AGRUPAMENTO -
Joxo BE MEIRA AGRUPAMENTO DE ESCOLAS JOAO DE MEIRA

Ano Letivo 2023/2024
Planificagdo Anual — Oferta Complementar 3.2 / 4.2 Ano - Cidadania Digital

Dominio/ Aprendizagens Essenciais: Competéncias Gestao do
Tema Conhecimentos, Capacidades e Atitudes AcBes Estratégias do Perfil dos Tempo
Alunos
O aluno adota uma atitude critica, Promover situagdes de aprendizagem que envolvam por parte do
refletida e responsavel no uso de aluno: Respeitador da
tecnologias e em ambientes digitais, = QOrganizar de forma tematica e classificar recursos online diferenga/ do
sendo capaz de: segundo as necessidades e interesses dos alunos, outro
8 = Compreender a necessidade de identificando a sua origem, autoria e forma de (A, B, E, F, H)
-g praticas seguras na utilizagdo de licenciamento. Setembro/
'5 dispositivos digitais, nomeadamente | = Assumir atitudes criticas e fundamentadas para a utilizagao Outubro
g- no que se refere aos conceitos de adequada e responsavel das tecnologias. Sistematizador/ (4 horas)
8 privado/publico; Competéncias especificas organizador
= Ter consciéncia do impacto das TIC - Risco de utilizagao do computador; (A, B,C 1))
no seu dia a dia; - Sistema periférico de entrada;
= Reconhecer os periféricos de um - Sistema periférico de saida;
computador; - Nogdo de rede de internet/WiFi/ hotspot;
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AGRUPAMENTO DE ESCOLAS JOAO DE MEIRA

Manusear as funcionalidades do

sistema operativo;

- Copiar ou mover pastas e ficheiros;
- Procurar pastas e ficheiros;

- Personalizar o ambiente de trabalho;

Processador de Texto

Compreender a importancia da

producdo de artefactos digitais;

Colaborar com os colegas, utilizando
ferramentas digitais, para criar de
forma conjunta um produto digital
(um texto, um video, uma

apresentacdo, entre outros);

Partilhar textos ou apresentagdes para criacdo de uma
histéria, de forma conjunta e colaborativa.

Realizar atividades que envolvam aprendizagens de
diferentes componentes do curriculo.

Desenvolver projetos que impliguem desenhar e pintar, ler
e escrever, falar e ouvir, criar e apresentar ideias,
procedimentos e resultados, em pequeno e em grande
grupo, para possibilitar a confrontagdo com opinides
distintas.

Competéncias especificas

3.2 Ano

- Reconhecer o ambiente grafico;

- Abrir e fechar documentos existentes;
- Redigir textos;

- Utilizar diversas ferramentas do programa;

Sistematizador/
organizador
(A, B,C 1))

Autoavaliador
(transversal as

areas)

Participativo/
colaborador

(B,C,D, EF)

Responsavel/
auténomo
(C,D,EF, G|,
J)

Outubro/
Novembro/

(6 horas)
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oA DEMEIRA AGRUPAMENTO DE ESCOLAS JOAO DE MEIRA

- Inserir imagens da galeria e do ficheiro;

- Formatar um texto (espagamento entre linhas, tabulagao,
marcas, numeragao, avango de linha);

- Utilizar o corretor ortografico;

- Renomear documentos;

- Inserir formas geométricas e similares;

- Inserir simbolos;

- Gravar documentos;

- Imprimir documentos;

4.2 Ano

- Gravar documentos no disco ou em outros suportes;
- Retirar informagodes da internet e inserir num
documento.

- Inserir numeragdo de paginas;

- Inserir cabecalho e rodapé;

- Inserir caixa texto, formatar e mover;

- Agrupar e desagrupar objetos e imagens;
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AGRUPAMENTO DE ESCOLAS JOAO DE MEIRA

