversos passos
para a instalacdo do
programa proposto,
conseguindo abrir o mesmo.
Necessita algumas vezes de
apoio por parte do docente
para o concretizar.

Consegue analisar o
problema, apresentando
algumas falhas ao nivel da
decomposigao do problema e
criagao do seu algoritmo.
Necessita algumas vezes de
apoio por parte do docente.

Entende a maior parte dos
termos/ comandos simples
como: Shell, Print, String,
variavel, operadores
booleanos e condicdes.
Consegue programar todos
0s programas propostos,
mas com alguma dificuldade.
Recorre algumas vezes ao
auxilio do docente.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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Segue os diversos passos
para a instalagcdo do
programa proposto,
conseguindo abrir o mesmo.
Nao necessita de apoio por
parte do docente para o
concretizar.

Consegue analisar o
problema e proceder a sua
decomposicao e criagéo do
respetivo algoritmo.
Apresenta elevado grau de
autonomia, néo necessitando
de apoio por parte do
docente.

Domina os termos/
comandos

simples como: Shell, Print,
String, variavel, operadores
booleanos e condigbes.
Consegue programar todos
0s programas propostos. Nao
recorre ao auxilio do docente
(ou apenas recorre
pontualmente).



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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Automacao: . —h Robética rtormac
Internet das Coisas ane e eletronica utomagéo

Neste tema, os alunos descobrem o conceito de Internet das OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Coisas (dO mgles, .Intemet of Thmg§).’ exploram alguns Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na Framework de

exemplos da atualidade e os beneficios. Competéncias Digitais da Unido Europeia (DigComp. 2.0) e na Framework de

Os alunos exploram ainda como é que este conceito pode ser Competéncias Criticas do Século XXI.

aplicado e utilizado nos objetos que utilizamos diariamente.

Na ultima aula, os alunos exploram e debatem sobre alguns e  Desenvolver a capacidade de raciocinio logico;

exemplos de aplicagéo de Internet das Coisas em contexto e  Selecionar a informagdo mais adequada tendo em conta o

escolar. objetivo da pesquisa;

° Desenvolver competéncias de literacia digital, de informacao de
dados, as suas fungbes e aplicagdo no dia-a-dia através da
interagao digital;

° Avaliar informacgéo de forma critica e autonoma, transformando-a
em conhecimento;

° Promover o foco nos objetivos e nos resultados;

° Conhecer e comparar diferentes fontes de informacao;

° Adotar comportamentos colaborativos, de partilha de informagao

Conhecimentos a adquirir:

° compreender em que consiste o conceito de internet das coisas; e de conhecimento:
° Promover o uso de ferramentas digitais para a partilha de
° conhecer as aplicagdes praticas da internet das coisas; informagao e conhecimento;
° Promover o pensamento critico;
e  aprender a discernir os pontos positivos e negativos dessa e  Avaliar o impacto das decisdes tomadas;
tecnologia. ° Promover a capacidade de adaptacdo a novas situagoes;
° Desenvolver competéncias de comunicagéo oral e escrita e de

argumentacao;
° Promover o espirito critico em ambiente de debate.
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Automacao:
Internet das Coisas

Sumario das aulas

Aula 1 - Introdugao do conceito da Internet das Coisas (Internet of Things) através da
exposigao de alguns exemplos do dia-a-dia. Aplicagdes do |oT e as suas vantagens em varias
areas da Sociedade. Debate sobre varios objetos sugeridos em termos das métricas e dos
beneficios de adicionar Internet das Coisas a esses objetos.

Aula 2 - Divisdo da turma em dois grupos (defesa e refuta) e debate sobre a utilizagéo da
Internet das Coisas em contexto escolar. Apresentagao de um exemplo sobre a utilizagéo da
Internet das Coisas em ambiente escolar. Preenchimento de um quiz sobre o Tema.

DIGITALL o=
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Informagoes sobre as aulas

Descarregue aqui o ficheiro com mais
informagdes para a preparagéo de
cada aula:
https://digitall.vodafone.pt/wp-content/uplo
ads/2022/02/Apresentacao-professores A
06MO06_Internet-das-Coisas-1-1.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://digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/02/Apresentacao-professores_A06M06_Internet-das-Coisas-1-1.pdf
https://digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/02/Apresentacao-professores_A06M06_Internet-das-Coisas-1-1.pdf
https://digitall.vodafone.pt/wp-content/uploads/2022/02/Apresentacao-professores_A06M06_Internet-das-Coisas-1-1.pdf

E Automacao: 6° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

Internet das Coisas

Internet das - Participar ativamente nos - Identificar
Coisas debates em sala de aula, os desafios
expressando opinides e éticos,
argumentos sobre as aplicagdes e sociais e de
beneficios da Internet das Coisas. privacidade
relacionados
a utilizagao
da Internet
das Coisas.

