PLANIFICACAO ANUAL

1.2 CICLO DO ENSINO BASICO | ANO LETIVO 2026/2027
4.2 ANO

1. ENQUADRAMENTO

A presente planificagdo constitui um instrumento orientador da atividade pedagdgica a desenvolver com alunos do 4.2 ano do 1.2 Ciclo do
Ensino Basico, no ano letivo 2026/2027. Parte da organizagdo curricular apresentada na planificacdo estrutura um percurso de aprendizagem centrado
no desenvolvimento de competéncias digitais, através de atividades de criagdo, programacao, investigacado, colaboragdo e comunicag¢do. Os tempos
letivos previstos tém a durag¢do de 90 minutos e estdo organizados de forma a permitir abordar conteldos e criar situacdes de aprendizagem que
mobilizem as aprendizagens essenciais, ajustando a intervencao pedagdgica a realidade da turma e dos alunos. A atividade contempla a introdugao ao
Scratch 3.0, a compreensao de algoritmos e sequéncias légicas, o desenvolvimento de animac¢des e jogos, a exploracao de variaveis, estruturas
condicionais e eventos, bem como momentos de investigacdo, desenvolvimento de projetos e preparacdo/apresentacdo de produtos digitais. A
planificacdo prevé ainda o desenvolvimento de projetos auténomos e a possibilidade de participacdo em iniciativas/competicdes identificadas na
planificagdo, nomeadamente Bebras, DXC Code Challenge e Technovation Girls.

2. OBJETIVOS PEDAGOGICOS
e Compreender o potencial do digital na compreensdao do mundo que rodeia os alunos.
e Desenvolver a capacidade de criar e transformar informacao digital, produzindo artefactos digitais.

e Compreender conceitos de algoritmos e sequéncias logicas e aplica-los na resolucao de desafios.
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Criar algoritmos de baixa complexidade para resolver problemas especificos.
Explorar conceitos de programacao através do Scratch 3.0, incluindo eventos, varidveis e estruturas condicionais.
Desenvolver estratégias simples de investigacdo e pesquisa online, formulando questdes e organizando a informacao recolhida.

Analisar e validar informacdo digital, com apoio do professor, através do cruzamento de fontes e da consideracdo da natureza das entidades que

disponibilizam a informacao.

Utilizar ferramentas digitais para colaborar com os colegas na criagdo conjunta de produtos digitais.

Identificar problemas em comunidades e propor solugdes através de projetos realizados individualmente ou em pares.

Comunicar ideias, opinides e resultados utilizando ferramentas e meios digitais adequados ao publico e ao objetivo.

Preparar e apresentar trabalhos, desenvolvendo a organiza¢do da informacgao, o apoio visual/auditivo quando aplicavel, o discurso e a postura.

Promover autonomia, responsabilidade, criatividade, pensamento critico, colaboragdo e comunicagao
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3. PLANIFICAGAO ANUAL:

TEMPOS
LETIVOS

15 tempos
letivos

TEMA / DOMINIO

CRIATIVIDADE

APRENDIZAGENS ESSENCIAIS
(Conhecimentos, capacidades e
atitudes)

D4.A2. Identificar e compreender a
utilizacdo do digital e o seu potencial
na compreensdao do mundo que os
rodeia.

D4.A3. e D4.A4. Compreender a
importancia da produgdo de
artefactos  digitais;  utilizar e
transformar informagdo  digital,
sendo capaz de criar novos
artefactos.

D4.A6.  Criar  algoritmos de
complexidade baixa para aresolugao
de desafios e problemas especificos.
D4.A8. Resolver desafios através da
programacado de objetos tangiveis.

ACOES  ESTRATEGICAS DE
ENSINO ORIENTADAS PARA O
PERFIL DOS ALUNOS

(Exemplos de agcoes a
desenvolver na disciplina)

Introducdo ao  Scratch  3.0:
compreender o0s conceitos de
algoritmos e sequéncias légicas.

Desenvolvimento de uma
animagao: trabalhar os conceitos de
variaveis e suas funcionalidades.

Criagdo de um jogo de labirinto:
explorar os conceitos de estruturas
condicionais e eventos.