Ecc ESCDLAS

=  Expressar-se enquanto cidaddo Identificar um problema, uma necessidade ou uma tematica
digital, manifestando nog¢do de do meio envolvente (local, nacional ou global), pesquisando
comportamento adequado, em motores de busca, com o apoio do professor. Conhecedor/
enquadrado com o nivel de Realizar atividades de debate que conduzam ao confronto sabedor/ culto/
utilizacdo das tecnologias digitais; de ideias e a apresentac¢do de pontos de vista, com recurso informado
= Compreender a necessidade de a argumentacdo, partindo de informacao recolhida online; (A, B,G,1,J)
praticas seguras na utilizagdo de Desenvolver projetos que impliquem desenhar e pintar, ler
dispositivos digitais, nomeadamente e escrever, falar e ouvir, criar e apresentar ideias, Criativo Dezembro/
"q'; no que se refere aos conceitos de procedimentos e resultados, em pequeno e em grande (A, C,D,)J) Janeiro/
:E) privado/publico; grupo, para possibilitar a confrontagao com opinides Fevereiro
g = Reconhecer procedimentos de distintas. Indagador/ (6 horas)
seguranca basicos em relagao a si e Competéncias especificas Investigador
aos outros (por exemplo, o registo 3.2 Ano (C,D,F,H,1)
de dados do utilizador); - Distinguir, em contexto digital, situagbes reais e/ou | Sistematizador/
= Definir palavras-chave para localizar ficcionadas; organizador
informacdo, utilizando mecanismos - Reconhecer direitos de autor e de imagem; (A, B,C,1,J)
e fungGes simples de pesquisa; - Compreender o conceito de liberdade de expressao;
- Ter noc¢ao da importancia de referir sempre a autoria dos
trabalhos;
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AGRUPAMENTO DE ESCOLAS JOAO DE MEIRA

Planificar estratégias de
investigacdo e pesquisa a realizar
online;

Utilizar o computador e outros
dispositivos digitais como
ferramentas de apoio ao processo
de investigacao e pesquisa;
Identificar as potencialidades e
principais funcionalidades de
ferramentas para apoiar o processo

de investigacdo e pesquisa online;

- Aceder ao email institucional;

- Compreender a importancia das palavras-passe e a sua
confidencialidade;

- Conhecer o ambiente grafico do email e suas
funcionalidades;

- Cuidados a ter na utilizacio de ferramentas de
comunicagao;

- Reconhecer a importancia de encerrar/terminar sessio de

email;

- Escrever/enviar mensagens de email;

- Ler mensagens recebidas;

4.2 Ano

- Anexar documentos ou imagens a um email;

- Criagao da Classrrom para a turma com email institucional;
- Conhecer o ambiente grafico da Classrrom e suas
funcionalidades;

- Guardar enderecos de sites e paginas nos favoritos;

- Copiar blocos de textos para documento word;

- Guardar/copiar uma imagem de uma pagina web;

Participativo/
colaborador

(8,C,D, EF)

Responsavel/
auténomo
(C,D,E, F,G,l,
J)
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AGRUPAMENTO DE ESCOLAS JOAO DE MEIRA

Desenho e Tratamento de Imagem

O aluno conhece estratégias e
ferramentas digitais de apoio a

criatividade, sendo capaz de:

Utilizar as TIC para gerar ideias,
planos e processos de modo a criar
solucGes para problemas do
quotidiano;

Identificar e compreender a
utilizagao do digital e o seu
potencial na compreensao do
mundo que os rodeia;
Compreender a importancia da
producao de artefactos digitais;
Utilizar e transformar informacao
digital, sendo capaz de criar novos
artefactos;

Identificar e resolver problemas
matematicos simples, com apoio em

ferramentas digitais;

Desenvolver projetos que impliguem desenhar e pintar, ler
e escrever, falar e ouvir, criar e apresentar ideias,
procedimentos e resultados, em pequeno e em grande
grupo, para possibilitar a confrontacdo com opiniGes
distintas.

Participar em projetos de dimensdo nacional e ou
internacional, recorrendo a praticas e recursos digitais ja
validados.

Utilizar trabalhos ou materiais produzidos pelos préprios ou
por terceiros, apresentados em diferentes suportes fisicos e
digitais, tais como: livros e e-livros; pinturas digitais; noticias
de jornais e revistas impressas e as mesmas representagoes
na Web; cartas ou postais e mensagens digitais, para
dialogar livremente e registar as consideragdes proprias e as
de colegas, realcando, por exemplo, diferentes pontos de
vista.

