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Nota introdutoria

Tendo como base de trabalho o Referencial de Competéncias Digitais para Alunos do 1.° CEB (Cruz et al., 2022),
construido com os professores do 1.° CEB do concelho da Amadora, em novembro de 2021, a atualizacao do Referencial
de Competéncias Digitais (RCD) resulta de um conjunto de ajustamentos e melhorias, tanto do ponto de vista da sua
organizagao geral, como em relagao as competéncias digitais que o constituem, em conformidade com documentos
curriculares de outros paises e tendéncias da investigacao. No ambito do estudo desenvolvido por Sousa (2023), para
além de uma revisao dos dominios de competéncia digital e das respetivas competéncias, foram incluidas nesta versao
do RCD, duas componentes estruturantes: “Subdominios” e “Exemplos de Evidéncias”, com o propdsito de tornar o RCD
ainda mais claro, util e acessivel para apoiar o desenvolvimento e a avaliagao das competéncias digitais dos alunos do 1.°
CEB.

DOMINIO I. DOMINIO II. DOMINIO IIL.

Seguranca, . . DOMINIO 1V.
Responsabilidade Investigar Comunicar e Criar e
e Respeito e Pesquisar Colaborar Inovar

Os significados dos termos
assinalados com uma lupa [Q]
podem ser consultados no
Glossario de Apoio.



http://escolasdigitais.ie.ulisboa.pt/sdm_downloads/referencial-competencias-digitais/
https://repositorio.ul.pt/handle/10451/57415




Dominio I
Seguranca,
Responsabilidade e
Respeito




Subdominios

1.1 Procedimentos
elementares

1.2 Praticas de
segurancga

1.3 Comportamento
online
(netiqueta[©,])

1.4 Saude e bem-
estar

Dominio I. Seguranca, Responsabilidade e Respeito

Capacidade para usar ferramentas e dispositivos digitais com seguranga e consciéncia, respeitando as normas de utilizacao e
de comportamento previamente definidas com o apoio do professor.

No final da ETAPA I, com apoio do professor e autonomia crescente, o aluno deve ser capaz de...

COMPETENCIAS

Manusear, de forma correta, os dispositivos
digitais[©,]

Identificar cuidados de seguranca a ter em
ambientes digitais[©,]

Aceder de forma segura a ambientes,
programas e/ou ficheiros

Compreender a importancia do respeito e da
responsabilidade em ambientes digitais[©,]

Respeitar as normas de comportamento e
éticas previamente definidas para o trabalho
a desenvolver em e com ambientes e
dispositivos digitais[©,]

Compreender a necessidade do uso saudavel
de dispositivos digitais[©,]

ETAPA I (1.°-2.° anos de escolaridade)

EXEMPLOS DE EVIDENCIAS

O aluno liga e desliga corretamente os dispositivos digitais [©,] (ex. portateis, tablets).

O aluno usa o teclado, inclusivamente os acentos graficos e sinais de pontuagado.

O aluno reconhece que ndo pode deixar liquidos préximo dos dispositivos digitais[©,] (ex. risco de danifica-los
em caso de derramamento).

O aluno utiliza corretamente as fungdes do touchpad[©,] e/ou o rato (ex. clique esquerdo e direito, clique duplo).

O aluno reconhece a importancia de ndo fornecer dados pessoais (utilizacdo destes dados de forma mal
intencionada).

O aluno identifica os simbolos que identificam uma pagina web segura.

O aluno enuncia a importancia de ndo partilhar a password de dispositivos/contas pessoais.

O aluno acede a um programa/ficheiro através de um atalho.
O aluno identifica alertas de virus ao aceder a paginas ou programas.

O aluno reconhece que a navegac¢do na internet ndo é andénima e que as informacdes 1a presentes podem ficar por muito
tempo.

