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1. Introducéo

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) surgem no 2° ciclo do ensino basico
obrigatério (EBO) como aliadas do processo de ensino e aprendizagem, significa uma
possibilidade de ampliar e diversificar a pratica pedagodgica. Trata-se de um recurso que o(a)
professor(a) e os(as) alunos(as) tem a disposigéo para desenvolver atividades com as disciplinas
gue compdem o curriculo escolar e outros conteldos.

O recurso as TIC possibilita a interacao entre o(a) aluno(a) e o computador, entre o(a) aluno(a) e o
outro (colegas, amigos(as), familiares e entre outros), permitindo, um sem nimero'de alternativas
de aprendizagem, uma vez que todo o conjunto de acdes desenvolvidas pelo aluno(a), na sua
relacédo interativa, proporciona uma complexidade da comunicag&o na sala de aula.

Numa sociedade de informacéo e de conhecimento, a literacia digital representaium pré-requisito
para uma vida de sucesso, permitindo oportunidades de desenvolvimento profissional, pelo que a
aquisicdo de competéncias basicas em TIC, a partir do 2° Ciclo do EBO em €abo Verde, afigura-
se fundamental para o cumprimento do objetivo estipulado no_programayde’ Governo: “edificar um
sistema educativo integrado no conceito de economia do“conhecimento que da base ao topo,
oriente 0s jovens para um dominio proficiente das»linguas; das ciéncias integradas, das
tecnologias e para a construgdo de um perfil cosmepolita aberto ao mundo, capaz de interiorizar
valores intrinsecos ao saber ser e estar, de responsabilizacdo mutuas, enquanto membros da
comunidade, de preparacdo para a aprendizagem aeflongo da vida, cultura de investigacdo,
experimentacdo e inovacdo”. (Programa de Governo da IX Legislatura, 2016-2021, p. 150).

Na perspetiva de se conseguir umagdaprendizagem que dé respostas as reais exigéncias desta
sociedade é imperioso oferecer aos(as),alunos(as) a possibilidade de estar em contacto com as
ferramentas TIC de /manusea-los e aprender a utiliza-los. Assim, a utilizacdo das TIC na sala de
aula deve ser encarada comoiwum recurso de trabalho que promova a motivacdo, auxilie e crie
novos ambientes de aprendizagem mais interessantes, interativos, significativos, dinamicos e
inovadores.

Esta disciplinawisa promover o desenvolvimento de conhecimentos e capacidades na utilizagéo
daswTIIC “gue permitam uma literacia digital generalizada, tendo em conta a igualdade de
oportunidades para todos(as) alunos(as). Promover a capacidade de andlise critica, a
compreensédo da funcdo e do poder das TIC e desenvolver a competéncia de pesquisar, tratar,
produzir e comunicar informacdo através das tecnologias, paralelamente a capacidade de
pesquisar nos formatos tradicionais (livros, revistas, enciclopédias, jornais e outros suportes de

informacao).



2. Finalidades da aprendizagem das TIC
A integraco das TIC no curriculo no 2° ciclo tem como finalidade:

e Fomentar a disponibilidade para uma aprendizagem ao longo da vida como condi¢éo
necessaria a adaptacao a novas situacdes e a capacidade de resolver problemas;

¢ Promover a autonomia, a criatividade, a responsabilidade, bem como a capacidade para
trabalhar em equipa na perspetiva de abertura a mudanga, a diversidade cultural e ao
exercicio de uma cidadania ativa;

e Fomentar o interesse pela pesquisa, pela descoberta e pela inovacéo a luz dawecessidade
de fazer face aos novos desafios;

e Promover o desenvolvimento de competéncias na utilizagéo das tecnologias da mformacao
e comunicacdo que permitam uma literacia digital generalizada;, tendo em” conta a
igualdade de oportunidade e coeséo social;

e Fomentar a andlise critica da funcdo e do poder das tecnglogias, da informacdo e
comunicacgao;

e Desenvolver a capacidade de pesquisar, trataf, preduzirye comunicar informacdo, quer
pelos meios tradicionais, quer através das tecnolegias dasinformacéo e comunicacao;

e Desenvolver capacidades para utilizar gadegquadamente e manipular aplicagdes
informaticas, em articulacdo com as aprendizagens“e tecnologias especificas das outras
areas de conhecimento;

e Promover as praticas inerentes as nermas.de seguranca dos dados e da informacao;

2.1 Aprendizagens dos alunosyno finalido 2.° ciclo do EBO (5° ao 8° ano)
No final do 2° ciclo do’ Ensihno Basico, espera-se que o(a) aluno(a) seja capaz de:

No Dominio da Informagao:

» _Conheeer as potencialidades e os constrangimentos das varias ferramentas digitais de
acesso’a informacdo (enciclopédias digitais, repositérios digitais, motores de pesquisa
online, bibliotecas digitais, entre outros) e selecionar as mais adequadas para diferentes
tiposide pesquisa.

» Preparar e realizar pesquisas digitais online e off-line em func&o de objetivos concretos,
decorrentes de questbes e problemas previamente identificados, utilizando critérios de
pesquisa avangada.

» Selecionar informacdes resultantes de pesquisas digitais, analisando as paginas de
resultados obtidos de forma critica e autonoma, verificando a qualidade da informacao
(autoridade, rigor, objetividade, entre outros) e identificando a sua pertinéncia face aos
objetivos definidos para a pesquisa.



>

Classificar, categorizar e organizar a informacéo selecionada, recorrendo a ferramentas
digitais adequadas.

No Dominio da Producdo:

>

Reconhecer as potencialidades e os constrangimentos das varias ferramentas digitais de
produtividade pessoal (processador de texto, programas de apresentacao eletronica, folha
de calculo, entre outros) e seleciona-as de acordo com o tipo de documento a produzir.
Criar documentos digitais diversificados (esquemas, relatorios escritos, apresentacfes
eletrénicas, entre outros), adequados a diferentes finalidades, como resultado de tarefas
de aprendizagem.

Conceber documentos digitais originais para exprimir conhecimentas, idelasy emogdes e
sentimentos, utilizando ferramentas que permitam a criagdo e/ou edicaoide texto, imagem,
som e video (programas de desenho e de tratamento de imagem fentre‘eutros).

