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Maria Joao Horta

Subdiretora-Geral da Dire¢ao-Geral da Educagao

Em 2017, a promulgacao do Perfil dos Alunos a saida da escolaridade obrigatéria (PASEO) e a implementacao do projeto piloto de autonomia e
flexibilidade curricular, numa légica de que sera pelo curriculo que se alcangara uma educacao inclusiva e de qualidade, conduziu a um
movimento de mudanga 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 d

ser capaz de desenvolver em cada individuo 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 educacgao significa estudar sempre e querer em todos os momentos aprender mais, ser curioso, critico e criativo. Tal tem de ser estimulado para que
todos se possam superar continuamente, percorrendo percursos ricos e diferenciados em experiéncias de aprendizagens significativas, nas escolas.

O papel dos docentes, na consecugao das competéncias e valores a desenvolver nos alunos, passa, pois, por criar condi¢cdes em sala de aula que estimulem a criatividade,
nomeadamente através da implementacao de projetos colaborativos. Importa que, nestes contextos, sejam trabalhadas também competéncias de pesquisa, avaliacao, reflexao,
mobilizacao critica e auténoma de informacao, com vista a resolucao de problemas e ao refor¢co da autoestima dos alunos, promovendo também o exercicio da cidadania ativa,
de participagao social em contextos de partilha e de colaboragdo e de confronto de ideias.

O programa Apps for Good reune na sua concegao todos os ingredientes para que os alunos possam vivenciar aprendizagens significativas que lhes desenvolvam todas as
competéncias previstas no PASEO. O desafio que se coloca é o de termos docentes preparados, com elevadas competéncias digitais, que assumam na gestao do curriculo, a
oportunidade para a criacdo de ambientes poderosos de aprendizagem. O desenvolvimento profissional docente deve, deste modo, ser enriquecido com a oportunidade de

participacdao em projetos, como o Apps for Good, projetos que tém associada uma forte componente formativa.



Joao Baracho

Diretor Executivo do CDI Portugal

Desde a sua implementacdao em 2014, o Apps for Good Portugal tem vindo a ser “construido” 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 pais e o trabalho aqui apresentado é mais um capitulo dessa construcao.

Este documento reflete, fundamentalmente, a enorme vontade dos professores em aperfeicoarem as suas praticas e partilharem

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

Estes professores NINJA, fazem ja parte de uma larga familia do programa Apps for Good, que nao quer deixar para outros a

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



CONHECA OS AUTORES | Professores NINJA

Bruno Cardina

-

Desempenha fungdes como Professor Bibliotecario desde 2011, sendo atualmente coordenador das Bibliotecas Escolares no Agrupamento de Escolas de Nelas,
onde foi responsavel pela implementacdo do projeto DigiLER, projeto que visa implementar a leitura e a escrita em contexto digital nas escolas do 12/22 CEB.
Desde 2015 (22 Edigdo) que implementa e coordena o programa Apps for Good no A.E. Nelas, tendo colaborado no desenvolvimento de 12 projetos. Um deles

recebeu o 1.2 prémio na 12 Edicdo do App Start Up. E Ninja do Apps for Good.

Emeréncia Teixeira

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

grupo de recrutamento 520 (Biologia e Geologia) na Escola Secundaria de Pacos de Ferreira. Participa no programa Apps for Good desde a sua 42 Edi¢do. E Ninja.

Fatima Santana

Professora ha mais de 20 anos. Licenciada em Ensino de Informatica pela Universidade do Algarve. Participa no Apps for Good desde 2017/18 com diversas
equipas de alunos da Secundaria Quinta do Marqués — Oeiras - e é Ninja desde o inicio do programa. “P&e quanto és no minimo que fazes.” versos de Pessoa com

os quais se identifica.




CONHECA OS AUTORES | Professores NINJA

Joao Cunha

José Padilha

E licenciado em Fisica e Quimica pela Universidade do Minho. E formador certificado na area da Educacdo em Fisica e Quimica, Did4tica da Fisica e Quimica e
Tecnologias Educativas (Informatica/Aplicacdo da informatica). 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 Férum Europeu e Mundial
do PIL, respetivamente em Lisboa e Praga, atualmente é subdiretor do referido agrupamento. Integra nos ultimos anos o grupo de professores do programa Expert
Educators da Microsoft. Em paralelo com as aulas de Fisica e Quimica, desenvolve projetos de robdtica. Tem marcado presenca assidua nos Festivais de Robdtica
dos ultimos anos e ja representou Portugal no Robocup (Festival Mundial de Robética) por diversas ocasides. Os seus alunos ja foram premiados em vdrias

categorias da robética e convidados para vérios eventos nacionais e mundiais. E Ninja do Apps for Good.

Professor do grupo disciplinar 550 (informatica) no Agrupamento de Escolas de Vila Vigosa, com 23 anos de servico e formador certificado pelo Conselho

Cientifico-Pedagdgico da Formac3o Continua de Professores nas dreas da informética e das tecnologias educativas. E Ninja do Apps for Good.

Licenciada em Matematica - Ramo de Métodos e Sistemas de Computacao Grafica pela FCTUC. Participou no desenvolvimento de ambientes virtuais, no Centro de
Computacdo Grafica de Coimbra, tais como Oceandrio Virtual para a Expo98 e Santa Clara-a-Velha. Exerce fun¢des enquanto docente do grupo de informatica

desde 2005, onde leciona diversas disciplinas tecnoldgicas. Participa no Apps for Good desde a 22 Edicdo e é Ninja.



Antes de comecarmos a viagem | Importante saber!