O aluno identifica consequéncias que o desrespeito e 0s maus comportamentos online podem gerar.
O aluno reconhece que algumas ac¢des (ex. comentarios maldosos em redes sociais) em ambientes digitais[©,]
podem ter consequéncias sobre os outros.

O aluno expressa a sua opinido utilizando linguagem adequada em ambientes digitais [©,].
O aluno usa auscultadores em vez de alta voz para explorar contetidos/jogos com dudio quando estd em publico.

O aluno identifica riscos do uso excessivo de dispositivos digitais[<4] (ex. insénia, dependéncia).
O aluno apresenta sugestdes para moderar o uso de dispositivos digitais[©.] (ex. estabelecer um tempo de
utilizagdo diario).
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Subdominios

1.1 Procedimentos

elementares

1.2 Praticas de

seguranca

13

Comportamento
online
(netiqueta[©,])

1.4 Saude e
bem-estar

Dominio I. Seguranca, Responsabilidade e Respeito

Capacidade para usar ferramentas e dispositivos digitais com seguranga e consciéncia, respeitando as normas de utilizacao e
de comportamento previamente definidas com o apoio do professor.

No final da ETAPA II, com apoio do professor e autonomia crescente, o aluno deve ser capaz de...

COMPETENCIAS

Respeitar as normas de utilizacao de
dispositivos digitais[C,], tendo em conta as
respetivas politicas de uso, assim como as
politicas existentes na escola

Reconhecer procedimentos de seguranca
basicos na utilizacdo de dispositivos digitais[,]

Aceder de forma segura e autonoma a ambientes
digitais[©.], programas e/ou ferramentas,
garantindo um correto encerramento de contas,
dispositivos e aplicagdes apos a utilizacao

Expressar, de forma adequada e respeitosa,
preferéncias pessoais, gostos e feedbacks em
ambientes digitais

Reconhecer os impactos sociais e le%ais de
comportamentos ofensivos (cyberbullying[©\])
em ambiente digital[©,]

Ter consciéncia do impacto social e ambiental
das tecnologias de informacao e comunicagao
no dia a dia

Incorporar, no dia a dia, formas mais saudaveis de
utilizar os dispositivos digitais[.]

ETAPA II (3.°-4.° anos de escolaridade)

EXEMPLOS DE EVIDENCIAS

O aluno s6 utiliza os dispositivos digitais[©,], em tempo de aula, autorizados pelo professor.

O aluno comunica ao professor se, acidentalmente, se deparar com contelidos que possam ser considerados
ofensivos.

O aluno s6 descarrega ficheiros e instala programas nos dispositivos digitais[©,] da escola com autoriza¢do do
professor.

O aluno enuncia regras que podem tornar a password mais forte (ex. maiusculas, simbolos).

O aluno identifica medidas de seguranca basicas para diferentes tipos de dispositivos digitais[©.] (ex.
computador - instalagdo de antivirus, telemdvel/tablet - pin ou impressdo digital para desbloqueio).
O aluno enumera caracteristicas de paginas web suspeitas.

O aluno encerra as suas contas sempre que finaliza a sua atividade em ambientes digitais[©4] (ex. correio
eletrénico, plataforma da escola).

O aluno ndo dé autorizacdo para que ambientes digitais[©,] guardem as suas informag¢des quando usa
dispositivos partilhados.

O aluno comunica de forma respeitosa, em ambiente digital[©,], o que gosta e o que ndo gosta.
O aluno entende que ao utilizar elementos nado-verbais (ex. emojis[©,], imagens) deve atentar a possibilidade de
ser mal interpretado.

O aluno identifica diferentes manifestacdes de cyberbullying[©.] (ex. publicar material de outra pessoa sem
autorizagdo, propagar informacdo caluniosa sobre outrem em ambientes digitais).

O aluno identifica efeitos na vida da vitima de cyberbullying[©.] (ex. impactos na socializa¢do, impactos na saude
mental).

