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Em 2017, a promulgação do Perfil dos Alunos à saída da escolaridade obrigatória (PASEO) e a implementação do projeto piloto de autonomia e 

flexibilidade curricular, numa lógica de que será pelo currículo que se alcançará uma educação inclusiva e de qualidade, conduziu a um 

movimento de mudança que se centrou na busca do sucesso educativo para todos e para cada um dos alunos que habitam as nossas escolas.

A escola dos nossos dias, mais do que nunca, tem de estar preparada para o imprevisto, para o novo, para a complexidade e, sobretudo, tem de 

ser capaz de desenvolver em cada indivíduo a vontade, a capacidade, a atitude e o conhecimento que lhe permita ir mais longe e aprender ao 

longo da vida.

Reconhecer o valor da educação significa estudar sempre e querer em todos os momentos aprender mais, ser curioso, crítico e criativo. Tal tem de ser estimulado para que 

todos se possam superar continuamente, percorrendo percursos ricos e diferenciados em experiências de aprendizagens significativas, nas escolas.

O papel dos docentes, na consecução das competências e valores a desenvolver nos alunos, passa, pois, por criar condições em sala de aula que estimulem a criatividade, 

nomeadamente através da implementação de projetos colaborativos. Importa que, nestes contextos, sejam trabalhadas também competências de pesquisa, avaliação, reflexão, 

mobilização crítica e autónoma de informação, com vista à resolução de problemas e ao reforço da autoestima dos alunos, promovendo também o exercício da cidadania ativa, 

de participação social em contextos de partilha e de colaboração e de confronto de ideias.

O programa Apps for Good reúne na sua conceção todos os ingredientes para que os alunos possam vivenciar aprendizagens significativas que lhes desenvolvam todas as 

competências previstas no PASEO. O desafio que se coloca é o de termos docentes preparados, com elevadas competências digitais, que assumam na gestão do currículo, a 

oportunidade para a criação de ambientes poderosos de aprendizagem. O desenvolvimento profissional docente deve, deste modo, ser enriquecido com a oportunidade de 

participação em projetos, como o Apps for Good, projetos que têm associada uma forte componente formativa.

Subdiretora-Geral da Direção-Geral da Educação
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Desde a sua implementação em 2014, o Apps for Good Portugal tem vindo a ser “construído” por todos os seus principais atores: 

Parceiros institucionais e financiadores, pais, alunos e professores. Este facto, é provavelmente uma das principais causas do 

sucesso do programa no nosso país e o trabalho aqui apresentado é mais um capitulo dessa construção.

Este documento reflete, fundamentalmente, a enorme vontade dos professores em aperfeiçoarem as suas práticas e partilharem 

as suas descobertas, contribuindo para a adaptação do sistema educativo à realidade atual. 

Estes professores NINJA, fazem já parte de uma larga família do programa Apps for Good, que não quer deixar para outros a 

responsabilidade de contribuir decisivamente para melhorar a formação dos nossos jovens.

Diretor Executivo do CDI Portugal
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Desempenha funções como Professor Bibliotecário desde 2011, sendo atualmente coordenador das Bibliotecas Escolares no Agrupamento de Escolas de Nelas, 

onde foi responsável pela implementação do projeto DigiLER, projeto que visa implementar a leitura e a escrita em contexto digital nas escolas do 1º/2º CEB.

Desde 2015 (2ª Edição) que implementa e coordena o programa Apps for Good no A.E. Nelas, tendo colaborado no desenvolvimento de 12 projetos. Um deles 

recebeu o 1.º prémio na 1ª Edição do App Start Up. É Ninja do Apps for Good.

Licenciada em Biologia (Ramo Educacional e Ramo Científico), em 2004, pela Faculdade de Ciências da Universidade do Porto. No presente ano letivo leciona no 

grupo de recrutamento 520 (Biologia e Geologia) na Escola Secundária de Paços de Ferreira. Participa no programa Apps for Good desde a sua 4ª Edição. É Ninja.

Professora há mais de 20 anos. Licenciada em Ensino de Informática pela Universidade do Algarve. Participa no Apps for Good desde 2017/18 com diversas

equipas de alunos da Secundária Quinta do Marquês – Oeiras - e é Ninja desde o início do programa. “Põe quanto és no mínimo que fazes.” versos de Pessoa com

os quais se identifica.
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É licenciado em Física e Química pela Universidade do Minho. É formador certificado na área da Educação em Física e Química, Didática da Física e Química e 

Tecnologias Educativas (Informática/Aplicação da informática). No Agrupamento de Escolas de Freixo, Ponte de Lima, integrou a equipa de candidatura ao 

Concurso Mundial da Microsoft para Escolas Inovadoras, a qual foi selecionada. Para além disso, foi um dos representantes da Escola no Fórum Europeu e Mundial 

do PIL, respetivamente em Lisboa e Praga, atualmente é subdiretor do referido agrupamento. Integra nos últimos anos o grupo de professores do programa Expert 

Educators da Microsoft. Em paralelo com as aulas de Física e Química, desenvolve projetos de robótica. Tem marcado presença assídua nos Festivais de Robótica 

dos últimos anos e já representou Portugal no Robocup (Festival Mundial de Robótica) por diversas ocasiões. Os seus alunos já foram premiados em várias 

categorias da robótica e convidados para vários eventos nacionais e mundiais. É Ninja do Apps for Good.

Professor do grupo disciplinar 550 (informática) no Agrupamento de Escolas de Vila Viçosa, com 23 anos de serviço e formador certificado pelo Conselho 

Científico-Pedagógico da Formação Contínua de Professores nas áreas da informática e das tecnologias educativas. É Ninja do Apps for Good.