Os Professores NINJA s3ao professores que ja implementaram o programa Apps for Good e que sao um exemplo de boas praticas educativas: pela forma como

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

E, por isso, a 12 EDICAO de «Como Viajar pelo Mundo Apps for Good em articulagio com os Dominios 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, poderao encontrar diferentes formas de articular o programa, integradas com os projetos dos Dominios de Autonomia Curricular (DAC). Os DAC sao
uma opc¢ao curricular interdisciplinar disponiveis para todas as escolas para o desenvolvimento das dreas de competéncias apontadas no Perfil dos Alunos a
Saida da Escolaridade Obrigatdria. Tendo por base as aprendizagens essenciais, os professores podem desenvolver um plano de implementac¢ao dos DAC,
envolvendo diferentes areas disciplinares e recursos pedagodgicos-didaticos, no qual promovem as aprendizagens, o desenvolvimento das capacidades de

pesquisa, relacdo e analise dos alunos.

SOBRE O APPS FOR GOOD:
Infografico

62 Edicao
Apps for Good

O Apps for Good é um programa educativo tecnolégico internacional que desafia alunos e professores a desenvolverem aplicacGes para smartphones ou tablets, mostrando-
Ihes o potencial da tecnologia na transformacdo do mundo e das comunidades onde se inserem. Com uma metodologia de projeto, os alunos tém oportunidade de

experienciar o ciclo de desenvolvimento do produto.

Em 6 anos, o Apps for Good ja envolveu 13.080 alunos, 1.133 professores e 448 escolas.



https://www.cdi.org.pt/appsforgood2020/

Antes de comecarmos a viagem | Importante saber!

CASOS CONCRETOS DE IMPLEMENTACAO

82 ano | Ensino Geral;

102 ano | Ensino Profissional

122 ano | Ensino Geral - Curso de Ciéncias e Tecnologias
122 ano | Ensino Geral - Curso de Ciéncias Socias e Humanas
122 ano | Ensino Geral - Curso de Ciéncias Socioecondmicas
122 ano | Ensino Geral - Curso de Artes Visuais

Areas de Competéncias do Perfil dos Alunos
G — Bem-Estar, Saude e Ambiente

A- Linguage?s e Textos o IED—IS:eIns:.amento CI’ItIICO e Pensarlnento Criativo H — Sensibilidade Estética e Artistica
B —Informacdo e Comunicacso -re aC|onarT1ento hterpessoa . | = Saber Cientifico, Técnico e Tecnoldgico
C — Raciocinio e Resolugdo de Problemas F — Desenvolvimento Pessoal e Autonomia

J — Consciéncia e Dominio do Corpo

Utilizaremos as seguintes cores para melhor visualizarmos os 5 médulos:

MODULO 1 MODULO 2 MODULO 4 MODULO 5




82 ano | Ensino Geral

Tema: Ambiente e Desenvolvimento Sustentavel

Objetivo: Identificar problema local e criar aplicagao que ajude a resolver/menorizar o problema.




Areas de

Etapas do Disciphinas Aprendizagens Essenciais: competéncias
Apps for Good Conhecimentos, Capacidades e Atitudes do perfil dos
alunos
Médulo 1
... : P Dominios - Desenvolvimento sustentavel; educagdo ambiental.
Abordagem inicial Cidadania e
=c Desenvolvimento A
Conhecer o projeto; criar E
equipas; introdugao basica as
ferramentas de criagao de n . .
protétipos Portugués Oralidade - Avaliar argumentos quanto a validade e adequacdo aos objetivos comunicativos; sintetizar a informagdo recebida. F
TIC Criar e Inovar - Diferenciar as potencialidades e os constrangimentos de diferentes estratégias e aplicagdes para apoiar a criatividade e a
inovacdo, aplicando critérios de analise pertinentes, previamente validados.
Raciocinio e resolugao de problemas - Investigar problemas ambientais e sociais, ancorado em questdes geograficamente relevantes (o
qué, onde, como, porqué e para qué).
Médulo 2 Geografia
oaulo Bem-estar, saude e ambiente — Desenvolver uma relagdio harmoniosa com o meio natural e social, assumindo o seu comportamento num A
Criacdo e Selecao de contexto de bem-estar individual e coletivo.
. — B
Ideias Gieni Sustentabilidade na terra - Analisar criticamente os impactes ambientais, sociais e éticos de casos de desenvolvimento cientifico e
Iencias
tecnoldgico no desenvolvimento sustentdvel e na melhoria da qualidade de vida das populagées humanas. C
AT T O mundo industrializado no século XIX - identificar as principais poténcias industrializadas no século XIX, ressaltando a importancia da £
identificar o problema; revolugdo dos transportes para a mundializacio da economia;
compreender as Histdria
funcionalidades dos selecionar as alteragOes que se operaram a nivel econdmico, social e demografico devido ao F
dispositivos moveis; ] . .
identificar a concorréncia) desenvolvimento dos meios de produgdo. G

Educacdo Moral e
Religiosa

Ecologia e Valores - Discutir o conceito de Ecologia como ponto de partida para um mundo habitavel e sustentével; participar em iniciativas

gue promovam a protegao do mundo como casa comum.