O aluno reconhece que os aparelhos em fim de vida e residuos de dispositivos digitais[©,] devem ser
descartados corretamente.

O aluno lista as consequéncias para o meio ambiente do descarte incorreto de dispositivos digitais[C,].

O aluno reconhece que a utilizagdo dos dispositivos digitais[©,] consome energia (o0 que gera impacto ambiental
e financeiro).

O aluno reconhece que a tecnologia altera as formas de relacionamento social (ex. comunicag¢do instantanea e
sem fronteiras).

O aluno cria uma rotina para evitar as consequéncias negativas do uso excessivo de dispositivos digitais[<,].
O aluno senta-se com postura corporal adequada durante a utilizagdo do computador.
O aluno define limites de tempo para usar as tecnologias ao longo do dia.
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- ~ Dominio II

— Investigar e
Pesquisar



Dominio II. Investigar e Pesquisar

Capacidade de pesquisar, selecionar, analisar e organizar a informagao, com tecnologias apropriadas, no contexto de atividades de
pesquisa previamente definidas com o apoio do professor.

Subdominios

2.1 Acesso a
informacao

2.2 Avaliacao da
informacao

2.3 Organizacao da
informacao

2.4 Etica na

pesquisa

No final da ETAPA I, com apoio do professor e autonomia crescente, o aluno deve ser capaz de...

ETAPA I (1.°-2.° anos de escolaridade)

COMPETENCIAS

Identificar motores de pesquisa[“.,] mais conhecidos
e que oferecem garantias de seguranca e privacidade

Estabelecer uma sequéncia simples dos passos a
seguir para a realizacao de uma pesquisa online

Usar palavras-chave, previamente definidas, para a
recolha de dados ou informacoes online sobre um
determinado tema

Compreender a necessidade de avaliar a pertinéncia e
a fiabilidade dos resultados encontrados numa
pesquisa online, considerando os objetivos de
pesquisa e as fontes de informacao

Identificar elementos-chave (ex. autoria, data) da
informacao recolhida que colaboram para a sua
validacao

Utilizar funcionalidades basicas dos dispositivos
dl%‘ltals[ .] para armazenar e recuperar as
informacdes recolhidas

Respeitar as normas de comportamento e éticas
previamente definidas para o trabalho de investigacao
e pesquisa online

EXEMPLOS DE EVIDENCIAS

O aluno explica a fungdo de um motor de pesquisa[©.].

O aluno enuncia as razdes pelas quais é aconselhavel pesquisar informagdes em motores de pesquisa[©,] e ndo em redes
sociais, por exemplo.

O aluno identifica icones de motores de pesquisa[©.] mais conhecidos e seguros (ex. Google, Yahoo!).

O aluno regista e ordena os passos elementares para fazer uma pesquisa online, utilizando uma aplica¢éo ou ferramenta
digital[©,] (ex. bloco de notas, sticky notes).

O aluno reconhece a barra de pesquisa onde deve inserir as palavras-chave definidas.
O aluno define 2 ou 3 palavras-chave com o auxilio do professor/encarregado de educagdo.

O aluno explica que nem todas as informacg6es disponiveis online sdo verdadeiras e confidveis.
O aluno enumera consequéncias da propagacdo de noticias falsas (fake news[©.]).

O aluno distingue as caracteristicas de fontes de informacao online e offline.

O aluno reflete sobre a adequagdo da informacdo encontrada e o(s) objetivo(s) da sua pesquisa.

O aluno identifica a autoria de noticias/publica¢des, compreendendo a importancia desta informacdo para a pesquisa.
O aluno identifica a atualidade de determinada informagdo (tomando como base a data de publicagdo).

O aluno participa na defini¢do prévia de regras para o trabalho de investigacdo e pesquisa online.

O aluno reconhece que determinados contetdos digitais podem estar protegidos pelo direito do autor.
O aluno regista as fontes consultadas.

O aluno indica os autores consultados para a realizacdo de pesquisa.