Desenvolvimento de projetos para a
participacdo no DXC Code Challenge
e Technovation Girls;
Desenvolvimento  dos
auténomos.

projetos

DESCRITORES DO PERFIL
DOS ALUNOS

Conhecedor/ sabedor/ culto/
informado (A, B, G, |, J)
Criativo (A, C, D, )
Critico/Analitico (A, B, C, D,
G) Indagador/ Investigador
(C, D, F, H, I) Respeitador da
diferenca/ do outro (A, B, E,
F, H) Sistematizador/
organizador (A, B, C, |, J)
Questionador (A, F, G, |, ))

INSTRUMENTOS DE
AVALIACAO

Observagdo direta:

- atitudes e
comportamento

- trabalho em sala de
aula

- participagado nas
aulas

Trabalhos praticos

desenvolvidos em

sala de aula.

- debates

- andlise de casos

- projetos individuais

- pesquisa e

apresentacao de

resultados.
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PENSAMENTO
CRITICO

COLABORAGAO

D2.A1. e D2.A3. Formular questdes
simples que permitam orientar a
recolha de dados ou informacdes;
planificar estratégias de investigacao
e pesquisa a realizar online.

D2.A4. e D2.A5. Identificar as
potencialidades e principais
funcionalidades de ferramentas e
utilizd-las para apoiar o processo de
investigagdo e pesquisa online.
D2.A7. e D2.A8. Analisar a qualidade
da informacgao recolhida; validar a
informacgado recolhida, com o apoio
do professor, a partir do cruzamento
de fontes e ou da natureza das
entidades que a disponibilizam.

D3.A3. e D3.A4. Identificar e utilizar
diferentes meios e aplicagbes que
permitam a colaboragdo (sincrona
ou assincrona) em suporte digital
com publicos conhecidos. D3.A5.
Colaborar com os colegas, utilizando

Desenhar um plano para orientar a
investigacdo sobre o tema definido
para a missdo do projeto a
desenvolver para participacdo nas
competicOes propostas para este
ano letivo.

Organizar ideias e informacdo
recolhida de forma a desenvolver
um plano de construgdo do projeto
auténomo.

Identificar problemas em
comunidades e propor solugdes
com o desenvolvimento de um
projeto em pares ou individual.

Autoavaliador (transversal
as areas) Participativo/
colaborador (B, C, D, E, F)
Responsavel/ auténomo
(C,D, E, F,G,I,1J) Cuidador
de siedooutro (B, E, F, G)

Conhecedor/ sabedor/
culto/ informado (A, B, G,
I, J) Criativo (A, C, D, J)
Critico/Analitico (A, B, C,
D, G) Indagador/
Investigador (C, D, F, H, 1)

Observagao direta:

- atitudes e
comportamento

- trabalho em sala de
aula

- participagdo nas
aulas

Trabalhos praticos

desenvolvidos em

sala de aula.

- debates

- andlise de casos

- projetos individuais

- pesquisa e
apresentacao de
resultados.

Observagao direta:
- atitudes e

comportamento
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COMUNICACAO

ferramentas digitais, para criar de
forma conjunta um produto digital.

D3.A1l. Identificar diferentes meios e
aplicagdes (sincronos ou
assincronos) que permitam a
comunicagdo em suporte digital,
com publicos conhecidos, tendo em
conta o publico-alvo e o objetivo da
comunica¢dao. D3.A2. Comunicar,
utilizando ferramentas digitais, para
expressar uma ideia ou opiniao,
explicar ou argumentar, no contexto
das atividades de aprendizagem de
diferentes areas do curriculo. D3.A3.
e D3.A4. Identificar e utilizar

Preparar a apresentagdo dos
trabalhos: preencher estrutura,
criar apoio visual/auditivo (caso se
aplique), treinar discurso e postura.

Respeitador da diferencga/
do outro (A, B, E, F, H)
Sistematizador/
organizador (A, B, C, I, J)
Questionador (A, F, G, 1, J)
Comunicador /
Desenvolvimento da
linguagem e da oralidade
(A, B, D, E, H)

Conhecedor/ sabedor/
culto/ informado (A, B, G,
I, J) Criativo (A, C, D, J)
Critico/Analitico (A, B, C,
D, G) Indagador/
Investigador (C, D, F, H, 1)
Respeitador da diferenca/
do outro (A, B, E, F, H)
Sistematizador/

organizador (A, B, C, |, J)
Questionador (A, F, G, 1, J)
Comunicador /
Desenvolvimento da

- trabalho em sala de
aula

- participagdo nas
aulas

Trabalhos praticos

desenvolvidos em

sala de aula.