Identificar e materializar projetos desenvolvendo perspetivas Winterdisciplinares e
contribuindo para a aplicacdo do conhecimento e pensament@ computacional em outras
areas disciplinares (Linguas, Ciéncias, Matematica, entre eutros);

Explorar e implementar componentes estruturais, de, programacao (variaveis, estruturas de
decisdo e de repeticdo, entre outros, que fespondam” as necessidades do projeto)
disponiveis no ambiente de programacao;

Implementar sequéncia légica de resolugao de problemas, com base nos fundamentos
associados a légica da programacap e utilizando componentes estruturais;

Integrar contetdos (textogimagem, ‘sem e video) com base nos objetivos estabelecidos no
projeto, estimulando a sua¥criatividade na criagdo dos produtos (jogos, animacoes,
histérias interativas, simulacdes,eftre outros).

Analisar e refletir sobre a“solucdo encontrada e a sua aplicabilidade e se necessario,
reformular a sequéncia l6gica de resoluc&o do problema, de forma colaborativa e partilha o
produto final na internet.

No Dominio: Comunicacéo

>

Interagit e/ycolaborar com outras pessoas em ambientes online (plataformas de
aprendizagem, salas de conversacdo em linha, redes sociais, blogues, entre outros), que
selecionar em funcdo de objetivos previamente definidos, e utilizar as ferramentas de
comunicacao disponiveis com respeito pelas regras de conduta subjacentes.

Comunicar com outras pessoas, utilizando as varias funcionalidades do correio eletrénico e
de programas de mensagens instantaneas, com respeito pelas regras de conduta
subjacentes.

Conhecer as potencialidades e os constrangimentos das varias ferramentas digitais de

comunicacdo (féruns de discussdo, comunicacdo em redes sociais, correio eletronico,



servicos de mensagens instantaneas, videoconferéncia, entre outros), e seleciona as mais
adequadas a diferentes situa¢gdes de comunicagao.

> Participar em ambientes colaborativos como estratégia de aprendizagem individual e
contribuir para a aprendizagem dos outros, através da partiiha de informacdo e
conhecimento, utilizando plataformas de apoio ao ensino e aprendizagem.

No Dominio da Seguranca:

» Conhecer a existéncia de perigos na utilizacao de ferramentas digitais para ele e para os
equipamentos e assume comportamentos responsaveis de seguranca e gertifica-se da
existéncia de medidas técnicas de protecao (antivirus, antispyware, entre outros):

» Respeitar os direitos de autor e a propriedade intelectual do contetdo disponibilizado em
fontes eletronicas.

» Assumir comportamentos que respeitam as regras de condutatonline,(“Netiqueta”) e as
normas de funcionamento de cada ambiente digital.

3. Roteiros de aprendizagem
3.1. Introducé&o

As areas teméticas apresentadas ao longo deste ‘programa foi escolhida com base nos quatro
dominios e das metas definidas.

Em sintese, durante este ciclo, ne:5° ano o programa de TIC desenvolver-se-a do seguinte modo:

Introducdo as Tecnologias de Informacédo’e Comunicagao

Nesta area tematica pretende-se enquadrar o(a) aluno(a) com a disciplina apresentando-lhe
alguns conceitos; regras deutilizagao do equipamento informatico; Técnicas de postura correta,
quando utiliza @, ‘computador; e nocOes basicas de Utllizagdo do computador. Estes
conhecimentos Servirdode base para as outras areas teméticas bem como capacitar os(as)

alunos(as) 'dosscuidados que devem respeitar ao utilizador os equipamentos informaticos para
proteger asuaisaude.

Jogos eduecativos

Os(as) alunos(as) sentem-se mais motivados(as) quando tém a oportunidade de envolverem em
atividades Uteis para o seu dia-a-dia. Quando os trabalhos e as tarefas fazem sentido ou sdo do
interesse pessoal do(a) estudante, este(a) consegue envolver-se de forma profunda, tanto a nivel
cognitivo como a nivel afetivo. A introducéo da area tematica Jogos Educativos espelha bem esta
abordagem, uma vez que os(as) alunos(as) passam grande parte do seu tempo a jogar jogos que
por vezes nao lhe acrescenta nada aos seus conhecimentos. Sendo assim, 0 processo de ensino-



aprendizagem sempre que possivel deve aproveitar jogos educativos de forma a orientar o(a)
aluno(a) a adquirir conhecimentos enquanto diverte.

O objetivo € orientar os(as) alunos(as) a explorar os melhores jogos educativos para desenvolver
a motricidade fina, percecdo espacial através da utilizacdo do rato, touch e do teclado, bem como

adquirir conhecimentos nas diversas areas: matematica, seguranca, ciéncias da terra e da vida,
historia, Educacdao artistica, entre outros.

Educacéao digital

Esta area temética tem por objetivo dotar os(as) alunos(as) de conhecimentos sobre @s principais
servi¢cos da Internet; utilizar as funcionalidades do navegador para pesquisar informagao em sites
noticiosos, enciclopédias digitais, entre outros, ou utilizar motores de pesquisa, de forma
sistemética e consistente; conhecer e adotar comportamentos seguros naslaternet; preparar o(a)
aluno(a) para utilizar esta ferramenta nas outras areas teméticas e em outras areas disciplinares
para pesquisar informacdes.

No 6° ano, sera introduzido a area tematica Conceitos_de algoritmos‘e programacao por blocos.
Esta area tematica tem por objetivo ajudar o(a) aluno(a) ascompreender a logica de programacao;
identificar as caracteristicas de um algoritmo; compreender as regras para construcdo de
algoritmos; e desenvolver programas e jogos utilizand@a programacao por blocos. Ainda torna-se
importante desenvolver o raciocinio légico do(a) “aluno(a) através de atividades prazerosas.
Constitui pré-requisitos para a area tematiea Iniciacao a Robdtica que serdo lecionadas no 8° ano

No 7° ano, sera introduzida aS areas teméticasyProcessamento de Texto e Apresentagcdes
Eletrénica com o objetivo de capacitaros(as) ‘@lunos(as) na producéo e formatagéo de textos e de
organiza-los em apresentac@es eletronicas. Ferramentas essas que terdo um impacto importante
nas outras areas curfriculares:

No 8° ano, retomafse a area tematica Educacéo Digital onde serdo abordados contetdos de
seguranca e cemunicacao na internet tendo em conta que os(as) alunos(as) terdo maior
maturidade gpara, entender e adotar comportamentos mais adequado para comunicar na internet.
Tambémyser&introduzida a area tematica Introducéo a eletrénica e robotica educacional.