Areas de

Etapas do Y Aprendizagens Essenciais: competéncias|
Disciplinas . . .
Apps for Good Conhecimentos, Capacidades e Atitudes do perfil dos
alunos
Comunicar e colaborar — Identificar novos meios e aplicagdes que permitam a comunicagdo e a colaboragdo;
Criar e inovar — Diferenciar as potencialidades e os constrangimentos de diferentes estratégias e aplicagdes para apoiar a criatividade e a
TIC inovacgdo, aplicando critérios de analise pertinentes, previamente validados. A
B
C
Experimentacao e criagdo — Manifestar expressividade nos seus trabalhos, selecionando, de forma intencional, conceitos, tematicas, D
materiais, suportes e técnicas; justificar a intencionalidade das suas composi¢des, recorrendo a critérios de ordem estética (vivéncias,
Educagdo Visual experiéncias e conhecimentos); selecionar, de forma auténoma, processos de trabalho e de registo de ideias que envolvam a pesquisa, E
investigacao e experimentagao. F
Competéncia comunicativa — Seguir, sem dificuldade, uma apresentacdo breve sobre um G
tema familiar; acompanhar informag6es com algum pormenor; responder de forma pertinente ao discurso do interlocutor; trocar H
Inglés (LE 1) informagdes relevantes e dar opinides sobre problemas praticos quando questionado diretamente; interagir, com correcdo, para obter bens I
€ servigos.
Criar e inovar — Gerar e priorizar ideias, desenvolvendo planos de trabalho de forma colaborativa, selecionando e utilizando, de forma
auténoma e responsavel, as tecnologias digitais mais adequadas e eficazes para a concretizagdo de projetos desenhados. A
MédUlO 4 Segurancga, responsabilidade e .rfespeito em a.mbientes? qigitais - Conhecer.c.omportamentos qug visam a prote;ég da privacidade; adotar B
TIC comportamentos seguros na utilizagdo de aplicagdes digitais; conhecer e utilizar as normas (relacionadas com direitos de autor, com
Desenvolvimento do propriedade intelectual e com licenciamento) relativas aos recursos e aos contetdos que mobiliza nos seus trabalhos, combatendo o plagio; C
Produto D
Organizagdo e tratamento de dados — Interpretar e produzir informacgao estatistica e utiliza-la
e Matemtica para resolver problemas e tomar decisdes informadas e fundamentadas; distinguir as no¢Ges de populagdo e amostra, discutindo os E
Construir a primeira vers3o elementos que afetam a representatividade de uma amostra
do protétipo; testar o em relagdo a respetiva populagado. F
protétipo; desenvolver o — — — — — G
AT G T G e Cornpetencm estratégica — Participar er'n atividades de pares e gruppsL para atingir um' . i i .
mercado. objetivo a curto prazo, revelando capacidade para se colocar na posi¢do do outro; pedir e dar informagGes e sugestGes de modo a analisar H

Inglés (LE 1)

um problema sob perspetivas novas e expressar a sua opinido; planear, organizar e apresentar uma tarefa de pares ou um trabalho de grupo,
partilhando tarefas e responsabilidades.




Areas de
Etapas do Y Aprendizagens Essenciais: competéncias|
Disciplinas . . .
Apps for Good Conhecimentos, Capacidades e Atitudes do perfil dos
alunos
Oralidade — Fazer exposi¢Oes orais para apresentacao de temas, ideias e opinides; produzir um discurso oral com vocabulario e recursos
gramaticais diversificados (coordenacdo e subordinagdo; anafora; conectores frasicos e marcadores discursivos). A
- . . - Portugués Escrita - Planificar a escrita de textos com finalidades informativas, assegurando distribuicdo de informacdo por paragrafos, continuidade de B
i ~ DEYONE sentido, progressao tematica, coeréncia e coesao; utilizar com critério as tecnologias da informacgao na produgdo, na revisdo e na edi¢do de D
texto. E
; : Criar e inovar - Produzir, modificar e gerir artefactos digitais criativos, de forma auténoma e responsavel, e de acordo com os projetos F
5 ._ z ., o) e E o desenhados H
TIC Comunicar e colaborar — Apresentar e partilhar os produtos desenvolvidos utilizando meios digitais de comunicagdo e colaboracgao. |
J

10



102 ano | Ensino Profissional

Tema: A definir pelos alunos




Etapas do
Apps for Good

Modulo 1

Abordagem inicial

Conhecer o projeto; criar
equipas; introdugao
basica as ferramentas de
criagao de prototipos.

Médulo 2

Criagdo e Selegao
de Ideias

Fase 1
Ter ideias; Aprofundar o
tema; Identificar
problemas;

Ter como recurso, para a
escolha do tema, os
conteudos que irdo ser
trabalhados nos médulos
das diferentes disciplinas

Descritores

s Médulos: contetidos e estratégias de agio Atividades _
Disciplinas 0 al deve fi de: do perfil dos
dluno aeve Ticar capaz ae: G
TIC — [M1 - Folha de calculo]
TIC Apresentacdo do projeto, formar equipas e definir funcGes e estratégias de trabalho. 0 que & o programa Apps
. 2 - for Good?
— Consoante o curso profissional | INGLES - [M1 - Eu e o Mundo Profissional] . .
s~ . - ‘s . ~ BrainStorming
podera haver disciplinas da Criacdo de equipas e decisdo de papéis de cada elemento, pode descrever quais fun¢des de a SCAMPER
componente técnica que encaixem | comunicador/ empreendedor, etc; simular entrevistas para “escolher melhor candidato”; fazer b. Brain writing — ODS Conhecedor/
neste médulo pequeno filme de apresentagdo sobre equipa/ seus elementos. role play/ portefélio da equipa/ - e sabedor/ culto/
Identificar o perfil de .
etc) P L informado
R competéncias e constituir
Inglés — M1 ) equipa (A, B, 1)
TIC — [M3 - Criagdo de paginas web]
Elaborar protétipos e design de interfaces, detalhando esquemas de navegagdo, conteudos e
composigdes.
[Exemplos de Temas]
Tema-problema 7.2 — Um desafio global: O desenvolvimento sustentado
Tema-problema 1.3 — A comunicagdo e a construgdo do individuo (“ninguém pode nio
comunicar”);
Area de
I ~ Tema-problema 6.2 — O desenvolvimento de novas atitudes no trabalho e no emprego: o
ntegragao Responsavel/

Componente Sécio Cultural

(Exemplos de
temas nesta

empreendedorismo;

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

diSCip“na) os de liberdade, direitos e deveres, opgdes...)
Tema-problema 3.3 — Homem-Natureza: uma relagdo sustentavel? (presente e futuro da relagdo
homem-natureza, questdo ambiental...)
Tema-problema 5.2 — A cidadania europeia.

Portugués [ser conhecedor dos Contetidos]

Obras estudadas no 102 ano

Ed. Fisica

[Contetdos]

Atividades Fisicas Desportivas (Andebol, Basquetebol, Futebol, Voleibol, Atletismo, Ginastica,
Desportos de Raquetas, Patinagem e outros), Danga (Social e Tradicional), Tiro com Arco e Jogos
Tradicionais e Populares.

