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52 ANO DE ESCOLARIDADE

Dominios
Conteldos de
aprendizagem

Aprendizagens Essenciais
Recorrendo a situagdes e contextos variados, incluindo a utilizagdo de materiais diversificados e tecnologia, os
alunos devem resolver tarefas que requeiram a resolugdo de problemas, o raciocinio e a comunicagdo
matematicos, por forma a que sejam capazes de:

AcOes estratégicas
Devem ser criadas condi¢6es de aprendizagem para que os alunos,
em experiéncias individuais e de grupo, tenham oportunidade de:

Descritores do
Perfil do Aluno

o Selecionar as solugGes tecnoldgicas, mais adequadas, para realizagdo de trabalho colaborativo
e comunicacdo que se pretendem efetuar no &mbito de atividades e/ou projetos;

o Utilizar diferentes meios e aplicagdes que permitem a comunicagdo e colaboragdo em
ambientes digitais fechados;

o Apresentar e partilhar os produtos desenvolvidos utilizando meios digitais de comunicagdo e
colaboragdao em ambientes digitais fechados.

assincrona, recorrendo as plataformas digitais mais
adequadas ao desenvolvimento dos projetos.

Proporcionar momentos que permitam aos alunos apresentar
e partilhar, individualmente, em pares ou em grupo, o
desenvolvimento dos projetos.

SEGURANCA O aluno adota uma atitude critica, refletida e responsavel no uso de tecnologias, ambientes e Sugere-se que os descritores relativos a segurancga sejam Conhecedor/
RESPONSABILIDADE | servicos digitais, sendo capaz de: abordados, sempre que necessario e oportuno, no ambito do | sabedor/ culto/
E RESPEITO EM e Ter consciéncia do impacto das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo na sociedade e no desenvolvimento de desafios, problemas ou projetos que informado
AMBIENTES dia-a-dia; articulem e/ou integrem os outros dominios. (A, B,G,1,1J)
DIGITAIS e Compreender a necessidade de praticas seguras de utilizagdo das ferramentas digitais e de Propor atividades sobre os conteudos, que fomentem Criativo
— navegacdo na Internet e adotar comportamentos em conformidade; dinamicas de grupo, debates, role-playing, brainstormings, (A, C,D,J)
e Conhecer e adotar as regras de ergonomia subjacentes ao uso de computadores e/ou outros criagdo de jogos, entre outras. Critico/Analitico
dispositivos eletrénicos; (A,B,C,D,G)
e Conhecer e utilizar as normas relacionadas com os direitos de autor e a necessidade de registar Indagador/
as fontes; |nVeStigad0r
e Entender as regras para criagdo e utilizagdo de palavras-chave seguras. (C,D,FH, 1)
espeitador da
INVESTIGAR E 0 aluno planifica uma investigacdo a realizar online sendo capaz de: diferenga/ do outro
PESQUISAR e Planificar estratégias de investigagdo e pesquisa a realizar online; Propor atividades de trabalho articulado com contedidos de (A, B,E F,H)
e Formular questdes que permitam orientar a recolha de dados ou informacBes pertinentes; outra.s.areas disciplinares e/ou transver?als. . Slstematlzador/
o Definir palavras-chave para localizar informacao, utilizando mecanismos e fungdes simples de Identificar um problerTwa ou uma necessidade do meio organizador
pesquisa; envolvente (local, nacional ou global). (A, B,C 1))
e Utilizar o computador e outros dispositivos digitais como ferramentas de apoio ao processo de Pensa~r SOIUCfes para (:cprobllema, d|s'cut|r~|de|as, for.mular ionad
investigaco e pesquisa; gue‘s.toes e planear as fases de investigacao e pesquisa, Questionador
. L . . . individualmente, em pares ou em grupo, recorrendo a (A, F,G,11J)
e Conhecer as potencialidades e principais funcionalidades de ferramentas para apoiar o o o . N ’
. s . . aplicagdes digitais que permitam a criagcdo de mapas Comunicador /
processo de investigagdo e pesquisa online; . . NN .
. . e . conceptuais, registo de notas, murais digitais, diagramas, Desenvolvimento
e Realizar pesquisas, utilizando os termos selecionados e relevantes de acordo com o tema a . . . .
desenvolver: brainstorming online, entre outras. da linguagem e da
. ! . . N Criacdo de instrumentos que apoiem a recolha, gestdo e oralidade
e Analisar criticamente a qualidade da informacdo; o . - ..
" - - N . L N organizagdo de informagdo, por exemplo: formularios, (A, B,D, E, H)
e Utilizar o computador e outros dispositivos digitais, de forma a permitir a organizacdo e gestdo . - . .
. N tabelas, linhas cronoldgicas, agregadores de conteudos, entre | Autoavaliador
da informacao. .
outros. (transversal as
oal bili tratégias e f tas d icacso e colaboracso, send de: dreas)
COMUNICAR E a:no.rfr?o Icliz'? as estrateglas elr.ram~en as de comunicagdo € colaboracdo, selnbo capaz de: Promover a criagdo de situagdes no dmbito das quais o aluno | Participativo/
COLABORAR * Identificar diferentes meios e aplicagdes que permitam a comunicaao e a colaboragdo; comunica, colabora e interage de forma sincrona e colaborador

(B,C,D,E,F)
Responsavel/
auténomo
(C,D,EFG,l,1J)
Cuidador de si e do
outro

(B,E,F, G)
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52 ANO DE ESCOLARIDADE

Dominios
Contetdos de
aprendizagem

Aprendizagens Essenciais
Recorrendo a situagdes e contextos variados, incluindo a utilizagdo de materiais diversificados e tecnologia,
os alunos devem resolver tarefas que requeiram a resolugdo de problemas, o raciocinio e a comunicagdo
matematicos, por forma a que sejam capazes de:

AcOes estratégicas
Devem ser criadas condi¢Ges de aprendizagem para que os
alunos, em experiéncias individuais e de grupo, tenham
oportunidade de:

CRIAR E INOVAR

0 aluno conhece estratégias e ferramentas digitais de apoio a criatividade, explora ideias e

desenvolve o pensamento computacional e produz artefactos digitais criativos, sendo capaz de:

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

e Caracterizar, pelo menos, uma das ferramentas digitais abordadas;

e Compreender o conceito de algoritmo e elaborar algoritmos simples;

e Analisar algoritmos, antevendo resultados esperados e/ou detetando erros nos mesmos;

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

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

Mobilizar as aprendizagens essenciais dos restantes
dominios, fomentando o desenvolvimento de projetos,
em articulagdo com outras dreas disciplinares, servigos
e projetos da escola, com a familia e com institui¢Ges
regionais, nacionais ou internacionais.

Tratar e organizar os dados recolhidos, em diferentes
formatos, por exemplo: em relatérios, diagramas,
infograficos, cartazes digitais, apresentagdes
multimédia, entre outros.

Criar diferentes tipos de artefactos digitais, por
exemplo: narrativas digitais, animagdes, jogos, entre
outros.

INSTRUMENTOS DE AVALIACAO

e  Projetos

e Atividades orientadas

e Testes

e Registos do professor

e Grelhas de autoavaliagdo
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