- debates

- analise de casos

- projetos individuais

- pesquisa e
apresentagao de
resultados.

Observagao direta:

- atitudes e
comportamento

- trabalho em sala de
aula

- participacdo nas

aulas
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diferentes meios e aplicagbes que
permitam a colaboragdo (sincrona
ou assincrona) em suporte digital
com publicos conhecidos. D3.A5.
Colaborar com os colegas, utilizando
ferramentas digitais, para criar de
forma conjunta um produto digital.
D3.A6. Apresentar e partilhar os
produtos desenvolvidos, utilizando
meios digitais de comunicagdo e
colaboragao. D3.A7. Interagir e
colaborar com os seus pares e com a
comunidade, partilhando trabalhos
realizados e utilizando espacos
previamente preparados para o
efeito.

linguagem e da oralidade
(A, B, D, E, H)

Trabalhos praticos
desenvolvidos em
sala de aula.

- debates

- analise de casos

- projetos individuais

- pesquisa e
apresentacdo de
resultados.
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4. PLANIFICAGAO DAS SESSOES

computacional.

Introducdo ao software Scratch 3.0.

Introdugdo ao conceito de programagdo: Eventos e
Ciclos.

computacional, através da resolucdo de exercicios
e desafios;

Estimular o raciocinio ldgico, a capacidade de
andlise e a resolucdo de problemas;

Familiarizar-se com o ambiente de programacao
Scratch 3.0 e com as suas principais
funcionalidades;

Compreender e utilizar o conceito de eventos na
criagcdo de programas no Scratch;

Promover a criatividade e a autonomia na cria¢do
de pequenos programas;

Desenvolver competéncias de utiliza¢do de
ferramentas digitais.

SESSAO | ATIVIDADE OBJETIVOS RECURSOS
1 Apresentacdo dos alunos e professor. Promover a integracdo e a apresentacao entre os - Manual adotado
Resolucdo de exercicios de pensamento alunos e o professor; - Quadro
computacional. - Projetor
Instalacdo de software Scratch 3.0 nos computadores Desenvolver competéncias de pensamento - Internet
dos alunos. computacional, através da resolucao de problemas | - Fichas de trabalho
e exercicios de raciocinio légico; - Computador
- Scratch 3.0
Familiarizar os alunos com o ambiente de
programacao Scratch 3.0.
2 Resolugdo de exercicios de pensamento Desenvolver competéncias de pensamento - Manual adotado

- Quadro

- Projetor

- Internet

- Fichas de trabalho
- Computador

- Contas Microsoft
- Scratch 3.0
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Realizacao de provas de treino de preparacao para
participacdo na competicdo de pensamento
computacional Bebras

Desenvolver competéncias de pensamento
computacional através da resolucdo de desafios;

Estimular o raciocinio ldgico, a capacidade de
anadlise e a resolucdo de problemas;

Aplicar estratégias de resolucdo de problemas de
forma estruturada e eficiente;

Desenvolver a capacidade de interpretar
enunciados, identificar padrdes e estabelecer
relacOes logicas;

Familiarizar os alunos com o tipo de desafios e o
formato das provas da competicdo Bebras;

Preparar os alunos para a participa¢do na
competicdo de pensamento computacional
Bebras.

- Quadro

- Projetor

- Internet

- Computador

- Plataforma Bebras

Realizar Prova Bebras

Desenvolver competéncias de pensamento
computacional através da resolucdo de desafios;

Estimular o raciocinio ldgico, a capacidade de
andlise e a resolucdo de problemas;

Aplicar estratégias de resolucao de problemas de
forma estruturada e eficiente;

- Internet
- Computador
- Plataforma Bebras
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Desenvolver a capacidade de interpretar
enunciados, identificar padrdes e estabelecer
relagbes ldgicas;

Desenvolver a capacidade de gerir o tempo e

tomar decisdes durante a realizagao de uma prova.

Resolugdo de exercicios de pensamento
computacional.

Revisdo dos conceitos conteudos lecionados
anteriormente: Eventos e Ciclos. Introducdo aos
conceitos de varidveis e condicionais.