O aluno participa na definicdo prévia de regras para o trabalho de investigacdo e pesquisa online.

O aluno reconhece que determinados contetdos digitais podem estar protegidos pelo direito do autor.
O aluno regista as fontes consultadas.

O aluno indica os autores consultados para a realizagdo de pesquisa.
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Dominio II. Investigar e Pesquisar

Capacidade de pesquisar, selecionar, analisar e organizar a informagao, com tecnologias apropriadas, no contexto de atividades de
pesquisa previamente definidas com o apoio do professor.

Subdominios

2.1 Acesso a
informacao

2.2 Avaliacao da
informacao

2.3 Organizagao da
informacao

2.4 Etica na

pesquisa

No final da ETAPA II, com apoio do professor e autonomia crescente, o aluno deve ser capaz de...

ETAPA II (3.°-4.° anos de escolaridade)

COMPETENCIAS

Identificar as potencialidades e principais
funcionalidades de ferramentas digitais [©,] para
apoiar o processo de investigacao e pesquisa online

Planificar, através de registos escritos ou
audiovisuais, as fases da pesquisa

Realizar pesquisas, de forma auténoma, utilizando
palavras-chave adequadas as necessidades de
informacao

Analisar a qualidade e a fiabilidade da informacao
recolhida

Utilizar diferentes funcionalidades e atalhos dos
dispositivos digitais[©,] para armazenar e recuperar
informacoes

Assumir uma conduta responsavel, social e
eticamente adequada, no desenvolvimento de
atividades de investigacao e pesquisa online, zelando
pela qualidade e autoria da informacao

EXEMPLOS DE EVIDENCIAS

O aluno explica a utilidade da funcionalidade "Marcadores" para a pesquisa em ambiente digital[©,].

O aluno explica a utilidade da funcionalidade "Localizar na pagina" para aceder a uma informacdo especifica numa pagina web.

O aluno conhece a funcionalidade “Pesquisa por imagem” disponivel em alguns motores de pesquisa.

O aluno define o foco de pesquisa.

O aluno seleciona a natureza da informacdo a ser recolhida (ex. imagens, texto).
O aluno escolhe o motor de pesquisa[©,] em que ird pesquisar a informacdo.

O aluno define onde armazenara a informagdo recolhida.

O aluno estabelece prazos para realizar e finalizar cada etapa da pesquisa.

O aluno testa palavras-chave adequadas para realizar uma pesquisa de forma auténoma.
O aluno utiliza diferentes estratégias para filtrar informacdo numa pesquisa (ex. aspas, e/ou, asterisco).

O aluno identifica se a informagdo recolhida é proveniente de fontes oficiais (ex. sites do Governo) ou ndo-oficiais (ex.
Wikipédia).

O aluno avalia a qualidade da informac&o através da distin¢do entre fato x opinido.

O aluno avalia criticamente elementos-chave como autoria, data, fonte, para julgar a fiabilidade da informagdo recolhida (ex.
informacdes sem autoria sdo menos fiaveis, informag¢des muito antigas podem estar desatualizadas, fontes colaborativas e
ndo-oficiais podem ter informacdo deturpada).

O aluno faz uma captura de ecra e guarda-a para consulta posterior.

O aluno localiza um ficheiro previamente armazenado no dispositivo digital[©,] através da funcionalidade de pesquisa.
O aluno move ficheiros entre pastas criadas no dispositivo digital[<.].

O aluno cria atalhos para ficheiros/imagens no dispositivo digital[©.].

O aluno localiza ficheiros/imagens através de atalhos previamente criados nos dispositivos digitais[<,].

O aluno enumera diferentes formas de evitar o plagio (ex. listar as fontes consultadas, usar aspas para citar informagdes,...).
O aluno explica o que é o plagio e enumera consequéncias.

O aluno faz referéncia a origem das informacdes (ex. autor, fonte).