Competéncias especificas

- Aceder ao programa PAINT através do menu iniciar;

- Reconhecer o ambiente grafico;

Conhecedor/
sabedor/ culto/
informado

(A,B,G, 1))

Criativo

(A,C,D,J)

Respeitador da
diferenca/ do
outro
(A, B, E, F, H)
Sistematizador/
organizador
(A,B,C,1,J)
Questionador

(A, F,G,1,J)

Marco/
abril/ maio

(10 horas)
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AGRUPAMENTO DE ESCOLAS JOAO DE MEIRA

- Redimensionar imagens;

- Editar imagens;

- Selecionar partes de uma imagem;

- Cortar/copiar imagens;

- Utilizar ferramentas de escrita e pintura;
- Guardar imagens;

- Encerrar o programa;

Autoavaliador
(transversal as
areas)
Participativo/
colaborador

(B,C,D,EF)

Ferramentas de Apresentacao

=  Colaborar com os colegas, utilizando
ferramentas digitais, para criar de
forma conjunta um produto digital
(um texto, um video, uma
apresentagdo, entre outros);

= Apresentar e partilhar os produtos

desenvolvidos, utilizando meios

4.2 Ano

digitais de comunicagdo e

colaboragao;

Partilhar textos ou apresentagdes para criagao de uma
histéria, de forma conjunta e colaborativa.

Criar, em pequeno grupo, uma apresentagdo multimédia
sobre uma pesquisa efetuada, para resposta a um desafio
tematico proposto numa area do conhecimento.
Competéncias especificas

POWERPOINT

- Aceder ao programa através do menu iniciar;

- Conhecer o ambiente grafico e as suas funcionalidades;
- Selecionar uma estrutura do programa ou em branco;

- Inserir diapositivo e selecionar diapositivo adequado;

- Adicionar/duplicar/mover diapositivos;

Conhecedor/
sabedor/ culto/
informado

(A,B,G,1,))

Criativo

(A,C,D,J)

Marco/
Abril/
maio

(10 horas)
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AGRUPAMENTO DE ESCOLAS JOAO DE MEIRA

Tratamento de dados — 4.2 Ano

O aluno conhece estratégias e
ferramentas digitais de apoio a
criatividade, sendo capaz de:
= Utilizar as TIC para gerar ideias,
planos e processos de modo a criar
solucGes para problemas do
quotidiano;
= |dentificar e compreender a
utilizagao do digital e o seu
potencial na compreensao do
mundo que os rodeia;
= Compreender a importancia da
producdo de artefactos digitais;
= |dentificar e resolver problemas
matematicos simples, com apoio em

ferramentas digitais;

Refletir sobre as diversas areas da sociedade, onde o digital,
a programacao e a robdtica se encontram presentes;
Problematizar situa¢des do quotidiano, formular e resolver
problemas, utilizando o pensamento computacional e a
programacao;

Criar algoritmos e/ou programas que envolvam conceitos
matematicos relacionados com o cdlculo, a geometria, as
sequéncias e as regularidades;

Competéncias especificas

- Aceder ao programa EXCEL;

- Reconhecer o ambiente grafico e as suas funcionalidades;
- Escrever em células;

- Formatar células;

- Elaborar uma grelha: nogdo de linha e coluna;

- Formatar uma grelha (alargar células, unir células,
eliminar linhas/colunas);

- Inserir uma fungao (exemplo: soma);

- Guardar documentos;

- Encerrar programa;

Critico/Analitico

(A,B,C,D,G)

Indagador/
Investigador

(C,D,F, H,1)

Sistematizador/
organizador

(A,B,C1,1J)

Junho

(4 horas)
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AGRUPAMENTO -
Joxo BE MEIRA AGRUPAMENTO DE ESCOLAS JOAO DE MEIRA

= Compreender a necessidade de =  Participar em projetos de dimensdo nacional e ou Autoavaliador Ao longo
praticas seguras na utilizacdo de internacional, recorrendo a praticas e recursos digitais ja (transversal as de todo o
g dispositivos digitais, nomeadamente validados. areas) ano letivo
-E no que se refere aos conceitos de Competéncias especificas de forma
§ privado/publico; - Aceder as plataformas educativas (exemplo: Hypatiamat, Participativo/ transversal
E B = Reconhecer procedimentos de Mais Cidadania, Escola Virtual e outras); colaborador
go 8 seguranca basicos em relagdo a si e - Conhecer o ambiente grafico das plataformas/jogos (B,C,D,E,F)
- g aos outros (por exemplo, o registo educativos;
E de dados do utilizador); - Desenvolver de forma ativa competéncias associadas as Responsavel/
g = Ter consciéncia do impacto das TIC plataformas/jogos educativos; auténomo
no seu dia a dia; (C,D,EF,G,],
J)

Nota: cor azul diz respeito apenas ao 4.2 Ano

Proposta 3.2 e 4.2 Ano: Participar em palestras relacionadas com a Seguranca Digital, em parceria com a Guarda Nacional Republicana (GNR) e/ou outras

entidades promotoras;

Nota importante: todas as competéncias TIC devem ser desenvolvidas de forma transversal a todas as disciplinas;
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