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A nossa missdo

uma sociedade de Informacao em constante evolucdo tecnoldgica, a escola
de hoje abraca desafios e prepara os cidaddos de amanha.

Com o intuito de melhor capacitar os alunos para o mercado de trabalho no
futuro, o Colégio Militar prima por um projeto educativo que acompanha a
evolucdo das novas tecnologias, através da informatizagdo do ensino, numa
aposta interna na adopg¢ao de novos dispositivos e equipamentos, na utilizacdo de manu-
ais digitais, mas sobretudo pela implementag¢do das disciplinas de Informatica (Intro-
ducédo as Tecnologias de Informacdo e Comunicag¢do (ITIC) do 12 ao 42 ano, Tecnologias
da Informac¢do e da Comunicac¢ao (TIC) do 52 ao 82 ano, Aplicagcdes Informaticas no 92
ano de escolaridade), de forma gradual e nas suas diferentes vertentes, dreas e modali-
dades, o que ira permitir que os alunos a entrada do ensino secundario tenham adquirido,
além de todas as competéncias definidas nas metas curriculares das disciplinas de
Informatica, competéncias nas dreas da ciéncia de computacéao, programacao e robdtica
e sistemas multimédia.

No 122 ano, o Colégio Militar tem como disciplina de opc¢ao, Aplicagdes Informaticas B na
qual os alunos adquirem competéncias com meédia profundidade na programacao de
sistemas eletrénicos, interatividade, aquisicao, producdo e pds-producdo de sistemas
multimédia (stillimages, motiongraphics, dudio e video) garantindo aos nossos alunos
uma excelente preparacao para uma vasta gama de cursos do ensino superior que vai
desde os cursos de engenharia até aos de ciéncia e investigacdo passando pelos de artes,
economia, linguas e ciéncias socias.
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1° Ciclo de Ensino

om uma geragcao de alunos
gue ja nasceram com as
novas tecnologias, é funda-
mental adequar o programa
curricular para que a discipli-
na de Informatica esteja presente desde o
inicio da escolaridade.

No 1¢ ciclo, o Colégio Militar tem como
oferta de escola a disciplina de ITIC -
Introducdo as Tecnologias de Informagao
e Comunicacdo numa Vvertente de
iniciacdo aos conhecimentos basicos de
Informatica, onde os alunos adquirem
aprendizagens essenciais nas areas do
Pensamento Computacional, Algoritmia,
Programacao, Robdtica e Introducdo a
Informatica.

Estas areas do conhecimento tecnoldgico,
irdo permitir adquirir competéncias para
desenvolver e utilizar o pensamento com-
putacional e a algoritmia como um
método natural. A fim de melhorar o
raciocinio, a capacidade de resolucdo de
problemas e desenvolver a criatividade é
onde os alunos aprendem os principios de
informacao e computa¢do, como funcio-
nam os sistemas digitais e revelam o seu
conhecimento ao usar a programacao e a
robdtica.
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12 e 22 Anos

Os alunos assimilam a sua lateralidade e os con-
ceitos basicos de Programar, Algoritmo, Infor-
macdo, Dado, Padrdao, Condicional, Varidvel,
Operadores, Ciclos, Programa e utilizam o Pen-
samento Computacional, como método de
resolucdo de problemas, onde a ideia chave da
aprendizagem é: podemos realizar uma tarefa,
resolver um problema ou construir algo ao
utilizar algoritmos e executar um conjunto
sequencial de instrucdes.

Os alunos irdo verificar e aplicar estes conceitos
em tarefas do nosso dia-a-dia, executar
programas em diversas aplicacdes, utilizando
Tablets e programando um robot Pro-Bot TTS,
verificando que estes sdo capazes de resolver
os desafios propostos. Deverao ainda criar
programas simples através de programagao por
blocos (ScratchJr).
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3% e 4° Anos

Os alunos aprofundam o Pensamento Computa-
cional, sendo a ideia chave da aprendizagem:
decompor o problema em problemas menores,
escrever programas simples e utilizar algoritmos
na resolucao de problemas. Aprendem o sistema
bindrio e a fazer conversdes para decimal, assim
como as unidades de medida da informac¢dao digi-
tal. Percebem os conceitos de codificacdo,
encriptacdo e da importancia da Segurang¢a da
Informacao na Internet, realizando atividades da
SeguraNet. Comecam a utilizar os computadores
como ferramenta de trabalho. Aprendem a usar o
teclado, o rato e a trabalhar com o Windows e os
diferentes tipos de software existentes.