O aluno respeita marcas d'agua e direitos autorais[©.] (copyright) de informacdes/imagens.
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Dominio III

Comunicar e
Colaborar




Dominio III. Comunicar e Colaborar

Capacidade de comunicar e colaborar usando ferramentas e ambientes de comunicagao online previamente selecionados com o apoio
do professor.

Subdominios

3.1 Comunicacao e
colaboracao online

3.2 Partilha em
ambientes digitais

3.3 Etica na
comunicacio e
colaboracao

No final da ETAPA I, com apoio do professor e autonomia crescente, o aluno deve ser capaz de...

ETAPA I (1.°-2.° anos de escolaridade)

COMPETENCIAS

Identificar distintas formas e fun¢oes de comunicacao
online, nomeadamente comunicagio sincrona e
assincrona

Comunicar com outras pessoas, utilizando as
funcionalidades elementares das ferramentas de
comunicacao escolhidas

Partilhar ideias e trabalhos em ambientes digitais[©,]
concebidos para o efeito

Respeitar as normas de comportamento e éticas
previamente definidas com o professor para o
trabalho de comunicacao e colaboragao online

EXEMPLOS DE EVIDENCIAS

O aluno lista as diferentes formas de comunicar através das tecnologias (ex. por video, por texto).
O aluno distingue comunicagdo sincrona e comunicagdo assincrona, associando ferramentas especificas a cada fim.
O aluno associa o e-mail a comunicagdo assincrona e a videochamada a comunicagdo sincrona.

O aluno usa as fungdes principais de ferramentas de comunicacdo sincrona, como aceitar/recusar chamada, ligar/desligar
camera.
O aluno redige um e-mail para comunicar com conhecidos (ex. professor, colegas, encarregado de educacao).

O aluno partilha a informacao recolhida através de uma publicacdo em ambiente digital[©.], seguindo as orienta¢des do
professor.
O aluno da feedback em ambiente digital[©,] ao trabalho de outro colega.

O aluno participa na definicdo prévia de regras para o trabalho de comunicacdo e colaboragdo online.

O aluno segue as regras de comunicac¢do definidas para o trabalho em ambientes digitais (netiqueta[©.]).
O aluno expressa-se com clareza e adequagdo em ambientes digitais[©,].

O aluno valoriza o contributo dos colegas em situacdo de colaboragdo online.

i

=

INSTITUTO DE
EDUCAGAO
ULISBOA

n



Dominio III. Comunicar e Colaborar

Capacidade de comunicar e colaborar usando ferramentas e ambientes de comunicagao online previamente selecionados com o apoio
do professor.

No final da ETAPA II, com apoio do professor e autonomia crescente, o aluno deve ser capaz de...

ETAPA II (3.°-4.° anos de escolaridade)

Subdominios COMPETENCIAS EXEMPLOS DE EVIDENCIAS

O aluno enumera aplicagdes que podem servir a comunicagdo sincrona (ex. Zoom, Skype, Google Meet) e assincrona (ex. Chat do
Teams).

O aluno explica vantagens e limita¢des dos diferentes ambientes de comunicagdo digital.

O aluno identifica, a partir de uma necessidade de comunicagdo especifica, qual a melhor ferramenta digital[©.] a utilizar.

O aluno identifica uma ferramenta adequada para comunicar com colegas de forma sincrona.

O aluno identifica uma ferramenta adequada para enviar um trabalho ao professor.

Identificar diferentes ferramentas e aplicagoes que
possibilitam a comunicacao (sincrona ou assincrona)
em ambiente digital[©,]

Identificar diferentes meios e aplicagoes que O aluno enumera aplicagdes que podem servir a colaborag¢do em ambiente digital[©,] (ex. documentos partilhados que
1 . permitam a colaboracgio (sincrona ou assincrona) em permitem a colaboragdo de varias pessoas - Google Drive).
3.1 Comunicacao € ampiente digital[©,] O aluno identifica qual a melhor ferramenta a utilizar para colaborar virtualmente com os colegas.

colaboragio online

Utilizar diferentes meios e aplicacdes que permitam a O aluno define permissGes para edi¢do colaborativa de ficheiros.

colaboracio com publicos conhecidos. 0 aluno convida publicos conhecidos para edi¢do conjunta de ficheiros.