Licenciada em Matemática - Ramo de Métodos e Sistemas de Computação Gráfica pela FCTUC. Participou no desenvolvimento de ambientes virtuais, no Centro de 

Computação Gráfica de Coimbra, tais como Oceanário Virtual para a Expo98 e Santa Clara-a-Velha. Exerce funções enquanto docente do grupo de informática 

desde 2005, onde leciona diversas disciplinas tecnológicas. Participa no Apps for Good desde a 2ª Edição e é Ninja.
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Os Professores NINJA são professores que já implementaram o programa Apps for Good e que são um exemplo de boas práticas educativas: pela forma como 

adaptaram o programa, pela experiência que proporcionaram aos seus alunos e pelos resultados obtidos.

E, por isso, a 1ª EDIÇÃO de «Como Viajar pelo Mundo Apps for Good em articulação com os Domínios de Autonomia Curricular (DAC’s)» é o contributo 

destes Professores NINJA a todos os professores que queiram implementar o Apps for Good nas suas escolas pela primeira vez.

Aqui, poderão encontrar diferentes formas de articular o programa, integradas com os projetos dos Domínios de Autonomia Curricular (DAC).  Os DAC são 

uma opção curricular interdisciplinar disponíveis para todas as escolas para o desenvolvimento das áreas de competências apontadas no Perfil dos Alunos à 

Saída da Escolaridade Obrigatória. Tendo por base as aprendizagens essenciais, os professores podem desenvolver um plano de implementação dos DAC, 

envolvendo diferentes áreas disciplinares e recursos pedagógicos-didáticos, no qual promovem as aprendizagens, o desenvolvimento das capacidades de 

pesquisa, relação e análise dos alunos.

SOBRE O APPS FOR GOOD:

O Apps for Good é um programa educativo tecnológico internacional que desafia alunos e professores a desenvolverem aplicações para smartphones ou tablets, mostrando-

lhes o potencial da tecnologia na transformação do mundo e das comunidades onde se inserem. Com uma metodologia de projeto, os alunos têm oportunidade de 

experienciar o ciclo de desenvolvimento do produto. 

Em 6 anos, o Apps for Good já envolveu . 

Infográfico 
6ª Edição 

Apps for Good
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A – Linguagens e Textos 
B – Informação e Comunicação
C – Raciocínio e Resolução de Problemas

D – Pensamento Crítico e Pensamento Criativo
E – Relacionamento Interpessoal
F – Desenvolvimento Pessoal e Autonomia

G – Bem-Estar, Saúde e Ambiente 
H – Sensibilidade Estética e Artística
I – Saber Científico, Técnico e Tecnológico
J – Consciência e Domínio do Corpo

| Ensino Geral;

| Ensino Profissional

| Ensino Geral - Curso de Ciências e Tecnologias

| Ensino Geral - Curso de Ciências Socias e Humanas

| Ensino Geral - Curso de Ciências Socioeconómicas

| Ensino Geral - Curso de Artes Visuais
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Ambiente e Desenvolvimento Sustentável

Identificar problema local e criar aplicação que ajude a resolver/menorizar o problema.



Abordagem inicial
- -

Conhecer o projeto; criar 
equipas; introdução básica às 

ferramentas de criação de 
protótipos.

Cidadania e 

Desenvolvimento

Domínios - Desenvolvimento sustentável; educação ambiental.

A

E

FPortuguês Oralidade - Avaliar argumentos quanto à validade e adequação aos objetivos comunicativos; sintetizar a informação recebida.

TIC
Criar e Inovar – Diferenciar as potencialidades e os constrangimentos de diferentes estratégias e aplicações para apoiar a criatividade e a 

inovação, aplicando critérios de análise pertinentes, previamente validados.

Módulo 2

Criação e Seleção de 
Ideias

- -

Aprofundar o tema; 
identificar o problema; 

compreender as 
funcionalidades dos 
dispositivos móveis; 

identificar a concorrência)

Geografia

Raciocínio e resolução de problemas – Investigar problemas ambientais e sociais, ancorado em questões geograficamente relevantes (o 

quê, onde, como, porquê e para quê).

Bem-estar, saúde e ambiente – Desenvolver uma relação harmoniosa com o meio natural e social, assumindo o seu comportamento num 

contexto de bem-estar individual e coletivo.

A

B

C

E

F

G

Ciências
Sustentabilidade na terra - Analisar criticamente os impactes ambientais, sociais e éticos de casos de desenvolvimento científico e 

tecnológico no desenvolvimento sustentável e na melhoria da qualidade de vida das populações humanas.

História

O mundo industrializado no século XIX – Identificar as principais potências industrializadas no século XIX, ressaltando a importância da 

revolução dos transportes para a mundialização da economia;

selecionar as alterações que se operaram a nível económico, social e demográfico devido ao

desenvolvimento dos meios de produção.

Educação Moral e 
Religiosa

Ecologia e Valores – Discutir o conceito de Ecologia como ponto de partida para um mundo habitável e sustentável; participar em iniciativas 

que promovam a proteção do mundo como casa comum.

Apps for Good | 8º ano – Ensino Geral 
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Scoping

- -
Conhecer os utilizadores-alvo; 

identificar funcionalidades 

essenciais; refletir sobre 

viabilidade técnica; criar 

protótipos iniciais em papel; 

atualizar a ideia com base em 

indicações de Expert

TIC

Comunicar e colaborar – Identificar novos meios e aplicações que permitam a comunicação e a colaboração;
Criar e inovar – Diferenciar as potencialidades e os constrangimentos de diferentes estratégias e aplicações para apoiar a criatividade e a 
inovação, aplicando critérios de análise pertinentes, previamente validados. A

B
C
D
E
F
G
H
I

Educação Visual

Experimentação e criação – Manifestar expressividade nos seus trabalhos, selecionando, de forma intencional, conceitos, temáticas, 
materiais, suportes e técnicas; justificar a intencionalidade das suas composições, recorrendo a critérios de ordem estética (vivências, 
experiências e conhecimentos); selecionar, de forma autónoma, processos de trabalho e de registo de ideias que envolvam a pesquisa, 
investigação e experimentação.

