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0 Programa de Digitalizagéo para as Escolas, enquadrado no Plano de Agéo para a Transigao Digital, aprovado pela Resolugéo do Conselho

de Ministros n.2 30/2020. de 21 de abril, estabelece um conjunto de orientagdes destinadas a promover a transformagéo digital das escolas,
assente numa aposta consistente no desenvolvimento das competéncias digitais dos docentes, enquanto elemento essencial para a melhoria
dos processos de ensino e aprendizagem no atual contexto educativo.

0 Plano de Agéo para o Desenvolvimento Digital da Escola (PADDE) do Agrupamento de Escolas do Alto do Lumiar fundamenta-se nos quadros
conceptuais definidos pelos documentos orientadores da Comissdo Europeia, designadamente o DigCompOrg e o DigCompEdu, que
constituem referenciais estruturantes para a promogéo de organizagies educativas digitalmente competentes e para o desenvolvimento
da competéncia digital dos educadores.

A elaboragio do PADDE assenta numa viséo global, integrada e articulada do impacto das tecnologias digitais na vida do Agrupamenta,
estruturando-se em trés dimensies fundamentais — organizacional, pedagdgica e tecnoldgica — que, em conjunto, visam assegurar
uma transigao digital plena, coerente e sustentavel.

0 plano define um conjunto de objetivos e agies a desenvolver nas areas consideradas prioritérias, tendo como ponto de partida os
resultados obtidos nos processos de diagndstico realizados através dos instrumentos SELFIE e Check-In, bem como a analise do percurso
e da maturidade digital do Agrupamento de Escolas do Alto do Lumiar.

Relativamente aos referenciais DigCompOrg, enquanto quadro de referéncia para a caracterizagio de organizagies educativas
digitalmente competentes, e DigCompEdu, enquanto referencial europeu para o desenvolvimento da competéncia digital dos educadores, a
sua articulagdo permite uma leitura integrada e consistente dos dados recolhidos nos diagndsticos efetuados. A interligagdo entre as areas
do DigComplrg e as competéncias do DighompEdu possibilita, assim, uma visao global da realidade do Agrupamenta, sustentando a definigdo

de estratégias ajustadas as necessidades identificadas e alinhadas com os objetivos do PADDE.

Competéncias profissionais L X Competéncias dos
Competéncias pedagdgicas dos educadores
dos educadores aprendentes
RECURSOS ENSINO E
DIGITAIS APRENDIZAGEM
Selecdo — Ensino i
i PROMOCAO DA
" - ) - COMPETENCIA DIGITAL
& Comunicagio 7 Criacao e modificagao — Orientagdo DOS APRENDENTES
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Criacao de contetido

! 5 CAPACITACAOD DOS X
& opc digital 4 AVALIACAD APRENDENTES Uso responsadvel
f8) Estratégias de avaliagio — Acessibilidade e Resolucdo de problemas
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Diferenciacdo e
personalizacao

k¥ Andlise de evidéncias ~—

%) Feedback e planificacdo - Envolvimento ativo

Figura |- SELFIE (DigLamplrg e interligagdo com Digcompkdu)
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Apds uma reflexio & anélise dos dados propomos a criagio de um PADDE que estimule a reflexdo e a utilizago critica do digital em
contexto educativo e que ajude a promogo na transigan digital.

LIDERANGA (Competéncias .| e .3 do DigCompEdu)

Avalia o papel da lideranga na definigio de uma viséo estratégica para a integragéo das tecnologias digitais na escola, bem como na
promogéo da sua utilizagéo eficaz nas diferentes areas de atuagdo do Agrupamento, nomeadamente no ensino, na aprendizagem, na
comunicagdo institucional e na gestdo organizacional.

COLABORAGAD E TRABALHD EM REDE (Competéncias 1.2 e 1.3 do DigCompEdu)

Analisa as medidas adotadas pela escola para promover uma cultura de colaboragao, comunicagéo e trabalho em rede, incentivando
a partilha de préticas, de recursos e de experiéncias, bem como a aprendizagem colaborativa, dentro e fora do contexto
organizacional.

INFRAESTRUTURA E ERUIPAMENTD

Avalia a existéncia, adequacéo e fiabilidade das infraestruturas tecnoldgicas, incluindo equipamentos, software, recursos de
informagao, ligagéo & Internet, apoio técnico e espagos fisicos, enquanto condigdes facilitadoras da inovagao pedagdgica, do ensino,
da aprendizagem e das préticas de avaliagan.

DESENVOLVIMENTD PROFISSIONAL CONTINUO (Competéncia 1.4 do DigCompEdu)

Analisa se a escola facilita e investe no desenvolvimento profissional continuo (DPC) do seu pessoal a todos os niveis. 0 DPC pode
apoiar o desenvolvimento e a integragéo de novas formas de aprender e de ensinar, que exploram as tecnologias digitais para obter
melhores resultados de aprendizagem.

PEDAGOGIA: APDIOS E RECURSOS (Competéncia 1.1, Area 2 e Area 5 do DigCompEdu)

Avalia a preparagéo da escola para apoiar a utilizagio pedagagica das tecnologias digitais, através da disponibilizagio de recursos,
ferramentas e orientagies que promavam a atualizagéo e a inovagéo das préaticas de ensino e aprendizagem.

PEDAGOGIA: APLICAGAD EM SALA DE AULA (Competéncia 3.4, Area 4 e Area 5 do DigCompEdu)

Analisa a integragéo efetiva das tecnologias digitais em contexto de sala de aula. enquanto estratégia de diversificagio metodolagica
e de promogdo de praticas de ensino e aprendizagem mais ativas, inovadoras e centradas nos alunos.

PRATICAS DE AVALIAGAD (Area 4 do DigCompEdu)

Analisa as medidas adotadas pela escola no sentido de evoluir progressivamente de modelos de avaliagéo tradicionais para praticas
mais diversificadas e abrangentes, incluindo estratégias de avaliagdo apoiadas em tecnologias digitais, centradas nos alunos,
personalizadas e fidveis.

COMPETENCIAS DIGITAIS DOS ALUNDS (Area B do DigCompEdu)

Avalia o desenvolvimento das competéncias digitais dos alunos, entendidas como o conjunto de conhecimentos, aptidies e atitudes
que permitem uma utilizagao confiante, critica, criativa, segura e responséavel das tecnologias digitais.
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0 PADDE no Projeto Educativo

0 Plano de Agéo para o Desenvolvimenta Digital da Escola (PADDE) integra-se na visan estratégica definida no Projeto Educativo 2023-2029

(PE). que afirma que "uma escola &, antes de tudo, um lugar onde se semeia futura” (PE. p. 7). Esta ideia orienta todo o trabalho do
Agrupamento e reforga a importancia de preparar os alunos para um mundo em constante transformagéo, onde as competéncias digitais séo
essenciais para a participagdo plena na sociedade

0 Agrupamento assume como propasito “cultivar hoje aguilo que queremos ver florescer no amanha" (PE, p. 7). reconhecendo que cada
aluno transporta consigo um potencial anico. 0 PADDE contribui diretamente para esta visio ao promover o acesso equitativo as tecnologias,
ao reforgar praticas pedagagicas inovadoras e ao desenvolver competéncias digitais em toda a comunidade educativa.

Enquanto instituigéo pablica, o AEAL cumpre os principios da Lei de Bases do Sistema Educativo, garantindo uma educagéo que promova
autonomia, responsabilidade, solidariedade e incluséo. 0 PADDE reforga esta misséo ao assequrar que todos os alunos — independentemente

da sua origem, percurso ou condigdo socioecondmica — tém acesso as ferramentas digitais necessérias para aprender. comunicar e criar.

Enquadramento institucional e misséo educativa
De acordo com o Projeto Educativo 2025-2029, o Agrupamenta reafirma o seu compromisso com os principios da Lei de Bases do Sistema

Educativo, orientando a sua agéo para o desenvalvimento pleno e harmonioso dos alunos, numa ldgica de incluséo, equidade e valorizagéo da
diversidade.

0 documento estratégico sublinha que a escola deve constituir-se como um espago de aprendizagem significativo, onde se promovem valores
como a autonomia, a responsabilidade, a solidariedade, o respeito pelo outro e o pensamento critico. Neste contexto, refere-se que:

“A escola deve criar condigiies para que todos os alunos desenvolvam competéncias que lhes permitam aprender ao longo da
vida, participar de forma critica e responsével e intervir conscientemente na sociedade.” (PE, p. 8).

A integragdo do digital, enquadrada no PADDE. surge como um meio privilegiado para concretizar este designio, potenciando praticas

pedagdgicas diversificadas, metodologias ativas e contextos de aprendizagem mais maotivadores e significativos.

Articulagdo do PADDE com os objetivos do Projeto Educativo
(0 PADDE contribui diretamente para a concretizagéo dos objetivos estratégicos definidos no Projeto Educativo, designadamente no que

respeita:
o A melhoria sustentada da qualidade das aprendizagens:
o A adequagdo das praticas pedagdgicas as necessidades, ritmos e perfis dos alunas;
o A promogo de ambientes educativos sequros, inclusivos e estimulantes;
o Ao reforgo do trabalho colaborativo e da reflexéo sobre as praticas;
o A valorizagdo de uma cultura de rigor, responsabilidade e participagao.
Em coeréncia com o Projeto Educativo 2025-2029, o PADDE assume-se comao um instrumento estratégico de apoio & melhoria continua
das préaticas pedagagicas, promovendo a integragdo consciente e pedagdgica das tecnologias digitais ao servign da aprendizagem, da

inclusdo e do sucesso educativo.
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Conforme estabelecido no Projeto Educativo, "a utilizagio pedagdgica das tecnologias digitais deve constituir um recurso ao servigo da
aprendizagem, da inclusdo e da melhoria continua das praticas educativas” (PE 2025-2029, p. 12), reforgando-se a necessidade de
preparar os alunos para os desafios de uma sociedade em permanente mudanga (PE, p. 7).

As agies previstas no PADDE articulam-se com os eixos estratégicos do Projeto Educativo:

Eixo | - Melhoria das Aprendizagens

0 digital & utilizado como recurso pedagagico para diversificar estratégias, apoiar a diferenciagio pedagdgica e promover

aprendizagens mais eficazes e significativas.

Eixo 2 - Prevengéo do Abandono, Absentismo e Indisciplina
A utilizagdo de plataformas digitais e de ferramentas de acompanhamento contribui para a monitorizagéo da assiduidade, do

comportamento e do envolvimento dos alunos.

Eixo 3 - Gestéo e Organizagdo
A digitalizagao de processos reforga a eficiéncia organizacional, a comunicago interna e o acompanhamento das atividades

pedagdgicas.

Eixo 4 - Relagéo Escola-Familia-Comunidade
0 recurso a meios digitais facilita a comunicagdo com as familias e promove uma maior participagdo da comunidade educativa na

vida do Agrupamentao.

Missao Digital do Agrupamento

A missao do AEAL, tal como definida no Projeto Educativo, & formar cidadaos capazes de enfrentar os desafios do século XXI, promovendo

incluséo, inovagan pedagdgica, rigor académico e bem-estar.  PADDE & um instrumento essencial para concretizar esta missao, ao:

e desenvolver competéncias digitais alinhadas com o Perfil dos Alunos & Saida da Escolaridade Obrigataria;
e promaver praticas pedagdgicas inovadoras;
e reforgar a comunicagéo e a colaboragdo entre todos os intervenientes;

e garantir que a escola acompanhe as transformacies tecnoldgicas e sociais.