5Ws - Andlise individual e
familiar

5Ws — Analise em equipa
Andlise de Mercado das

potenciais ideias

autéonomo (D, E, F,
G)

Respeitador da
diferenca/ do outro
(AI BI DI EI FI H)

12




Descritores

Etapas do s Médulos: contetidos e estratégias de agio Atividades _
Disciplinas . do perfil dos
Apps for Good O aluno deve ficar capaz de: alunos
o ‘g [Conteudos dos mddulos lecionados nas disciplinas cientificas do curso profissional em causa]: Responsavel/
€= Disciplinas NS o nas diselp : P ' 5Ws - Andlise individuale | auténomo (D, E, F,
DO D S o Fisica Quimica, Matemadtica, Economia, Direito, Geografia, Estudo do movimento, etc. G
O familiar )
d¢dO € S5€IC¢aC 5Ws — Analise em equipa
a a ©
HESGEle £ . ) . o o . Andlise de Mercado das .
9 [Conteudos dos mddulos lecionados nas disciplinas cientificas do curso profissional em causa]: Respeitador da
= Disciplinas | Areas de Informética, Desporto, Animagdo Sécio Cultural, Turismo, Eletrénica e Automac3o, potenciais ideias diferenca/ do outro
: e Restaurac3o, etc. (A, B,D,E,F,H)
§
O
INGLES - [M3 - O Mundo Tecnoldgico] O aluno é capaz de identificar inovagdes tecnoldgicas
Ad o marcantes e de enumerar vantagens/ desvantagens do progresso tecnoldgico; reconhecer o papel
Inglés das tecnologias na comunidade, no ensino e no mundo do trabalho; capaz de intervir numa Compreender as
0 0 de TIC (Consoante o curso discussdo sobre o impacto dos avangos tecnolégicos na sua vida didria. funcionalidades dos
deis profissional podera haver Dominio de referéncia: a inovagdo tecnoldgica. dispositivos moveis; Critico/Analitico
disciplinas da componente Decidir a ideia (A,B,C,D,E,]I)
técnica que encaixem neste TIC — [M3 - Cria¢do de paginas web] As funcionalidades da app
médulo) Elaborar protétipos e design de interfaces, detalhando esquemas de navegacgdo, conteldos e - 12 protétipo
= D O U

composigoes.

Area de Integragdo
TIC (Consoante o curso
profissional podera haver
disciplinas da componente
técnica que encaixem neste
méddulo)

Al — [Tema-problema 6.3 — As organizagdes do trabalho]: Planear um projeto partindo da
definicdo de objetivos, recursos, calendarizagdo e distribuicdo de tarefas.

Al: [Tema-problema 8.1 — Das Economias-mundo a Economia Global] — avaliar o estudo de
mercado de um produto e realizar o MVP

TIC — [M3 — Criagdo de paginas web]
Elaborar protétipos e design de interfaces, detalhando esquemas de navegacdo, conteldos e
composigoes.

Definir os potenciais
utilizadores

Minimizar - MVP
Protétipo final em papel

Participativo/
colaborador (B, C,
D,E,F,H,I)

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

13




Etapas do
Apps for Good

Modulo 4

Desenvolvimento do
Produto

Construir a primeira versao

do projeto; testar e corrigir.

Modulo 5

Pitch & Beyond

Modulos: contetidos e estratégias de acao

Atividades

Descritores

Disciplinas . do perfil dos
O aluno deve ficar capaz de: alunos
[M2 — Gestdo de Base de Dados]
Desenvolver um sistema de base de dados que se adeque ao tema e solugdo encontrada, caso
Conhecedor/

TIC (Consoante o curso

necessario.

[M3 — Criagdo de paginas web]

sabedor/ culto/

. [ informado
pro.flstsmnal poderd haver Desenvolver uma aplicagdo hibrida utilizando programacgédo para a Web (html, CSS, javascript) 1. Protétipo digital:
disciplinas da componente (A, B, 1)
técnica que encaixem neste [Médulo A2 — aquisi¢do e tratamento de imagem estatica] Programacao & Design
médulo) Integrar imagens em produtos multimédia.
Criativo
o , . . A (A,C,D, H)
Nota: Em cursos profissionais ligados a programacao, automagao ou multimédia tém disciplinas
cujo curriculo de encaixa perfeitamente neste médulo.
PT - [Dominio: Oralidade]
Registar e tratar a informacdo; planificar intervengGes orais; Participar oportuna e
construtivamente em situagOes de interagdo oral e produzir textos orais com corregao e
Portugués pertinéncia. Treino da apresentacgdo.
Inglés TIC - [M3 - Criagdo de Paginas Web] 1.  Criar um web site e um Comunicador
TIC (Consoante o curso Produzi id der : q bsi i video pitch da ideia; (A,B,D,E H,I)
profissional podera haver roduzir conteldos e proceder a montagem de web site e video. 2. Criar o cartaz em A3 —
disciplinas da componente Produzir pitch de acordo com guido e estrutura definida em equipa. publicitar a ideia; Participativo/
técnica que encaixem neste Médulo A2 L dei L 3. Criar um pitch; colaborador (B, C,
médulo) [Médulo A2 — aquisi¢do e tratamento de imagem estatica] a. Treinar o pitch. D, E, F, H, I)

Criagdo do cartaz em A3
Inglés - [M3 - O Mundo Tecnoldgico]
Planear, estruturar e organizar um guido, com narrativa, para criar o pitch.

Treino da apresentacdo em inglés

14




122 ano | Ensino Geral

Curso de Ciéncias e Tecnologias

Tema: A definir pelos alunos




Etapas do
Apps for Good

Modulo 1

Abordagem inicial

Conhecer o projeto; criar
equipas; introdugao
basica as ferramentas de
criagdo de protoétipos.

