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Introdugao

O Projeto “DigitALL” resulta de uma parceria entre o Agrupamento do Algueirdo com a Camara Municipal e
Sintra e a Fundac¢do Vodafone Portugal.

E um projeto piloto, em Portugal, que tem como objetivo dotar os alunos do 12 e 22 ciclos do ensino bésico com
competéncias consideradas fundamentais para o “século XXI”, capacitando-os para enfrentarem desafios
complexos, através do desenvolvimento de competéncias e técnicas (hard skills)e de competéncias
comportamentais e sociais (soft skills).

Procura-se, igualmente, por um lado, promover a empregabilidade e a participacdo ativa na vida civica da
sociedade atual e, por outro, tornar possivel o acesso e o uso de ferramentas digitais a alunos de familias mais
vulneraveis.

O Projeto esta assente na metodologia de aprendizagem baseada em projetos, com recurso as tecnologias,
numa dindmica de aprendizagem experiencial. Os alunos sdo convidados a explorar e a desenvolver, em grupo,
as suas competéncias de uma forma pratica e interativa sendo as aulas complementadas por desafios
dinamicos, através da disponibilizacao de recursos pedagdgicos
alojados na plataforma do projeto, o que suportard a aprendizagem auténoma dos alunos (self-learning).
O Projeto foi implementado no AEA durante o ano letivo 2021/22.

Assim, em consonancia com o previsto no Dec. Lei no 55/2018 e Portaria no 181/2019, a integracdo do Projeto
DigitAll da Vodafone, no curriculo estd enquadrada no desenvolvimento das competéncias dos alunos, na area

disciplinar de Oferta Complementar.

Objetivos

Promover a literacia digital e a construcdo de uma cidadania digital designadamente, através do(a):
a) desenvolvimento e aplicagdo de conteudos alinhados com os instrumentos curriculares e pedagdgicos
vigentes;

b) contribuicdo para o desenvolvimento de préticas e comportamentos responsdveis e informados;
c) consideragdo dos contextos especificos e das necessidades especificas de cada aluno;
d) disponibilizacdo de formacdo on-line aos Professores, que proporcione continuidade no desenvolvimento e

aprofundamento das suas competéncias digitais.




ORGANIZAGCAO TEMATICA POR ANO E OBJETIVOS

Algoritmos: Padrdes |

OBIJETIVOS
(Por ano letivo)

- ldentificagdo de padrGes e realizagdo auténoma de ficha com varios padrGes
geométricos.BIPintura, recorte de figuras para construgdo de padrdes.

Eletrdnica: Plasticina condutora

-Introdugdo aos componentes eletrdnicos: pilhas e suporte, breadboard, LEDs,
botdes de pressdo, resisténcias e fios jumper.

-Construgdo de circuitos elétricos através plasticina condutora que os alunos
preparam recorrendo a um conjunto de ingredientes que ja conhecem.

Pensamento Computacional:
Classificagdao de Objetos 1

-ldentificar as caracteristicas que distinguem cada objeto, como também
compreender o cardter relativo inerente a atribuigdo desses atributos.

-Defini¢do de categorias de classificagdo de objetos e aplicagdo das mesmas.
-Criagdo de 4 circuitos de complexidade diferente, de forma a aplicar mecanismos
de ligagdo de um circuito elétrico.

Algoritmos: Jogos Online

Algoritmos: Padroes Il

-Enriquecimento de conhecimento através de um jogo online, de forma a ganhar
destreza no uso do rato.

-Resolugdo e conhecimento de cddigos de cores, através de um jogo de
computador e célculos matematicos.

-Desenho de curvas matematicas coloridas, utilizando um espirdgrafo digital.
-Resolugdo de enigmas de Sudoku, com recurso a um jogo online, com pistas e
varios niveis.

-jogo Code Monkey com objetivos especificos.

-Aprender e reconhecer padrdes através de jogos e instrugdes ciclicas.
- Exploragdo de padrdes e jogos de sequéncias.

Pensamento Computacional: Classificagao de
Objetos 2

-Introdugdo aos operadores logicos “e” e “ou” e exemplificagdo da aplicagdo dos
mesmos na construgdo de conjuntos.

-Introdugdo ao operador ldgico “ndo” e exemplificagdo da aplicagdo do mesmo.
- Jogos de aplicagdo

Algoritmos: Sequéncias Il

-Recurso a sequéncias de setas para resolugao varios labirintos.
- Construgdo de uma lista de instrugdes para criagdo de objetivo especifico a
solicitar pelo professor.

Programacao: Estudio de jogos

-Resolugdo de um conjunto de exercicios de programagdo simples e complexos,
por blocos com recurso ao website Code.org.