3.2. Roteiro de aprendizagem para o 2° ciclodo EBO
Para a aquisicdo de competéncias numa logica progressiva das aprendizagens ao longo do 2°
ciclo EBO, apresenta-se um conjunto das areas tematicas que serao seguidas;

As areas tematicas compreendem os conteldos, objetivos e as sugestdes metodoldgicas
especificos para a execucao das atividades, com recurso a diferentes ferramentas;

No 5° ano, a disciplina TIC encontra-se estruturadas em trés areas tematicas a saber:



1. Introducédo as Tecnologias de Informacao e Comunicacgao;
2. Jogos educativos;

3. Iniciacao a Educacéo digital.
No 6° ano, a disciplina TIC encontra-se estruturadas em duas areas tematicas a saber:

1. Conceitos de algoritmos;

2. Programacéo por blocos.
No 7° ano, a disciplina TIC encontra-se estruturadas em duas areas tematicas a saber:

1. Processamento de Texto;

2. ApresentacOes eletronica.
No 8° ano, a disciplina TIC encontra-se estruturadas em duas areas teméaticas a Saber:

1. Educacéo digital;

2. Introducéo a eletrénica e robdtica educacional

3. 2.1. Propésito principal do ensino das TIC no EBO

No 2° Ciclo do EBO pretende-se garantir o acesse,as competéncias tecnoldgicas, linguisticas,
civicas e cientificas. Neste sentido, € importante‘garantir oportunidades de desenvolvimento de
habilidades como: a autonomia; criatividade; a responsabilidade; a capacidade de trabalho em
equipa e interesses pela pesquiSa, pela deseeberta e pela inovacdo. Urge desafiar os(as)
alunos(as) a participarem em situacdes educativasidiversificadas, com recurso a metodologias,
estratégias e atividades de ensino €,deaprendizagem favorecedoras de uma aprendizagem

global.

As TIC garantem um apoio_a,todas as disciplinas/areas que o(a) aluno(a) tera acesso na escola e
fora dela, sendo fundamentaiS’ para uma integracdo ativa do individuo no mundo, pelo que
representam um meio fundamental para apropriagdo de novos conhecimentos, pois, criam
condigBes favoraveis,a construcéo social das aprendizagens.

Assim, pata a dinamizacdo desta disciplina o(a) professor(a) tem uma responsabilidade acrescida
no sentidonde fomentar atividades inovadoras e motivadoras, capazes de suscitar a apropriagao
de saberes e competéncias na utilizacdo destes meios adequados a faixa etaria e ao nivel de
ensino dos(as) alunos(as). Do mesmo modo, o(a) professor(a) deve ser um(a) orientador(a) e
intermediario entre o(a) aluno(a) e os recursos tecnoldgicos, monitorizando as atividades

realizadas pelos(as) alunos(as).

Neste sentido, o desafio para o(a) proprio(a) professor(a), é a definicdo de estratégias didaticas

para desenvolver nos(as) alunos(as) a autoestima, autoconfianca e o espirito critico através da



utilizacdo das tecnologias, para combater a infoexclusdo, atendendo a que esta, habitualmente,
esta associada a falta de oportunidades e desigualdades sociais.

Assim, o papel do(a) professor(a) enquanto orientador(a) deve promover um ensino que crie
situacbes de aprender a aprender através de propostas de trabalho de projeto centradas na
resolucdo de problemas pertinentes e reais, realizaveis com o tempo, e 0s recursos disponiveis ou
acessiveis e com ligacédo ao contexto dos(as) alunos(as).

3.2.2. IndicacBes metodolbgicas gerais para o ensino das TIC no EBO

Atendendo que geralmente os(as) alunos(as), ao iniciarem a disciplina TIC, apresentam niveis de
conhecimento, diferenciados, €é importante que o(a) professor(a) realize uma “avaliacdo
diagnéstica, com o proposito de orientar o processo de ensino e aprendizagem, dos(as)
alunos(as).

A disciplina tem um caracter predominantemente pratico e experimental. Torna-se, por isso,
necessario implementar metodologias ativas, tais como a experimentacao, a pesquisa e a
resolugdo de problemas. Neste sentido, as aulas deveraggprivilegiarsa participacdo dos(as)
alunos(as) em projetos, na resolucéo de problemas ou na abordagem ‘de temas de outras areas
disciplinares.

Neste contexto, a articulagdo de saberes das varias disgiplinas devera ser posta em pratica
através da realizacao de projetos que permitam*ao(a) aluno(a) encarar a utilizacéo de aplicac 6es
ndo como um fim em si, mas como uma ferramentapara facilitar a comunicacéo e a resolugéo de
problemas.

Sugere-se também a realizac&o de projetosscolaborativos com alunos(as) de outras escolas Cabo-
verdianas ou mesmo de outros paises, otimizando assim as potencialidades de comunicacéao via
Internet e Correio Eletronieo.

Na abordagem de ¢ontetdos muais teoricos, aconselha-se dindmicas mais ativas, uma vez que o

tempo de coneentracao \dos(as) alunos(as) € limitado, nomeadamente com propostas de
atividades ladicas-pedagogicas, questionarios, entre outros.

O(a)yprofessor(a)’ deve utilizar as potencialidades da Internet na dinamizacdo das atividades
letivas, nomeadamente com recurso a:

Udutu (http://www.myudutu.com/myudutu/login.aspx);

GoAnimate (www.goanimate.com);

GCompris (http://gcompris.net/index-en.html);

KEduca (http://keduca-project.softl12.com/);



http://www.myudutu.com/myudutu/login.aspx
http://l.facebook.com/l.php?u=http%3A%2F%2Fwww.goanimate.com%2F&h=4AQGaRWpj
http://gcompris.net/index-en.html
http://keduca-project.soft112.com/

Hot Potatoes (http://ferramentaseducativas.com/index.php/aplicacoes/offline/60-hotpotatoes),

entre outros.

» Dinamizacdo das Aulas

Nas aulas de introducé&o a um novo software, para exemplificacdo e/ou demonstracéo de aspetos
praticos, o(a) professor(a) devera recorrer a projecao, tornando-os visiveis a toda a turma.