Inglês (LE I)

Competência comunicativa – Seguir, sem dificuldade, uma apresentação breve sobre um
tema familiar; acompanhar informações com algum pormenor; responder de forma pertinente ao discurso do interlocutor; trocar 
informações relevantes e dar opiniões sobre problemas práticos quando questionado diretamente; interagir, com correção, para obter bens 
e serviços.

Desenvolvimento do 

Produto

- -
Construir a primeira versão 

do protótipo; testar o 

protótipo; desenvolver o 

protótipo; efetuar estudo de 

mercado.

TIC

Criar e inovar – Gerar e priorizar ideias, desenvolvendo planos de trabalho de forma colaborativa, selecionando e utilizando, de forma 
autónoma e responsável, as tecnologias digitais mais adequadas e eficazes para a concretização de projetos desenhados.
Segurança, responsabilidade e respeito em ambientes digitais – Conhecer comportamentos que visam a proteção da privacidade; adotar 
comportamentos seguros na utilização de aplicações digitais; conhecer e utilizar as normas (relacionadas com direitos de autor, com 
propriedade intelectual e com licenciamento) relativas aos recursos e aos conteúdos que mobiliza nos seus trabalhos, combatendo o plágio;

A

B

C

D

E

F

G

H

I

Matemática

Organização e tratamento de dados – Interpretar e produzir informação estatística e utilizá-la
para resolver problemas e tomar decisões informadas e fundamentadas; distinguir as noções de população e amostra, discutindo os 
elementos que afetam a representatividade de uma amostra
em relação à respetiva população.

Inglês (LE I)

Competência estratégica – Participar em atividades de pares e grupos para atingir um
objetivo a curto prazo, revelando capacidade para se colocar na posição do outro; pedir e dar informações e sugestões de modo a analisar 
um problema sob perspetivas novas e expressar a sua opinião; planear, organizar e apresentar uma tarefa de pares ou um trabalho de grupo,
partilhando tarefas e responsabilidades.

Apps for Good | 8º ano – Ensino Geral 
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Pitch & Beyond

- -
Criar um pitch; treinar o 

pitch; pensar em 

melhoramentos do protótipo.

Português

Oralidade – Fazer exposições orais para apresentação de temas, ideias e opiniões; produzir um discurso oral com vocabulário e recursos 

gramaticais diversificados (coordenação e subordinação; anáfora; conectores frásicos e marcadores discursivos).

Escrita - Planificar a escrita de textos com finalidades informativas, assegurando distribuição de informação por parágrafos, continuidade de 

sentido, progressão temática, coerência e coesão; utilizar com critério as tecnologias da informação na produção, na revisão e na edição de 

texto.

A

B

D

E

F

H

I

J I, J

TIC

Criar e inovar - Produzir, modificar e gerir artefactos digitais criativos, de forma autónoma e responsável, e de acordo com os projetos 

desenhados

Comunicar e colaborar – Apresentar e partilhar os produtos desenvolvidos utilizando meios digitais de comunicação e colaboração.

Apps for Good | 8º ano – Ensino Geral  
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A definir pelos alunos



Abordagem inicial
- -

Conhecer o projeto; criar 
equipas; introdução 

básica às ferramentas de 
criação de protótipos.

TIC
– Consoante o curso profissional

poderá haver disciplinas da 

componente técnica que encaixem

neste módulo

Inglês – M1

TIC – [M1 - Folha de cálculo]
Apresentação do projeto, formar equipas e definir funções e estratégias de trabalho.

INGLÊS - [M1 - Eu e o Mundo Profissional]
Criação de equipas e decisão de papéis de cada elemento, pode descrever quais funções de 
comunicador/ empreendedor, etc; simular entrevistas para “escolher melhor candidato”; fazer 
pequeno filme de apresentação sobre equipa/ seus elementos. role play/ portefólio da equipa/ 
etc)

TIC – [M3 – Criação de páginas web]
Elaborar protótipos e design de interfaces, detalhando esquemas de navegação, conteúdos e 
composições.

1. O que é o programa Apps
for Good?

2. BrainStorming
a. SCAMPER
b. Brain writing – ODS

3. Identificar o perfil de 
competências e constituir 
equipa

Conhecedor/ 
sabedor/ culto/ 

informado 
(A, B, I)

Criação e Seleção 
de Ideias

- -

Fase 1
Ter ideias; Aprofundar o 

tema; Identificar 
problemas; 

Ter como recurso, para a 
escolha do tema, os 

conteúdos que irão ser 
trabalhados nos módulos 
das diferentes disciplinas

C
o

m
p

o
n

en
te

Só
ci

o
C

u
lt

u
ra

l Area de 
Integração

(Exemplos de 
temas nesta
disciplina)

[Exemplos de Temas]

Tema-problema 7.2 – Um desafio global: O desenvolvimento sustentado 

Tema-problema 1.3 – A comunicação e a construção do indivíduo (“ninguém pode não 

comunicar”);

Tema-problema 6.2 – O desenvolvimento de novas atitudes no trabalho e no emprego: o 

empreendedorismo;

Tema-problema 9.1 – Os fins e os meios: que Ética para a vida humana (debatem-se valores como 

os de liberdade, direitos e deveres, opções…)

Tema-problema 3.3 – Homem-Natureza: uma relação sustentável? (presente e futuro da relação 

homem-natureza, questão ambiental…) 

Tema-problema 5.2 – A cidadania europeia.