Modulo 2

Criagdo e Selegao
de Ideias

Fase 1
Ter ideias; Aprofundar o
tema; ldentificar
problemas;

Ter como recurso, para a
escolha do tema, os
conteudos que irdo ser
trabalhados nos médulos
das diferentes disciplinas.

rodovidria; — Risco; — Bem-estar animal; — Voluntariado;

Formagao Geral

Portugués

[ser conhecedor dos Contetidos]
Obras de Fernando Pessoa

O conto de autores do séc. XX

Poetas portugueses contemporaneos
Romance de José Saramago

equipa
3. 5Ws — Anadlise em equipa
4. Anadlise de Mercado das
potenciais ideias

Aprendizagens Essenciais: Atividades Descritores
Disciplinas Conhecimentos, Capacidades e Atitudes do perfil dos
(o aluno deve ficar capaz de...) alunos
~ . . T 1. Brai i
[Dominio: Gestdo e Desenvolvimento de Projetos Multimédia] r:'nSt:g;'l\r;liER
Aprender a planear um projeto multimédia partindo da definicdao de objetivos, recursos, b. Brain writing — ODS Conhecedor/
Al-B calendarizacgdo e distribuicdo de tarefas. ) g sabedor/ culto/
Elaborar protdtipos e design de interfaces, detalhando esquemas de navegacdo, conteudos e . informado
composicBes 2. 0 que é o programa Apps for (A, B, 1)
' Good? T
Dominios obrigatdrios
® Direitos Humanos (civis e politicos, econdmicos, sociais e culturais, e de solidariedade); —
§ Igualdade de género; — Interculturalidade (diversidade cultural e religiosa); — Desenvolvimento Responsavel/
2 ] ) sustentdvel; — Educagdo Ambiental; — Salde (promogdo da salde, salde publica, alimentagdo e auténomo (D, E, F,
:_*E Cidadania e exercicio fisico). 1. 5Ws - Anélise individual e G)
S Desenvolvimento | Dominios opcionais familiar
b4 — Media; — Institui¢Ses e participagdo democratica; — Empreendedorismo (nas vertentes 2. Identificar o perfil de
E econdmica e social); = Mundo do trabalho; — Seguranga, Defesa e Paz; — Sexualidade competéncias e constituir
S (diversidade, direitos, ...); — Literacia financeira e educagdo para o consumo; — Seguranga

Respeitador da
diferenca/ do outro
(AI BI DI EI FI H)
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Etapas do
Apps for Good

Moédulo 2

Criagdo e Selegao de Ideias

Fase 1

Moédulo 2

Criacdo e Selegao de Ideias

Fase 2
Selegdo da Ideia

Disciplinas

Aprendizagens Essenciais:
Conhecimentos, Capacidades e Atitudes

(o aluno deve ficar capaz de...)

Atividades

Descritores

do perfil dos
alunos

composigoes.

S [Conteudos]
] L. Atividades Fisicas Desportivas (Andebol, Basquetebol, Futebol, Voleibol, Atletismo, Ginastica, 3
£ o Ed. Fisica . ) . o ~ Responsavel/
S0 Desportos de Raquetas, Patinagem e outros), Danga (Social e Tradicional), Atividades de Exploragdo N
w da Natureza, Lutas, Golfe, Tiro com Arco e Jogos Tradicionais e Populares. auténomo (D, E, F, G)
[Conteudos]
Biologia Reproduc¢do humana e manipulagdo da fertilidade 1. 5Ws - Andlise individual e
& Patriménio genético familiar
Imunidade e controlo de doencas 2. Identificar o perfil de
S [Contetdos] competéncias e constituir Respeitador da
£ - Das Ifartl’culas Elementares aos Nucleos Atémicos equipa diferenca/ do outro
- Fisica Mecanica 3. 5Ws — Andlise em equipa (A, B, D, E, F, H)
i} Campos de Forgas 4, Andlise de Mercado das
.g Fisica Quantica potenciais ideias
g [Conteldos]
5 Calculo combinatodrio, Triangulo de Pascal e Binédmio de Newton
- Probabilidades
Matematica A Fungdes reais de variavel real
Fungdes trigonométricas
Fungdes exponenciais e logaritmicas
Numeros complexos
1. Compreender as
.. N s funcionalidades dos
[Dominio: Introdugdo a Multimédia] R o . - -
. a . S . dispositivos méveis; Critico/Analitico
Al-B Compreender a importancia que as tecnologias multimédia assumem na atualidade. .
. .. 2. Decidir a ideia (A, B,C,D,E,]1)
Apreender os fundamentos da interatividade. . .
3. As funcionalidades da app -
12 protétipo
Participativo/
[Dominio: Gestdo e Desenvolvimento de Projetos Multimédia] - .. colaborador (B, C, D,
) S . - - - 1. Definir os potenciais
Planear um projeto multimédia partindo da definicdo de objetivos, recursos, calendarizagéo e utilizadores E,F, HI)
Al-B distribui¢cdo de tarefas. S
- . . o , 2. Minimizar - MVP . .
Elaborar protétipos e design de interfaces, detalhando esquemas de navegacdo, conteudos e i g Sistematizador/
3. Protétipo final em papel

organizador
(A,B,C,D,F 1)
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Aprendizagens Essenciais: Atividades Descritores

Disciplinas Conhecimentos, Capacidades e Atitudes do perfil dos
alunos

Etapas do
Apps for Good

(o aluno deve ficar capaz de...)