Assim, numa primeira fase, sugere-se a metodologia da aprendizagem por execugéo de tarefas,
por meio de exercicios sob a forma de fichas de trabalho, onde estejam listadas e identificadas as
tarefas a executar pelos(as) alunos(as).

Numa segunda fase, da-se maior énfase a descoberta dos conteldes por parte dos(as)
alunos(as), pelo que se sugere a metodologia da descoberta guiada, mediantefichas de trabalho,
com o exemplo do resultado a obter e em que séo indicados alguns passos para a sua obtengao.
Os alunos(as) experimentam e descobrem os procedimentos gue estaoem/falta executando-os, a
fim de conseguirem o resultado pretendido.

Assim, recomenda-se que o(a) professor(a):

e Realize um breve enquadramento tedrico de cada tema e proceda a demonstracdo do
funcionamento global do software;

e Exemplifique com a ajuda do computader;

e Privilegie as aulas praticas para que os(as)alunes(as) utilizem o computador;

e Estimule o trabalho de grupo;

e Proponha aos(as) alunos(as)atividades de carater experimental e de pesquisa;

e Proponha aos(as) alunos(as) a realizacdo de trabalhos préaticos (que possam eventualmente
ser postos ao servico da‘eomunidade e/ou outras disciplinas), nos quais tenham de aplicar os
conhecimentgs adquiridos;

e Incite os(as) alunos(@s) a procurar, a manusear e a utilizar software livres e aplicacdes
equivalente a0 utilizado nas aulas;

e Apresente e discute as técnicas de postura correta, quando utiliza o computador.


http://ferramentaseducativas.com/index.php/aplicacoes/offline/60-hotpotatoes

Quadro de Recursos do 5° Ano de Escolaridade

Areas
. Objetivos de aprendizagem Conteudos Orientacdes Metodoldgicas
teméticas
» Entender a terminologia basica O(A) Professor(a) deve:
relacionada com as TIC (conceito de | » Origem e definicdo das TIC; Apresentar, esquematicamente 0s conceitos,
TIC, informatica e computador); fomentando, sempre que possivel, o debate
» Entender os grandes marcos da com.es(as) alunos(as).
histéria das TIC; »  Antecedentes historicos das TIC; Utilizar imagens videos para apresentar aos
» Entender a importancia das TIC na | » Importancia das TIC na sociedade; alunos os grandes marcos da histéria das TIC.
Introducao as sociedade; Fazer uma abordagem tedrica e simples, por
Tecnoloaias d > Identificar 0s componentes | »  Equipamentos e outros compg@nentes forma a despertar nos(as) alunos(as) a
gias de i A i A LN
elementares de hardware e de utilizados nas TIC; consciéncia da importancia da utilizacdo da
Informacéo e software de um computador informagdo e das TIC na atualidade.
Comunicacs explorando o seu funcionamento; Apresentar esquematicamente a estrutura e
cao ) . -
» Entender os tipos de software funcionamento basico de um computador e,
existentes; > Tipos de Software; sempre que possivel, mostrar aos(as)
» Compreender as regras de utilizagdo alunos(as) os respetivos componentes de
do equipamento informético; » Regras de utilizag@o do equipamento Hardware.
Conhecer e adotar as regras de informatico; Apresentar e demonstrar os tipos de software,
ergonomia subjacentes a utilizag&o diferenciando os softwares de aplicagdo de
de computadores; » o Postura correta na utilizagdo sistemas operativos existentes no mercado.
computador; Informar e pesquisar sobre as regras de
>  Abrir o computador; ergonomia quando utiliza o computador.
»  Criar ficheiros e pastas; » “Nocdes hésicas de Utilizacdo do Utilizar situagcBes concretas para identificar e
»  Copiar, transferir, renomear e computador: demonstrar Postura correta na utilizacdo
eliminar ficheiros e pastas; = Abertura e carregamento do sistema computador.
>  Eliminar pasta/ficheiro operativo; O(A) professor(@a) em conjunto com os(as)
definitivamente; = Manipulacdo e personalizacdo dos alunos(as) utiizam o computador para
>  Selecionar itens consecutivos; elementos do ambiente grafico de executar as atividades do manual do aluno
»  Selecionar itens ndo consecutivos; um sistema operativo; para que os(as) alunos(as) obtenham as
> Localizar ficheiros e pastas; no¢cdes basicas de utilizacdo do computador.
> Criar atalhos para ficheiros, pastas e A avaliacdo desta area teméatica deve ser feito
programas, através de teste pratico ou Tedrico-pratica.
= Localizacdo de ficheiros e pastas;
= Atalhos para ficheiros, pastas e
programas.
> Explorar jogos educativos para O(A) Professor(a) deve:

desenwlver a motricidade fina e

» Jogos educativos.




percecao espacial atraves da
utilizag&o do rato e do teclado;
» Conhecer ambientes graficos dos

jogos educativos, e as suas principais
caracteristicas;

Identificar e jogar jogos educativos
para adquirir conhecimentos nas
diversas areas: matematica,
seguranca, ciéncias da terra e da

» Elementos basicos da interface dos
jogos;

» Jogos educativos com conteldos nas
areas: matematica, seguranca, ciéncias

» Utilizar os jogos educativos tais como: Vem
aprender a matematica; calcula tabuada, puzzle
Ruca, puzzle dora e outros jogos educativos
disponibilizados no endereco web

http://jogeseducativos24.com.br  para  ajudar
os(as),. alunos(as) a explorar o0s jogos

educativos e, desenwlver a motricidade fina,
perce¢ao espacial através da utilizacdo do rato
eydo teelado, bem como adquirir conhecimentos

Jogos vida, histéria, Educagéo artistica entre da terra e da vida, histéria, Educagdo nash, diversas areas: matematica, seguranca,
Educativos outros; artistica entre outros; ciéncias da terra e da vida, histéria, Educagéo
Manusear e preservar 0 rato e artistica entre outros;
teclado; » QAjudar os(as) alunos(as) a explorarem as
plataformas de jogos educativos disponiveis
em:
http://www.escolagames.com.br/
http://www.jogos.redelusa.com/ind.php?cat=10
http://www.pandajogosgratis.com/pt/
> Incentivar e orientar os(as) alunos(as) a
A T jogarem sempre jogos educativos que aumenta
Desenwolver habilidades de digitacédo. > Técnicas de difilacgp. Josgseus conhgcim]egtos; q
» Utilizar o programa de digitagcdo Klavaro para
ensinar os(as) alunos(as) a  digitarem
corretamente.
Areas
. Objetivos de aprendizagem Conteudos Orientacdes Metodoldgicas
tematicas

