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AGRUPAMENTO DE ESCOLAS PROF. LINDLEY CINTRA

Critérios Especificos de Avaliacao

E. Secundario

2024/2027

Aplicagoes Informaticas

122 Ano

Conhecimentos e Capacidades — 90%

. Dominios de o
Areas de . 5
Aot . aprendizagem b
competéncia-Perfil Aprendizagens £
do aluno (ACPA)- P . g 3
Essenciais &
A. Linguagem e
textos;
B. Informacgdo e
Comunicagdo; ].INTRODUCAO
C. Raciocinio e A 30%

resolucdo de
problemas;

D. Pensamento
critico e pensamento
criativo;

E. Relacionamento
interpessoal;

F. Desenvolvimento
pessoal e autonomia;
G. Bem-estar, saude
e ambiente;

H. Sensibilidade
estética e artistica;

I. Saber cientifico e
tecnoldgico;

J. Consciéncia e
dominio do corpo.

PROGRAMACAO

2. INTRODUCAO
A MULTIMEDIA

60%

FRACO
Nunca ou Raramente:

Resolve problemas,
utilizando modelos
de analise
adequados as
situagdes e
problemas
colocados.

Desenvolve
projetos
contextualizados,
em producdo
colaborativa.

Perfil de aprendizagem

Descritores de desempenho/ Niveis de desempenho

INSUFICIENTE
Frequentemente nio:

Resolve problemas,
utilizando modelos
de analise
adequados as
situagdes e
problemas
colocados.

Desenvolve
projetos
contextualizados,
em producdo
colaborativa.

SUFICIENTE
Algumas vezes:

Resolve problemas,
utilizando modelos
de analise
adequados as
situagdes e
problemas
colocados.

Desenvolve
projetos
contextualizados,
em produc¢do
colaborativa.

BOM
Quase sempre:

Resolve problemas,
utilizando modelos
de analise
adequados as
situagdes e
problemas
colocados.

Desenvolve
projetos
contextualizados,
em produc¢do
colaborativa.

MUITO BOM
Sempre:

Resolve problemas,
utilizando modelos
de analise
adequados as
situagOes e
problemas
colocados.

Desenvolve
projetos
contextualizados,
em producdo
colaborativa.

Instrumentos
de avaliagao

eDebates;
eApresentagoes;
eArtefactos de
computagdo;
eArtefactos de
software;
eFichas;
eTestes.




- Aprendizagens essenciais 12 2ano

z

DOMINIOS DE APRENDIZAGEM

1.1. ALGORITMIA

O aluno deve ficar capaz de:

Compreender a noc¢do de algoritmo;

Elaborar algoritmos simples através de pseudocddigo, fluxogramas e linguagem natural;
Distinguir e identificar linguagens naturais e linguagens formais.

15%

Definir processos de distribuicdo e manutengdo de produtos multimédia.

S Utilizar uma linguagem de programacao imperativa codificada para elaborar programas simples, em ambiente de consola; 15%
= Identificar e utilizar diferentes tipos de dados em programas;
= Reconhecer diferentes operadores aritméticos, ldgicos, relacionais e respetivas regras de prioridade;
8 1.2. PROGRAMACAO Desenvolver programas que ?ncluam estruturas de controlo de selecdo e estruturas repetitivas com vista a resolugdo de
’ problemas de baixa complexidade;
Utilizar fungGes em programas;
Distinguir diferentes formas de passagem de parametros a fungdes;
Executar operagGes bdsicas com arrays.
2.1. CONCEITOS DE Compreender a importancia qu-e as tef:r?ologias multimédia assumem na atualidade; 15%
MULTIMEDIA Apreender os func.jamentos d.a |t1tferat.|v.|dade;
Conhecer o conceito de multimédia digital.
Compreender a importancia da escolha de caracteres e fontes na formatagao de texto em diversos tipos de suportes. Distinguir 15%
imagem bitmap de imagem vetorial;
22 TPosDE EDI | o7t o s o deseo o
ESTATICOS: TEXTO E ] - . ~ e .
IMAGEM Realizar operag¢des de manipulagdo e edi¢do de imagem;
Converter imagens bitmaps em imagens vetoriais (tracing);
Converter imagens vetoriais em imagens bitmaps (rasterizagdo);
g Integrar imagens em produtos multimédia.
= Conhecer os principais formatos de ficheiros de som e de video; 15%
= Captar e editar som de forma a produzir o dudio digital para diferentes suportes multimédia;
8 2.3. :I'IPOS DE MEDIA g:;r:’Z:ie;:teratlsjizrclssrro::is;saor (:(renautgria de video - équisigéo, e'digéo Zpés-pro?ggéf)d;. .
DINAMICOS: VIDEO, f g guido, com narrativa, para criar produtos multimédia;
AUDIO, ANIMACAO Ela.lborar s.toryboards; ‘ i . o o . N
’ Criar ambientes para animagdo, seguindo principios de continuidade e descontinuidade espacio-temporal recorrendo a
ferramentas digitais;
Criar cenas, personagens e enredos.
2.4 GESTAO E Planear um projeto multimédia partindo da definicdo de objetivos, recursos, calendarizagdo e distribui¢cdo de tarefas; 15%
o Elaborar protétipos e design de interfaces, detalhando esquemas de navegacdo, contelidos e composigoes;
DESENVOLVIMENTO . , .
DE PROJETOS Produzir copteudos e proceder.a ntwo.ntagem;
MULTIMEDIA Testar e validar o produto multimédia;




ENSINO SECUNDARIO

FRACO

INSUFICIENTE

SUFICIENTE

BOM

MUITO BOM

(0 a 4,4 valores)

(4,5 a 9,4 valores)

(9,5 a 13,4 valores)

(13,5 - 17,4 valores)

(17,5 - 20 valores)

Nunca ou raramente atinge os
conhecimentos/competéncias
previstas

Frequentemente nao atinge os
conhecimentos/competéncias
previstas

Algumas vezes atinge os
conhecimentos/competéncias
previstas

Quase sempre atinge os
conhecimentos/competéncias
previstas

Atinge sempre os
conhecimentos/competéncias
previstas