[Dominio: Introdugao a Programacgao]
Utilizar uma linguagem de programacao imperativa codificada para elaborar programas simples,

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

Modulo 4

) Reconhecer diferentes operadores aritméticos, l6gicos, relacionais e respetivas regras de Conhecedor/
Desenvolvimento do e , . sabedor/ culto/
prioridade. Desenvolver programas que incluam estruturas de controlo de selegdo e estruturas inf d
Produto 1 Protétipo digital: intormaco
AI_B e . N\ ~ . . .oy ~ . . . A A B I
o repetitivas com vista a resolucdo de problemas de baixa complexidade. Utilizar funces em Programag3o & Design (A, B, 1)
programas. Distinguir diferentes formas de passagem de parametros a fung¢des. Executar Criativo
Construir a primeira versao operagdes basicas com arrays. (A, C, D, H)
do projeto; testar e corrigir.
[Dominio: Introdugido & Multimédia/ Tipos de media estaticos: texto e imagem]
Integrar imagens em produtos multimédia.
[Dominio: Gestdo e Desenvolvimento de Projetos Multimédia]
Produzir contetdos e proceder a montagem.
édulo 5 Testar e validar o produto multimédia. 1 Criar um video pitch da Comunicador
M Definir processos de distribuicio e manutenc3o de produtos multimédia ideia; (A, B,D,EH,I)
Pitch & Beyond Al-B 2. Criar o cartazem A3 —
publicitar a ideia; Participativo/
[Dominio: Introdugdo a Multimédia/ Tipos de media dinamicos: video, dudio, animagio] 3. Criar um pitch; colaborador (B, C,
4, Treinar o pitch. D,E,F,H,I)

Conhecer as fases do processo de autoria de video - aquisi¢do, edi¢do e pds-producdo.

Planear, estruturar e organizar um guido, com narrativa, para criar produtos multimédia.
Elaborar storyboards.
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122 ano | Ensino Geral

Curso de Ciéncias Sociais e Humanas

Tema: A definir pelos alunos




Etapas do
Apps for Good

Modulo 1

Abordagem inicial

Conhecer o projeto; criar
equipas; introdugao
basica as ferramentas de
criagdo de protoétipos.

Modulo 2

Criagdo e Selegao
de Ideias

Fase 1
Ter ideias; Aprofundar o
tema; ldentificar
problemas;

Ter como recurso, para a
escolha do tema, os
conteudos que irdo ser
trabalhados nos médulos
das diferentes disciplinas.

Aprendizagens Essenciais: Atividades Descritores
Disciplinas Conhecimentos, Capacidades e Atitudes do perfil dos
(o aluno deve ficar capaz de...) alunos
[Dominio: Gestdo e Desenvolvimento de Projetos Multimédia] 1. BralnStc;rcn;:cliER
Aprender a planear um projeto multimédia partindo da definicao de objetivos, recursos, Z' Brain writing — ODS Conhecedor/
Al-B calendarizagdo e distribuicdo de tarefas. ) sabedor/ culto/
Elaborar protdtipos e design de interfaces, detalhando esquemas de navegac¢do, conteudos e p informado
composigoes. 1. z?gisdc;programa Apps (A, B, 1)
Dominios obrigatdrios
Direitos Humanos (civis e politicos, econdmicos, sociais e culturais, e de solidariedade); —
© Igualdade de género; — Interculturalidade (diversidade cultural e religiosa); — Desenvolvimento
§ sustentdvel; — Educagdo Ambiental; — Salide (promogdo da salde, saude publica, alimentagdo e
a exercicio fisico).
c Cidadania e c
= - L Responsavel/
- Desenvolvimento | Dominios opcionais 1.  5Ws - Analise individual e auténomo (D, E, F,
< Media; — Institui¢des e participagdo democratica; — Empreendedorismo (nas vertentes econdmica familiar G)
g e social); = Mundo do trabalho; — Seguranca, Defesa e Paz; — Sexualidade (diversidade, direitos, 2. Identificar o perfil de
Q ...); — Literacia financeira e educagdo para o consumo; — Seguranga rodovidria; — Risco; — Bem- competéncias e constituir
estar animal; — Voluntariado; equipa
3. 5Ws — Andlise em equipa
4. Analise de Mercado das
_ potenciais ideias Respeitador da
g [ser conhecedor dos Contetidos] diferenca/ do outro
© Obras de Fernando Pessoa (A, B,D, E,F, H)
B, Portugués O conto de autores do séc. XX
g Poetas portugueses contemporaneos
E Romance de José Saramago
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Etapas do
Apps for Good

Modulo 2

Criagdo e Selegao
de Ideias

Fase 1
Ter ideias; Aprofundar o
tema; Identificar problemas;

Disciplinas

Aprendizagens Essenciais:
Conhecimentos, Capacidades e Atitudes

(o aluno deve ficar capaz de...)

Atividades

Descritores

do perfil dos
alunos

Formacao
Geral

Ed. Fisica

[Contetdos]

Atividades Fisicas Desportivas (Andebol, Basquetebol, Futebol, Voleibol, Atletismo, Ginastica,
Desportos de Raquetas, Patinagem e outros), Danca (Social e Tradicional), Atividades de
Exploragao da Natureza, Lutas, Golfe, Tiro com Arco e Jogos Tradicionais e Populares.

Formag3o Especifica

Historia A

[Conteldos]

Crises, Embates Ideoldgicos e Mutagdes Culturais na primeira metade do século XX

Portugal e o Mundo da Segunda Guerra Mundial ao Inicio da Década de Oitenta: Opgdes Internas e
Contexto Internacional

AlteragGes Geoestratégicas, TensGes Politicas e Transformagdes Socioculturais no Mundo Atual

Sociologia

[Conteldos]

Sociologia e conhecimento da realidade social
Metodologia da investigacao socioldgica
Socializagdo e cultura

Intervencdo social e papéis sociais
Instituicdes Sociais e processos sociais
Globalizagdo

Familia e escola

Desigualdades e identidades

Psicologia B

[Conteudos]
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 relagBes precoces e interpessoais
A PROCURA DA MENTE (Qual é a especificidade da psicologia?)
4 . Problemas e Conceitos Tedricos Estruturadores da Psicologia

5Ws - Andlise individual e
familiar

Identificar o perfil de
competéncias e constituir
equipa

5Ws — Andlise em equipa
Andlise de Mercado das
potenciais ideias

Responsavel/
auténomo (D, E, F,
G)

Respeitador da
diferenca/ do outro
(AI BI DI EI FI H)
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Etapas do
Apps for Good

Médulo 2

Criacao e Selecgao de Ideias

Fase 2
Selecdo da Ideia

Maédulo 4

Desenvolvimento do
Produto

Construir a primeira versao
do projeto; testar e corrigir.