Utilizar ferramentas digitais[©,] para comunicar O aluno elabora um comentario sobre determinado tema em discussdo num ambiente digital[©,].

por texto as suas ideias e perspetivas sobre temas 0 aluno grava, com o auxilio de uma ferramenta digital[©,], um comentario ou opinido sobre algum tema previamente
quotidianos ou escolares. determinado.

. Partilhar trabalhos realizados com colegas e com a
3.2 Partilha em comunidade, utilizando espacgos previamente
ambientes digitais preparados para o efeito.

O aluno disponibiliza um /ink[©.] aos colegas para partilhar um ficheiro.
O aluno faz upload[©,] de um ficheiro ou imagem para um ambiente digital[©,].

3.3 Ftica na A . dut svel ial O aluno enumera perigos da comunicagdo digital (ex. ndo comunicar com desconhecidos).

) . SSUINIT UMma concuta responsave’, social € O aluno explica possiveis consequéncias do comportamento antiético na comunicagdo digital.
comunicacao € eticamente adequada no desenvolvimento de 0O aluno é cuidadoso na partilha de informacdes via Internet (porque elas ficam 14 por muito tempo)
colaboracao atividades de comunicacao e colaboracao online. P s porq P Po).

O aluno procura ajuda para resolver algum mal-entendido que ocorra em situagdo de comunicag¢do e colaboracdo digital.
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Subdominios

4.1 Desenvolvimento

de ideias e solucoes

4.2 Producao de
conteudos

4.3 Etica na producio

criativa com
tecnologias

Dominio IV. Criar e Inovar

Capacidade de usar tecnologias digitais e objetos tangiveis apropriados para gerar ideias, criar contetidos digitais e encontrar solugoes
para a resolucao de problemas previamente identificados com o apoio do professor.

No final da ETAPA I, com apoio do professor e autonomia crescente, o aluno deve ser capaz de...

ETAPA I (1.°-2.° anos de escolaridade)

COMPETENCIAS

Reconhecer as funcionalidades basicas de
diferentes ferramentas de apoio a criacao de
conteudos digitais.

Identificar diferentes interfaces e objetos
tangiveis[C,]

Criar conteudos digitais para exprimir ideias,
emocoes e sentimentos.

Explorar diferentes interfaces e objetos
tangiveis[©,] para encontrar solucoes para um dado
desafio.

Respeitar as normas de comportamento e éticas
previamente definidas para o trabalho de producao
de conteudos digitais.

EXEMPLOS DE EVIDENCIAS

O aluno identifica funcionalidades basicas de processadores de texto (ex. alteragdo de fonte, inser¢do de imagem, alteracao
da disposi¢do do texto na folha).

O aluno enumera manipula¢des que podem ser feitas em imagens a partir de ferramentas de edi¢do de imagem (ex. recortes,
alteragdo de cor, acréscimo de figuras).

O aluno identifica as ferramentas digitais[©,] mais adequadas para resolver uma tarefa (ex. o telemével para tirar uma
fotografia, o processador de texto para escrever).

O aluno descreve a forma/aparéncia de diferentes objetos tangiveis[©,] (ex. tamanho, movimento).
O aluno distingue as caracteristicas de um drone, um robd e um smartphone.
O aluno descreve a organizagdo de um determinado ambiente de programacdo (ex. Scratch Jr.).

O aluno cria um ficheiro de texto utilizando de recursos bésicos de um processador de texto (ex. adicionar imagem, alterar
fonte).