Assim, o PADDE néo & apenas um plano tecnoldgico: & um elemento estruturante da identidade do Agrupamenta, contribuindo para aquilo

que o PE define como “um compromisso com a qualidade educativa” (PE, p. 7).
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Dados da Escola

Equipa PADDE

Nome Fungéo Area de atuagsio
Rita Borges Adjunta da diretora Coordenadora da EPADDE

Ondina Castanheira Docente Docente de TIC

Filipe Medeiros Docente Docente de TIC

Catarina Campos Assistente Operacional

Informacao Geral da Escola

N2 de estabelecimentos escolares J

N2 de alunos [a7k
N2 de professores [a3
N? de pessoal niio docente B3
Escola TEIP Sim

Periodo de vigéncia do PADDE
- Anos letivos: 2075 a 2029

Data de Aprovagio em Conselho Pedagdgico
- 20 de janeiro de 2026
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A Histaria Digital da Escola

Resultados globais do diagndstico

Atualizagéo de dados do CHECK-IN 2024/2025

Nivel de Proficiéncia Digital Global:

@ Al
® A2
® B1
® B2
® C1
®c2
Realizou formacao de Capacitagao Digital:
Mao 42 (51,2%)
Nivel 1 —26 (31,7%)
Nivel 2 —13 (15,9%)
Nivel 3 —5 (6,1%)
0 10 20 30 40 50
Realizou formacg&o na Area das Novas Tecnologias:
MNao —35 (42,7%)
Inteligéncia Artificial (1.A) 14 (17,1%)
Pensamento computacional 5(6,1%)
Robdtica/Programacao —9 (11%:)
Excel 20 (24,4%)
Classroom —8 (9,8%)
Praticas de avaliagao em a... 5 (6,1%)
Realidade Virtual ou Aument. .. —3 (3,7%)
Laboratdrios Digitais (LED) T (8,5%)
Metodologias e estratégias d. .. 14 (17.19%)
Wideo efou multimédia como. .. —7 (B8,5%)
STEM/STEAM 4 (4,9%)
Equipa PADDE (Plano de Ag... —8 (9,8%)
“Desenvolvimento de Comp... 2 (2.4%)
Moodle [—1 (1,2%)
Tecnologias Digitais na Educ... 1(1,2%)
Preservacio e gestdo da col... | "—1 (1,2%)
Q 10 20 30 40
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Atualizagéo de dados do SELFIE comparativo entre 2020/2021 e 2023/2024

legenda

Perfis
Os perfis apresentados para esta escola'empresa s&o 0s seguintes:

Enles FROMaregs

LY

Professores

.i- B

Chave de comparacio

A O resultado aumentou em comgarag o corm a relatdrio 2
. O resultado decresceu e comparaca com o relatdno 2
= 0 resultado & o mesmo gue na relaitno 2

E # comparag o ndo ¢ possivel

A. Lideranga B. Colaboragéo e trabalho em rede

Al. Estratégia digital 1o @ B1. Anilise dos progressos s @

L]
~
o:e;

A2. Desenvolvimento da estratégia com os professores o8 @ B2. Debate sobre a utilizagdo da tecnologias o5 @
® ) M1 35 K
37 ® & 34 ® 32 +
33 ™

A3. Novas formas de ensino oe @ B3. Parcerias ER

o:0

¢

=]
>3
08
>

C. Infraestruturas e equipamentos

C1. Infraestruturas LK

0

2. Dispositives digitais para o ensina & i
s + 0 . P
:. * D. Desenvolvimento profissional continuo
D1. Hecessidades de DPC +
I 37 [
€3, Acesse a Internet o i 35 & z +
DZ. Participacio em agbes de DPC
8 2z
4 & 7 [

€5, Apoio técnico

D3. Partilha de experiéncias L1

o0 'a L
= I m
("] L]
-
>

> &

€8, Dispositives digitais para a aprendizagem oo S

033
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E. Pedagogia: apoios e recursos

F. Pedagogia: aplicagéo em sala de aula

El. Recursos educativos online - Fl. Adaptacdo as necessidades dos alunos 3 @
& 3 ]+
4.3 5 3 39 +
31 e
E2. Criagdo de recursas digitals L F3. Promocio da criatividade +
39 @ e "
ES. Utilizagio de ambientes de aprendizagem virtuais & P4, Envolviments dos Mimve + @ e
i a8’ 37
. M 35 [
4 e 31 i
F5. Colab tre as alun 2
E4. Comunicagio com a comunidade escolar &+ B et = i +
» -
: & E 0
4.2 . 33 *
FG. Projetos transdisciplinares R
& %
F *
H. Competéncias digitais dos alunos
H1. Comportamento seguro T+
[} v
G. Préticas de avaliaga s -
. Fraticas de ava 1agdo = o
G1. Avallagio de aptiddes
=
& o [
i-i 5 4
FE
G3. Feedback em tempo Gtil
H4. Controlo da qualidade das informagies +
'} +
é *
15 =
GS5. Autarreflexio sobre a aprendizagem 5 P . 5. DiF Erbdits o trabilhs deé eutros o
IS : -
e’ 15 ® +
GE. Feedback ass outros alunos . H7. Criagfio de conteudos digitais +
-1 19 sl +
& 29 @ +
H8. Aprender a comunicar b i
&
+

o0

Plano de Agdo para o Desenvolvimento Digital da Escola 2025/2026

Pagina 10 de 44




REPUBLICA
PORTUGUESA

EDUCACAO, CIENCIA
EINOVAGAO

| Mualizagdo de dados do SELFIE comparativa entre 2020/2021 e 2023/2024
legenda

Perfis
0s perfis apresentados para esta escola'empresa s&o 0s seguintes:

- } Dirigertes escolares

& a
.': ol essores

Chave de comparacio

“ O resultado aumentou em comparacio corm o relatdrio 2
'. 0 resultado decresceu ern comparacsa com o relatdng 2

= 0 resultado & o mesmo gue na relatéoio 2

) & comparagia nis § possiesl

Fatores que inibem a utilizagéo de tecnologia

Falta de financiamento
lrigentes esoolanes 5

ko
I—-
E
:
L~
.-}

Equipamentos digitais insuficientes

mies ceoolares =2

Ligacha & Internet lenta ou pouco fidvel
q escolares i‘-_. P
e o [ &
Restricies de espago escolar
irgentes escolnres ® ] . 230
e & [T @
Apola téenlea limitade ou Inexlstente
e dares o 1% ™
e & °:
Falta de tempo para os professores
e o ] -
Balxas competéncias digitais dos professores
Iy EnDes. Eueods e i'-\. . 370
Professanes iﬂ:, - - ¥
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Fatores negativos (aprendizagem mista)
Acesso limitade dos alunos aos dispesitives digitais;
Acesso limitado dos alunos a uma “iﬁ fidvel i Internet;
Dirigentat oecolars Ea + 1
[ ]

Baixas compet@ncias digitais das Familias;

: v

".‘|

lta de o dos para elaborar materiais para a aprendizag

Professores 2

Dirujeriles incolaims B

Protes=omes

HirRgenes eesolanes
Professore

rujeT [t Bl
Professores

Fatores positivos (aprendizagem mista)

A escola bem experidncia na utilizaghe de amblentes de aprendizagem virty

b roprvbik wecolanis i'

i o
. +
A escola tem acesso a um conjuntos bem organizado de recursos digitals en
Miripemss pecnlpes &4 -
& I -
- *
A excola tem sma politica do tipo =Traga o seu proprio dispositivos

e 1 D *
Professten i'-_. 1 8% Ao

Frofeiions

0% professares participam em redes profissionais

] *

O BSSOres am e ramas de desenvolvimento profissional
| e -
i."-‘ 1% . an

Mo contesto escolar, o3 professores colaboram na UWHE das tecrologii
D rparhira el A Ao

5
]
Profsrasies i'-. I~

firigerrie s pacrdares 8

Frofsmoes

A escola colabora com outras escolas ¢ erganizacies

i

v rapa Ve S CSOOAICS i

T

& escola ssul uma ia digital
[ riggerrie s pcilmaen i ’T‘ N
o I

rrofemons

A escola possul umA comunicagfio bem erganizada & regular com as Familis

i 1 S ETIe
WD CRO0laT 2 . 3
Professs il'. L
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Confianca na utilizagdo das tecnologias
Preparacn das sulas 0.5 HN

E

52 em 52 professores responderam 3 esta pergunta

%2 em 37 professores responderam a esta pergunta

50 em 33 professores responderam a esta permunta

50 em 52 professores responderam a esta pergunta

Classificagdes

Mada confiants .

Diar as aulas s i

Feedback e apoin 4 ¥

Comunicagino F

Pouco conflante 2
Algo confiante 3
Confiante | 4

Muito confiants .

Adogéo das tecnologias

@' Dirigentes escolares

Adocan das tenolaglas 10 ¥

7 em 7 dirigentes escolares respanderam a esta pergunta

.
5
@ Professores

AcdocSo das tecnolagias 01 e

I .

31 em 32 professores responderam a esta pergunta

Classificagbes

Tenho tendéncia para adotar as teonologias digitais depois da maiona dos meus oolegas .

Tenhi Lendéndcia para adotar &l lecnologias digilais a0 MeLmo Lempo que & Mmaiona dos meus calegas 3

Tenho enoénca para adotar as iemologias digitais ploneiraments quando vejo vanlagens daras | 3

Estou geralmente entre os ingvadores que experimentam as novas tecnologias .
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Utilizagéo de tecnologia

Tecnalagias na escola b
7 2EN La%; 53% 104 -
23 a6 J93 f koS reealdtdeidim A F5La PR g s
Tednalagias e dasa para 08 trabalfos da esoola 4
7 F= (Lo T 16%: .
234" e 293 abags resporderam 4 ests pemunba
Tecnologias fora da escols pars & aprendicagesm I

28 B~ -~ -~
B 80 alnos re

% PESDOrOEram a ests pengun ke

Tecnologias e asa para lazer 0.0 s
- . - - _
254 gm 95 aknos resporderam 4 esta pengunba
Sam Hondng as fora da escola ‘f"
3 P " -
245 am 293 ainos respondenam a eska pergunta
Classificaces

Munca ou gusse nanca 19

Pralo meros uma ver por mEs, mas S0 todés &8 semanas |
Pela menos uma vez por semana, mas ndo todos osclas g
Azt uma hora por dia | g

Mas e Lma bira pur cia .

Sistemas de informagéo e Gestéo

Alguns dos sistemas utilizados no AEAL:

- Inovar - Gestdo alunos, registo de sumérios, registo biografico, avaliagéo, entre outras;
- Inovar Pessoal, Inovar Contabilidade.

Inovar PAA.

Inovar Consulta..

- hoogle suite for education (Meet.  classroom, google docs, calendério,  emaifinstitucional, goagle sheets, drive...). Estas ferramentas destinam-se
a:

» [omunicagéo;
= Partilha de ficheiros;
» Elaboragao de documentos partilhados;
* (Irganizagéo;
» Avaliagéo.
- SIGA - Sistema Integrado de Gestdo e Aprendizagem:;
- DCS - Gestéo e elaboragéo de horérios das turmas e docentes;
- SIGHRE - Gest#io de pessoal docente.
- b Suite For Education
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Alguns sistemas de informagéo & gestéo utilizados pelo Agrupamento:
- Pagina wek
- Blogues institucionais;
- Fmaifinstitucional;
- Meet
- Inavar;

- [00M

- Classroom

Analise SWOT

|-Forgas (Strengths):

Clareza na utilizagéo dos resultados: 0 relatdrio SELFIE fornece uma imagem detalhada da situagéo atual, permitindo uma
compreensdo clara das 4reas fortes e das areas de melhoria.