Realizam programas e observam a sua execug¢ao,
utilizando diversas aplicacdes para o efeito e
trabalham as ideias de codificacdo, utilizando
uma linguagem de programag¢do por blocos
(Scratch), produzindo produtos digitais criativos.
Aprendem ainda a criar e executar programas
simples em robdtica. Irdo utilizar o Wedo 2.0.,
deverao ser capazes de construir os robots e
depois utilizar o software existente para os pro-
gramar e desenvolver um conjunto de tarefas
com o programa da Lego para este tipo de
robots.

— Quais os beneficios? —

Com base na compreensdo
dos conhecimentos do 1°
ciclo, os alunos deverdo
estar aptos para controlar
robos, criar programas sim-
ples e produzir artefactos
digitais criativos, de forma a
exprimir ideias, sentimentos
e conhecimentos, com recur-
so a diferentes plataformas
das tecnologias da infor-
magdo e contelidos que cum-
pram determinadas metas e
utilizem uma programagdo
por blocos.
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2%e 3° Ciclo
de Ensino

estes ciclos de ensino, o
Colégio Militar aposta no
ensino informatizado,
onde todas as disciplinas
sdo leccionadas com
recurso as novas tecnologias, devido a
aquisicao de equipamentos (iPads) e a
adopc¢ao de manuais digitais, onde a
disciplina de TIC é curricular.
Desta forma, os conhecimentos
basicos de informatica sdo transversais
a todas as disciplinas, sendo a
disciplina de TIC fundamental para o
seu pleno funcionamento, pois os
alunos além dos conhecimentos
curriculares, aprendem as
competéncias de trabalhar em varios
sistemas e com Vvarias aplicacdes
multidisciplinares.
Como Atividade de Complemento
Curricular (ACC), o Colégio Militar
tem ainda o Clube de Programacgéao
e Robodtica para o 2° e para o 3°
ciclo, o que permite aos alunos uma
aprendizagem complementar nos
diferentes dominios da Informatica,
especificamente em Programacgdo e
Robdtica.
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59 e 69 AnOS Na disciplina de TIC, os alunos aprendem os conceitos basi-
cos sobre Informatica, o funcionamento de um sistema
informatico, a utilizar o computador e outros dispositivos
electronicos similares, a pesquisar e analisar informac¢ao na
internet em seguranca.

Adquirem as aprendizagens essenciais que permitem
trabalhar em diferentes processadores de texto, criar e editar
documentos de texto em diferentes formatos e plataformas.
Ainda ganham os conhecimentos essenciais para produzir,
editar e apresentar apresentacdes electrénicas, em difer-
entes programas de diferentes sistemas operativos e
estudam os conceitos basicos de programacgdao, através da
utilizacdo da linguagem Scratch, criando diversos programas
digitais.
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7° Ano

Os alunos relembram os
conhecimentos previamen-
te adquiridos na disciplina
de TIC no 22 ciclo e apro-
fundam os conceitos ine-
rentes as Tecnologias de
Informacdo e Comunicac¢ado
nos diferentes dominios:
“Seguranca, responsabili-
dade e respeito em ambien-
tes digitais”, “Investigar e
Pesquisar”, “Comunicar e
Colaborar”, “Criar e Inovar”.
Ainda aprofundam os co-
nhecimentos na elaboracao
de documentos de texto e
na criacdao de apresen-
tagcdes, adquirindo com-
peténcias na interligacao
de ficheiros em diferentes
plataformas.

Aprendem ainda modu-
lacdo 3D, a trabalhar ima-
gens, utilizando varios pro-
gramas especificos para o
efeito, realizando a sua
edicao e produgao, adqui-
rindo o0s conhecimentos
essenciais para editar, pro-
duzir e publicar videos.

92 Ano

Os alunos aprendem a fazer o trata-
mento de imagem, realizando a sua
producdo e poés-producdo. Apren-
dem ainda a fazer edicdo, producdo
e pos-producao de video, exe-
cutando todo o trabalho necessario
a realizacdo de uma nano-metra-
gem. Ainda relembram os conheci-
mentos de programacao através de
uma “ligeira abordagem” a lingua-
gem de programacao de alto nivel
Python.