Compreender 0s principais marcos
histéricos da ewlugéo da internet;
Indicar os principais senigos da
Internet;

Indicar os elementos basicos do
navegador;

Utilizar as funcionalidades do
navegador para pesquisar informagé&o
na Internet em enciclopédias digitais,
repositdrios, entre outros, ou
utilizando motores de pesquisa, de
forma sistematica e consistente;
Conhecer as funcionalidades basicas
de um motor de pesquisa e

» Brewes consideracdes sobre Internet e a
web;

» Senicos da internet;

» Elementos constituintes do navegador da
Internet;

» Técnicas de pesquisa na Internet;

» Enciclopedias e repositorios digitais;

O(A) professor(a) deve:
= Fazer uma breve introducao tedrica sobre a
ewlucdo histérica da Internet e apresentar
aos(as) alunos(as), fazendo uso do projetor
video ou data-show;
= Salientar a importancia da Intermet na
sociedade de informagéo;
= Aferir sobre a correta utilizagcdo deste
recurso em termos éticos (NetEtiquette) e
relaciond-lo com a educacdo para a
cidadania.
» A aprendizagem dos contetdos desta unidade
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http://jogoseducativos24.com.br/
http://www.escolagames.com.br/
http://www.jogos.redelusa.com/ind.php?cat=10
http://www.pandajogosgratis.com/pt/

Iniciacdo a
Educacéo

Digital

implementar estratégias de definicéo
dos critérios de pesquisa para filtrar
os resultados obtidos;

Explorar informagédo de diferentes
fontes e formatos (texto, imagem,
som, video, entre outros);

Guardar, aceder e organizar
enderecos utilizando a barra dos
Faworitos;

Fazer download de documentos e
programas;

Conhecer e adotar comportamentos
seguros na Internet;

Explorar alguns jogos educativos
disponiveis na internet relacionados
com educagéo digital;

Saber gerir o tempo na utilizag&o da
Internet;

Insercdo e utilizagdo de Sites nos
Fawvoritos;

Download de documentos e programa;
Seguranga na Internet;

Explorag&o de jogos didaticos
relacionados com educacé&o digital;

Gestdo do tempo da utilizag&o da
internet.

dewvera ser efetuada em contextos concretos.
Ou seja, os(as) alunos(as) dewerdo aprender
a nawvegar, pesquisar no contexto de trabalhos
pertencentes a prépria disciplina de TIC ou as
outras disciplinas do curriculo.
Os(as) alunos(as) devem utilizar o
computador para acederem a sites de
comeércio eletrénicos enciclopédias,
repositérios digitais, para conhecerem o0s
principais  senigos  disponibilizados  pela
Internet.
Sugere-se que o(a) professor(a) ensina os(as)
alunos(as) a pesquisar e jogar alguns jogos
educativos online como:
e Jogos SeguraNet disponivel no portal das
escolas no seguinte endereco:
http://www.sequranet. pt/
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Quadro de Recursos do 6° Ano de Escolaridade

Areas

tematicas

Objetivos de aprendizagem

Contetidos

Orientacdes Metodoldgicas

Conceitos de
algoritmos e
programacéao

por blocos;

Compreender a logica de
programacao;

Identificar as caracteristicas de um
algoritmo;

Compreender as regras para
construcao de algoritmos;
Construir fluxogramas e algoritmos;

Entender as regras para construgao
do algoritmo;

Entender os elementos basicos de
um algoritmo;

Diferenciar os tipos de dados;

Compreender as petencialidades’da
ferramenta Scratch;

Instalar,0 Scratch;
Escolher‘gyidioma;

Caracterizar os elementos do
Scratch;

Conceitos de algoritmos

» Ldgica de programagao:
e Sequéncia légica
e O que sdo instru¢gdes?

» Nocgéo de algoritme, e suas
caracteristicas;

» Linguagensgde representacao
algoritmigal
¢ Fluxogramas;
e Rseudo-codigo.

» Regras para,construcdo do algoritmo;

» JElementos basicos’de um algoritmo:
e )Dados, (variaveis e constantes);
e Tipos de dados;

Operadores;

Comandos;

Funcdes;

Comentérios;

Programacéo por blocos

Apresentacdo da Ferramenta Scratch;
Instalac&o do Scratch;

Escolha do idioma;

Ambiente ou Interface de programagéo
do Scratch:

e Menu Geral,

e Area de comando ou area de Script;
e Palco;

VVVY

O(A) professor(a) utiliza o manual para em
conjunto com os(as) alunos(as) criar os

projetos guiados e os exercicios no manual do
aluno.

O(A) professor(a) seleciona e organiza
atividades tendo como objetivo desenwolver o
raciocinio matematico e logico dos(as)
alunos(as);

As aulas sao completamente préaticas, sendo
apoiadas em metodologias de trabalho
individuais e/ou em grupo.

Recomenda-se que o(a) professor(a) crie jogos
e aplicacbes passo-a-passo onde sera utilizado
as fungdes béasicas do Scratch.

Para a avaliacdo desta &rea tematica sugerimos
que privilegie uma avaliacdo baseada em
evidéncias recolhidas ao longo das aulas em
gque os(as) alunos(as) desenwlvem o0s seus
projetos. Para isso podem utilizar grelhas de
observacdo, que permite ficar com evidéncias
do processo de criagdo dos projetos por parte
dos(as) alunos(as). Outros elementos a ter em
conta serdo os produtos elaborados pelos(as)
alunos(as) e 0 modo como os apresentam e
documentam. Devera ficar claro, que mais que
0 produto interessa o processo e 0 modo como
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Entender a funcionalidade dos guiGes
(comandos) do Scratch;
Duplicar/eliminar/ alterar objetos;

Retirar uma acédo (comando) de um
bloco;

Guardar um projeto;

Abrir um projeto;

Eliminar e incluir novos atores no
palco;

Alterar o nome dos atores;
Adicionar som aos atores;

Escolher cenario para o palco da
biblioteca ou pintar um novo cenario;

Iniciar e parar um programa;
Utilizar comandos dos guibes

Aparéncia, Controlo, Operadores,
Dados e Sensores para criar
programasque ewolvem:

* Animagdes de personagens;

* Relatos de historias;

e Criagao artistica;

* Jogos interativos, entre Outros.
Conceber um projeto desenwlvendo

perspetivas interdisciplinares e
contribuindo para &\ aplicacao, do
conhecimento e pensamento
computacional (em “)outras 4&reas
disciplinares;

Analisamo problemaje decompd-lo em
partes;

Explorar a utilizacdo de varidweis,
disponiveis no ambiente de
programacao;

Explorar a utilizacdo de estruturas de

e Ator /Sprite;
e Abas com opcBes para a é&rea de
script;

» Guibes (comandos) do Scratch;

» Duplicacao/eliminacdo/ alteracéo de
objetos;

» Comandos do guido Movimento;

» Retirar uma acao (comando) de um
bloco;

» Guardar um projeto;Erro! Marcador nég
definido.