- Refletir
criticamente
sobre as
implicagoes
da Internet
das Coisas
na
sociedade e
na vida
pessoal,
considerand
o os valores
e os direitos
individuais.
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- Explorar e analisar
exemplos concretos de
aplicagdo da Internet
das Coisas em objetos
tecnoldgicos.

- Utilizar recursos
tecnoldgicos para
pesquisar e apresentar
exemplos de aplicagdes
da Internet das Coisas.

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)



Compreender o conceito de
Internet das Coisas e identificar
suas aplicagoes praticas (20%)

Dominio das
Aprendizagens
(80%)

Analisar os beneficios e desafios
da Internet das Coisas (20%)

Participar ativamente em
atividades praticas envolvendo a
Internet das Coisas (40%)
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- Nao compreende o conceito
de Internet das Coisas.

- Nao identifica nenhuma
aplicagéo pratica da Internet
das Coisas.

- Nao consegue analisar os
beneficios e desafios da
Internet das Coisas.

- Demonstra falta de
compreensao dos impactos
dessa tecnologia.

- Nao participa ativamente em
atividades praticas envolvendo
a Internet das Coisas.

- Compreende de forma basica
o conceito de Internet das
Coisas.

- Identifica algumas aplicagdes
praticas da Internet das
Coisas.

- Identifica de forma basica
alguns beneficios e desafios
da Internet das Coisas.

- Apresenta uma compreensao
limitada dos impactos dessa
tecnologia.

- Participa de forma limitada
em atividades praticas
envolvendo a Internet das
Coisas.

- Compreende adequadamente
o conceito de Internet das
Coisas.

- Identifica a maioria das
aplicagdes praticas da Internet
das Coisas.

- Analisa adequadamente os
beneficios e desafios da
Internet das Coisas.

- Demonstra uma
compreensao solida dos
impactos dessa tecnologia.

- Participa de forma
consistente em atividades
praticas envolvendo a Internet
das Coisas.

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)

- Compreende completamente
o conceito de Internet das
Coisas.

- Identifica todas as aplicagdes
praticas da Internet das
Coisas.

- Analisa de forma abrangente
e aprofundada os beneficios e
desafios da Internet das
Coisas.

- Apresenta uma compreensao
completa dos impactos dessa
tecnologia.

- Participa de forma ativa e
engajada em atividades
praticas envolvendo a Internet
das Coisas.



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

43

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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Labirinto com Scratch!



m Labirinto com Scratch! q 6° ano 2 Aulas Zi’;ﬁg:‘;‘f:;‘;;gmp”ta‘“°“a' Programagso

Neste tema, os alunos criam um jogo de labirinto por meio da OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
linguagem de programacao Scratch. Eles criam os cendarios,

selecionam personagens e programam o movimento do Os objetivos de aprendizagem foram definidos com base na
personagem principal pelo labirinto. O objetivo é chegar a Framework de Competéncias Digitais da Unido Europeia
saida sem tocar nas paredes. O jogo exibe "Fim do Jogo" se (DigComp. 2.0) e na Framework de Competéncias Criticas do
tocar nas paredes e "Vitoria" ao alcancar a saida. A atividade Século XXI.

explora programacao, légica e resolugéo de problemas.

» Utilizar corretamente linguagens de programacao grafica para criar
programas simples;

» Conhecer alguns aspetos basicos sobre fundamentos da programagéo;

» Saber como proteger a identidade ao utilizar as aplicagdes;

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

Conhecimentos a adquirir: « Conhecer e utilizar recursos digitais que permitam desenvolver a
criatividade;
e  Conceitos basicos de programagao, como sequéncia de * Integrar e reelaborar conteudos digitais;

« Identificar necessidades e respostas tecnolégicas;

* Inovar e utilizar a tecnologia de forma criativa;

» Promover a capacidade de organizagao e planificagio;

* Promover a resolucao de problemas e a tomada de decisoes.

comandos, loops e condicionais.

° Compreensao das estruturas e componentes de um jogo digital,
Como cenarios, personagens e interagoes.

° Familiaridade com o uso de blocos de programagao para criar
agdes e comportamentos dos personagens no jogo.