Existéncia de &reas bem avaliadas: Aljumas &reas, como a colaboragéo em rede ou o uso de tecnologias, podem estar
relativamente desenvolvidas, servindo de base para reforgar a estratégia digital.

Ferramenta de monitorizagao anual: £ possivel avaliar progressos ao longo do tempo e ajustar planos de ago de acordo,
promovendo uma cultura de melhoria continua.

Foco nas competéncias digitais dos alunos: Reconhece-se a importancia de desenvolver competéncias digitais em alunos,

fundamental para o contexto atual e futuro.

2- Fraquezas (Weaknesses):

Pontuacies baixas em areas-chave: Caso existam areas como infraestruturas, avaliagéo digital ou desenvolvimento do pessoal
com pontuagies menores, podem comprometer a inovagdo pedagdgica.

Desatualizagéo de praticas: Discrepancias entre percecies de docentes, alunos e gestdo podem indicar dificuldades na
implementago efetiva das estratégias digitais.

Fatores que inibem a utilizagdo da tecnologia: Barreiras identificadas (como resisténcia, falta de recursos ou infraestrutura
inadequada) podem limitar o impacto do plano digital.

Falta de recursos ou formagao adequada: Areas como “Infraestruturas e equipamentos” e “Desenvalvimento profissional

continuo” sdo essenciais e podem estar insuficientemente desenvolvidas.

3- Oportunidades (Opportunities):

Aproveitar a avaliagio como ponto de partida: Utilizar os resultados do relatario para definic prioridades e criar um plano de
acdo alinhado as reais necessidades da escaola.
Formagéo continua de docentes: |nvestir na formagéo dos professores para melhorar a confianga e competéncia no uso de

tecnologias, promovendo inovagéo pedagdgica.
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o Envolvimento da comunidade escolar: Promover diglogos internos e com alunos para identificar necessidades e criar
estratégias participativas de desenvolvimento digital.

o Parcerias com entidades externas: Colaborar com entidades piblicas, privadas ou universidades para reforgar infraestruturas
e competéncias digitais.

o Monitorizagéo e avaliagdo periddica: Efetuar avaliagies requlares (anualmente, por exemplo) para ajustar estratégias e medir
progresso.

4-Ameacas (Threats):

o Resisténcia 8 mudanga: Professores, alunos ou outros membros da comunidade que resistam as novas praticas podem dificultar
a implementagéo efetiva do plano.

o Infraestruturas inadequadas ou desatualizadas: A insuficiéncia ou obsolescéncia de equipamentos e conectividade pode limitar
a utilizago das tecnologias digitais.

o Falta de recursos financeiros sustentéveis: Limitagies orgamentais podem comprometer a aquisigio de novos equipamentos e
formagéo continua.

o Disparidades de acesso: Problemas de acesso dos alunos a dispositivos em casa podem criar desigualdades na aprendizagem.

o Mlteragies pedagdgicas e tecnoldgicas répidas: A rapida evolugdo da tecnologia exige uma atualizagdo constante, o que pode

ser desafiador de manter.

Sugesties para o plano de desenvolvimento digital:

o  Priorizar as dreas com pontuagiies mais baixas, como infraestruturas e préticas de avaliagao.

o Fortalecer a formagéo continua do corpo docente, promovendo competéncias digitais avangadas.

o  Melhorar a acessibilidade dos alunos a dispositivos e internet em casa, combatendo a exclusdo digital.
o Promover uma cultura de inovagéo e abertura as mudangas na comunidade escolar.

o  Manitorizar regularmente os progressos, ajustando estratégias conforme necessario.

PADDE - Plano de Acéio para o Desenvolvimento Digital da Escola

Visdo e objetivos do PADDE

Em consonancia com o Projeto Educativo do Agrupamento, o PADDE assume coma viséo a consolidagdo de uma cultura digital partilhada,
sustentavel e pedagogicamente significativa, que promova a inovagdo educativa, a incluséo e a equidade no acesso as aprendizagens,
reforgando a qualidade do servigo pablico de educagéo

Tal como explicitado no PE, o Agrupamento orienta a sua agao no sentido de capacitar os alunos para responderem aos desafios do futuro,
assumindo que a escola deve “preparar os alunos para uma sociedade globalizada”, promovendo competéncias de adaptagéo,

pensamento critico e utilizagéo consciente da tecnologia.
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Neste enquadramento, o PADDE define objetivaos claros de capacitagdo digital de docentes, alunos e pessoal nao docente, de integragéo
transversal das tecnologias digitais nas préaticas pedagdgicas e de promogéo de uma utilizagao critica, sequra e respansavel do digital,
enquanto instrumento ao servigo da aprendizagem e da incluséo.
(0 PADDE contribui, assim, de forma direta e estruturada, para a concretizagio dos objetivos estratégicos do Projeto Educativo,
nomeadamente no que respeita:

o A melhoria sustentada da qualidade das aprendizagens;

o M adequagdo das praticas pedagdgicas aos diferentes perfis, ritmos e necessidades dos alunos;

o M criagao de ambientes educativos seguros, inclusivos e estimulantes:

e Ao reforgo do trabalho colaborativo e da reflexdo sobre as préticas pedagdgicas;

o  Mvalorizago de uma cultura de rigor, responsabilidade, participagéo e inovagdo.
Neste sentido, o PE sublinha a relevancia da inovagao e da tecnologia enquanto motores de melhoria educativa, assumindo como prioridade
“investir na qualidade e no recurso as TIC como estratégia da melhoria e inovagéo nos processos pedagdgicos de ensino e
aprendizagem”
Deste modo, o PADDE afirma-se como um instrumento estratégico essencial para operacionalizar a Viséo, a Misséo e os Valores do

Agrupamento, assegurando uma transigdo digital coerente, integrada e alinhada com o projeto educativo da escola.

Articulacao entre o PADDE e os Eixos Estratégicos do Projeto Educativa

0 Projeto Educativo define quatro eixos estratégicos que orientam a agdo do Agrupamento. 0 PADDE contribui de forma direta e transversal

para cada um deles.
Eixo | - Melhoria das Aprendizagens
0 PE sublinha a importancia de promover praticas pedagdgicas inovadoras que valorizem o pensamento critico, a criatividade e a autonomia

(PE, p. 32). 0 PADDE reforga este eixo ao:

integrar tecnologias digitais nas praticas de ensino;
promover metodologias ativas centradas no aluno;
apoiar a diferenciagéo pedagagica;

melhorar a qualidade da avaliagao formativa através de ferramentas digitais.

Eixo 2 - Prevengéo do Abandono, Absentisma e Indisciplina
0 PE destaca a necessidade de criar ambientes educativos maotivadores e consistentes (PE, p. 35). 0 PADDE contribui ao:

e tornar as aprendizagens mais significativas através de recursos digitais;
e reforgar a comunicagéo com os alunos e as familias;
e promover plataformas que permitam um acompanhamento mais proximo e regular.
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Eixo 3 - Gestéo e Organizagdo

0 PE defende a otimizagéo dos processos de gestdo e comunicagéo, garantindo maior eficiéncia e transparéncia (PE, p. 36). 0 PADDE apoia

este eixo ao:
e digitalizar procedimentos administrativos;
e reforgar o uso de plataformas colaborativas;
e melhorar a infraestrutura tecnoldgica;
e promover a literacia digital dos profissionais.

Eixo 4 - Relagéo Escola-Familia-Comunidade

0 PE afirma que o Agrupamento & uma escola aberta, que “valoriza a relagéo com a comunidade educativa e com os parceiros locais,
entendendo-a como fator essencial para o desenvolvimento educative e social dos alunos”. (PE, p. ). 0 PADDE reforga esta relagéo
an:

promover canais digitais de comunicagéo acessiveis e eficazes;
divulgar projetos e trabalhos dos alunos;

envolver parceiros externos em iniciativas digitais;

facilitar a participagéo das familias através de plataformas digitais.

Parceiros

- DGE, DGEEC e outros servigos centrais do ME - Recursos educativos digitais, formag&o no Ambito da capacitagéo digital,
disponibilizagéo / manutengédo de equipamentos;

- Camara Municipal de Lishoa;

- [lass of Wonder

- Associagéo Mutualista do Montepio

- Junta de Freguesia do Lumiar;

- Junta de Freguesia de Santa Clara.

- Associagéo Internacional para Aprendizagem Social e Emocional ao Longo da Vida - Beematianal;

- CFAE - Formagén no &mbito da capacitagéo digital;

- Rede de Bibliotecas Escolares;

- PSP - Escola Sequra;

- Centro Social da Musgueira;
- ISCTE.

Dimensiies de intervengio

(0 PADDE estrutura-se em trés dimensies complementares:

- Dimenséo Organizacional

Focada no reforgo da lideranga pedagdgica, no trabalho colaborativo, na comunicagéo institucional e no desenvolvimento profissional

continuo, promovenda préticas digitais que sustentem uma organizagio escolar mais eficiente e participada.
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- Dimenséo Pedagégica
(rientada para a integragéo intencional do digital no curriculo, na avaliagdo e nas praticas de ensino, potenciando aprendizagens significativas

e 0 desenvolvimento de competéncias transversais.

- Dimenséo Tecnolagica e Digital
Incide sobre a melhoria das infraestruturas, dos equipamentos e do acesso & Internet, assequrando condigies técnicas adequadas ao

desenvolvimento das atividades educativas.

Dimenséo

©
=
=
o
©
=
=
©
o
[
[ =]

Acéo
Discusséo e recolha de contributos dos docentes em
reuniiies de grupo departamento/ disciplinar/ ano de

escolaridade/ conselho de turma/conselho de
docentes

Inovar PAA

Aplicagéo do SELFIE para atualizagao do PADDE

Atualizagéo da proficigncia digital do corpo docente.

Mural partilha entre colegas de atividades /
recursos/ projetos realizados

Workshap digital para o Pessoal nao docente

Incluséo na pagina do Agrupamento de um tradutor
para diferentes linguas

Manutengéo e criagéo de conta de Email para todo o
pessoal docente, ndo docente e discentes que ainda
néo tenham

Publicagéo de trabalhos/ atividades/projetos na
pagina do Agrupamento

Apresentagéo do PADDE

Manutengéo do site do agrupamento e blogues das
escolas de 1° ciclo, do PADDE e das bibliotecas
escolares

Objetivo

Recolher o contributo dos docentes para a elaboragao do PADDE

- Apresentar, consultar, coordenar e aprovar atividades;
- Acompanhar online e em tempo real, em qualquer lugar, de todas as
atividades propostas e do seu estado

Atualizar o PADDE e a agiies a desenvaolver.

Aplicagéo do SELFIE for TEACHERS e questionario de recolha de resultados
obtidos.

Promover o trabalho colaborante entre pares.
Capacitar digitalmente a comunidade escalar

Promover a inclusdo

Manter os canais de comunicagéo oficial atualizados e seguros

Divulgar os trabalhos realizados pelos alunos e projetos do Agrupamento.

Divulgar o PADDE, explicando a sua operacionalizagéo com o objetiva do
envolvimento da comunidade escolar

- 0 uso do blogue ou site, como um recurso tecnoldgico, pode contribuir
para diminuir as barreiras de comunicagéo entre a escola e sua
comunidade escolar, favorecendo a interagdo entre os participantes do
processo de ensino-aprendizagem, a fim de propiciar uma educagéo
mais justa, cidada e humana.

- Divulgar os trabalhos realizados pelos alunos e projetos do
Agrupamento.

- Estabelecer uma relagdo de cooperagdo permanente com a
comunidade educativa.