» Abertura de um projeto;

» Eliminagdo e inclusdo de nowos atores
no palco;

» Alteracdo do nome dos atorgs;

» Adicionar som aos atores;

» Cenario para o palce!

e Escolha de um ¢cenario“a partir da
biblioteca;

e Pintar nowo cenario;

o Ferramentasypara,désenhar cenario;

» Iniciar € parar um\programa;

» Comandos,dos guides Aparéncia,
Cantrolo,| Operadotes, Dados e
Sensores.

Criagdo de jogos e aplicativos com a

ferramenta Scratch.

cada grupo trabalhou para chegar
produto.

a esse
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decisado, disponiveis no ambiente de
programacao;

Explorar a utilizacdo de estruturas de
repeticdo, disponiveis no ambiente de
programacao;

Implementar uma sequéncia logica de
resolucdo do problema, com base nos

a

fundamentos associados a légica da

programacéao e utilizando
componentes estruturais da
programacao;

Efetuar a integracdo de conteudos
(texto, imagem, som e video) com
base nos objetivos estabelecidos no
projeto;

Reformular a sequéncia légica de
resolucdo de problemas, de forma
colaborativa;

Partilhar o produto produzido na
internet;

e
&
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Areas

tematicas Objetivos de aprendizagem Conteldos Orientac6es Metodoldgicas
Compreender a importéncia do programa de | » Introducéo; O(A)_professor(a) deve privilegiar aulas praticas
processamento de texto; para que, os(as) alunos(as) tenham o contato com
Compreender a estrutura e o funcionamento do | » O acesso ao programa; @)computader e estimular o trabalho de grupo.
programa, > A janela do programa,; Os(as)\alunos(as) devem utilizar o computador
para acompanhar a demonstracéo do
Abrir, guardar, fechar, procurar e eliminar| » Manipulacdo de documentos; funcionamento global do processador de texto e
documentos; exegutar operacdes basicas, de acordo com o0s
objetivos da area temética.
Copiar, mower, apagar, localizar e substituir | » Procura de documentos; O(A) professor(a) devera preparar exercicios sob a
blocos de texto; » Copia, transferéncia e eliminacao forma de fichas de trabalho, onde estejam listadas
Processador de blocos de texto; e discriminadas as tarefas a serem executadas
de texto » Localizagdo e @ubstituicao, de pelos(as) alunos(as).
texto; Na fase de consolidagcdo da utilizacdo da
Introduzir marcas e numeragao; » Marcas e numeragao; aplicacdo, o(a) professor(a) podera utilizar a
Formatar o aspeto gréfico do texto; » Formatacao”de, catacteres; metodologia da resolugdo de problemas ou seja,
Inserir imagem; > Insercdo de imagem; ao(d) aluno(a) apenas é fornecido o modelo do
Conwerter letras mailsculas e mindsculas; » Letraspmailsculas/e mindsculas; resultado a atingir ou o enunciado do problema ou
Copiar formatagdo de texto; » Copia de formatacao de texto; situacdo que se pretende resolver e competira
Inserir formas automaticas /caixa de texto; » Formas, automaticas /caixa de ao(@) aluno(a) fazer a experimentagdo e a
texto; descoberta dos procedimentos que conduzem ao
Formatar paragrafos; resultado  pretendido. Neste sentido, o0(a)
Dividir o texto em colunas; » Formatacdo de paragrafos; professor(a) dewvera fomentar a interacdo com as
Inserir capitulares mailsculas; » Farmatacdo de colunas; outras disciplinas, propondo ou fomentando a
Inserir limites e sombreados; »Capitulares maidsculas; realizagdo de trabalhos interdisciplinares ou
Configurar pagina, cabecgalhos e rodapés; » Limites e sombreados; mesmo a realizagdo de trabalhos propostos nas
Pré-visualizar o documento em_que,se ‘esta a| » Configuragdo de pagina, outras disciplinas. Esse trabalho podera senir de
trabalhar; cabecalhos e rodapés; base para a awaliagdo formativa dos(as)
Criar tabelas; alunos(as).
Mover o cursor dentro de uma'tabela;
Selecionar células, linhas e colunas;
Inserir células, linhas abaixoie acimag colunas a
esquerda e & direita‘de outra‘linha e coluna; » Criacéo e edicdo de tabelas;

Copiar células, ‘linhas4e colunas e colar em
outras partes_da tabela;

Eliminar célulasy,linhas e colunas;

Mower células, linhas, e colunas para outras
partes da tabela;

Modificar o tamanho das células, linhas e
colunas;

Dividir células;
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Formatar a tabela
alinhamento, texto,
linhas e colunas);
Definir op¢des de impressao;
Imprimir o documento;

(limites, sombreado,
dimensdo de células,

» Configuragdo e impressao de
um documento;

Introducdo a
Apresentacde
s Multimédia

YVVVVYVYYYVY

VV VYVV

Conhecer o ambiente grafico e os diferentes
modos de apresentacéo;
Abrir, guardar, renomear e
apresentacao;
Criar apresentacoes;
Inserir texto;
Formatar texto;
Configurar o alinhamento do texto;
Formatar o espagcamento entre linhas;
Utilizar o corretor ortografico;
Inserir e formatar imagens e formas
automaticas;
Adicionar, duplicar e eliminar diapositivos;
Mover diapositivos;
Criar animagdes e transi¢cfes entre
diapositivos;
Configurar a apresentacdo dos dispositivos;
Guardar, visualizar e imprimir uma
apresentacéao.

fechar uma

O programa informético de
apresentacfes multimédia;

Elementos basicos da interface da
utilizador;

Criacdo de
multimédia;

uma apresentacéo

Animacfes e
diapositivgs;

transigées entre

Configuracdae da
dos dispositivos.

apresentacéo

O(A) professar(a) deve privilegiar aulas préticas
para que 0s(as) alunos(as) utilizem o computador
para fazerfapresentacbes de trabalhos concretos,
que“poderdo ser de outras disciplinas.