1. 5Ws - Análise individual e 

familiar

2. 5Ws – Análise em equipa

3. Análise de Mercado das 

potenciais ideias 

Responsável/ 
autónomo (D, E, F, 

G)

Respeitador da 
diferença/ do outro 

(A, B, D, E, F, H)

Português
[ser conhecedor dos Conteúdos]
Obras estudadas no 10º ano

Ed. Física

[Conteúdos]
Atividades Físicas Desportivas (Andebol, Basquetebol, Futebol, Voleibol, Atletismo, Ginástica, 
Desportos de Raquetas, Patinagem e outros), Dança (Social e Tradicional), Tiro com Arco e Jogos 
Tradicionais e Populares.

Módulos: conteúdos e estratégias de ação
O aluno deve ficar capaz de:

Atividades

Apps for Good | 10º ano – Ensino Profissional

12



Criação e Seleção 
de Ideias

- -

Fase 1

C
o

m
p

. 
C

ie
n

tí
fi

ca

Disciplinas 
[Conteúdos dos módulos lecionados nas disciplinas científicas do curso profissional em causa]: 
Física Química, Matemática, Economia, Direito, Geografia, Estudo do movimento, etc.

1. 5Ws - Análise individual e 

familiar

2. 5Ws – Análise em equipa

3. Análise de Mercado das 

potenciais ideias 

Responsável/ 
autónomo (D, E, F, 

G)

Respeitador da 
diferença/ do outro 

(A, B, D, E, F, H)

C
o

m
p

. T
éc

n
ic

a

Disciplinas 
[Conteúdos dos módulos lecionados nas disciplinas científicas do curso profissional em causa]: 
Áreas de Informática, Desporto, Animação Sócio Cultural, Turismo, Eletrónica e Automação, 
Restauração, etc.

Criação e Seleção de 
Ideias

- -

Fase 2

Seleção da Ideia

Inglês 
TIC (Consoante o curso 

profissional poderá haver 
disciplinas da componente 

técnica que encaixem neste 
módulo)

INGLÊS - [M3 - O Mundo Tecnológico] O aluno é capaz de identificar inovações tecnológicas 

marcantes e de enumerar vantagens/ desvantagens do progresso tecnológico; reconhecer o papel 

das tecnologias na comunidade, no ensino e no mundo do trabalho; capaz de intervir numa 

discussão sobre o impacto dos avanços tecnológicos na sua vida diária.

Domínio de referência: a inovação tecnológica.

TIC – [M3 – Criação de páginas web]
Elaborar protótipos e design de interfaces, detalhando esquemas de navegação, conteúdos e 

composições.

1. Compreender as 
funcionalidades dos 
dispositivos móveis;

2. Decidir a ideia
3. As funcionalidades da app

– 1º protótipo

Crítico/Analítico 
(A, B, C, D, E, I)

Scoping

- -
Organização e 

Planeamento do projeto

Área de Integração
TIC (Consoante o curso 

profissional poderá haver 
disciplinas da componente 

técnica que encaixem neste 
módulo)

AI – [Tema-problema 6.3 – As organizações do trabalho]: Planear um projeto partindo da 
definição de objetivos, recursos, calendarização e distribuição de tarefas.

AI: [Tema-problema 8.1 – Das Economias-mundo à Economia Global] – avaliar o estudo de 
mercado de um produto e realizar o MVP

TIC – [M3 – Criação de páginas web]
Elaborar protótipos e design de interfaces, detalhando esquemas de navegação, conteúdos e 
composições.

1. Definir os potenciais
utilizadores

2. Minimizar – MVP
3. Protótipo final em papel

Participativo/ 
colaborador (B, C, 

D, E, F, H, I)

Sistematizador/ 
organizador 

(A, B, C, D, F, I)

Módulos: conteúdos e estratégias de ação
O aluno deve ficar capaz de:

Atividades

Apps for Good | 10º ano – Ensino Profissional
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Desenvolvimento do 

Produto

- -
Construir a primeira versão 
do projeto; testar e corrigir.

TIC (Consoante o curso 
profissional poderá haver 

disciplinas da componente 
técnica que encaixem neste 

módulo)

[M2 – Gestão de Base de Dados]

Desenvolver um sistema de base de dados que se adeque ao tema e solução encontrada, caso 

necessário.

[M3 – Criação de páginas web]

Desenvolver uma aplicação híbrida utilizando programação para a Web (html, CSS, javascript)

[Módulo A2 – aquisição e tratamento de imagem estática]

Integrar imagens em produtos multimédia.

Nota: Em cursos profissionais ligados à programação, automação ou multimédia têm disciplinas 

cujo currículo de encaixa perfeitamente neste módulo.

1. Protótipo digital: 

Programação & Design

Conhecedor/ 

sabedor/ culto/ 

informado 

(A, B, I)

Criativo 

(A, C, D, H)

Pitch & Beyond

Português
Inglês

TIC (Consoante o curso 
profissional poderá haver 

disciplinas da componente 
técnica que encaixem neste 

módulo)

PT - [Domínio: Oralidade]

Registar e tratar a informação; planificar intervenções orais; Participar oportuna e 

construtivamente em situações de interação oral e produzir textos orais com correção e 

pertinência. Treino da apresentação.

TIC – [M3 – Criação de Páginas Web]

Produzir conteúdos e proceder à montagem de web site e vídeo.

Produzir pitch de acordo com guião e estrutura definida em equipa.

[Módulo A2 – aquisição e tratamento de imagem estática]

Criação do cartaz em A3

Inglês - [M3 - O Mundo Tecnológico]

Planear, estruturar e organizar um guião, com narrativa, para criar o pitch. 

Treino da apresentação em inglês

1. Criar um web site e um 
vídeo pitch da ideia;

2. Criar o cartaz em A3 –
publicitar a ideia;

3. Criar um pitch; 
4. Treinar o pitch.

Comunicador 
(A, B, D, E, H, I)

Participativo/ 
colaborador (B, C, 

D, E, F, H, I)

Módulos: conteúdos e estratégias de ação
O aluno deve ficar capaz de:

Atividades

Apps for Good | 10º ano – Ensino Profissional
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A definir pelos alunos



Abordagem inicial
- -

Conhecer o projeto; criar 
equipas; introdução 

básica às ferramentas de 
criação de protótipos.