O aluno cria um conteuddo digital simples (ex. banda desenhada, apresentacdo, poster) utilizando ferramentas digitais[©.]
adequadas ao tipo de contetdo.

O aluno edita uma fotografia adicionando filtros, textos, icones, imagens.

O aluno seleciona o objeto tangivel[©,] mais adequado para solucionar um determinado desafio proposto pelo professor.
O aluno reconta uma histéria com um robd de baixa complexidade.

O aluno confere interatividade a um personagem ou objeto, através de principios basicos da programacdo, em interfaces
digitais (ex. Scratch Jr.)

O aluno pede ajuda quando ndo consegue utilizar (ou desconhece) determinada funcionalidade de uma ferramenta de
criagdo de conteudo digital.
O aluno aceita o erro como um caminho para progredir na aprendizagem.

i

=

INSTITUTO DE
EDUCAGAO
ULISBOA

14



Subdominios

4.1 Desenvolvimento

de ideias e solugoes

4.2 Producao de
conteudos

4.3 Etica na
producao criativa
com tecnologias

Dominio IV. Criar e Inovar

Capacidade de usar tecnologias digitais e objetos tangiveis apropriados para gerar ideias, criar contetidos digitais e encontrar solugoes
para a resolucao de problemas previamente identificados com o apoio do professor.

No final da ETAPA II, com apoio do professor e autonomia crescente, o aluno deve ser capaz de...

COMPETENCIAS

Reconhecer a utilizagao e o potencial do digital no

mundo que o rodeia.

Compreender a importancia da producao de
conteudos digitais.

Distinguir as caracteristicas, funcionalidades e
aplicabilidade de diferentes interfaces e objetos
tangiveis[©,]

Transformar informacao digital, sendo capaz de
criar novos conteudos digitais.

Criar algoritmo de complexidade baixa para a
resolucao de desafios e problemas especificos.

Resolver problemas e /ou desafios através da
programacao de objetos tangiveis[©,]

Assumir uma conduta critica e responsavel no uso

de dados e informacdes disponiveis online,

respeitando direitos autorais e licencas em producao

criativa com tecnologias digitais.

ETAPA II (3.°-4.° anos de escolaridade)

EXEMPLOS DE EVIDENCIAS

O aluno enuncia as caracteristicas, vantagens e desvantagens do formato digital.
O aluno reflete sobre as diferentes areas da sua vida em que o digital se faz presente.

O aluno reconhece que os conteldos digitais sdo mais facilmente divulgados.
O aluno reconhece vantagens associadas ao custo dos contetdos digitais.

O aluno explica que um drone pode ser utilizado para fins diversos (ex. inspecdes, filmagens cinematograficas e caseiras,
transporte de objetos).

O aluno enuncia a aplicabilidade dos diferentes blocos de programacao (ex. gatilho, movimento, término) em interfaces
digitais (ex. Scratch).

O aluno transforma uma imagem ou fotografia num poster ou numa apresentagao.
O aluno faz uma nova narracdo num video ja existente.
O aluno cria um mapa mental para sistematizar informagdo sobre um determinado tema.

O aluno define uma sequéncia de passos que permita a realizacdo de uma tarefa simples.
O aluno altera uma sequéncia de passos ja estabelecida para obter um resultado diferente.

O aluno utiliza robds (ou outros objetos tangiveis[©,]) para encontrar solu¢des que respondam a desafios previamente
definidos (ex. chegar a um determinado local, executando o caminho mais curto).

O aluno participa na criagao de jogos que possibilitem a programacdo de objetos tangiveis[©,] (ex. jogos baseados no
reconto

de historias tradicionais, de percursos histéricos).

O aluno faz referéncia aos autores e fontes utilizadas para a criacdo de trabalhos escolares (esta sensivel para questdes sobre
direitos de autor e licencas).

O aluno tem consciéncia de que os conteldos digitais produzidos e partilhados podem permanecer na Internet por tempo
indeterminado.
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