-ldentificagdo dos diferentes blocos e repeti¢cdes de instrugdes, de forma a atingir
0 objetivo de cada exercicio.

Artes Digitais: Histdrias e Desenho Digital

- Criagdo, formatacdo e salvagdo de textos no programa Microsoft Word com
recurso a exploragdo de ferramentas do mesmo: paragrafos, tipo, tamanho e cor
da letra.

- llustragdo dos textos com recurso ao Paint.

32 Ano

Algoritmos: Fabrica de Objetos

-Introdugdo aos conceitos de linha de montagem e fluxogramas.

- Resolugdo de exercicios, recorrendo a um fluxograma e materiais

Diversos.

- Criagdo e aplicagdo de um fluxograma através de uma linha de montagem,
para resolugdo de uma questdo proposta pelo professor.

Algoritmos: Sequéncias Il

- Conhecimento do mundo dos algoritmos, que sdo sequéncias de

instrugGes que, seguidas com rigor e ajudam a resolver um determinado problema.
- Resolugdo de um quebra-cabegas, através da apresentagdao de uma sequéncia de
instrugGes para resolver o problema langado.




Programagao: Bicho das Contas em Scratch

- Realizagdo de alguns exercicios dinamicos para aprendizagem do
algoritmo e suas principais regras.

-Aprender a programar em Scratch, explorando a interface e conhecendo as varias
funcionalidades a disposi¢do, para posteriormente recorrerem as programacgdes
simples.

- Programacgdo de um Jogo simples.

Pensamento Computacional: Classificacdo de
Objetos Il

“, n

-Conhecimento do Diagrama de Venn e aprendizagem dos operadores “e”,
“ou” e “ndo”.

- Realizagdo de um conjunto de exercicios, treinando a utilizagdo desses
operadores.

-Utilizagdo da aplicagdo Canva para realizagdo de tarefas especificas.

- Aplicagdo do diagrama de Venn no Canva através de tarefas especifias.

42 Ano

Eletrénica: Circuitos e RGB

- Conhecimento e identificagdo dos diferentes componentes eletrénicos e
Construgdo de 4 circuitos elétricos (simples e complexos) a partir de esquemas
fornecidos pelos professores.

- Construgdo de um candeeiro com recurso a tecnologia Led e diferentes cores.

Modelagdo 3D: Cidade e Urbanismo

- Definigdo de um plano de ordenamento para a sua localidade a

construir com canetas 3 em as aulas posteriores tendo por base a necessidade de
cidades inteligentes e sustentdveis.

- Funcionamento de

canetas 3D e construgdo de objetos com base no

planeamento proposto.

Programacgao: Jogo em Scratch

-Conhecimento sobre motores de pesquisa e capacidade de pesquisa online.
-Elaboragdo de uma lista de instrugdes com objetivo de posterior identificagdo de
erros comuns numa lista de sequéncias, através de vdrios testes dos algoritmos
realizados pelos alunos.

- Introdugdo a programagdo por blocos através da criagio de um pequeno
programa no Scratch.

-Introdugdo ao conceito de varidvel através da adigdo de um sistema de pontos ao
jogo criado.

Pensamento Computacional: Aprender a

navegar

Design: llustragdo

-Introdugdo a interface do Excel e respetivas divisdes: células, linhas, colunas e
folhas, entendendo as diferengas entre si.

-Realizagdo de exercicios que envolvam a criagdo de tabelas e a inser¢ao de dados.
-Formatacdo de tabelas e construgdo de graficos de barras a partir das tabelas.
-Formacgdo de graficos do ponto de vista da cor, forma e texto.

-Introdugdo aos conceitos de inquérito e questionario, explicando a sua diferenga
e identificagdo dos varios tipos de perguntas que podem aparecer num
questionario.

-Preenchimento de tabelas com os resultados obtidos a partir de questionarios,
criagdo, formatacdo de graficos e apresentagdo dos mesmos através de um
PowerPoint.

- Criagdo de uma histéria em excertos a ser apresentada graficamente.

-Utilizagdo do website www.getavataaars.com, para criagdo das personagens da
histdria e adicionar as suas caracteristicas fisicas.BRecurso ao programa Canva para
construgdo de elementos visuais referentes ao cenario e definicdo do texto que

acompanha a ilustragao.

Animagdo: Animagdo por Software

-Introdugdo ao programa Animaker e criagdo da primeira animagdo através deste
Programa de animagao.

- Os alunos criam novas animagdes, movimentando as personagens nas cenas,
através de varias a¢Ges e expressGes e apresentado o resultado aos colegas.