Inicio do desenvolvimento do jogo: Snake.

Reforgar competéncias de pensamento
computacional, raciocinio légico e resolucao de
problemas;

Consolidar os conceitos de eventos e ciclos,
abordados anteriormente;

Compreender o conceito de varidvel e a sua
utilizacdo em programacao;

Compreender o conceito de condicional e a sua
importancia na tomada de decisGes num
programa;

Aplicar os conceitos aprendidos no
desenvolvimento de programas simples em
Scratch 3.0;

Promover a autonomia e a criatividade na
resolucdo de desafios de programacao.

- Manual adotado

- Quadro

- Projetor

- Internet

- Fichas de trabalho
- Computador

- Scratch 3.0

Resolugao de exercicios de pensamento
computacional. Introducdo do tema para a competicao
DXC Code Challenge (Ninguém Fica Para Tras - Inclusao

Desenvolver competéncias de pensamento
computacional, através da resolu¢do de exercicios
e desafios;

- Manual adotado
- Quadro
- Projetor
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Digital e Social) e Technovation Girls. Introducéo a
inteligéncia artificial (LLM's).

Promover a criatividade e a autonomia na procura
de solugGes para diferentes problemas;

Conhecer os objetivos e temas das competicSes
DXC Code Challenge — Ninguém Fica Para Tras
(Inclusdo Digital e Social) e Technovation Girls;

Sensibilizar os alunos para a importancia da
tecnologia na promocao da inclusdo digital e
social;

Compreender de que forma a programacao e a
tecnologia podem contribuir para a resolucdo de
problemas da sociedade;

Introduzir o conceito de Inteligéncia Artificial (1A) e
identificar algumas das suas aplicacdes no
guotidiano.

- Internet

- Fichas de trabalho
- Computador

- Contas Microsoft
- Scratch 3.0

Resolucdo de exercicios de pensamento
computacional. Explanag¢do do conceito de "prompt".

Criacdo de sprites através de diferentes LLM's. Criagdo

do roteiro para os jogos que serdo submetidos nos
concursos DXC Code Challenge e Technovation girls.

Desenvolver competéncias de pensamento
computacional, através da resolucdo de exercicios
e desafios;

Compreender o conceito de prompt e a sua
importancia na interacdo com ferramentas de
Inteligéncia Artificial;

Desenvolver a capacidade de formular instrugdes
claras, especificas e adequadas para obter
resultados através de diferentes LLM;

- Manual adotado

- Quadro

- Projetor

- Internet

- Fichas de trabalho
- Computador

- Contas Microsoft
- Scratch 3.0

- Canva
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Explorar a utilizacdo de ferramentas de Inteligéncia
Artificial na criacdo de elementos gréficos,
nomeadamente sprites para os jogos;

Estimular a criatividade e a experimentacao
através da utilizacao de diferentes ferramentas
digitais;

Planear e estruturar o roteiro e a narrativa dos
jogos, definindo personagens, cenarios, objetivos e
principais acontecimentos;

Aplicar conhecimentos de programacao,
pensamento computacional e Inteligéncia Artificial
no desenvolvimento dos projetos;

Desenvolver competéncias de planeamento,
organizacado e trabalho em equipa.

Resolucdo de exercicios de pensamento
computacional. Programacdo do personagem
principal. Revisdo dos conceitos: Loop e Condicionais.

Reforgar o raciocinio ldgico, a capacidade de
andlise e a resolucdo de problemas;

Aplicar conceitos de programacdo na criagdo e
desenvolvimento do personagem principal;
Consolidar os conceitos de ciclos (loops) e
condicionais, abordados anteriormente;

Compreender a aplicag¢do de loops e condicionais
no comportamento e na intera¢do do personagem;
Desenvolver a capacidade de estruturar e
sequenciar instrugdes de forma ldgica;

- Manual adotado

- Quadro

- Projetor

- Internet

- Fichas de trabalho
- Computador

- Contas Microsoft
- Scratch 3.0
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Testar, identificar e corrigir erros no cédigo,
promovendo a capacidade de depuragao;

Desenvolver a autonomia, criatividade e
capacidade de experimentacdo na construcao do
projeto.

Resolucdo de exercicios de pensamento
computacional. Criacdo de sprites para personagens e
cenarios do jogo utilizando Inteligéncia Artificial.
Continuacdo dos conceitos abordados nas aulas
anteriores: "Prompt" e sua aplicacao.