- Valorizar o papel da escola no Meio;

- Intensificar o envolvimento dos parceiros na vida do Agrupamento.

- Utilizar o blogue/site na educagao, como um canal de comunicagéo
entre alunaos, pais e professores,

- possibilitando uma troca de saberes.
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Dimenséo Acéo Objetivo
- Desenhar o processo der ensino/aprendizagem com recurso as
Avaliagéo realizada digitalmente tecnologias digitais.

- Treino e recuperagéo de competéncias de Oralidade, Leitura e Escrita

- Diferenciagdo dos percursos de jogo de acordo com nivel inicial do
MAGOS aluno

- Adaptagéo a alunos de PLNM

- Aumento da inovagéo e uso de recursos digitais no contexto escolar

- Desenvalver o pensamento computacional através de atividades

digitais estruturadas e lidicas.
- Promover competéncias de resolugéo de problemas, recorrendo &

decomposigéo, sequenciagéo e logica.
- Estimular o raciocinio ldgico, a criatividade e o trabalho colaborativa.
- Incentivar a utilizagéo critica, sequra e responsével das tecnologias
digitais.

:% “Pensar Digital" I - . .
=] - Integrar o digital como recurso pedagdgico ao servigo das
= Sementes de Sucesso como Oferta Complementar aprendizagens.
paraos 4° anos - |dentificar os principais servigos da internet;
- Explorar informagéo de diferentes fontes e formatos (texto, imagem,
som e viden);

- Pesquisar informagéo na internet;
- Avaliar paginas da internet;
- Estruturar e apresentar um trabalho de pesquisa;

- Netiqueta e sequranga na internet.
- Melhorar a capacidade |eitora e interpretativa;

- Merir os conhecimentos apds a leitura e exploragdo de uma obra.
- Desenvaolver competéncias, néo sa a nivel das TIC, mas também nas
E-Bibliotec@s Literacias da Informagéo, através da criagéo de novos e estimulantes
ambientes de aprendizagem, que se pretende facilitadores do
desenvolvimento de competéncias e da aquisigdo de conhecimentos.

Dimenséo " Objetivo

Atribuigéo de Kits informaticos a todos os alunos e

oessoal dacente Dotar docentes e discentes de equipamentos informaéticas.

Disponibilizar digitalmente todas as informagies nas diferentes

Inovar (Consulta, Alunos, PAA, Pessoal, Contabilidade)
vertentes da plataforma.

Permitir o trabalho mais abrangente, frequente e suportado no &mbito

Equipar as salas com routers do digital.

Tecnoldgica e digital

Aumentar a utilizagdo generalizada dos recursos digitais por toda a

Melhorar e alargar a rede nas escolas do 12 ciclo. .
comunidade escolar.

Permitir o trabalho mais abrangente, frequente e suportado no &mbito

Equipar as salas com novos projetores do digital,

Plano de Agdo para o Desenvolvimento Digital da Escola 2025/2026 Pagina 20 de 44



REPUBLICA
PORTUGUESA

EDUCAGAO, CIENCIA
EINOVAGAO

Dimenséo Organizacional

(Nome da Agé: No Lumir doDigital
Dimenséo Drganizacional

AI‘EHS

- Possuir um site ou um blogue onde publicar as noticias, eventos, avisos, comunicados, horérios, dados dos professores e da escola, etc., a
fim de facilitar sua comunicagdo com a comunidade.

Objetivos

- [ uso do blogue ou site, como um recurso tecnoldgico, pode contribuir para diminuir as barreiras de comunicagéo entre a escola e sua

comunidade escolar, favarecendo a interagéo entre os participantes do processo de ensino-aprendizagem, a fim de propiciar uma
educagin mais justa, cidadé e humana.

- Divulgar os trabalhos realizados pelos alunos e projetos do Agrupamento.

- Estabelecer uma relagéo de cooperagéo permanente com a comunidade educativa.
- Valorizar o papel da escola no Meio;

- Intensificar o envolvimento dos parceiros na vida do Agrupamento.

- Utilizar o blogue/site na educagéo, como um canal de comunicagéo entre alunos, pais e professores,
possibilitando uma troca de saberes.
Dindmicas
- A partir de todas as ideias j& relacionadas e organizadas, iniciou-se o processo de criagdo propriamente dita do blogue/site na internet.
- Criar um nome para o blog.

- Publicagéo de trabalhos/projetos nas plataformas digitais da escola/ do Agrupamentao.
- Mimentar o blogue/site com informag#o/noticias.

Destinatérios

Indicadores a Monitorizar
- Indicadores a monitorizar:
- Nimero de publicagies
- Nimero de visitas
- Participagdo dos Docentes e Nao docentes

- Instrumentos de monitorizago:
- No minima | participag&o/ naticia por turma
- Nimero de visualizagdes
- Aumento do ndmero de participantes e de acessos ao Blogue

Resultados Esperados/Critérios de Sucesso
- Integrar o uso da Internet no contexto de projetos de trabalho mais gerais e na aula.
- Divulgar trabalhos e projetos tornando-os transparente para os pais dos alunos e para toda a comunidade.
- Haver visibilidade do blogue/site por parte da comunidade educativa, dos alunos, familiares e comunidade em geral.

Participantes

- Coordenadores, Professores, educadores, pessoal néo docente e alunos do Agrupamento de Escolas do Alto do Lumiar
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Recursos Humanos e Materiais
- Docentes e nao docents

- Munos

- Computador
- Internet

Distribuigdo temporal

- Ao longo do ano

Avaliagéo

- 30% de Participagdo - meta superada
- 10%-30% de Participagao - meta alcangada
- <|0% de Participag&o - meta néo alcancada

Meta

Nome da Acéo : workshop digital para o Pessoal ndo docente
Dimenséo Drganizacional

Areas/Prablema
- Baixa proficiéncia digital do pessoal nao docente.

Objetivos

- Capacitar digitalmente a comunidade escolar
- Valorizar a Escola enquanto local de trabalho e de formagéo/investigagéo.
- Melhorar os niveis de qualificagéo nas diferentes fungiies que exercem na organizagdo de uma escola.

Descrigén da atividade
Competéncias Digitais Basicas - Manipulagéo e Uso de Ferramentas Online
0 pessoal néo docente tem mostrado interesse relativamente ao uso da tecnologia. no sentido de colmatarem as dificuldades que esta implica a
nivel pessoal, social e profissional. Neste sentido, considera-se elementar facilitar a formagéo ao pessoal néo docente, nesta area de
conhecimento digital, contribuindo para a melhoria das relagies interpessoais, sociais, emocionais e profissionais, no ambiente educativo que
esté inserido.
(s contenidos serdo desenvalvidos recorrendo do uso e manipulagéo do computador, usando estratégias de observagéo na apresentagéo das
ferramentas tecnoldgicas e digitais, através duma metodologia pratica e demonstrativa.

Dinamicas

Manipulagéo e uso do computador

Criar conta email

Gerir conta correio eletrdnico

Consulta de paginas da internet /Perigos da internet
Conhecer a pégina do Agrupamento

Consultar documentos estruturais do Agrupamento
Preenchimentos de formulérios e questionarios

- Agiies de capacitagéo para o pessoal ndo docente.

Destinatérios

Todo o pessoal nao docente.

Indicadores a Monitorizar
- Nimero de participantes nas agiies
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Resultados Esperados/Critérios de Sucesso
- 25% de adeséo por parte do Pessoal ndo Docente

Participantes
- Todo o pessoal néo docente.

Recursos Humanos e Materiais
- Computadores
- [luadro interativa

Distribuigéo temporal
- Aolongo de 2 anos

Avaliagén
- Inquérito digital de avaliagdo da formago.

Dimenséo Pedagdgica

| Nome da Agéo: Pensar Digital

Dimenséo Pedagagica

Areas/Problema

Objetivos

- Desenvalver o pensamento computacional através de atividades digitais estruturadas e lidicas.
- Promaver competéncias de resolugdo de problemas, recorrendo a decomposigéo, sequenciago e |dgica.

- Estimular o raciocinio légico, a criatividade e o trabalho colabarativo.
- Incentivar a utilizagéo critica, sequra e responsével das tecnologias digitais.
- Integrar o digital como recurso pedagdgico ao servigo das aprendizagens.

- |dentificar os principais servigos da internet;

- Explorar informagéo de diferentes fontes e formatos (texto, imagem, som e viden);

- Pesquisar informagéo na internet;

- Avaliar paginas da internet;

- Estruturar e apresentar um trabalho de pesquisa;
- Netigueta e sequranca na internet.

Dinamicas

- Sessiies semanais de |h/turma.

Trabalho individual @ em pequenos grupos.

Necessidade de desenvolver o pensamento computacional desde o 1.2 Ciclo.

Promogéo de competéncias de resolugéo de problemas, raciocinio lagico e criatividade.
Uso consciente, seguro e responsavel das tecnologias digitais.

Desenvolvimento de atitudes colaborativas e auténomas no trabalho com recursos digitais.

Realizagéo de desafios com niveis de complexidade progressiva.

Discussén e reflexdo sobre os processos de resolugéo adotados.
Momentos de autoavaliagéo e de consolidagdo das aprendizagens.
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Destinatarios
- Alunos do 4° ano das 4 escolas do agrupamento
Indicadores a Monitorizar
- [brau de envolvimento e participagdo dos alunos nas atividades propostas.
- [apacidade de aplicagéo de estratégias de pensamento computacional.
- Evolugéo na resolugéo de problemas e no raciocinio lagico.
- lltilizago adequada e responsavel dos recursos digitais.
- [lualidade da interagéo e do trabalho colaborativo entre pares

Resultados Esperados/Critérios de Sucesso

- Desenvaolvimento de competéncias de pensamento computacional.

- Melhaoria do raciocinio ldgico e da autonomia na resolugéo de problemas.

- lltilizag#o consciente, critica e sequra das tecnologias digitais.

- Aumento da motivagdo e do envolvimento dos alunos nas atividades.

- Contributo para o desenvolvimento das competéncias previstas no Perfil dos Alunos & Saida da Escolaridade Obrigataria.
Participantes

- As turmas do 4? ano das 4 escolas do agrupamento

Recursos Humanos e Materiais
- Professor Titular de Turma
- Professor de sementes de Sucesso
- Computador
- Internet
- Projetor

Distribuigao temporal
- Agén desenvolvida ao longo do ano letivo, integrada na Oferta Complementar.

Avaliagéo
Meta
- 30% de satisfagéo - meta superada
- 12%-30% de satisfag&o - meta alcangada
- <|0% de satisfagéo - meta ndo alcangada

| Nome da Agao: Semente

Dimenséo Pedagdgica

Areas/Problema
- Bullying e Violéncia Escolar;
- Dificuldades na Comunicagéo e Relacionamento Interpessoal;
- Saiide Mental e Bem-estar;
- Participagio da Familia no Desenvolvimento Socioemocional;

Objetivos
- Promaver a empatia, autorregulagéo, comunicagéo, colaboragdo e resolugéo de conflitos, ajudando os alunos a gerir suas
emogies e interagir de maneira mais saudavel e construtiva com os outras;
- Promaver um ambiente escolar saudavel e inclusivo, onde os alunos se sintam sequros, respeitados e motivados a aprender,
reduzindo casos de bullying e promovendo o bem-estar geral dentro da escola;
- Incentivar a colaboragéo entre escaola e familia;
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- Incentivar a aceitagdo das diferengas e o respeito pela diversidade, criando uma comunidade escolar mais inclusiva;

Dindmicas

e ferramentas préticas e interativas que envolvem os alunos de forma lidica e reflexiva, auxiliando no desenvaolvimento das
suas competéncias socioemacionais de forma continua e integrada no quotidiano escolar.
Destinatérios 2%Ano

Indicadores a Monitorizar
- Indicadores a monitorizar:

Autorregulagdo Emocional

Empatia

Comunicagéo

Envolvimento da Familia

Diversidade e Inclusdo no Ambiente Escolar

- |nstrumentos de monitorizagéo:

Observar e registrar o comportamento dos alunos durante atividades, para avaliar seu desenvolvimento
socioemocional

Registrar incidentes relacionados a comportamentos negativos (como bullying, agressdo ou discriminagéo) e
comportamentos positivos (como demanstragies de empatia ou resolugdo pacifica de conflitos)

Permitir que os alunos reflitam sobre seu praprio desenvolvimento emocional e social.