Artes Digitais: Infografias

-Introdugao as Infografias recorrendo a pesquisas na Internet.




- Criagdo de um esbogo e respetiva criagdo de uma Infografia no Canva de modo a
ser personalizada.

- Introdugdo ao tema do Design Thinking, e exploragdo das varias fases desta
metodologia.

Modelagdo 3D: Modelagdo 3D e Design
¢ ¢ & -Introdugdo ao software Tinkercad, com apresentagdo da sua utilidade bem como

Thinkin
& exploragdo das funcionalidades do programa e aprendizagem referente a

modelagdo de objetos em 3D
62 Ano
-Introdugdo ao software Tinkercad, com apresentagdo da sua utilidade e

potencialidades e posterior criagdo de um objeto 3D, utilizando o Tinkercad.
Modelagdo 3D: Aldeia Sustentavel em | -Conhecimento sobre objetos a escala e a conversdo em unidades especificas.
Tinkercad - Reconhecimento do conceito de aldeia auto-sustentdvel e a necessidade

de construgdo de estruturas para produzir e distribuir agua e eletricidade com a
construgdo dos edificios de uma aldeia auto-sustentavel no Tinkercad.

-Introdugdo aos cartazes de publicidade institucional. Definigdo de um tema a ser
apresentado na forma de cartaz institucional.

-Criagdo de um esbogo da composigdo grafica do cartaz no Canva e realizagdo de
varias propostas de composigdes graficas

- Construgdo da base de um cartaz, com pasta de papel e iniciam a execugdo do
alto relevo.

Design: Cartaz de Publicidade Institucional

-Identificagdo de diversos componentes eletrdnicos e sua aplicagdo na construgdo
e . . 3 de varios circuitos elétricos.

Eletrénica: Circuitos e Sintetizador R . . . . . ,
-Construgdo de um sintetizador: um instrumento musical que emite som através

da manipulagdo da corrente elétrica.

-Criagdo uma pulseira de tornozelo inteligente.
Programacao: Micro:bit -Criagdo de um programa em Micro:bit, de forma a tornar a pulseira de

tornozelo inteligente.

Apesar do Projeto DigitAll estar enquadrado, no AEA, na area disciplinar de Oferta Complementar ao nivel do
19 e 22 ciclos, este continua a ser um projeto em desenvolvimento, em parceria com a Fundagao Vodafone.

O programa e os respetivos dos mddulos que integram esta disciplina apresentam critérios de avaliacdo por
ano letivo e médulo integrando a mesma metodologia implementada no Agrupamento.

Assim, o presente documento sera alvo de atualizacdo, sempre que tal se justificar, com a devida aprovacao

em sede de Conselho Pedagdgico.




Disciplina (oferta curricular) : Projeto DigitAll

Ano de Escolaridade: 12 anoO
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Disciplina (oferta curricular) : Projeto DigitAll

Ano de Escolaridade: 22 ano
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Disciplina (oferta curricular) : Projeto DigitAll

Ano de Escolaridade: 32 ano
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Disciplina (oferta curricular) : Projeto DigitAll

Ano de Escolaridade: 42 ano
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Disciplina (oferta curricular) : Projeto DigitAll

Ano de Escolaridade: 52 ano
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Disciplina (oferta curricular): Projeto DigitAll

Ano de Escolaridade: 62 ano

. PROCESSOS DE .
CRITERIOS o AREAS DE
a RECOLHA CRITERIOS DE A
GERAIS DE TEMA DOMINIOS . COMPETENCIAS DO
- DE AVALIACAO
AVALIACAO ~ PASEO
INFORMACAO
Questionamento Correcio I- Sal’)e.r cientifico, técnico e
tecnoldgico
Modelagdo | ORALIDADE /EXPRESSAO
3D: Aldeia
Sustentavel Responsabilidade | F- Desenvolvimento pessoal e
. em autonomia
Tinkercad e/ou . Persisténcia F- Desenvolvimento pessoal e
Rubrica :
autonomia
Trabalho
Individual (em Sociabilidade E-Relacionamento Interpessoal
| |
sala de aula) Rigor I- Saber cientifico, técnico e
tecnoldgico
EXPERIMENTACAO
E CRIACAO Empenho G-Bem-estar, saide e ambiente
Design: e/ou Segurancga G-Bem-estar, salide e ambiente
Cartaz de Rubrica -
2 Publicidade Observagdo Responsabilidade F- Dese.nvolwmento pessoal e
€ e . . autonomia
S Institucional direta do
« 2 trabalho em sala
© >
= < de aula
g % 18 (i: Cooperagdo E- Relacionamento Interpessoal
£s g3
g35a
'g us g g Apropriagdo B- Informagdo e comunicagdo
o290
s E
2 —z Rubrica Relevancia C- Raciocinio e Resolugdo de
E Trabalho de — Problemas -
b Projeto Resiliéncia F- Desenvolvimento pessoal e
8 Eletrénica: SEGURANCA, autonomia
Circuitos e RESPONSABILIDADE E Criatividade D-Pensamento' ' critico e
Sintetizador RESPEITO EM _ pensame'nto¢c.r|at|v’o :
AMBIENTES Relagdo de I-Saber cientifico, técnico e
DIGITAIS conceitos tecnoldgico
e/ou Rigor I- Sabe’r (flentIfICO, técnico e
tecnoldgico
Dominio das D-Pensamento critico e
fontes pensamento criativo
Rubrica
Trabalho de
pesquisa/estrutu
ragdo do projeto
PROCESSOSE,RECURSOS Reflex3 D-Pensamento critico e
Programagao TECNOLOGICOS etiexao pensamento criativo
: Micro:bit