AI-B

[Domínio: Gestão e Desenvolvimento de Projetos Multimédia]
Aprender a planear um projeto multimédia partindo da definição de objetivos, recursos, 
calendarização e distribuição de tarefas.
Elaborar protótipos e design de interfaces, detalhando esquemas de navegação, conteúdos e 
composições.

1. BrainStorming
a. SCAMPER
b. Brain writing – ODS

2. O que é o programa Apps for 
Good?

Conhecedor/ 
sabedor/ culto/ 

informado 
(A, B, I)

Criação e Seleção 
de Ideias

- -

Fase 1
Ter ideias; Aprofundar o 

tema; Identificar 
problemas; 

Ter como recurso, para a 
escolha do tema, os 

conteúdos que irão ser 
trabalhados nos módulos 
das diferentes disciplinas.

Fo
rm

aç
ão

Tr
an

sv
e

rs
al

Cidadania e 
Desenvolvimento

Domínios obrigatórios
Direitos Humanos (civis e políticos, económicos, sociais e culturais, e de solidariedade); 
Igualdade de género;  Interculturalidade (diversidade cultural e religiosa);  Desenvolvimento 
sustentável;  Educação Ambiental;  Saúde (promoção da saúde, saúde pública, alimentação e 
exercício físico).
Domínios opcionais
 Media;  Instituições e participação democrática;  Empreendedorismo (nas vertentes 
económica e social);  Mundo do trabalho;  Segurança, Defesa e Paz;  Sexualidade 
(diversidade, direitos, …);  Literacia financeira e educação para o consumo;  Segurança 
rodoviária;  Risco;  Bem-estar animal;  Voluntariado;

1. 5Ws - Análise individual e 
familiar

2. Identificar o perfil de 
competências e constituir 
equipa

3. 5Ws – Análise em equipa
4. Análise de Mercado das 

potenciais ideias 

Responsável/ 
autónomo (D, E, F, 

G)

Respeitador da 
diferença/ do outro 

(A, B, D, E, F, H)

Fo
rm

aç
ão

G
e

ra
l

Português

[ser conhecedor dos Conteúdos]
Obras de Fernando Pessoa
O conto de autores do séc. XX
Poetas portugueses contemporâneos
Romance de José Saramago

(o aluno deve ficar capaz de…)

Atividades

Apps for Good | 12º ano – Ensino Geral – Ciências e Tecnologias
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Criação e Seleção de Ideias
- -

Fase 1

Fo
rm

aç
ão

G
e

ra
l

Ed. Física

[Conteúdos]
Atividades Físicas Desportivas (Andebol, Basquetebol, Futebol, Voleibol, Atletismo, Ginástica, 
Desportos de Raquetas, Patinagem e outros), Dança (Social e Tradicional), Atividades de Exploração 
da Natureza, Lutas, Golfe, Tiro com Arco e Jogos Tradicionais e Populares.

1. 5Ws - Análise individual e 
familiar

2. Identificar o perfil de 
competências e constituir 
equipa

3. 5Ws – Análise em equipa
4. Análise de Mercado das 

potenciais ideias 

Responsável/ 
autónomo (D, E, F, G)

Respeitador da 
diferença/ do outro 

(A, B, D, E, F, H)

Fo
rm

aç
ão

 E
sp

e
cí

fi
ca

Biologia

[Conteúdos]
Reprodução humana e manipulação da fertilidade
Património genético
Imunidade e controlo de doenças

Física

[Conteúdos]
Das Partículas Elementares aos Núcleos Atómicos
Mecânica
Campos de Forças
Física Quântica

Matemática A

[Conteúdos]
Cálculo combinatório, Triângulo de Pascal e Binómio de Newton
Probabilidades
Funções reais de variável real
Funções trigonométricas
Funções exponenciais e logarítmicas
Números complexos

Criação e Seleção de Ideias
- -

Fase 2
Seleção da Ideia

AI-B
[Domínio: Introdução à Multimédia]
Compreender a importância que as tecnologias multimédia assumem na atualidade. 
Apreender os fundamentos da interatividade.

1. Compreender as 
funcionalidades dos 
dispositivos móveis;

2. Decidir a ideia
3. As funcionalidades da app –

1º protótipo

Crítico/Analítico 
(A, B, C, D, E, I)

Scoping
- -

Organização e Planeamento 
do projeto.

AI-B

[Domínio: Gestão e Desenvolvimento de Projetos Multimédia]
Planear um projeto multimédia partindo da definição de objetivos, recursos, calendarização e 
distribuição de tarefas.
Elaborar protótipos e design de interfaces, detalhando esquemas de navegação, conteúdos e 
composições.

1. Definir os potenciais
utilizadores

2. Minimizar – MVP
3. Protótipo final em papel

Participativo/ 
colaborador (B, C, D, 

E, F, H, I)

Sistematizador/ 
organizador 

(A, B, C, D, F, I)

(o aluno deve ficar capaz de…)

Atividades

Apps for Good | 12º ano – Ensino Geral – Ciências e Tecnologias
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Desenvolvimento do 

Produto

- -

Construir a primeira versão 
do projeto; testar e corrigir.

AI-B

[Domínio: Introdução à Programação]

Utilizar uma linguagem de programação imperativa codificada para elaborar programas simples, 

em ambiente de consola. Identificar e utilizar diferentes tipos de dados em programas. 

Reconhecer diferentes operadores aritméticos, lógicos, relacionais e respetivas regras de 

prioridade. Desenvolver programas que incluam estruturas de controlo de seleção e estruturas 

repetitivas com vista à resolução de problemas de baixa complexidade. Utilizar funções em 

programas. Distinguir diferentes formas de passagem de parâmetros a funções. Executar 

operações básicas com arrays.