Os(as) alunos(as) devem utilizar o computador
para acompanharem a demonstragdo sobre a
criacdo de apresentacdes e executarem operacdes
basicas.

O ensino deste médulo é eminentemente pratico,
sendo necessario levar essa pratica aos(as)
alunos(as). O(A) professor(a) devera exemplificar
com a ajuda do computador e propor aos
alunos(as) a realizagdo de um trabalho pratico em
gue tenham de aplicar as técnicas de criacdo de
uma apresentacdo e fazer a apresentacdo da
mesma.

A avaliac8o poderd incidir sobre fichas de trabalho
pratico a executar pelos(as) alunos(as), cujo tema
seja a criagcdo, organizacdo e execucdo de uma
apresentacao.

Sugere-se que os(as) alunos(as) procedam a
apresentacéo dos trabalhos efetuados.

A prestagcdo do(a) aluno(a) ou grupo de alunos(as)
durante o ato de apresentar os trabalhos dewve
contar para a avaliagdo sumativa.
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Quadro de Recursos do 8° Ano de Escolaridade

Areas
tematicas

Objetivos de aprendizagem

Contetdos

Orientac6es Metodoldgicas

Educacéo
Digital

Identificar e reconhecer o0s seguintes
conceitos: Download / upload; hacker;
freeware / shareware; nickname; phishing;
pop-up; ransomware, spam; spyware; Virus;
Trojan; anti-virus;

Identificar e reconhecer as principais
ameagas e perigos na Internet;

Utilizar a Internet respeitando as regras
definidas em contexto de sala de aula;
Desenwolver  atitudes de prevencdo e
protecdo online;

Implementar comportamentos e hébitos
responsawveis na utilizagdo da Internet;
Desenwolver uma atitude ética relativamente
a utilizacao e diwlgacdo de informacéo;

Identificar alguns senicos que permitem
criar contas de correio eletrénico gratuitos
(por exemplo: Gmail, Hotmail, Sapo, Yahoo,
entre outros.);

Criar uma conta de correio eletrénico;

Ler e escrever mensagens;

Enviar mensagens para um ou VArios
contatos;

Reencaminhar mensagens;

Apagar mensagens recebidas;

Escrever mensagens com Cco eBcc;
Anexar um ficheiro & mensagem;

Registar e organizar contactes;

Identificar programas para, gerir \@_.correio
eletrénico (por exemplo: Microsoft Office
Outlook, Mozilla__ Thunderhird, MMC,
Ascension, €ntre Qutros);

Utilizar o computador ,como meio de
comuni€acdo atravesy def aplica¢des (redes
sociais, forum, wikis, videoconferéncia, entre
outros);

Enunciar exemplos de situacdes onde a
videoconferéncia possa ser utilizada;
Conhecer aplicacdes de armazenamento de

Comportamento de segurangca para
criancas com idades compreendidas
entre 12 e 15 anos;

Cyberbulling;

Cantas de,correio eletronico;

Senigos para criar contas de correio
eletronico;

Operagdesysobre o correio electrénico;

Programas  para correio

eletrénico;

gerir 0

Comunicac¢éo atraves do computador;

A, aprendizagem dos conteldos desta
unidade tematica dewera ser efetuada em
contextos concretos, ou seja, 0s alunos
deverdo“aprender a navegar, pesquisar e
comunicar no contexto de trabalhos ou
projetos pertencentes ao médulo TIC ou as
outras disciplinas do curriculo.

Recomenda-se a utilizacdo do software
Magic Desktop sempre que possivel nas
aulas, para garantir a seguranca dos(as)
alunos(as) na internet.

O(A) professor(a) dewve instruir o aluno a néo
fornecer qualquer tipo de informagéo
pessoal e a nawegar na internet com
acompanhamento ou em local wsivel a
adultos e comunicar regularmente com estes
a sua experiéncia como utilizador, bem
como partilhar dados de acesso da conta de
correio eletrénico com os Encarregados de
Educacéo.
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informacdo na nuvem (por exemplo: Google
Docs, Driver One, Dropbox, We Transfer,
entre outros);

Pesquisa avancada (selecionar lingua,
formato do ficheiro, data, sem considerar
certas palawras, entre outros);

Ter a nogdo do historico e respetiva
funcionalidade;

Apagar histéricos;

= Pesquisa avancada na Internet;

Introducao a
eletrénica e
robética
educacional

Compreender o basico de eletronica;

Conhecer o basico sobre a placa
microcontrolador Arduino;

Utilizar simuladores e plataformas online e
offine para criar projetes‘eletrénices com
base no Arduino;

Copiar os coédigos do simulador para serem
testados nos laboratérios de robdtica

1. Introducao a electrénica
1.1. Componentes eletrénicos e
sensores utilizados em rabética
educacional:

1.1.1.Leds;

1.1.2. Resistores; capacitores;
indutores, chaves, ‘botdes,
potenciémetros;ycircuitos
integrados, pretoboard,
multimetros;

1.1.3%Sensores"de cor, temperatura,
entre outros;

1.1.4.Rlacas Arduino;

1°2.5. Multimetro;

1.1.6.Potencidometro;

2, Introducaopa robdtica educacional
2.1} Simuladoresde Arduino online e
offline

2.1.1. Criagdo de contas e
configuracdo de projetos;

2.1.2.Constituicdo do ambiente ou
Interface;

2.1.3.Funcionamento da Protoboard
e Arduino;

2.1.4.Programacédo da placa do
Arduino;

2.1.5.Montagem de projetos
utilzando simuladores de
Arduino online e offline;

2.1.6.Arduino com Resistor e LED;

2.1.7.Arduino com Multimetro e
Botao;

2.1.8.Arduino com Potencidmetro e

Para esta unidade tematica, o0(a)
professor(a) deve utilizar um simulador de
Arduino para ensinar os(as) alunos(as) a
desenwlver projetos de introdugcdo a
eletrénica e robdtica educacional.
Sugerem-se 0s seguintes simuladores de
Arduino: Tinkercad / 123d.Circuits.io /
Autodesk Circuits.