Aprendizagens Essenciais: Atividades Descritores
Disciplinas Conhecimentos, Capacidades e Atitudes do perfil dos
(o aluno deve ficar capaz de...) alunos
Compreender as
[Dominio: Introdug¢do a Multimédia] flfncmf‘?hdade? d?s . -
. o . S . dispositivos moveis; Critico/Analitico
Al-B Compreender a importancia que as tecnologias multimédia assumem na atualidade. e
. .. Decidir a ideia (A,B,C,D,E,]I)
Apreender os fundamentos da interatividade. . .
As funcionalidades da app
— 12 protétipo
Participativo/
[Dominio: Gestdo e Desenvolvimento de Projetos Multimédia] - .. colaborador (B, C,
. L ) - L N Definir os potenciais
Planear um projeto multimédia partindo da definicao de objetivos, recursos, calendarizagao e utilizadores D,E,F,H,I)
Al-B distribuigdo de tarefas. L
. . . = . Minimizar - MVP . .
Elaborar protdtipos e design de interfaces, detalhando esquemas de navegacdo, conteudos e cr g Sistematizador/
o Protétipo final em papel .
composicdes. organizador
(AI BI cl DI FI I)
[Dominio: Introdugdo a Programacgdo]
Utilizar uma linguagem de programacao imperativa codificada para elaborar programas simples,
em ambiente de consola. Identificar e utilizar diferentes tipos de dados em programas. Conhecedor/
Reconhecer diferentes operadores aritméticos, légicos, relacionais e respetivas regras de sabedor/ culto/
prioridade. Desenvolver programas que incluam estruturas de controlo de selegdo e estruturas . .. informado
. N ~ . . . ~ Protétipo digital:
Al-B repetitivas com vista a resolucdo de problemas de baixa complexidade. Utilizar fungdes em N . (A, B, 1)
s A ~ Programacao & Design
programas. Distinguir diferentes formas de passagem de parametros a fungdes. Executar
operagoes basicas com arrays. Criativo
(A, C, D, H)

[Dominio: Introdugdo a Multimédia/ Tipos de media estaticos: texto e imagem]
Integrar imagens em produtos multimédia.

22




Etapas do
Apps for Good

Médulo 5

Pitch & Beyond

o I-‘fprendlzagens [-Z.ssenmals. _ Atividades Descritores
Disciplinas Conhecimentos, Capacidades e Atitudes do perfil dos
(o aluno deve ficar capaz de...) alunos
[Dominio: Gestao e Desenvolvimento de Projetos Multimédia]
Produzir conteudos e proceder a montagem.
Criar um video pitch da Comunicador
Testar e validar o produto multimédia.
ideia; (A, B,D,E H,I)
Definir processos de distribuicdo e manutenc¢do de produtos multimédia.
Criar o cartazem A3 —
Al-B

[Dominio: Introdug¢do a Multimédia/ Tipos de media dindmicos: video, dudio, animag&o]
Conhecer as fases do processo de autoria de video - aquisi¢do, edi¢ao e pds-producdo.
Planear, estruturar e organizar um guido, com narrativa, para criar produtos multimédia.

Elaborar storyboards.

publicitar a ideia;
Criar um pitch;

Treinar o pitch.

Participativo/
colaborador (B, C,

D,E F,H,I)
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122 ano | Ensino Geral

Curso de Artes Visuais

Tema: A definir pelos alunos




Etapas do
Apps for Good

Moaodulo 1

Abordagem inicial

Conhecer o projeto; criar
equipas; introdugao
basica as ferramentas de
criagdo de protoétipos.

Médulo 2

Criagdo e Selegao
de Ideias

Fase 1
Ter ideias; Aprofundar o
tema; Identificar
problemas;

Ter como recurso, para a
escolha do tema, os
conteudos que irdo ser
trabalhados nos médulos
das diferentes disciplinas.