Reforcar o raciocinio légico, a capacidade de
analise e a resolucdo de problemas;

Consolidar o conceito de prompt e a sua aplicacdo
na interagao com ferramentas de Inteligéncia
Artificial;

Desenvolver a capacidade de formular e
aperfeicoar prompts, de forma a obter resultados
adequados aos objetivos pretendidos;

Utilizar ferramentas de Inteligéncia Artificial na
criacdo de elementos graficos para o jogo,
nomeadamente personagens e cenarios;

Explorar diferentes possibilidades de criacdo e
selecionar os recursos mais adequados ao projeto;

Promover a criatividade e a experimentacdo na
utilizacdo de ferramentas digitais;

Aplicar os conhecimentos adquiridos no
desenvolvimento dos elementos visuais do jogo;

Desenvolver competéncias de planeamento,
autonomia e trabalho em equipa;

- Manual adotado

- Quadro

- Projetor

- Internet

- Fichas de trabalho
- Computador

- Contas Microsoft
- Scratch 3.0
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Promover uma utilizacdo consciente, critica e
responsavel da Inteligéncia Artificial no
desenvolvimento do projeto.

10 Resolucdo de exercicios de pensamento Reforgar o raciocinio ldgico, a capacidade de - Manual adotado
computacional. Trabalho com imagens para remoc¢do | analise e a resolucao de problemas; - Quadro
de fundo de todos os sprites criados. Importacdo dos Desenvolver competéncias basicas de edicdo e - Projetor
sprites para o Software Scratch 3.0. Revisdo dos tratamento de imagens, nomeadamente através - Internet
conceitos: Ciclo e Condicional. da remocao do fundo dos sprites; - Fichas de trabalho
- Computador
Preparar e organizar os recursos graficos para a - Contas Microsoft
sua utilizacdo no projeto; - Scratch 3.0
Importar e configurar os sprites no Scratch 3.0;
Consolidar os conceitos de ciclos (loops) e
condicionais, abordados anteriormente;
Aplicar os conceitos de ciclos e condicionais na
programacgdo e no comportamento dos sprites;
Desenvolver a capacidade de organizar e
estruturar instrugdes de forma légica.
11 Resolucdo de exercicios de pensamento Desenvolver competéncias de pensamento - Manual adotado

computacional. Gravacdo de videos para participacao
na competicdo Technovation Girls e submissdo dos
projetos DXC Code Challenge.

computacional, através da resolucdo de exercicios
e desafios;

Desenvolver competéncias de comunicagdo e
apresentacao de projetos;

Planear e realizar a gravacao de videos de
apresentagdo, adequados aos requisitos da
competicdo Technovation Girls;

- Quadro

- Projetor

- Internet

- Fichas de trabalho
- Computador

- Contas Microsoft
- Scratch 3.0
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Apresentar de forma clara, estruturada e objetiva
o trabalho desenvolvido;

Rever e finalizar os projetos desenvolvidos para
garantir a sua qualidade e conformidade com os
requisitos de submissao;

Desenvolver competéncias de organizacao,
autonomia e trabalho em equipa;

Preparar e efetuar a submissao dos projetos na
competicdo DXC Code Challenge;

Promover a responsabilidade e o cumprimento de
prazos associados a participacdo em competicdes;

Valorizar o trabalho desenvolvido pelos alunos,
promovendo a criatividade, inovagao e utilizagdo
das tecnologias na resolugdo de problemas.

12

Resolucdo de exercicios de pensamento
computacional. Revisdo dos Conceitos: Evento e
Variavel.

Desenvolver competéncias de pensamento
computacional, através da resolucdo de exercicios
e desafios;

Reforgar o raciocinio ldgico, a capacidade de
andlise e a resolucdo de problemas;

Rever e consolidar os conceitos de eventos e
variaveis;

Compreender a fungdo dos eventos na execugao e
interagdo de um programa;

- Manual adotado
- Quadro

- Projetor

- Internet

- Computador

- Scratch 3.0
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Compreender a utilizagdo de varidveis para
armazenar e manipular informacao;

Aplicar os conceitos de eventos e variaveis na
criacdo e programacao de projetos no Scratch 3.0;

Identificar situacdes em que é adequado utilizar
eventos e varidveis na resolucdo de problemas;

Desenvolver a capacidade de estruturar e
organizar instrucoes de forma légica;

Promover a autonomia e a capacidade de
resolucdo de problemas através da programacao.