[Domínio: Introdução à Multimédia/ Tipos de media estáticos: texto e imagem]

Integrar imagens em produtos multimédia.

1. Protótipo digital: 
Programação & Design

Conhecedor/ 
sabedor/ culto/ 

informado 
(A, B, I)

Criativo 
(A, C, D, H)

Pitch & Beyond AI-B

[Domínio: Gestão e Desenvolvimento de Projetos Multimédia]

Produzir conteúdos e proceder à montagem.

Testar e validar o produto multimédia. 

Definir processos de distribuição e manutenção de produtos multimédia.

[Domínio: Introdução à Multimédia/ Tipos de media dinâmicos: vídeo, áudio, animação]

Conhecer as fases do processo de autoria de vídeo - aquisição, edição e pós-produção. 

Planear, estruturar e organizar um guião, com narrativa, para criar produtos multimédia. 

Elaborar storyboards.

1. Criar um vídeo pitch da 
ideia;

2. Criar o cartaz em A3 –
publicitar a ideia;

3. Criar um pitch; 
4. Treinar o pitch.

Comunicador 
(A, B, D, E, H, I)

Participativo/ 
colaborador (B, C, 

D, E, F, H, I)

(o aluno deve ficar capaz de…)

Atividades

Apps for Good | 12º ano – Ensino Geral – Ciências e Tecnologias
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A definir pelos alunos



Abordagem inicial
- -

Conhecer o projeto; criar 
equipas; introdução 

básica às ferramentas de 
criação de protótipos.

AI-B

[Domínio: Gestão e Desenvolvimento de Projetos Multimédia]
Aprender a planear um projeto multimédia partindo da definição de objetivos, recursos, 
calendarização e distribuição de tarefas.
Elaborar protótipos e design de interfaces, detalhando esquemas de navegação, conteúdos e 
composições.

1. BrainStorming
a. SCAMPER
b. Brain writing – ODS

1. O que é o programa Apps
for Good?

Conhecedor/ 
sabedor/ culto/ 

informado 
(A, B, I)

Criação e Seleção 
de Ideias

- -

Fase 1
Ter ideias; Aprofundar o 

tema; Identificar 
problemas; 

Ter como recurso, para a 
escolha do tema, os 

conteúdos que irão ser 
trabalhados nos módulos 
das diferentes disciplinas.

Fo
rm

aç
ão

Tr
an

sv
e

rs
al

Cidadania e 
Desenvolvimento

Domínios obrigatórios
Direitos Humanos (civis e políticos, económicos, sociais e culturais, e de solidariedade); 
Igualdade de género;  Interculturalidade (diversidade cultural e religiosa);  Desenvolvimento 
sustentável;  Educação Ambiental;  Saúde (promoção da saúde, saúde pública, alimentação e 
exercício físico).

Domínios opcionais
Media;  Instituições e participação democrática;  Empreendedorismo (nas vertentes económica 
e social);  Mundo do trabalho;  Segurança, Defesa e Paz;  Sexualidade (diversidade, direitos, 
…);  Literacia financeira e educação para o consumo;  Segurança rodoviária;  Risco;  Bem-
estar animal;  Voluntariado;

1. 5Ws - Análise individual e 
familiar

2. Identificar o perfil de 
competências e constituir 
equipa

3. 5Ws – Análise em equipa
4. Análise de Mercado das 

potenciais ideias 

Responsável/ 
autónomo (D, E, F, 

G)

Respeitador da 
diferença/ do outro 

(A, B, D, E, F, H)

Fo
rm

aç
ão

G
e

ra
l

Português

[ser conhecedor dos Conteúdos]
Obras de Fernando Pessoa
O conto de autores do séc. XX
Poetas portugueses contemporâneos
Romance de José Saramago

(o aluno deve ficar capaz de…)

Atividades

Apps for Good | 12º ano – Ensino Geral – Ciências Sociais e Humanas
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Criação e Seleção 
de Ideias

- -

Fase 1
Ter ideias; Aprofundar o 

tema; Identificar problemas; 

Fo
rm

aç
ão

 
G

e
ra

l

Ed. Física

[Conteúdos]
Atividades Físicas Desportivas (Andebol, Basquetebol, Futebol, Voleibol, Atletismo, Ginástica, 
Desportos de Raquetas, Patinagem e outros), Dança (Social e Tradicional), Atividades de 
Exploração da Natureza, Lutas, Golfe, Tiro com Arco e Jogos Tradicionais e Populares.

1. 5Ws - Análise individual e 
familiar

2. Identificar o perfil de 
competências e constituir 
equipa

3. 5Ws – Análise em equipa
4. Análise de Mercado das 

potenciais ideias 

Responsável/ 
autónomo (D, E, F, 

G)

Respeitador da 
diferença/ do outro 

(A, B, D, E, F, H)

Fo
rm

aç
ão

 E
sp

e
cí

fi
ca

História A

[Conteúdos]
Crises, Embates Ideológicos e Mutações Culturais na primeira metade do século XX
Portugal e o Mundo da Segunda Guerra Mundial ao Início da Década de Oitenta: Opções Internas e 
Contexto Internacional
Alterações Geoestratégicas, Tensões Políticas e Transformações Socioculturais no Mundo Atual

Sociologia

[Conteúdos]
Sociologia e conhecimento da realidade social
Metodologia da investigação sociológica
Socialização e cultura
Intervenção social e papéis sociais
Instituições Sociais e processos sociais
Globalização
Família e escola
Desigualdades e identidades

Psicologia B

[Conteúdos]
A ENTRADA NA VIDA (Qual é a especificidade do ser humano?)

