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Planificacao

Tecnologias de Informacao e Comunicagao — 5.2 Ano

DESCRICAO
aulas 50 minutos
AuULAs/DURAGAO
RECURSOS Computador com acesso a internet; Projetor multimédia; Quadro; Software de escritério, Plataformas colaborativas.
AREAS DE COMPETENCIAS DO PERFIL DOS ALUNOS
X Linguagens e textos X Desenvolvimento pessoal e autonomia
X Informagdo e comunicagdo X Bem-estar, saide e ambiente
X Raciocinio e resolugdo de problemas X Sensibilidade estética e artistica
X Pensamento critico e pensamento criativo X Saber cientifico, técnico e tecnoldgico
X Relacionamento interpessoal X Consciéncia e dominio do corpo
DomiNIOS DESCRITORES AGOES ESTRATEGIAS /ATIVIDADES
Seguranga, O aluno adota uma atitude critica, refletida e responsavel no uso de tecnologias, = Registo e acesso a uma
Responsabilidade e ambientes e servigos digitais, sendo capaz de: plataforma colaborativa;
respeito em = Ter consciéncia do impacto das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo na (Classroom)
ambientes digitais sociedade e no dia a dia; = Cria¢do de um Avatar;
= Compreender a necessidade de praticas seguras de utilizagdo das ferramentas | = Realizagdo de brainstormings.
digitais e na navegagdo na Internet e adotar comportamentos em | = Definigdo de direitos de autor,
conformidade; nogdo de plagio;
= Conhecer e adotar as regras de ergonomia subjacentes ao uso de | = Utilizagdo murais digitais para o
computadores e/ou outros dispositivos eletrénicos similares; registo de opinides;
= Conhecer e utilizar as normas relacionadas com os direitos de autor e a | = Visualizagdo de pequenos videos
necessidade de registar as fontes sobre a importancia de adotar as
regras de ergonomia e reconhecer
a importancia e impacto das TIC
na sociedade.
= Explorar os recursos do site
Seguranet.
Investigar e 0 aluno planifica uma investigagdo online, sendo capaz de: * Exploragdo de ferramentas de
Pesquisar *  Planificar estratégias de investigagdo e pesquisa online; organizagdo e gestdo da
= Definir palavras-chave para localizar informacgdo informacdo; (Pastas e Ficheiros).
= Conhecer as potencialidades e principais funcionalidades de ferramentas para | = Atividades de trabalho articulado
apoiar o processo de investigagdo e pesquisa online; com conteudos de outras dreas
= Formular questdes que permitam orientar a recolha de dados ou informag&es disciplinares e/ou transversais;
pertinentes, testando e explorando as suas potencialidades com o apoio do (DAC).
professor; = |dentificar um problema ou uma
= Utilizar o computador e outros dispositivos digitais como ferramentas de apoio necessidade do meio envolvente
ao processo de investigacdo e pesquisa; (local, nacional ou global);
= Realizar pesquisa, utilizando os termos selecionados e relevantes de acordo | = Pensar solugbes para o problema,
com o tema a desenvolver; discutir ideias, formular questGes
= Analisar criticamente a qualidade da informagdo comparando diversas fontes; e planear as fases de investigagdo
= Adotar comportamentos seguros na utilizagdo de ferramentas digitais e na e pesquisa, individualmente, em
navegagdo na Internet; pares ou em grupo, recorrendo a
= Identificar e utilizar as normas relacionadas com os direitos de autor e a aplicag0es digitais que permitam a
necessidade de registar as fontes; criagdo de mapas conceptuais,
= Utilizar o computador e outros dispositivos digitais, de forma a permitir a registo de notas, murais digitais,
organizagdo e gestdo de informagdo de forma pratica e eficaz. diagramas, brainstorming online,
entre outras;
= Realizar pesquisas direcionadas
para temas definidos com a
utilizagdo criteriosa de motores de
busca.
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Colaborar e O aluno mobiliza as estratégias e ferramentas de comunica¢do e colaboragio, Explorar as ferramentas de
comunicar sendo capaz de: comunicagdo selecionadas;

Identificar diferentes meios e aplicagbes que permitam a comunicagdo e a
colaboragdo com publicos conhecidos;

Selecionar as solugdes tecnoldgicas mais adequadas para realizagdo de
trabalho colaborativo e comunicagdo que se pretendem efetuar no ambito de
atividades e/ou projetos;

Utilizar diferentes meios e aplicagbes que permitem a comunicagdo e
colaboragdo com publicos conhecidos, sob orientagdo e supervisdo do
professor;

Apresentar e partilhar os produtos desenvolvidos, em pares ou em grupo,
utilizando meios digitais de comunicagdo e colaboragdo.

Ferramentas Google, ZOOM ou
outras que venham a ser
implementadas.

Usar  espagos/momentos  de
discussdo  sobre os  temas
pesquisados;

Utilizar ferramentas de partilha de
informacdo online.

Criar e inovar

O aluno conhece estratégias e ferramentas de apoio a criatividade, explora ideias
e desenvolve o pensamento computacional e produz artefactos digitais criativos,
sendo capaz de:

Conhecer as potencialidades de diferentes ferramentas digitais para apoiar a
criatividade e a inovagdo, nomeadamente explorando ambientes de
programagdo adequados as idades dos alunos;

Identificar as caracteristicas de pelo menos uma das ferramentas digitais
abordadas;

Compreender o conceito de algoritmo; analisar algoritmos, antevendo
resultados esperados e/ou detetando erros nos mesmos;

Elaborar planos e encontrar solugdes para problemas (reais ou simulados),
utilizando ferramentas digitais simples previamente identificadas com o apoio
do professor (ex. mapa de ideias, murais digitais, blocos de notas, diagramas,
smartart, brainstorming online, entre outros);

Elaborar algoritmos simples;

Utilizar ferramentas digitais (nomeadamente, ambientes de programacdo) na
resolugdo de problemas identificados;

Aplicar as regras de organizagdo de informagdo na produgdo de documentos
multimédia;

Produzir artefactos digitais originais simples e criativos para exprimir ideias,
sentimentos e conhecimentos para publicos conhecidos, em ambientes de
programagao.

Criar desafios aos alunos para
identificarem problemas do meio
envolvente, recorrendo a
ferramentas digitais, tais como:
murais digitais, blocos de notas,
diagramas, entre outros, para
pensar e discutir ideias, questdes
e solugdes.

Utilizagdo de ferramentas digitais
para criar diferentes tipos de
artefactos digitais, por exemplo:
narrativas  digitais, animacgdes,
jogos (Gamificagdo), entre outros;
Criagdo de instrumentos que
apoiem a recolha, gestio e
organizagdo de informagdo, por
exemplo: formularios, tabelas,
linhas cronoldgicas, agregadores
de conteldos, entre outros;

ARTICULAGAO

A articulagdo serd definida em conselho de turma e com outros projetos
em vigor na escola/agrupamento.

AVALIACAO

Observacgdo direta.

Interesse/responsabilidade, pontualidade, relagdo com o material, comportamento.
Tarefas da aula, destreza tecnoldgica.

Trabalhos de grupo e/ou projetos.

Observagoes

A planificagdo da disciplina de Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo, ndo indica nem sugere uma sequencialidade temporal obrigatdria na
abordagem aos diferentes dominios. Ao longo do ano letivo serdo desenvolvidos projetos, trabalhos ou outras atividades que promovam a
abordagem simultanea dos diferentes dominios e a interdisciplinaridade.