11




Rubricas
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Rubrica - Trabalho de pesquisa/estruturagao do projeto
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DESCRITORES E NiVEIS DE DESEMPENHO

CRITERIOS
5 (Cumpriu plenamente) 3 (Cumpriu parcialmente) 1 ( Nao cumpriu)
Relagao de - Hierarquiza a informacao; - Apresenta falhas que n3o condicionam a compreensao - Apresenta falhas que impedem a compreensio
conceitos da exposic¢do. da exposigdo.

I- Saber cientifico,
técnico e tecnoldgico

- Mobiliza e integra os conceitos e as ideias principais.

Rigor

|- Saber cientifico,
técnico e tecnoldgico

- Respeita as convengdes/normas da lingua e da area
cientifica;

- Utiliza terminologia especifica ao tema/disciplina.

- Apresenta falhas que ndo condicionam a compreensao
da exposigao.

- Apresenta falhas que impedem a compreensdo
da exposigdo.

Dominio das
fontes

D-Pensamento critico
e pensamento criativo

- Utiliza o argumento de autoridade: situa no
pensamento de autores as perspetivas apresentadas;
Referencia as fontes utilizadas.

- Apresenta falhas que ndo condicionam a compreensao
da exposigdo.

- Apresenta falhas que impedem a compreensdo
da exposigdo.

Reflexao

D-Pensamento critico
e pensamento criativo

- Reflete e apresenta com clareza os dados e
conclui com base no trabalho efetuado

- Apresenta conclusdes sem no entanto as relacionar
com os contetidos do documento

- Ndo produz qualquer conclusdo pertinente ou
sugestdo com base no tema estudado
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Rubrica - Trabalho individual (em sala de aula)

Padgina

| 14

CRITERIOS

DESCRITORES E NiVEIS DE DESEMPENHO

5 (Cumpriu plenamente)

3 (Cumpriu parcialmente)

1 ( Nao cumpriu)

Responsabilidade

F- Desenvolvimento
pessoal e autonomia

- Possui todo o material necessario

- Esforga-se por realizar a tarefa proposta, na sua
totalidade

- Cumpre o prazo estipulado.

- DispGe da maior parte do material necessario

- Desenvolve esfor¢o minimo necessario para realizar a
tarefa proposta

- Ultrapassa ligeiramente o prazo estipulado.

- Ndo dispde do material necessario

- Ndo faz a tarefa proposta ou realiza-a de modo
muito incompleto

- Ultrapassa largamente o prazo estipulado, por
falta de empenho e diligéncia.

Persisténcia

F- Desenvolvimento
pessoal e autonomia

- Persiste na realizacdo da tarefa, sé recorrendo ao
professor ou aos pares apds tentar resolver por si.

- Recorre ao professor ou aos pares sempre que tem
uma dificuldade, sem tentar resolver por si.

- Desiste da realizagdo da tarefa a primeira
dificuldade e ndo recorre ao professor nem aos
pares.

Sociabilidade

E- Relacionamento
Interpessoal

- Cumpre todas as regras de trabalho e de
convivéncia, contribuindo para um bom ambiente de
trabalho.

- Presta ajuda aos colegas quando solicitado

- Cumpre a maioria das regras de trabalho e de
convivéncia, mas por vezes distrai e perturba os colegas

- Presta ajuda aos colegas quando solicitado, mas com

relutancia

- Ndo cumpre as regras de trabalho e de
convivéncia, distraindo e perturbando os colegas

- Recusa ajuda aos colegas quando solicitado

Rigor

|- Saber cientifico, técnico
e tecnoldgico

- Utiliza com rigor conceitos, vocabulario, técnicas e
programas especificos do tema e ou da disciplina.