1. Antes de Mim / A Genética, o Cérebro e a Cultura;
2. Eu / A Mente e os Processos Mentais
3. Eu Com Os Outros / As relações precoces e interpessoais

A PROCURA DA MENTE (Qual é a especificidade da psicologia?)
4 . Problemas e Conceitos Teóricos Estruturadores da Psicologia

(o aluno deve ficar capaz de…)

Atividades

Apps for Good | 12º ano – Ensino Geral – Ciências Sociais e Humanas
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Criação e Seleção de Ideias
- -

Fase 2
Seleção da Ideia

AI-B
[Domínio: Introdução à Multimédia]
Compreender a importância que as tecnologias multimédia assumem na atualidade. 
Apreender os fundamentos da interatividade.

1. Compreender as 
funcionalidades dos 
dispositivos móveis;

2. Decidir a ideia
3. As funcionalidades da app

– 1º protótipo

Crítico/Analítico 
(A, B, C, D, E, I)

Scoping
- -

Organização e 
Planeamento do projeto.

AI-B

[Domínio: Gestão e Desenvolvimento de Projetos Multimédia]
Planear um projeto multimédia partindo da definição de objetivos, recursos, calendarização e 
distribuição de tarefas.
Elaborar protótipos e design de interfaces, detalhando esquemas de navegação, conteúdos e 
composições.

1. Definir os potenciais
utilizadores

2. Minimizar – MVP
3. Protótipo final em papel

Participativo/ 
colaborador (B, C, 

D, E, F, H, I)

Sistematizador/ 
organizador 

(A, B, C, D, F, I)

Desenvolvimento do 

Produto

- -

Construir a primeira versão 
do projeto; testar e corrigir.

AI-B

[Domínio: Introdução à Programação]
Utilizar uma linguagem de programação imperativa codificada para elaborar programas simples, 
em ambiente de consola. Identificar e utilizar diferentes tipos de dados em programas. 
Reconhecer diferentes operadores aritméticos, lógicos, relacionais e respetivas regras de 
prioridade. Desenvolver programas que incluam estruturas de controlo de seleção e estruturas 
repetitivas com vista à resolução de problemas de baixa complexidade. Utilizar funções em 
programas. Distinguir diferentes formas de passagem de parâmetros a funções. Executar 
operações básicas com arrays.

[Domínio: Introdução à Multimédia/ Tipos de media estáticos: texto e imagem]
Integrar imagens em produtos multimédia.

1. Protótipo digital: 
Programação & Design

Conhecedor/ 
sabedor/ culto/ 

informado 
(A, B, I)

Criativo 
(A, C, D, H)

(o aluno deve ficar capaz de…)

Atividades

Apps for Good | 12º ano – Ensino Geral – Ciências Sociais e Humanas
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Pitch & Beyond AI-B

[Domínio: Gestão e Desenvolvimento de Projetos Multimédia]

Produzir conteúdos e proceder à montagem.

Testar e validar o produto multimédia. 

Definir processos de distribuição e manutenção de produtos multimédia.

[Domínio: Introdução à Multimédia/ Tipos de media dinâmicos: vídeo, áudio, animação]

Conhecer as fases do processo de autoria de vídeo - aquisição, edição e pós-produção. 

Planear, estruturar e organizar um guião, com narrativa, para criar produtos multimédia. 

Elaborar storyboards.

1. Criar um vídeo pitch da 

ideia;

2. Criar o cartaz em A3 –

publicitar a ideia;

3. Criar um pitch; 

4. Treinar o pitch.

Comunicador 

(A, B, D, E, H, I)

Participativo/ 

colaborador (B, C, 

D, E, F, H, I)

(o aluno deve ficar capaz de…)

Atividades

Apps for Good | 12º ano – Ensino Geral – Ciências Sociais e Humanas
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A definir pelos alunos



Abordagem inicial
- -

Conhecer o projeto; criar 
equipas; introdução 

básica às ferramentas de 
criação de protótipos.

AI-B

[Domínio: Gestão e Desenvolvimento de Projetos Multimédia]
Aprender a planear um projeto multimédia partindo da definição de objetivos, recursos, 
calendarização e distribuição de tarefas.
Elaborar protótipos e design de interfaces, detalhando esquemas de navegação, conteúdos e 
composições.

1. BrainStorming
a. SCAMPER
b. Brain writing – ODS

1. O que é o programa Apps
for Good?

Conhecedor/ 
sabedor/ culto/ 

informado 
(A, B, I)

Criação e Seleção 
de Ideias

- -

Fase 1
Ter ideias; Aprofundar o 

tema; Identificar 
problemas; 

Ter como recurso, para a 
escolha do tema, os 

conteúdos que irão ser 
trabalhados nos módulos 
das diferentes disciplinas.

Fo
rm

aç
ão

 T
ra

n
sv

e
rs

al

Cidadania e 
Desenvolvimento

Domínios obrigatórios
Direitos Humanos (civis e políticos, económicos, sociais e culturais, e de solidariedade); 
Igualdade de género;  Interculturalidade (diversidade cultural e religiosa);  Desenvolvimento 
sustentável;  Educação Ambiental;  Saúde (promoção da saúde, saúde pública, alimentação e 
exercício físico).

Domínios opcionais
Media;  Instituições e participação democrática;  Empreendedorismo (nas vertentes económica 
e social);  Mundo do trabalho;  Segurança, Defesa e Paz;  Sexualidade (diversidade, direitos, 
…);  Literacia financeira e educação para o consumo;  Segurança rodoviária;  Risco;  Bem-
estar animal;  Voluntariado;

1. 5Ws - Análise individual e 
familiar

2. Identificar o perfil de 
competências e constituir 
equipa

3. 5Ws – Análise em equipa
4. Análise de Mercado das 

potenciais ideias 

Responsável/ 
autónomo (D, E, F, 

G)

Respeitador da 
diferença/ do outro 

(A, B, D, E, F, H)

Fo
rm

aç
ão

 G
e

ra
l

Português

[ser conhecedor dos Conteúdos]
Obras de Fernando Pessoa
O conto de autores do séc. XX
Poetas portugueses contemporâneos
Romance de José Saramago

(o aluno deve ficar capaz de…)

Atividades

Apps for Good | 12º ano – Ensino Geral – Artes Visuais
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Criação e Seleção 
de Ideias

- -

Fase 1
Ter ideias; Aprofundar o 

tema; Identificar 
problemas; 

Ter como recurso, para a 
escolha do tema, os 

conteúdos que irão ser 
trabalhados nos módulos 
das diferentes disciplinas.