Aprendizagens Essenciais: Atividades Descritores
Disciplinas Conhecimentos, Capacidades e Atitudes do perfil dos
(o aluno deve ficar capaz de...) alunos
[Dominio: Gestdo e Desenvolvimento de Projetos Multimédia] 1. BralnStc;rcn;:\I:IiER
Aprender a planear um projeto multimédia partindo da definicao de objetivos, recursos, Z' Brain writing — ODS Conhecedor/
Al-B calendarizagdo e distribuicdo de tarefas. ’ sabedor/ culto/
Elaborar protétipos e design de interfaces, detalhando esquemas de navegacdo, conteludos e 1. 0 que & o programa Apps informado
composigdes. for Good? (A, B, 1)
Dominios obrigatdrios
_ Direitos Humanos (civis e politicos, econdmicos, sociais e culturais, e de solidariedade); —
2 Igualdade de género; — Interculturalidade (diversidade cultural e religiosa); — Desenvolvimento
g sustentdvel; — Educagdo Ambiental; — Saude (promogdo da salde, salide publica, alimentacgdo e Responsével/
§ Cidadania e exercicio fisico). 1. 5Ws-Andlise individuale | auténomo (D, E, F,
o i L. L, familiar G
z% Desenvolvimento Dominios opcionals 2. Identificar o perfil de )
£ Media; — Institui¢cdes e participacdo democratica; — Empreendedorismo (nas vertentes econémica competéncias e constituir
:..6 e social); = Mundo do trabalho; — Seguranca, Defesa e Paz; — Sexualidade (diversidade, direitos, equipa
...); — Literacia financeira e educagdo para o consumo; — Seguranga rodovidria; — Risco; — Bem- 3. 5Ws — Anilise em equipa
estar animal; — Voluntariado; a. Anilise de Mercado das
potenciais ideias Respeitador da
g [ser conhecedor dos Contetidos] dn;:re: g;/ : oFo:t)ro
‘g Obras de Fernando Pessoa ey
S Portugués O conto de autores do séc. XX
g Poetas portugueses contemporaneos
E Romance de José Saramago
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Aprendizagens Essenciais: - Descritores
Etapas do Atividades
Disciplinas Conhecimentos, Capacidades e Atitudes do perfil dos
Apps for Good alunos
(o aluno deve ficar capaz de...)
©
3 [Contetidos]
M z d .l 2 S Ed. Fisi Atividades Fisicas Desportivas (Andebol, Basquetebol, Futebol, Voleibol, Atletismo, Gindastica,
oauto & - Fisica Desportos de Raquetas, Patinagem e outros), Danga (Social e Tradicional), Atividades de Exploragdo
e & S e g da Natureza, Lutas, Golfe, Tiro com Arco e Jogos Tradicionais e Populares.
¢ ¢ v 1. 5Ws - Andlise individual e ’ResponsaveI/
de Ideias familiar auténomo (D, E, F, G)
. 2. Identificar o perfil de
Fase 1 competéncias e constituir
S equipa
Ter ideias; Aprofund - .
= Itee:\zf Id:r:(t)ifli‘;rar e S 3. 5Ws — Andlise em equipa
. ) 5 . 4.  Anilise de Mercado das .
problemas; 9 [Contetidos] potenciais ideias Respeitador da
] Of. de Art Area de diagnéstico (temas estruturantes) diferenga/ do outro
Ter como recurso, para a ’% - de Artes Projecto artistico (questSes permanentes) (A, B,D, E,F, H)
escolha do tema, os g Areas de desenvolvimento do projeto
conteudos que irdao ser 5
trabalhados nos médulos L
das diferentes disciplinas.
Moddulo 2 1. Com.preeflder as
(EMETD 6@ B e (R [Dominio: Introdugdo a Multimédial ::: c::il?\lll::: :Ie;vici’:' Critico/Analitico
-- Al-B Compreender a importancia que as tecnologias multimédia assumem na atualidade. p S !
Apreender os fundamentos da interatividade 2. Decidir a ideia (A.B,C, D, E 1)
Fase 2 P ) 3. As funcionalidades da app -

Selecao da Ideia

12 protétipo
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Etapas do Aprendizagens Essenciais: Atividades Descritores
Apps for Good Disciplinas Conhecimentos, Capacidades e Atitudes do perfil dos
(o aluno deve ficar capaz de...) alunos
[Dominio: Gestao e Desenvolvimento de Projetos Multimédia]
Planear um projeto multimédia partindo da definicdo de objetivos, recursos, calendarizagdo e
distribuicdo de tarefas. Participativo/
Al-B Elaborar erototlpos e design de interfaces, detalhando esquemas de navegacdo, conteudos e 1. Definir os potenciais colaborador (B, C, D,
composigoes. utilizadores E,F, HI)
Desenvolver métodos de trabalho individual e de colaboragao, observando principios de L
oA . . 2. Minimizar — MVP . .
convivéncia e cidadania. 3 Protétino final em papel Sistematizador/
Desenho A Desenvolver o espirito critico face a imagens e contelidos mediatizados e adquirir, com autonomia, | = P pap organizador
capacidades de resposta superadoras de esteredtipos e preconceitos face ao meio envolvente. (A,B,C,D,F,1)
Desenvolver a sensibilidade estética, formando e aplicando padr&es de exigéncia. Desenvolver a
consciéncia histérica e cultural e cultivar a sua disseminagao.
[Dominio: Introduc¢do a Programagao]
4 Utilizar uma linguagem de programacao imperativa codificada para elaborar programas simples,
MOdUlO 4 em ambiente de consola. Identificar e utilizar diferentes tipos de dados em programas. Reconhecer s:;:::rc/egﬁ:ﬁl
Desenvolvimento do diferentes operadores aritméticos, légicos, relacionais e respetivas regras de prioridade. informado
Produto Al-B Desenvolver programas que incluam estruturas de controlo de selegdo e estruturas repetitivas com | 1. Protétipo digital: (A, B, 1)
vista a resolu¢do de problemas de baixa complexidade. Utilizar fungcdes em programas. Distinguir Programacgao & Design T
== diferentes formas de passagem de parametros a fungbes. Executar operagGes basicas com arrays. Criativo
Construir a primeira versao (A, C, D, H)
do projeto; testar e corrigir. [Dominio: Introdugdo a Multimédia/ Tipos de media estaticos: texto e imagem] T
Integrar imagens em produtos multimédia.
[Dominio: Gestdo e Desenvolvimento de Projetos Multimédia]
, Produzir copteudos € proceder.a rtmqntagem. 1. Criar um video pitch da Comunicador
Modulo 5 Testar e validar o produto multimédia. ideia: (A B,D,E H, I)
. Definir processos de distribuicio e manutencdo de produtos multimédia. 2 Cri ! " A3 Py
Pitch & Beyond Al-B - Craro cartaz em A3 - particioativo/
[Dominio: Introdugdo a Multimédia/ Tipos de media dindmicos: video, dudio, animag3o] pu. icttar ? leeta; articpativo
Conhecer as fases do processo de autoria de video - aquisi¢do, edigdo e pds-producdo 3. Criar um pitch; colaborador (B, C, D,
P quisicdo, edic pos-p §do. 4, Treinar o pitch. E,F,HI)

Planear, estruturar e organizar um guido, com narrativa, para criar produtos multimédia.
Elaborar storyboards.
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Gostaria de partilhar a sua forma de implementacao do Apps for Good?
Entre em contacto connosco contactpt@appsforgood.org.pt

Esta é a 12 Edicdo de «Como viajar pelo mundo Apps for Good em articulagao com os Dominios de Autonomia Curricular (DAC’s)»
Mas queremos mais edi¢des!
Contamos convosco para a partilha de praticas educativas que conduzam a reflexao e ao desenho de novas experiéncias educativas.

..l Apps
S for
Good

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