- Apresenta falhas de rigor que ndo deturpam a solugdo.

- Apresenta falhas graves de rigor.
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Rubrica— Observagao direta do trabalho em sala de aula
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CRITERIOS

DESCRITORES E NiVEIS DE DESEMPENHO

5 (Cumpriu plenamente)

3 (Cumpriu parcialmente)

1 ( Nao cumpriu)

Empenho

G- Bem-estar, satde
ambiente

— Empenha-se na realizagdo das atividades

— propostas

— Realiza as atividades propostas, mas necessita da

intervengdo do professor.

— Nao realiza as atividades propostas.

Seguranca

G- Bem-estar, satude
e ambiente

— Adota uma postura correta na utilizagdo das
ferramentas préprias da disciplina
— Adota praticas seguras na utilizagdo das

ferramentas préprias da disciplina

Deixa o material organizado no final da aula

— Nem sempre adota uma postura correta na
utilizagdo das ferramentas proéprias da disciplina

— Nem sempre adota praticas seguras na utilizagdo
das ferramentas proprias da disciplina

— Por vezes deixa o material desorganizado no final

da aula

— Nao adota uma postura correta na
utilizagdo das ferramentas proprias da
disciplina

— Nao adota praticas seguras na
utilizagdo das ferramentas préprias da
disciplina

— O material utilizado fica desorganizado

no final da aula

Responsabilidade

F-Desenvolvimento
pessoal e autonomia

E pontual.

— Faz-se acompanhar do material necessario.

Realiza a tarefa dentro do prazo estabelecido.

— Na maior parte das vezes é pontual.

— Nem sempre faz-se acompanhar do material
necessario.

— Nem sempre realiza a tarefa dentro do prazo

estabelecido.

— Chega atrasado.
— Nao se faz acompanhar do material
necessario.

— N&do cumpre o prazo estabelecido

Cooperagao

E-Relacionamento
interpessoal

— Cumpre as regras estabelecidas contribuindo

— para um clima favoravel a aprendizagem.

— Cumpre as regras estabelecidas, mas necessita

— da monitorizagdo do professor.

— Nao cumpre as regras estabelecidas.
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Rubrica — trabalho de projeto
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CRITERIOS

DESCRITORES E NiVEIS DE DESEMPENHO

5 (Cumpriu plenamente)

3 (Cumpriu parcialmente)

1 ( Nao cumpriu)

Apropriagao

Informagdo e
Comunicgao

— Descodifica o objetivo do projeto.
— Recolhe informagdo sobre o tema.

— Distingue e destaca o essencial do acessorio.

— Descodifica o enunciado do problema.

— N&o destaca todos os elementos necessarios.

— Ndo descodifica o enunciado do
problema.
— Nao distingue nem destaca o essencial

do acessdrio

Relevancia

C-Raciocinio e
resolugdo de
problemas

— Apresenta uma estratégia adequada ao
desenvolvimento do projeto, estruturando os
diferentes passos a cumprir.

— Planifica o trabalho de forma auténoma.

— O produto final corresponde aos objetivos iniciais

do projeto.

— Apresenta uma estratégia adequada.

— Necessita do apoio do professor para a planificagdo do
trabalho.

— O produto final corresponde parcialmente aos objetivos

iniciais do projeto.

— N&o apresenta uma estratégia adequada a
resolugdo do problema.

— O produto final ndo tem em conta os
objetivos iniciais do projeto.

— Nao planifica o trabalho.

Resiliéncia

F-Desenvolvimento
pessoal e autonomia

— Desenvolve o projeto de forma progressiva e
auténoma
— Consegue ultrapassar as dificuldades surgidas com

facilidade

— Desenvolve progressivamente o projeto
— com orientagdo constante do Professor
— Necessita da orientagdo do Professor para

— ultrapassar as dificuldades surgidas

— O desenvolvimento do projeto é
rudimentar.
—Ignora as dificuldades surgidas ou

sucumbe face a elas.

Criatividade

D-Pensamento
critico e pensamento
criativo

— Mostra originalidade na procura de solugbes para
os problemas surgidos no desenvolvimento do
projeto.

— Apresenta o/os produto(s) de forma inovadora e

— graficamente atrativa.

— Resolve os problemas surgidos no
desenvolvimento do projeto.

— Apresenta o/os produto(s).

— Nao resolve os problemas surgidos no
desenvolvimento do projeto.

— N&o apresenta o/os produto(s).

Agrupamento de Escolas do Algueirdo, setembro de 2022
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