Usar a tecnologia para acompanhar em tempo real os dados de evolugdo socioemocional dos alunos,
proporcionando feedback instantaneo e detalhado.

Resultados Esperados/Critérios de Sucesso

Melhoria no Clima Escolar e Bem-Estar Emocional

Participantes
-2

Recursos Humanos e Materiais
- Professor titular de turma

- Alunos 2% ano

-Projetor

- Plataforma Semente

- Manuais
- Internet

- Blogue: EBI/JI - Galinheiras (eblgalinheiras.blogspot.com)

Distribuigéo temporal
- Ao longo do ano letivo

Avaliagio
Meta 20%

- > 30% de participagéo - meta superada

- 20%-30% de participagéo - meta alcangada

- Entre 13 e 20% - meta ndo atingida meta alcangada
<|a% - meta néo alcangada
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Nome da Agéo: Magos

Dimenséo Pedagdgica

Areas/Problema
- Motivagéo para o treino e recuperagdo de competéncias de Oralidade, Leitura e Escrita

Objetivos
- Treino e recuperagéo de competéncias de Oralidade, Leitura e Escrita
- Diferenciagao dos percursos de jogo de acordo com nivel inicial do aluno
- Adaptagéo a alunos de PLNM

- Aumento da inovagéo e uso de recursos digitais no contexto escolar

Descrigén da atividade
- [1"Magos" consiste numa ferramenta pedagagica gamificada (“jogn") que visa aumentar a motivagéo dos alunos para o treino e consolidagéo
de aprendizagens essenciais do Portugués nos dominios da Oralidade, Leitura e Escrita (cf. definidas pela DGE). 0 jogo & implementado
pelos professores ao longo de |0 a 20 sessies, transformando a sala de aula num ambiente de jogo/aprendizagem hibrido (digital + off
screen), contribuindo por isso para o desenvolvimento de competéncias de literacia digital dos alunos e maior inovagéo e utilizagéo de
recursos digitais pelos professores
Dindmicas
- 7 sessies de divulgagéo e capacitagdo para docentes;
- Envio de comunicagies digitais;
- Contactos diretos com os professores titulares de turma;
- Apoio direto a docentes.
Destinatarios
- Turmas de 2% 3% e 4° anos das 4 escolas do Agrupamento
Indicadores a Monitorizar
- 0% de participagéo das turmas do |2 ciclo
Resultados Esperados/Critérios de Sucesso
- Munos melhoram PERFORMANCE em 10%:
- Munos aumentam MOTIVACAD para a aprendizagem em 15%:
- Melhoria das competéncias de Oralidade, Leitura e Escrita em 10%.

Participantes
- Alunos do 22, 3% e 4% ano
Recursos Humanos e Materiais
- Computadores/ conversiveis
- Plataforma do jogo

Distribuigéo temporal
- Reunido de apresentagéo e auscultagdo com professores das turmas.

- Formagéo certificada dos professores (4h)
- Inscrigao das turmas em jogo e diagnastico do nivel de partida dos alunos |0 a 20 sessies de jogo em aula, com acompanhamento continuo
SPOTGAMES
Avaliagén
-> 30% com sucesso - meta superada
- Entre 15 e 30% com sucesso - meta alcangada
- <12% - meta néo alcangada
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|

Dimenséo Pedagdgica

Areas/Problema
o Exclusdo digital entre criangas (5-10 anos).
o Baixos niveis de qualificagéo.
o Ffalta de apoio familiar e escolar para aprendizagem digital e desenvolvimento de competéncias do século XXI.
Objetivos
o [bjetivo Geral
e Transformar a diversidade cultural e étnica dos territarios em forga mobilizadora de inclusio social. cidadania ativa,
competéncias digitais e coesdo comunitaria, através da tecnologia e do dialogo intergeracional.
o [bjetivos Especificos
o Promaver empatia, respeito pela diversidade e incluséo, aproximando culturas, tradigies e geragies através de oficinas
colaborativas com criangas, seniores e comunidade educativa.
o Desenvalver competéncias digitais essenciais nas criangas, com foco em pensamento computacional, programagéo criativa e
narrativas digitais baseadas na diversidade cultural local.
o Reforgar a inclusao digital, promovendo autonomia tecnolgica, autoestima e participago ativa na vida cultural através de
oficinas de iniciagdo digital e criagdo de memarias digitais.
Dinamicas
o [ficinas Digitais para Criangas: robas educativos, criagdo de jogos, storytelling digital, programagéo criativa, exploragéo de
culturas do territdrio.
o [ficinas Intergeracionais: encontros entre criangas e seniores para partilha de saberes e co-criagéo digital.
o Workshops para professores, educadores e técnicos: capacitagio em metodologias digitais, diversidade cultural, mediagéo e
pensamento computacional.
o Eventos e Convivios Digitais: exposigies, mostras pablicas, jogos e conteddos digitais criados pelos participantes.
o [Lonexies Digitais: recolha, edigao e divulgagio de produtos digitais (jogos, videos, histdrias, galerias onling).
o Plataforma aberta com conteddos digitais criados pelos participantes.
Destinatarios
Alunos dos 3% e 4% Ano da EBI Pintora Maluda
Jardim de Infancia EB! Pintora Maluda
Indicadores a Monitorizar
o Participagan
o Frequéncia nas oficinas (criangas, seniores, técnicos).
o Nimero total de atividades realizadas.
o Participagio em eventos comunitérios.
o Aprendizagens e Competéncias
o Evolugio das competéncias digitais (pré e pas-oficinas).
 [apacidade de utilizagéo de equipamentos, apps. robas e ferramentas de criagéo digital.
« Participagéo ativa nas atividades intergeracionais.
e Inclusdo e Coeséo Social
o  [rau de interagéo entre geragies.
o Percegéo de pertenga comunitéria (questionarios).
o Envolvimento das familias e parceiros |ocais.
e  Produgéo de Conteddos
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N? de jogos digitais criados.

N? de videos produzidos.

N2 de publicagies criadas.

N2 de produtos digitais criados para demonstragéo.

Resultados Esperados/Critérios de Sucesso

Aprendizagens e Capacitagéo

Criangas desenvolvem pensamento computacional, programagéo bésica, criatividade digital e expresséao intercultural.
Professores e técnicos sentem-se preparados para integrar tecnologias e diversidade nas praticas digrias.
Incluséo e Coeséo Social

Maior didlogo e colaboragéo intergeracional.

Maior sentimento de pertenca e valorizagéo de culturas locais.

Fortalecimento de redes comunitérias.

Produtos e Disseminagdo

Produgéo consistente de jogos, videos e conteddos digitais visiveis & comunidade.

Plataforma aberta com conteddos acessiveis e replicaveis.

Sustentabilidade

Continuidade das praticas digitais integradas nas instituigies (CSM e EBI Pintora Maluda).

Materiais, equipamentos e metodologias permanecem disponiveis no territario.

Parceiros mantém colaboragdo pas-projeto.

Participantes

Alunos do 4® Ano da EB! Pintora Maluda

Recursos Humanos e Materiais

Recursos Humanos

Formadores/criadores de conteddos

Professores

Técnico de suporte/manutengéo

Recursos Materiais

Computadores, tablets, robas educativos, equipamentos multimédia.
Software e plataformas digitais.

Materiais pedagdgicos, mobilidrio e recursos visuais.

Distribuigéo temporal

Sessiies semanais (oficinas), Capacitagio da comunidade educativa e eventos/convivios digitais pontuais

Avaliagio

Avaliagao Diagndstica

Levantamento inicial de competéncias digitais (criangas).

|dentificagéo de expectativas, necessidades e niveis de literacia digital.
Avaliagao Formativa

Monitorizagdo continua das oficinas e participagéo.

Registo de progressos individuais nas competéncias digitais e interculturais.
(bservagdo de interagies intergeracionais.

Reunidies periddicas com equipas técnicas e educativas.

Avaliagio Sumativa

Comparagdo entre competéncias iniciais e finais (pré e pas).
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o Anglise do volume e qualidade dos produtos digitais criados.
 Jatisfagéo de criangas, seniores, familias e professores.

o Medigan da coeséo comunitéria e participagéo nos eventos.

o Relatdrio final com conclusies, aprendizagens e recomendagies.

|

Dimenséo Pedagdgica
Areas/Problema

- Portugués - Criar o gosto pela leitura e pela escrita

Objetivos
- Desenvolver o interesse pela eitura e escrita: Criar atividades interativas e lidicas que despertem a curiosidade e o

prazer em explorar histarias, palavras e textos.
- Promaver a criatividade e a expressao pessoal: Estimular os alunos a criarem as suas proprias narrativas, poesias
ou desenhos relacionados as histdrias lidas, utilizando ferramentas digitais.
- Fortalecer habilidades basicas de |eitura e escrita: Oferecer recursos digitais que ajudem na identificagéo de letras,
formagéo de palavras e construgdo de frases, respeitando o ritmo da aprendizagem de cada crianga.
- Incorporar tecnologia de forma significativa: Utilizar aplicativos, jogos educativos e plataformas digitais para tornar
a aprendizagem mais dindmica e envolvente, conectando-o ao quotidiano das criangas.
- Fomentar a autonomia na aprendizagem: Incentivar os alunos a explorarem conteddos digitais de forma independente,
promavendo a autoconfianga e o senso de conquista.
- Criar um ambiente colaborativo: Propor atividades em grupo, como a criagéo de histdrias coletivas ou a leitura
compartilhada, para desenvolver habilidades sociais e o trabalho em equipa.

Esses objetivos ajudam a transformar a aprendizagem numa experiéncia significativa e prazerosa, criando uma base sdlida para o

desenvolvimento continuo da leitura e escrita.

Dinamicas

Sala de aula

= Plataformas Digitais: CANVA, power point, word, wordwall, socrative, Edugames, Kahoot, Quizizz, Mindmeister, paint, Padlet...;

= Livros Infantis;

= \lisualizagéo de videos;

= \lisualizag&o do manual interativo;

= Atividades Digital;

= Atividade Quiz.

= Projeto "EU LEID" - Escola Virtual

Destinatérios
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Indicadores a Monitorizar
Indicadores a monitorizar:

- Intervengies orais e verificar o empenho dos alunos nas atividades em aula.
Instrumentos de monitorizagéo:

- Fichas de Treino e de trabalho, bem como, |eitura para a turma.

Resultados Esperados/Critérios de Sucesso
Resultados Esperados:

= [nteresse ativo, dos alunos, em atividades de |eitura e escrita ao longo do ano [etivo.

» Aumento no nimero de livros lidos por aluno.

» Melhoria nas Habilidades de Escrita, como, produgéo de textos criativos individual ou coletivos.
» Redugéo de erros gramaticais e maior coesédo textual em produgies escritas.

= Criagdo de Habitos de Leitura.