Fo
rm

aç
ão

 G
e

ra
l

Ed. Física

[Conteúdos]
Atividades Físicas Desportivas (Andebol, Basquetebol, Futebol, Voleibol, Atletismo, Ginástica, 
Desportos de Raquetas, Patinagem e outros), Dança (Social e Tradicional), Atividades de Exploração 
da Natureza, Lutas, Golfe, Tiro com Arco e Jogos Tradicionais e Populares.

1. 5Ws - Análise individual e 
familiar

2. Identificar o perfil de 
competências e constituir 
equipa

3. 5Ws – Análise em equipa
4. Análise de Mercado das 

potenciais ideias 

Responsável/ 
autónomo (D, E, F, G)

Respeitador da 
diferença/ do outro 

(A, B, D, E, F, H)

Fo
rm

aç
ão

 E
sp

e
cí

fi
ca

Of. de Artes

[Conteúdos]
Área de diagnóstico (temas estruturantes)
Projecto artístico (questões permanentes)
Áreas de desenvolvimento do projeto

Criação e Seleção de Ideias
- -

Fase 2
Seleção da Ideia

AI-B
[Domínio: Introdução à Multimédia]
Compreender a importância que as tecnologias multimédia assumem na atualidade. 
Apreender os fundamentos da interatividade.

1. Compreender as 
funcionalidades dos 
dispositivos móveis;

2. Decidir a ideia
3. As funcionalidades da app –

1º protótipo

Crítico/Analítico 
(A, B, C, D, E, I)

(o aluno deve ficar capaz de…)

Atividades

Apps for Good | 12º ano – Ensino Geral – Artes Visuais
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Scoping
- -

Organização e Planeamento 
do projeto.

AI-B

Desenho A

[Domínio: Gestão e Desenvolvimento de Projetos Multimédia]
Planear um projeto multimédia partindo da definição de objetivos, recursos, calendarização e 
distribuição de tarefas.
Elaborar protótipos e design de interfaces, detalhando esquemas de navegação, conteúdos e 
composições.
Desenvolver métodos de trabalho individual e de colaboração, observando princípios de 

convivência e cidadania. 
Desenvolver o espírito crítico face a imagens e conteúdos mediatizados e adquirir, com autonomia, 
capacidades de resposta superadoras de estereótipos e preconceitos face ao meio envolvente. 
Desenvolver a sensibilidade estética, formando e aplicando padrões de exigência. Desenvolver a 
consciência histórica e cultural e cultivar a sua disseminação.

1. Definir os potenciais 
utilizadores

2. Minimizar – MVP
3. Protótipo final em papel

Participativo/ 
colaborador (B, C, D, 

E, F, H, I)

Sistematizador/ 
organizador 

(A, B, C, D, F, I)

Desenvolvimento do 

Produto

- -
Construir a primeira versão 
do projeto; testar e corrigir.

AI-B

[Domínio: Introdução à Programação]
Utilizar uma linguagem de programação imperativa codificada para elaborar programas simples, 
em ambiente de consola. Identificar e utilizar diferentes tipos de dados em programas. Reconhecer 
diferentes operadores aritméticos, lógicos, relacionais e respetivas regras de prioridade. 
Desenvolver programas que incluam estruturas de controlo de seleção e estruturas repetitivas com 
vista à resolução de problemas de baixa complexidade. Utilizar funções em programas. Distinguir 
diferentes formas de passagem de parâmetros a funções. Executar operações básicas com arrays.

[Domínio: Introdução à Multimédia/ Tipos de media estáticos: texto e imagem]
Integrar imagens em produtos multimédia.

1. Protótipo digital: 
Programação & Design

Conhecedor/ 
sabedor/ culto/ 

informado 
(A, B, I)

Criativo 
(A, C, D, H)

Pitch & Beyond AI-B

[Domínio: Gestão e Desenvolvimento de Projetos Multimédia]
Produzir conteúdos e proceder à montagem.
Testar e validar o produto multimédia. 
Definir processos de distribuição e manutenção de produtos multimédia.

[Domínio: Introdução à Multimédia/ Tipos de media dinâmicos: vídeo, áudio, animação]
Conhecer as fases do processo de autoria de vídeo - aquisição, edição e pós-produção. 
Planear, estruturar e organizar um guião, com narrativa, para criar produtos multimédia. 
Elaborar storyboards.

1. Criar um vídeo pitch da 
ideia;

2. Criar o cartaz em A3 –
publicitar a ideia;

3. Criar um pitch; 
4. Treinar o pitch.

Comunicador 
(A, B, D, E, H, I)

Participativo/ 
colaborador (B, C, D, 

E, F, H, I)

(o aluno deve ficar capaz de…)

Atividades

Apps for Good | 12º ano – Ensino Geral – Artes Visuais
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Esta é a 1ª Edição de «Como viajar pelo mundo Apps for Good em articulação com os Domínios de Autonomia Curricular (DAC’s)» 

Mas queremos mais edições!

Contamos convosco para a partilha de práticas educativas que conduzam à reflexão e ao desenho de novas experiências educativas. 

www.cdi.org.pt |   Facebook |   Twitter |   LinkedIn |   www.appsforgood.org.pt
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