13 Resolucdo de exercicios de pensamento Desenvolver competéncias de pensamento - Manual adotado
computacional. Revisdo dos conceitos nas aulas computacional, através da resolucdo de exercicios | - Quadro
anteriores: Ciclos e Condicionais. e desafios; - Projetor
Iniciar a criacdo de projeto de final de ano - Internet

Rever e consolidar os conceitos de ciclos e - Fichas de trabalho
condicionais; - Computador
- Scratch 3.0
Desenvolver um projeto final em Scratch 3.0,
integrando os diferentes conceitos abordados nas
aulas.
14 Desenvolvimento de projeto de final de ano com a Aplicar e consolidar os conhecimentos de - Manual adotado

ferramenta Scratch 3.0.

programacdo e pensamento computacional
adquiridos ao longo do ano letivo;

- Quadro
- Projetor
- Internet
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Desenvolver um projeto final em Scratch 3.0,
integrando os diferentes conceitos abordados nas
aulas;

Aplicar conceitos de eventos, ciclos, condicionais e
varidveis na construcao do projeto;

Desenvolver a capacidade de planear, estruturar e
implementar um projeto de programacao;

Estimular a criatividade e a capacidade de
resolucao de problemas através da criacdo de um
projeto proprio;

Desenvolver competéncias de autonomia,
organizacao e trabalho em equipa;

Testar, identificar e corrigir erros no programa,
promovendo a capacidade de depuragao.

- Fichas de trabalho
- Computador
- Scratch 3.0

15

Apresentacdo de projeto de final de ano.

Desenvolver competéncias de apresentagdo e
comunicacdo do projeto realizado;

Promover a utilizagdo das tecnologias digitais
como ferramentas de criagdo, expressdo e
aprendizagem.

- Manual adotado

- Quadro

- Projetor

- Internet

- Fichas de trabalho
- Computador

- Scratch 3.0
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5. AVALIAGOES

A avaliagdo constitui um processo continuo, sistematico e regulador das aprendizagens, permitindo acompanhar a evolucdo de cada aluno, identificar dificuldades e
necessidades especificas e adequar as estratégias pedagdgicas as caracteristicas e ritmos de aprendizagem de cada aluno. Serd realizada de forma diversificada,
recorrendo a diferentes instrumentos e estratégias de recolha de informacao, de modo a obter uma visao global e integrada do desempenho de cada um.

O modelo de avaliagcdo adotado assenta numa perspetiva continua, formativa, diversificada e integrada, considerando o aluno como participante ativo no seu
processo de aprendizagem.

A avaliagdo terd em consideragao:

o aevolucdo e a progressao individual do aluno;

o aaquisicdo e mobilizagdo dos contelddos e conhecimentos trabalhados;

o o desenvolvimento de competéncias de raciocinio e de resolugdo de problemas;
o a capacidade de aplicar conhecimentos em diferentes situagées;

o acriatividade e a autonomia na realizacdo das tarefas;

o a participagdo e o envolvimento nas atividades propostas;

o as atitudes e comportamentos demonstrados em contexto escolar;

o a capacidade de trabalhar individualmente e em grupo.

A recolha de informacdo serd realizada de forma regular e diversificada, permitindo acompanhar o processo de aprendizagem e fornecer feedback aos alunos,
contribuindo para a melhoria continua do seu desempenho. Os critérios serdo analisados através de diferentes evidéncias recolhidas ao longo das atividades letivas,
procurando valorizar tanto os resultados alcangados como o percurso realizado por cada aluno.

A avaliacdo sera realizada com a observagdo direta e com o desenvolvimento de projetos, serdo considerados os seguintes critérios:

Atitudes e comportamentos: responsabilidade, respeito pelas regras, autonomia, cooperagdo, relacionamento com os pares e adultos e empenho nas tarefas;
Progressao na Aprendizagem;

Criatividade nos desafios propostos;

Aquisicao dos conteudos;

Dominio dos conhecimentos especificos;

Capacidade de raciocinio légico e resolugdo de problemas.
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