= Envolvimento da comunidade escolar ou local em atividades relacionadas  leitura e escrita.

Critérios de Sucesso:

= Participagdo Ativa dos alunos e feedback positivo dos participantes em avaliagies periadicas.

= Satisfagdo e Motivagao: maior interesse pela |eitura e escrita ao final do ano letivo.

Participantes

- 23 alunos (1°B_ EBI Pintora Maluda)

Recursos Humanos e Materiais
® Professores

= Ferramentas digitais: Canva, power point, word, wordwall, socrative, Kahoot, Quizizz, paint, Padlet Mindmeister, Blog da escola e
Escola Virtual

= Computador

= Projetor

= Acesso a internet

* |mpressora

= Material de escrita e de leitura

= [artolinas

= (Jutros materiais de desgaste.

Distribuigao temporal

- Ao longo do ano letivo 2025/26

Avaliagéo

- > 30% de participagéo - meta superada

- 20%-30% de participagéo - meta alcangada

- Entre 13 e 20% - meta ndo atingida meta alcangada
<|2% - meta néo alcangada
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\ Nome da Acéo: “Zishoa pelos nossos olfios e palavras”

Dimenséo Pedagdgica

Areas/Problema
- Portugués: Produzir textos informativos e desenvolver a leitura e a comunicagdo oral.

- Matematica: Aplicar nogiies de medida, geometria e estatistica em contextos reais; representar dados sobre Lisboa e reconhecer formas
geomeétricas na arquitetura de Lisboa.

- Estudo do Meio: Conhecer a histdria e o patrimanio de Lisboa.

- Expressies artisticas: Expressar-se criativamente através de meios digitais.

Objetivos
- Descobrir, compreender e representar Lisboa através de diferentes linguagens — escrita, matematica, histdrica e artistica, utilizando
diferentes ferramentas digitais.
- Valorizar a identidade. o patrimanio e a cultura de Lisboa.
Dindmicas
= Pesquisa de informagies sobre a cidade de Lishoa (histdria, patrimanio, cultura, ...)
= (rganizagdo da informag&o recolhida num Padlet.
= [riagAo de uma apresentagéo e de um jogo (kahoot) sobre a cidade de Lisboa.
Destinatarios

Indicadores a Monitorizar

- Indicadores a monitorizar:
- Envolvimento dos alunos na utilizagao das ferramentas digitais.
- [onteddos digitais produzidos.
- Autonomia demonstrada na utilizagéo das ferramentas digitais.

- Instrumentos de monitorizagéo:
- Portefdlio digital de turma (Padlet da turma com os trabalhos produzidos)
- [bservagéo da evolugéo das competéncias digitais dos alunos ao longo das atividades desenvalvidas.

Resultados Esperados/Critérios de Sucesso
- Griagéo de uma apresentagéo digital com todos os trabalhos produzidos ao longo do ano.
- Elaboragéo de um jogo (kahoot) sobre a cidade de Lisboa

Participantes
- 30 alunos do 4%ano

Recursos Humanos e Materiais
- Professor

- Alunos
- Computadores
- Projetor
Distribuigéo temporal
- Ao longo do ano
Avaliagéo
Meta 30%

- > 30% de participagéo - meta superada

- 20%-30% de participagéo - meta alcangada

- Entre 15 e 20% - meta nao atingida meta alcangada
<3% - meta néo alcangada
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Nome da Acéio: Eu Leio
Dimenséo Pedagdgica

Areas/Problema
Motivagéo para o treino e recuperagdo de competéncias de Oralidade, Leitura e Escrita

0 Eu Leio & um jogo que desenvolve e treina as competéncias de |eitura em criangas que estdo a iniciar o seu percurso escolar ou experienciam
dificuldades na aprendizagem da leitura.

Objetivos
- Proporcionar um ambiente de aprendizagem mais autdnomo, colaborativo e motivador
- Potenciar a aprendizagem do Portugués
- Combater o insucesso escolar
- Treino e recuperagéo de competéncias de Oralidade. Leitura e Escrita
- Diferenciagéo dos percursos de jogo de acordo com nivel inicial do aluno
- Aumento da inovagéo e uso de recursos digitais no contexto escolar
Dinamicas
= Aplicagéo do jogo
= Apoio direto a alunos
» Aumento das competéncias da oralidade, leitura e escrita dos alunos
Destinatarios
2097
Indicadores a Monitorizar
- Indicadores a monitorizar:
- Performance
- Mativagéo
- [ompeténcias de Oralidade. Leitura e Escrita.
- Instrumentos de monitorizacao:
- Resultados do jogo
- Mvaliagdo
- Autoavaliagéo

Resultados Esﬁeradns/ Critérios de Sucesso
Melhoria das competéncias dos alunos

Participantes

-22

Recursos Humanos e Materiais
- Professora titular de turma

- Alunos 2°A

- Projetor

- Computadores

- Plataforma do jogo Eu Leio

- Internet Blogue: EBI/JI - Galinheiras (eblgalinheiras.blogspot.com)

Distribuigéo temporal
- Ao longo do ano letivo

Avaliagéo

Meta 35%
- > 3% de participagao - meta superada
- 30%-35% de participagio - meta alcangada
- Entre 20% e 30% - meta ndo atingida meta alcangada
<20% - meta ndo alcangada
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Nome da Acéo: A minha turma adota Lisboa

Dimenséo Pedagdgica

Areas/Problema
- Recurso a ferramenta Storyjumper para criagdo de um liveo digital de turma no dmbito do projeto “A minha turma adota Lisboa"

Objetivos
- Proporcionar um ambiente de aprendizagem motivador
- Potenciar a aprendizagem das diferentes disciplinas
- Combater o insucesso escolar
- Treino e recuperagéo de competéncias de Oralidade. Leitura e Escrita
- Aumento da inovagéo e uso de recursos digitais no contexto escolar
- Sistematizar ideias
- Apresentar o projeto da turma
- Integrar recursos educativos digitais em contexto educativo, especificamente em sala de aula e ao servigo da aprendizagem do
aluno
- Inovar e aproximar as préticas digitais do aluno - Desenvolver a literacia digital dos alunos - Trazer dinamismo as aulas
- Incorporar recursos educativos digitais na rotina da turma
- Desenvalver de competéncias e capacidades, entre elas colaboragao, empatia e relagiies socio emocionais.
- Formar discentes mais capacitados
- Estimular o interesse dos alunos e favorecer a construgdo do conhecimento inovando as estratégias pedagdgicas
- Fomentar o espirito critico e o pensamento reflexivo
- Adotar de processos mais dinamicos de aprendizagem utilizando meio digitais.
- Conhecer factos relevantes sobre Lisboa.
Dinamicas
= Registos fotograficos
= Escrita de frases e textos
= Pesquisa de imagens
= Exploragéo da ferramenta digital
«  Apresentagdo do projeto “A minha turma adota Lisboa"
«  [riagéo do livro da turma
Destinatarios
I%A
Indicadores a Monitorizar
- Indicadores a monitorizar:
Performance
Mativagan
Competéncias
- Instrumentos de monitorizacio:
- Livro
- MAvaliagio
- Autoavaliagéo

Resultados Esperados/Critérios de Sucesso
Melhoria das competéncias dos alunos
Apresentacéo do Projeto “A minha turma adota Lisboa”

Participantes
- 122
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Recursos Humanos e Materiais
- Professora titular de turma

- Alunos 2°A

- Computadores

- Projetor

- Internet

- Papel

- Canetas, lapis, cola, materiais de desperdicio

- Livro de turma “A minha turma adota Lisboa"

- Blogue: EBI/JI - Galinheiras (eblgalinheiras.blogspot.com)

Distribuigdo temporal
- Ao longo do ano letivo
Avaliagéo
Meta 35%
- > 3$0% de participagao - meta superada
- 30%-35% de participagio - meta alcangada
- Entre 20% e 30% - meta ndo atingida meta alcangada
<20% - meta no alcangada

Nome da Acéo: Projeto PROSPER

Dimenséo Pedagagica

Areas/Problema

o  Baixo desempenho e desmotivagéo dos alunos em Matematica no 2.2 ciclo.

o [Dificuldades acrescidas em contextos TEIP, associadas a desigualdades sacio-econdmicas.

o falta de estratégias motivadoras e inovadoras no ensino da Matemética.

o Necessidade de promover competéncias transversais (autonomia, colaboragéo, resolugdo de problemas).
Escassez de ferramentas pedagdgicas diferenciadas que apoiem os professores.

Objetivos
e Tornar o ensino da Mateméatica mais dindmico e acessivel
e A gamificagéo & usada para criar experiéncias motivadoras e interativas que facilitem a compreenséo dos conteddos mateméticos.
e Promover a incluséo na aprendizagem
o  Especial foco em alunos de contextos educativas vulneraveis (escolas TEIP), garantindo que todos tenham oportunidades de sucesso.
o fomentar a autonomia dos alunos
o A plataforma incentiva os estudantes a gerir o seu praprio percurso de aprendizagem, explorando desafios e progressies individuais.
o Desenvaolver competéncias de trabalho colaborativo
o Atividades gamificadas promovem a cooperago entre pares, reforgando a comunicagéo e a partilha de estratégias.
e  Estimular a capacidade de resolugéo de problemas
e [l jogn/ambiente gamificado apresenta desafios que incentivam o pensamenta critico e a aplicagéo de conceitos matematicos a situagies
préaticas.
e Apoiar o desempenho e o trabalho pedagagico dos professores
o  [ferece recursos inovadores que auxiliam no planeamento, acompanhamento e diferenciagéo pedagagica.
e Melhorar os resultados escolares em Matemética
o Através de abordagens atrativas e personalizadas, pretende-se aumentar o interesse e a proficiéncia dos alunos na disciplina.
o  [riar experiéncias de aprendizagem envolventes e motivadoras
e A dimenséan lidica visa reforgar a motivagéo intrinseca dos alunos, reduzindo blogueios e ansiedades associados & matematica.
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Dinamicas
e lltilizagan de jogos educativos e desafios matematicos gamificados.
e Percursos de aprendizagem personalizados. com progresséo baseada no desempenho do aluno.
o Atividades colaborativas em ambiente digital (equipes. missies, rankings saudaveis).
o  feedback imediato e motivador através da plataforma.
o Sessiies de apoio aos professores: formagéo, materiais didaticos, monitorizagéo da turma.
o [stratégias de incluséo: niveis ajustados, reforgo positivo, acompanhamento de alunos com maiores dificuldades.
Destinatarios
Alunos do 22 ciclo
()
Indicadores a Monitorizar
e Indicadores de participagdo
o Taxa de utilizagdo da plataforma por alunos e professores.
e Numero de desafios concluidos, niveis alcangados, tempo de uso semanal.
e Indicadores de aprendizagem
e Evolugéo dos resultados nas tarefas matematicas propostas.
e Aumento da taxa de respostas corretas ao longo do tempo.
e Progressos nas competéncias de resolugdo de problemas.
e Indicadores de envolvimento
e Niveis de maotivagéo relatados por alunos (questionérios).
e [bservagdo de participagéo colaborativa em atividades gamificadas.
e Redugéo de absentismo em aulas de Matemética.
e Indicadores docentes
e [rau de satisfagéo dos professores com a ferramenta.
o frequéncia de utilizagdo dos recursos pedagagicos disponibilizados.
Resultados Esperados/Critérios de Sucesso
o Melhoria do desempenho em Matematica de uma parte significativa dos mais de 10.000 alunos envolvidos.
e Aumento da motivagéo e autoconfianga dos estudantes na disciplina.
e Desenvolvimento evidente de competéncias-chave: autanomia, colaboragéo e resolugéo de problemas.
e Maior envolvimento nas atividades escolares. especialmente em contextos TEIP.
o Adogdo sustentada da plataforma por professores como apoio ao ensina regular.
o Redugdo das dificuldades iniciais e melhoria das trajetdrias de aprendizagem em grupas vulneraveis.
e  [Consolidagdo de préticas pedagdgicas inovadoras nos contextos onde o projeto & implementado.
Participantes
e Alunos doB? ano