DIGITALL o VVWWWV

Fundaclo
Vodafone




m Labirinto com Scratch!

Informagoes sobre as aulas |.

Sumario das aulas Veja o link a seguir com mais ) '
informagoes para a preparacéo da . |

Aula 1: Nesta aula, os alunos aprenderdo a criar uma conta no Scratch e a explorar aula: N i

a interface do programa. Serdo apresentadas as principais areas, como o Palco, h(:t T-ZY‘:,":;’V'd'n;ta"-r"cid:/fO"e- t/curso/jogo

Atores, Scripts e Blocos. Os alunos também selecionardo o personagem adequado =do-abirinfo-em-seratchy

para o jogo e criardo os cenarios "Game Over" e "Vitéria" com as mensagens —

correspondentes. Além disso, aprenderdo a posicionar o personagem no labirinto e

programa-lo para responder as setas do teclado.

Aula 2: Nesta aula, os alunos acrescentardo mais funcionalidades ao jogo. Sera

ensinado como detetar colisdes entre personagens e como programar a exibicao da . . .
Aprendizagens Essenciais / Descritores

Critérios de Avaliacao

mensagem "Game Over" quando ocorrer uma colisdo. Eles também ajustardo a
aparéncia e o tamanho dos personagens, além de finalizarem a programacédo do
jogo, adicionando a exibicdo da mensagem "Vitéria" quando o personagem alcangar
o objetivo. Os alunos terdo ainda a oportunidade de testar e executar o jogo

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/curso/jogo-do-labirinto-em-scratch/
https://www.digitall.vodafone.pt/curso/jogo-do-labirinto-em-scratch/

Labirinto com Scratch!

Labirinto Compreender e seguir instrugcdes Utilizar
com Scratch! escritas para realizar tarefas conceitos
especificas no programa Scratch. matematicos,
como
coordenadas

e orientagéo
espacial, para
posicionar e
mover 0s
personagens
no labirinto.
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- Criar cenarios
visualmente atraentes
para o jogo de labirinto,
utilizando cores,
formas e elementos
artisticos adequados.

- Explorar conceitos de
composicao visual e
estética na concegao
do labirinto e dos
elementos visuais do
jogo.

6° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

- Utilizar as ferramentas
e recursos do programa
Scratch para criar
personagens, cenarios
e scripts.

- Aprender a posicionar
elementos graficos no
palco do Scratch e
programa-los para
responder a eventos e
interagdes.

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



Labirinto com Scratch!

Utilizagcao do Scratch (40%).

Dominio das

Aprendizagens
(80%)

Resolugao de problemas (40%).
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6° ano - Aprendizagens Essenciais / Descritores

O aluno demonstra dificuldade
em utilizar as funcionalidades
basicas do Scratch, como a
criagao de sprites, a
programagao de movimentos e
a detecgao de colisdes.

O aluno encontra dificuldades
em identificar e resolver
problemas relacionados a
programacéo do jogo de
labirinto, ndo sendo capaz de
corrigir erros ou de melhorar o
funcionamento do jogo.

O aluno consegue utilizar
corretamente as
funcionalidades basicas do
Scratch para criar o jogo de
labirinto, programando
movimentos e interagdes entre
0S personagens.

O aluno consegue identificar e
resolver problemas basicos
relacionados a programagao
do jogo de labirinto, fazendo
correcdes simples e melhorias
pontuais.

O aluno demonstra habilidade
na utilizagdo do Scratch,
explorando recursos
avancados do programa, como
0 uso de variaveis para
controle do jogo e a criacao de
efeitos visuais.

O aluno demonstra habilidade
em identificar e resolver
problemas mais complexos no
jogo de labirinto, realizando
ajustes significativos na légica
e no funcionamento do jogo.

Nota: Aplica-se o nivel 1 quando o aluno ndo compareceu as aulas deste tema
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O aluno demonstra dominio
completo do Scratch, criando
um jogo de labirinto complexo
e interativo, com recursos
avancados de programacao e
personalizacao.

O aluno demonstra exceléncia
na resolugao de problemas,
sendo capaz de identificar e
corrigir erros avangados,
otimizar o cadigo e
implementar funcionalidades
adicionais no jogo de labirinto.
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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.

izagens Essenciais / Descritores

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

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

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

Respeita algumas vezes a opinido dos pares
dentro do grupo.

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

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

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

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

Apresenta alguma iniciativa em explorar
ferramentas e solugdes em
profundidade.

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

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

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