Nas escolas com acesso aos kits de Arduino
e Weblab poderdo complementar a
aprendizagem utilizando a ferramenta

Mblock / Scratch for Arduino / IDE do
Arduino para executar os cddigos em
projetos fisicos.

E recomendada a utilizagdo, sempre que
possivel, da ferramenta TINKERCAD que é
uma ferramenta online de design de
modelos 3D em CAD e também de
simulacdo de circuitos elétricos analdgicos e
digitais, desenwolvida pela Autodesk.

Os alunos poderdo fazer experiéncias em
casa, sendo necessario somente o
computador ligado a Internet.

O(A) professor(a) deve privilegiar aulas
praticas, utilizando as ferramentas sugeridas
para expor a matéria e desenwolver projetos
em conjunto com os(as) alunos(as). Numa
segunda fase, os alunos devem desenwvolver
projetos de forma auténoma individual ou em
grupo.

Estes projetos praticos serdo utilizados para
a avaliagdo continua do(a) aluno(a).
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https://www.tinkercad.com/

(Weblab) ou com kits de Arduino (ambos em motores; » Para a awvaliagdo sumativa da unidade
caso de existéncia na escola); 2.1.9.Criagdo de um semaforo no temética, o professor pode aplicar teste
Arduino; tedrico, pratico  elou projetos em
2.1.10. Arduino com Display de 7 ﬂormidade com 0s requisitos de avaliacéo

Segmentos; BO.

2.1.11. Tranferéncia do cédigo para
projetos fisicos (para escol
com kits de Arduino e webla

'b\
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3.2.3 Orientagdes gerais para a avalia¢céo no 2° ciclo do EBO

Os procedimentos de avaliacdo dos(as) alunos(as) decorrem da natureza eminentemente préatica e
experimental da disciplina, privilegiando-se a vertente diagnostica, formativa e sumativa

indispenséaveis a orientagdo dos processos de ensino e de aprendizagem.
Avaliacdo Diagnostica

E fundamental que no inicio das éareas temaéticas seja realizada uma avaliagdo diagnéstica que
permita identificar os pré-requisitos que a crianga tem e assim, definir as melhore§, estratégias de
ensino e de aprendizagem para o desenvolvimento das capacidades essenciais ‘definidas no

programa.

Avaliacdo Formativa

A avaliacdo formativa, enquanto autorreguladora das aprendizagens, aearreta umaypostura bastante
ativa do(a) professor(a), que deve procurar acompanhar o desenvolvimento de‘todas as atividades,
identificando as principais dificuldades, que deverdo ser superadas, ne mémento, na aula seguinte,
ou no ambito das atividades de complemento educativo, garantindo que o(a) aluno(a) se sinta

permanentemente motivado(a) e acompanhado(a).

A avaliacdo devera também ter um caréter continug, devende,valorizar o processo /desenvolvimento
de capacidades dos(as) alunos(as) para alcangarem s objetivos. Assim, importa recorrer a
observacéo direta dos trabalhos desenvolvidos pelo(a) aluno(a) durante as aulas, utilizando para isso
instrumentos de avaliagdo diversificados que permitam registar o seu desempenho nas situagdes que
lhe sdo proporcionadas e a progressao na aprendizagem ao longo do médulo, nhomeadamente,
guanto ao interesse e a participagédo no trabalho, a capacidade de desenvolver trabalho em grupo, a
capacidade de explorar, investigarie mobilizar conceitos em diferentes situacdes, bem como,
relativamente a qualidade doutrabalho realizado e a forma como o(a) aluno(a) gere, organiza e
autoavalia. Neste processo, ‘o(a) professor(a) deve elogiar e instigar o(a) aluno(a) sempre que este(a)
esti a desenvolver.as suas atividades, independentemente de obter os resultados desejados. O(A)
professor(a), deve’ motivar o(a) aluno(a) para que esta se sinta cada vez mais integrado(a) no seu
pro€esso educativo€ que va desenvolvendo o gosto pela disciplina.

Avaliacdo Sumativa

A disciplina tem um caracter predominantemente pratico e experimental. Torna-se, por isso,
necessario a realizacdo de avaliacdo através de atividades que incidam sobre a aplicacdo prética e
contextualizada dos conteudos: a experimentagdo, a pesquisa e a resolugdo de problemas. Neste
sentido, a avaliacdo devera privilegiar a participacdo dos(as) alunos(as) em projetos, na resolucéo de
problemas ou que abordem temas de outras areas disciplinares.
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Deverdo ser previstos momentos de avaliagdo sumativa, procedendo-se a aplicacdo de provas de
caracter pratico ou tedrico-pratico de acordo com 0s conteudos de cada area tematica que permitam
avaliar os conhecimentos e competéncias adquiridas. Nas sugestbes metodolégicas de cada area
tematica encontram sugestdes da avaliagdo.
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5. Recursos educativos recomendados

Jogos Educativos

Jogos SeguraNet disponivel no portal das escolas no seguinte endereco:

http://www.sequranet.pt/

Jogos Vem aprender a matematica, Calcula Tabuada, Puzle Ruca disponiveis‘no endereco:

http://www.jogoseducativos24.com.br/

Jogo Mestre da tabuada, disponivel em:

http://www.escolagames.com.br/default.asp

Jogos redelusa disponivel no seguinte endereco:

http://www.jogos.redelusa.com/ind.php?cat=10

Panda jogos disponivel em:
http://www.pandajogosgratis.com/pt/

Softwares

Software magicdesktop disponivel para download no seguinte endereco (exige aquisicdo de
licenca):

http://www.magicdesktop.comipt

Software Scratch dispenivel“para download no seguinte endereco:

http://www.scratchbrasil.net.br/index.php/sobre-o-scratch/75-baixar-scratch.html

Software Seratch For Arduino/ mblock/IDE arduino; Simuladores de Arduino ( Tinkercad /
123d.Circuitsio / Autodesk Circuits)

Equipamentas

Computadores;

Projetores de video;
Colunas.

Equipamentos opcionais

Kits de Arduino e componentes eletrénicos.
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