Recursos Humanos e Materiais
o  Plataforma de jogo
e [omputadores e internet
o [Docente

Distribuigdo temporal
e | Anoletivo

Avaliagéo

Meta 25%

o > 30% de participagéo - meta superada

e 70%-30% de participagéo - meta alcangada

o Entre 15 e 20% - meta néo atingida meta alcangada
<|3% - meta nao alcangada

Nome da Acéio: Aydrolal: Robdtica e Cigncia em Agéo
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Dimenséo Pedagdgica

Areas/Problema
e [Desenvolvimento de competéncias STEAM (Cigncia. Tecnologia. Engenharia, Artes e Matematica).

e Aplicagéo de robdtica e automagéo em sistemas sustentveis.
e Implementagdo de uma estufa hidropanica automatizada como projeto pratico.
e  Promogdo do pensamento computacional e da aprendizagem baseada em projetos.
e fomentar o trabalho colaborativo entre alunos e professores.
Objetivos

e  [riar uma estufa hidropanica automatizada utilizando Arduino e sensores.

e  [Desenvolver conhecimentos em programagéo, eletronica e automagéo aplicados a robatica.

e  Estimular a aprendizagem interdisciplinar e a aplicagéo pratica de conceitos cientificos.

e Incentivar a criatividade e inovagan na resolugéo de problemas reais.

e Trabalhar competéncias de trabalho em equipa, colaboragéo e comunicagéo.

o  [Desenvolver uma metodologia que possa ser replicada noutros contextos escolares.
Dinédmicas

e Aprendizagem baseada em projetos — os alunos serdo protagonistas do desenvalvimento do projeto.

e  Metodologia " fands-on' — experimentagéo direta com sensores, atuadores e programagéo.

e  Trabalho em equipas mistas (professores e alunos) — cooperagéo para resolver desafios tecnoldgicos.
e [Documentagéo do processo — registo de etapas através de videos, relatdrios e apresentagies.

e Partilha de conhecimento — apresentagéo do projeto final & comunidade escolar e em eventos externos.

Destinatarios
e  Alunos do clube de Robdtica & Ciéncias (8 alunos do projeto, com possibilidade de expanséo a outros alunos interessados).

e Professores envaolvidos (8 professores das areas de TIC, Ciéncias Naturais, Fisico-Quimica, Matematica; Educagan Visual e
Tecnoldgica).
e  [omunidade escolar (demonstragies e partilha de conhecimentos com outros alunos e docentes).

Indicadores a Monitorizar
e  Participagin e Interesse — nimero de alunos e professores envolvidos regularmente.

Evolugdo do Projeto — cumprimento das etapas definidas para a implementagéo da estufa.

Aquisigéo de Competéncias — avaliagio dos conhecimentos adquiridos (robdtica, programagéo, automagéo).
e  funcionamento da Estufa Hidropanica — sucesso na automagéo (sensores de humidade, temperatura, bomba de irrigagéo, etc.).

Satisfagdo dos Participantes — feedback dos alunos e professores envaolvidos.

Instrumentos de Monitorizagéo

o Registos de progresso (diério de bordo, relatdrios de cada sessén).

e  Fichas de autoavaliagéo (para alunos e professores).

e  [lbservagéo direta (envolvimento e participagdo nas atividades).

o Videos e fotos do processo (para analise da evolugdo e partilha na comunidade escolar).
e  (uestionarios de satisfagdo (avaliagio da experigncia pelos participantes)
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Resultados Esperados/Critérios de Sucesso
e  [riagdo e funcionamento de uma estufa hidropanica automatizada.

e Aliciamento ativo dos alunos e professores no desenvolvimento do projeto.

e  Fvolugén das competéncias STEAM nos participantes.

e Demanstragéo do projeto na comunidade escolar e em eventos cientificos/tecnoldgicos.
Produgdo de materiais didaticos e tutorias sobre o projeto.

Participantes
o Professores e alunos

Recursos Humanos e Materiais
e Humanos — 8 professores e 8 alunos.

e  Materiais — Arduino, sensores (temperatura, humidade, pH, entre outros), madulos de relés, bomba de irrigagéo, estrutura para a
estufa, iluminagao LED, nutrientes hidropanicos.

e  Software — Arduina IDE, App Inventar (para eventual interface mavel), Canva para registo do projeto; software de edigéo de video

e  Recursos multimédia — videos tutoriais, registo do processo em formato digital.

Distribuigéo temporal
e setembro - dezembro — Introdugéo ao projeto, conceitos de robatica e hidropanica, planeamento da estrutura da estufa.
e janeiro - margo — Maontagem da estufa, programagéo dos sensores e testes de automagéo.

e  abril - maio — Ajustes finais e monitorizagéo da produgéo das plantas e apresentagéo do projeto e avaliagéo do impacto.

Avaliagéo
Meta > 30%
e Autoavaliagéo e heteroavaliagéo (feedback dos alunos e professores).
e [bservagéo direta do envolvimento dos participantes.
e Andlise do funcionamento da estufa e dos sensores.
e |mpacto na comunidade escolar (demonstragies, partilha de conhecimentos).
e [Documentagéo do projeto para replicagdo em anos futuros.

Nome da Agéo: Robdtica em Movimento: Explorando Lisboa com o Metro Interativo

Dimenséo Pedagdgica

Areas/Problema
e [Desenvolvimento de competéncias STEAM (Cigncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica).
e Aplicagdo de robdtica e automagao em ambientes interativos.
e  [riagdo de um painel de chéo representando a rede de metro de Lisboa com robas educativos.
e Promogio do pensamento computacional e da aprendizagem baseada em projetos.
e  Fomentar o trabalho colaborativa entre alunos e professores.

Objetivos
e  [Desenvalver um painel interativo do metro de Lisboa com robds que comunicam informagies sobre as estagies selecionadas.
e  Aplicar conhecimentos em programagéo, eletrdnica e automagdo na criagéo dos robds.
e  Estimular a aprendizagem interdisciplinar e a aplicagéo pratica de conceitos cientificos, tecnoldgicos e artisticos.
e Incentivar a criatividade e inovag#o na resolugdo de problemas reais.
e Trabalhar competéncias de trabalho em equipa, colaboragéo e comunicagéo.
e  [riar um modelo de atividade que possa ser replicado em outros contextos escolares.
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Dinamicas
e Aprendizagem baseada em projetos — os alunos serdo protagonistas do desenvolvimento do painel e dos robés.
e  Metodologia “hands-on” — experimentagéo direta com sensores, atuadores e programagdo dos robis.
e  Trabalho em equipas mistas (professores e alunos) — cooperagéo para resolver desafios tecnoldgicos e de design.
e  Documentagéio do processo — registo de etapas através de videos, relatdrios e apresentagies.
o Partilha de conhecimento — apresentagao do projeta final 4 comunidade escolar e em eventos externos.

Destinatarios
e  Alunos do clube de Robatica (8 alunos do projeto)

e  Professores envolvidos (2 professores das 4reas de TIC e 2 professores de Ciéncias Naturais)
e  [omunidade escolar (demonstragies e partilha de conhecimentos com outros alunos e docentes).
Indicadores a Monitorizar
o Participagéo e Interesse — nimerao de alunos e professores envolvidos regularmente.
e  Evolugéo do Projeto — cumprimento das etapas definidas para a criagéo do painel e programacéo dos robas.
e Aquisigio de Competéncias — avaliagdo dos conhecimentos adquiridos (robética, programagéo, automagéo).
e  Funcionamento do Painel Interativa — robas param e comunicam corretamente informacies sobre as estagies.
o Satisfagdo dos Participantes — feedback dos alunos e professores envalvidos.

Instrumentos de Monitorizagéo
e Registos de progresso (digrio de bordo, relatdrios de cada sessén).

e  Fichas de autoavaliagéo (para alunos e professores).

o  [lbservagéo direta (envolvimento e participagdo nas atividades).

o Videos e fotos do processo (para analise da evolugéo e partilha na comunidade escolar).
e  [luestionarios de satisfagdo (avaliagdo da experiéncia pelos participantes).

Resultados Esperados/Critérios de Sucesso
e  C[riagéo e funcionamento de um painel de chéo interativo do metro de Lisboa com robas educativos.

e  Participago ativa dos alunos e professores no desenvalvimento do projeto.

e  Evolugéo das competéncias STEAM nos participantes.

e [emonstragéo do projeto & comunidade escolar @ em eventos cientificos/tecnoldgicos.
e  Produgio de materiais didaticos e tutoriais sobre o projeto.

Participantes
e Professores e alunos envolvidos no projeto.

Recursos Humanos e Materiais
e  Humanos — 4 professores e 8 alunos.

e  Materiais — robds educativos programéveis, sensores de distancia e toque, Arduino ou microcontroladores equivalentes,
madulos de relés, marcadores para o painel, tapete de chao para o metro, computadores/tablets, materiais de design e artes para
o painel.

e Software — Arduino |DE, Scratch ou App Inventor para programagéo, Canva ou software grafico para o design do painel; software
de edigéo de video.

e Recursos multimédia — videos tutoriais, registo do processo em formata digital, apresentagio em eventos.

Distribuigao temporal
e  Setembro - Outubro — Introdugéo ao projeto, aprendizagem sobre robdtica, programagéo e design do painel.

e  Novembro - Janeiro — Construgéo do painel, montagem dos robas, programagéo inicial.
e Fevereiro - Margo — Testes de funcionamento, ajustes e integragéo dos robas com as estagies selecionadas.
e Abril - Maio — Finalizagéo, monitorizagdo do funcionamento, apresentagiies a comunidade escolar e avaliagdo do impacto.
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Avaliagéo
Meta > 30%
e Autoavaliagéo e heteroavaliagéo (feedback dos alunos e professores).
e [lbservagéo direta do envolvimento dos participantes.
e Analise do funcionamento do painel e dos robds.
e |mpacto na comunidade escolar (demonstragdes, partilha de conhecimentos).
e  [Documentagéo do projeto para replicagdo em anos futuros.

‘ Nome da Acéio: Criacéo de Conteddos Digitais para o Televisor Informativa da Escola

Dimenséo Pedagdgica

Areas/Problema
Melhorar a comunicagéo interna e externa da escola, promovendo o uso de ferramentas digitais para a criagdo e gestdo de conteddos.

Objetivos
eEnvolver os alunos na criagéo de conteddos digitais relevantes para a comunidade escolar.
e [esenvolver competéncias digitais, como design gréfico, edigéo de video e organizagdo da informagéo.
o Promover a interago entre alunos, professores e a comunidade escolar através de conteddos dindmicos e informativos.
Dindmicas
| - Introdugéo a Ferramenta de Criagéo de Conteddos:
e  Ensinar os alunos a usar ferramentas digitais para criar videos, apresentagies animadas e designs estaticos (por exemplo, Canva,
PowerPaint, ou programas de edigéo de viden).
2 - Planeamenta e Criagdo de Conteddos:
- Recolher informagies importantes sobre a escola (eventos, projetos, noticias) para incluir nos conteddos.
- Dividir os alunos em grupos. cada um responsével por um tipo de conteddo (noticias, horarios. projetos escolares, curiosidades, entre
outras).
3 - Publicagéo e Monitarizagéo:
- Submeter os conteddos criados para aprovagén.
- Exibir os materiais no televisor e recolher feedback da comunidade escolar para melhorar os proximos conteddos.