FOLHETO DE DIVULGAGAO

8° Ano

Os alunos aprendem a
trabalhar com Folhas de
Calculo, que permitem
criar e elaborar diferentes
anadlises estatisticas e
assim produzir diferentes
tipos de trabalhos interdis-
ciplinares.

Utilizam ferramentas de
partilha e colaboracédo
com as quais podem
trabalhar ao mesmo tem-
po num mesmo ficheiro.
Aprofundam os conheci-
mentos de Seguranc¢a na
Internet e aprendem a
realizar a pesquisa avan-
¢ada de texto e imagens.
Também aprendem/ re-
lembram os conceitos de
programacdo e utilizam
uma linguagem por
blocos (Scratch), para
explorar ambientes com-
putacionais, criando um
produto final de forma
colaborativa e com uma
tematica definida, reali-
zando um jogo de com-
putador.




Ensino Secundadario
12° Ano

omo disciplina curricular, o Colé-

gio Militar temm como opg¢ao a

disciplina de Aplicagdes Infor-

maticas B. Nesta disciplina os

alunos aprendem os conceitos de
algoritmia (fluxogramas e pseudocoddigo) e
programac¢do, utilizando as linguagens de
programac¢ao de alto nivel: Python e C#.
Adquirem habilitagcdes no desenvolvimento
de Sistemas Multimédia, através da aprendiza-
gem dos diferentes tipos de armazenamento
e transmissdo de conteudos, sistemas de cor e
interactividade, realizando a edicao e trata-
mento de Imagem, som e video, na produ¢ao
de aplicagdes multimédia. Terdao a oportuni-
dade de aprender a utilizar software como
Adobe Lightroom e Adobe Photoshop na
edicdo e pods-producao de imagem e Vegas
Pro na edicdo e pods-producdo de video e
ainda a desenvolver jogos de computador em
Unity 3D.
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As atividades desenvolvem-se no
novo Espaco Inovador de Apren-
dizagem: um espac¢o de aprendiza-
gem muito versatil e adaptavel, per-
mitindo utilizacdes diversificadas e
moldaveis as diversas metodologias
de ensino. A sua concec¢do, inspira-
da no Future Classroom Lab da
European Schoolnet, inclui equipa-
mentos e ferramentas que per-
mitem o acesso a diversas fontes de
informacdo e aos mais variados
eventos fora da escola, facilitando
aos alunos uma participacdo direta
Nno seu processo de aprendizagem,
contextualizado pela realidade
social e tecnoldgica, dando maior
sentido as aprendizagens e tornan-
do-as mais significativas.
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E estimulada a utilizacdo dos equipamentos
dos alunos, ponto em pratica uma dinamica
cada vez mais utilizada de Bring Your On
Device (BYOD), que tem estado a ser imple-
mentada em todos os espac¢os inovadores de
aprendizagem pela Europa.
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s alunos desde o 7°
ano até ao 12¢ ano
tém a oportunidade
de frequentar a ACC -
Clube Multimédia,
esta atividade extracurricular surge
com o objetivo de acompanhar o
crescimento explosivo na criacdo e
utilizacdo de imagens, videos,
animacdes e audio digitais em todo
o tipo de ecras (desde as classicas
televisdes até aos smartphones pas-
sando pelos enormes monitores
que estdo a aparecer como cogu-
melos em todo o tipo de espacos
comerciais, desportivos e artisti-
cos). O clube fara fotografia, video e
cinemagraphs onde a criatividade,
técnica, narrativa e arte estardao de
maos dadas para produzir trabalhos
que orgulhem alunos, pais e encar-
regados de educacdo e toda a
comunidade Colegial.

— Quais os beneficios?

As disciplinas de Informa-
fica garantem assim que 0s
alunos se tornem digital-
mente alfabetizados capa-
zes de usar, expressar-se e
desenvolver as suas ideias
através de tecnologias da
infomagdo e da comuni-
cagdo, a um nivel adequa-
do para entrarem e vence-
rem no ensino superior e no
futuro local de trabalho,
como participantes ativos e
criativos num mundo digi-
tal, capazes de melhor
entender, adaptar e inovar
o mundo.
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