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22 Ciclo

62 Ano

T.I.C.
Conhecimentos e Capacidades — 70%
A d Dominios de e Perfil de aprendizagem

com e:?a:Z'aePerfil aprendizagem < Descritores de desempenho/ Niveis de desempenho IRetinentose

. :Iuno (;\ cPA) Aprendizagens | £ 3:7:Yelo) INSUFICIENTE SUFICIENTE BOM MUITO BOM avaliagdo

Essenciais 2 Nunca ou Raramente: | Frequentemente nao: Algumas vezes: Quase sempre: Sempre:
Adota uma atitude Adota uma atitude Adota uma atitude Adota uma atitude Adota uma atitude
A. Linguagem e 1 _SEGURAN(;A, critica, refletida e critica, refletida e critica, refletida e critica, refletida e critica, refletida e
textos RESPONSABILIDA 20% responsavel no uso de responsavel no uso de responsavel no uso de | responsavel no uso de responsavel no uso de
B. Informacio e DE E RESPEITO tecn.ologla.s,. ar.nblentes e tecn.ologla.s,. ar.nblentes e tecnf)loglas, . tecn.ologla.s,. ar.nblentes e tecn.ologla.s,. ar.nblentes e
Comunicacio EM AMBIENTES servigos digitais. servigos digitais afn'ble':ntes e servigos servigos digitais. servigos digitais.
o DIGITAIS digitais.

C. Raciocinio e Planifica uma Planifica uma
resolugdo de Planifica uma Planifica uma Planifica uma investigacdo a realizar investigacdo a realizar *Debates )
problemas 2. INVESTIGAR E investigagdo a realizar investigagdo a realizar investigagdo a realizar online. online. 'Rol(_e-playln_g
D. Pensamento 15% | online online online *Brainstormings

) PESQUISAR eRelatdrios
Cr!tlc,o e pensamento Mobiliza as estratégias e 'Diagra!’n.as
criativo Mobiliza as estratégias e Mobiliza as estratégias e | Mobiliza as estratégias | Mobiliza as estratégiase | ferramentas de *Infograficos
E. Relacionamento ferramentas de ferramentas de e ferramentas de ferramentas de comunicagdo e *Cartazes o
interpessoal comunicagdo e comunicagdo e comunicagdo e comunicagdo e colaborag3o. OArtefa.ctos ‘?"5'“?"5
F. Desenvolvimento 3. COLABORAR E | 15% colaboragdo colaboragdo. colaboracdo. colaboragao. g;j;:zz;:z (j;gglzasls,
pessoal e autonomia CbMUNICAR Conhece estratégias e ) ! !
G. Bem-estar, sadde Conhece estratégias e Conhece estratégias e Conhece estratégias e Conhece estratégias e ferramentas digitais de Fichas
e ambiente ferramentas digitais de ferramentas digitais de ferramentas digitais ferramentas digitais de apoio a criatividade, eTestes

o apoio a criatividade. apoio a criatividade e de apoio a apoio a criatividade, explora ideias e

H. Sensibilidade tem dificuldade em criatividade, explora explora ideias e desenvolve o
estética e artistica 4. CRIARE explorar as referidas ideias e desenvolve o desenvolve o pensamento
I. Saber cientifico e INOVAR 20% ferramentas. pensamento pensamento computacional e produz

tecnoldgico
J. Consciéncia e
dominio do corpo

computacional e
produz artefactos
digitais criativos

computacional e produz
artefactos digitais
criativos.

artefactos digitais
criativos.




- Aprendizagens essenciais 6 2ano

z

DOMINIOS DE APRENDIZAGEM

1.SEGURANCA,
RESPONSABILIDADE E

RESPEITO EM
AMBIENTES DIGITAIS

O aluno adota uma atitude critica, refletida e responsavel no uso de tecnologias, ambientes e servicos digitais, sendo capaz de:
- Ter consciéncia do impacto das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo na sociedade e no dia a dia;

- Compreender a necessidade de praticas seguras de utilizagdo das ferramentas digitais e de navegacdo na Internet e adotar
comportamentos em conformidade;

- Conhecer e adotar as regras de ergonomia subjacentes ao uso de computadores e/ou outros dispositivos eletrénicos;

- Conhecer e utilizar as normas relacionadas com os direitos de autor e a necessidade de registar as fontes;

- Entender as regras para criacdo e utilizagcdo de palavras-chave seguras.

20%

2. INVESTIGAR E
PESQUISAR

O aluno planifica estratégias de investigacdo e de pesquisa a realizar online sendo capaz de:

- Formular questdes que permitam orientar a recolha de dados ou informagGes pertinentes;

- Definir palavras-chave para localizar informagdo, utilizando mecanismos e fun¢ées simples de pesquisa;

- Utilizar o computador e outros dispositivos digitais como ferramentas de apoio ao processo de investigacdo e

pesquisa;

- Conhecer as potencialidades e principais funcionalidades de aplicacGes para apoiar o processo de investigacdo e pesquisa
online;

- Realizar pesquisas, utilizando os termos selecionados e relevantes, de acordo com o tema a desenvolver;

- Analisar criticamente a qualidade da informacéo;

- Utilizar o computador e outros dispositivos digitais, de forma a permitir a organizacao e a gestao da informacgao.

15%

3. COLABORAR E
COMUNICAR

O aluno mobiliza as estratégias e ferramentas de comunicacdo e colaboracgdo, sendo capaz de:

- Identificar diferentes meios e aplicagdes que permitam a comunicagdo e a colaboragao;

- Selecionar as solugdes tecnoldgicas, mais adequadas, para realizacdo de trabalho colaborativo e comunicagdo que se
pretendem efetuar no ambito de atividades e/ou projetos;

- Utilizar diferentes meios e aplicagdes que permitem a comunicagao e colaboragdo em ambientes digitais fechados;

- Apresentar e partilhar os produtos desenvolvidos utilizando meios digitais de comunicagao e colaboragdao em ambientes
digitais fechados.

15%

4. CRIAR E INOVAR

O aluno explora ideias e desenvolve o pensamento computacional e produz artefactos digitais criativos, recorrendo a
estratégias e ferramentas digitais de apoio a criatividade, sendo capaz de:

- Reconhecer as potencialidades de aplicagGes digitais;

- Conhecer as potencialidades de aplica¢des digitais de iniciacdo a organizacao e tratamento de dados;

- Elaborar algoritmos no sentido de encontrar solugBes para problemas simples (reais ou simulados), utilizando aplica¢des
digitais, por exemplo: ambientes de programacao, mapas de ideias, murais, blocos de notas, diagramas e brainstorming online;
- Utilizar ambientes de programacao para interagir com robots e outros artefactos tangiveis;

- Produzir e modificar artefactos digitais criativos, para exprimir ideias, sentimentos e conhecimentos, em ambientes digitais
fechados.

20%




ENSINO BAsICO - 2° E 3° CICLOS

FRACO INSUFICIENTE SUFICIENTE BOM MUITO BOM
NIiVEL 1 NIVEL 2 NIiVEL 3 NIVEL 4 NIiVEL 5
(0-19,4%) (19,5 - 49,4 %) (49,5 - 69,4 %) (69,5 - 89,4 %) (89,5 - 100 %)

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