Destinatarios

Indicadores a Monitorizar

- Indicadores a monitorizar:
- Nimero de conteddos criados e exibidos.
- Nivel de envolvimento e criatividade dos alunos na atividade.
- Feedback da comunidade escolar sobre os conteidos apresentados.

- Instrumentos de monitorizacao:
- Registo dos conteddos submetidos pelos alunos.
- Huestionarios de satisfagdo aos alunos, professores e comunidade escolar.
- [Observagéo direta da interagéo da comunidade com o televisor.

Resultados Esperados/Critérios de Sucesso
- Aumento do uso do televisor como ferramenta informativa e interativa.
- Desenvalvimento de competéncias digitais e de comunicagéo nos alunaos.
- Maior envolvimento da comunidade escolar nas iniciativas da escola.

Participantes
- Professores e alunos
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Recursos Humanos e Materiais
- Humanos: Professores de informética

- Materiais: Televisor no hall da escola, computadores para a criagdo de conteddos, acesso & internet e software de edigao.

Distribuigéo temporal
Fase de Planeamento (| semana):

- Definir os objetivos especificos dos conteddos a exibir no televisor.

- Selecionar as ferramentas digitais a utilizar para a criagéo dos conteddos.

- |dentificar as informagies mais relevantes para a comunidade escolar (eventos, horérios, noticias).
Fase de Criacio de Contetidos (2-3 semanas):

- Desenvolver os primeiros conteddos digitais para teste, como slides, videos curtos ou graficos animados.

- Adaptar o design e os formatos para garantir clareza e impacto visual no televisaor.
Fase de Implementacéo e Exibicdo (continua):

- Exibir os conteddos no televisor, atualizando-os regularmente (semanal ou quinzenalmente) conforme as necessidades da escola.
Fase de Avaliacéo e Melhorias (mensal):

o Recolher feedback da comunidade escolar sobre a relevancia e qualidade dos conteddos apresentados.

o Fazer ajustes e melhorias nos conteddos ou no processo de exibigdo com base no feedback recebido.
Avaliagéo

- > 30% de participagéo - meta superada

- 25%-30% de participagéo - meta alcangada

- Entre 15 e 25% - meta néo atingida meta alcangada
- <|3% - meta ndo alcangada

| Nome da Agao: GrowSmart in Lumiar
Dimenséo Pedagdgica

Areas/Problema

- Envolvimento dos alunos;
- Integragéo curricular;

- Incluséo.

- Problemas técnicos;
- falta de kits digitais;
- Rede de Internet lenta.

Objetivos
- Incentivar os alunos a utilizarem o computador como principal ferramenta de estudo, pesquisa e criagéo;
- Estimular boas praticas de cidadania digital, sequranga de dados e uso ético da tecnologia;
- Criar uma rotina escolar mais simples, pratica e conectada ao mundo real;
- Valorizar a autonomia e a capacidade de autogestéo dos alunos;
- Incluir a tecnologia como aliada de um modelo educacional mais sustentéavel e inovador;
- Aplicagéo de atividades diferenciadas e inclusivas de acordo com o perfil e necessidades dos alunaos.
Dinamicas
= (s alunos apenas levam na sua mochila o kit digital;
= Atividades individuais e a pares de acordo com as tematicas curriculares;
= Projetos Transdisciplinares
= |merséo cultural;
= Avaliagéo formativa
Destinatarios. Alunos (5.2 até 9.2 ano)
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Indicadores a Monitorizar
- Indicadores a monitorizar:
Nimero de alunos que utilizam o computador como principal ferramenta de estudo;
Redugéo do uso de papel e materiais fisicos;
Frequéncia de uso das plataformas digitais da escola;
Nivel de autonomia dos alunos na organizagéo de tarefas digitai;
Satisfagéo dos alunos e professores com a nova rotina. Participagdo em atividades colaborativas digitais;

Instrumentos de maonitorizagéo:

Relatdrios de acesso as plataformas digitais;

(luestionarios de feedback para alunos e professores;

(bservagéo direta em sala de aula e registo de habitos de estudo;
Reunides periadicas de equipe pedagdgica para analise de desempenho.

Resultados Esperados/Critérios de Sucesso

Diminuigdo de recursos fisicos;

Participagdo ativa;

Alunos que trabalham bem em equipa;
Desenvolvimento das capacidades linguisticas
Desenvolvimento capacidades interpessoais;
Oportunidade em participar em projetos digitais

Participantes
- Professores grupos 220- 330
- Alunos do 0.2 até 3.2 ano de escolaridade
Recursos Humanos e Materiais
- Kits digitais
- Projetores
- Professores
- Alunos
- Técnicos de Informatica
Distribuigéo temporal
- Mensal (uma vez por més)
Avaliagéo
Avaliagdo formativa
(bservagéo direta
Autoavaliagéo
Taxa de participagéo

Meta 25%

- > 30% de participagdo - meta superada

- 20%-30% de participagéo - meta alcangada

- Entre 15 e 20% - meta nao atingida meta alcangada
<|a% - meta néo alcangada

Todos os anos de escolaridade
Nome da Acén: e-Bibliotec®8

Dimenséo Pedagagica

Areas/Prablema
- Fraca capacidade leitora;
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- Pouco interesse pela leitura.

Objetivos
- Melhorar a capacidade |eitora e interpretativa;
- Merir os conhecimentos apas a leitura e exploragdo de uma obra.
- Desenvolver competéncias, néo sa a nivel das TIC, mas também nas Literacias da Informagéo, através da criagéo de novos e estimulantes
ambientes de aprendizagem, que se pretende facilitadores do desenvolvimento de competéncias e da aguisigio de conhecimentos.

Dindmicas
- A BE em parceria com os docentes titulares e/ou parceiros cria jogos digitais/ interativos (quizzes, Kahoot, memdria e outros recursos
digitais) individual ou a pares.

Destinatérios
Indicadores a Monitorizar

Instrumentos de monitorizagio:
»  (luestionarios;
= Tabelas de registo.

Resultados Esperados/Critérios de Sucesso

- Tornar a capacidade leitora mais fluente.

Participantes
- Alunos do AEAL

Recursos Humanos e Materiais
- Professoras Bibliotecarias:

- Professoras Titulares de Turma;
- Parceiros;
- Tabletes;
- Projetor;
- Computador;
- Quadro Interativo;
Distribuigdo temporal
- Ao longo do ano;
Avaliagéo
- 20% de participagdo - meta superada
- 10%-25% de participagao - meta alcangada
- <|a% - meta néo alcangada

- [Ibtengéo de nivel positivo ao nivel da competéncia estratégica/atitudes e valores dos alunos com assiduidade irreqular que alcangaram a
meta.
- Melhoria no aproveitamento da competéncia comunicativa dos alunos com assiduidade reqular que alcangaram a meta.

Dimenséo tecnolagica e digital
| Nome da Acéo: Inovar PAA
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Dimenséo tecnoldgica e digital

Areas/Prablema
- Facilidade de acesso, conhecimento e avaliagio/monitorizagdo das atividades do Plano Anual de Atividades

Objetivos
- Apresentar, consultar, coordenar e aprovar atividades;
- Avaliagéo das atividades realizadas, pelo proponente/dinamizador e pelo piblico-alvo
- Acompanhar online e em tempo real, em qualquer lugar, de todas as atividades propostas e do seu estado atual
- Apoio as tomadas de decisio, ao acompanhamento do desenvolvimentao e ao balango do plano anual de atividades, apresenta informagéo

visual e estatistica

Descrigén da atividade
- [rganizagao das atividades em grelha-resumo, com apresentagéo dos dados recolhidos nas propostas.

Possibilidade de insergéo de relatdrios iniciais, intermédios e finais.
- Mvaliagéo da qualidade do trabalho alcangado, por parte do proponente e do piblico-alvo.

Dindmicas

- Informagéo apresentada em grelhas e graficos & passivel de exportagéo, dando liberdade de tratamento, inclusdo em documentos orientadores
ou de balango e divulgagdo parcial do plano;

- Produz um documento-tipo para o Plano Anual de Atividades. com simula da informagéo sobre as atividades, onde podem ser incluidos textos de
enquadramento e reflexdo final, assim coma balangos periddicos

- Agiies de capacitagio para os Educadores e Professores

Destinatarios
- Todos os docentes, biblioteca escolar e elementos do NIOC

Indicadores a Monitorizar
- N2 de atividades langadas e avaliadas na plataforma.

Resultados Esperados/Critérios de Sucesso
- 00% das atividades langadas e aprovadas no inicio do ano letivo e avaliada no fecho do ano letiva

Participantes
- Todos os docentes e técnicos superiores

Recursos Humanos e Materiais

- INOVAR PAA

Distribuigéo temporal
- Molongo de 4 anos

Avaliagén
- 0% das atividades langadas e aprovadas no inicio do ano letivo

Plano de Comunicagéo com a Comunidade

(0 PADDE ser4 divulgado na pagina institucional do Agrupamento, apds validagdo pelo Conselho Pedagdgico e aprovagéo pelo Conselho
Geral.

Para além desta divulgagéo, preve-se ainda:

« A apresentagéo das linhas orientadoras do PADDE em reuniiies de departamento, promovendo a partilha de boas préticas e incentivando

a apresentagdo de propostas de novas agies a integrar no plano;

Plano de Agdo para o Desenvolvimento Digital da Escola 2025/2026 Pagina 43 de 44



‘S REPUBLICA
PORTUGUESA

EDUCAGAO, CIENCIA
EINOVAGAO

o A divulgagéo do mural digital. disponivel na pagina do Agrupamento, enquanto espago de acompanhamento, divulgagéo e partilha das

agfies desenvolvidas no ambito do PADDE, acessivel a toda a comunidade educativa.

Monitorizacéo e Avaliagéo De Aciies

(0 PADDE & um documento dinamica, passivel de reajustamento e reformulago ao longo do seu periodo de implementagéo, de forma a
responder de modo eficaz as necessidades identificadas e ans desafios emergentes do Agrupamento. A sua aplicagéo deve promaover uma
autorreflexdo sistematica e uma analise continua dos impactos das agies desenvolvidas, avaliando as mudangas introduzidas face ao
contexto de partida e orientando a tomada de decisies informadas.
A monitorizagdo e avaliagdo do PADDE seréo realizadas por agéo, recorrendo a metodologias de natureza qualitativa e/ou quantitativa,
sustentadas em instrumentos e evidéncias diversificadas, produzidas pelas diferentes estruturas pedagdgicas e organizacionais do
Agrupamento, nomeadamente relatdrios, questionarios, grelhas de observagéo, registos de participagéo e indicadores de desempenho.
Na avaliagao global do PADDE seréo considerados, entre outros, os sequintes aspetos:

o [ grau de envolvimento e participagio da comunidade educativa;

o Aeficcia da estratégia de comunicagdo adotada, nomeadamente através do correio eletrénico institucional e da pagina do

Agrupamento;

o Arelevancia e o impacto das agiies desenvolvidas no mbito da transigéo digital;

o [ nivel de concretizagin das metas definidas, incluindo as que tenham sido atingidas ou superadas;

o (s constrangimentos identificados durante a implementagéo;

o Anecessidade de reformulagdo de objetivos, estratégias ou agies previstas no PADDE;

o Aeventual introdugdo de novas agdes que reforcem a concretizagdo da visdo estratégica do Agrupamento para o desenvolvimento

digital.
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