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FRACO

Nunca ou Raramente:

Adota uma atitude
critica, refletida e
responsavel no uso de

tecnologias, ambientes e

servigos digitais.

Planifica uma
investigagdo a realizar
online

Mobiliza as estratégias e

ferramentas de
comunicagdo e
colaboragdo

Conhece estratégias e

ferramentas digitais de

apoio a criatividade.

Perfil de aprendizagem
Descritores de desempenho/ Niveis de desempenho

INSUFICIENTE

Frequentemente nao:

Adota uma atitude critica
refletida e responsavel no
uso de tecnologias,
ambientes e servigos
digitais

Planifica uma investigagdo
a realizar online

Mobiliza as estratégias e
ferramentas de
comunicagdo e
colaboragdo.

Conhece estratégias e
ferramentas digitais de
apoio a criatividade e tem
dificuldade em explorar as
referidas ferramentas.

SUFICIENTE

Algumas vezes:
Adota uma atitude
critica, refletida e
responsavel no uso de
tecnologias, ambientes e
servigos digitais.

Planifica uma
investigacdo a realizar
online

Mobiliza as estratégias e
ferramentas de
comunicagdo e
colaboragado.

Conhece estratégias e
ferramentas digitais de
apoio a criatividade,
explora ideias e
desenvolve o
pensamento
computacional e produz
artefactos digitais
criativos

BOM

Quase sempre:
Adota uma atitude
critica, refletida e
responsavel no uso de
tecnologias, ambientes e
servigos digitais.

Planifica uma
investigacdo a realizar
online.

Mobiliza as estratégias e
ferramentas de
comunicagdo e
colaboragao.

Conhece estratégias e
ferramentas digitais de
apoio a criatividade,
explora ideias e
desenvolve o
pensamento
computacional e produz
artefactos digitais
criativos.

MUITO BOM

Sempre:
Adota uma atitude
critica, refletida e
responsavel no uso de
tecnologias, ambientes e
servigos digitais.

Planifica uma
investigagdo a realizar
online.

Mobiliza as estratégias e
ferramentas de
comunicagdo e
colaboragdo.

Conhece estratégias e
ferramentas digitais de
apoio a criatividade,
explora ideias e
desenvolve o
pensamento
computacional e produz
artefactos digitais
criativos.

Instrumentos
de avaliagdo

eDebates
eRole-playing
eBrainstormings
eRelatorios
eDiagramas
eInfograficos
eCartazes
eArtefactos
digitais (blogues,
sitios da
internet,
plataformas
sociais, jogos,
cartazes,
infograficos,
apresentagoes
multimédia,
animagoes,
narrativas
digitais, textos
criativos, videos,
etc.)
eStoryboards
eAplicagGes
para dispositivos
moveis

eFichas

eTestes
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- Aprendizagens essenciais 9 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 emergentes (por exemplo: realidade virtual, realidade aumentada e inteligéncia
artificial) na sociedade e no dia-a-dia;

- Adotar praticas seguras de utilizacdo de dispositivos mdveis (por exemplo: riscos de acesso através de redes publicas,
instalacdo de aplicagbes para dispositivos moveis de fontes crediveis e dados recolhidos durante a sua utilizagdo);

- Analisar critérios para selecdo e instalacdo de aplicacGes nos dispositivos moveis;

- Conhecer funcionalidades de configura¢do dos dispositivos mdveis que condicionam a privacidade (por exemplo:
georreferenciagdo, acesso a cdmara e microfone do dispositivo);

- Conhecer e utilizar as normas relacionadas com direitos de autor, propriedade intelectual e licenciamento relativas a
utilizacdo e criagao de aplicagdes para dispositivos moéveis;

- Conhecer e utilizar as recomendagodes relativas a acessibilidade, no dmbito da criacdo de aplicacGes para dispositivos moéveis,
mesmo que de forma elementar.

25%

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 informacgées pertinentes; Definir palavras-chave para
localizar informacgao, utilizando mecanismos e fungdes de pesquisa;

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

- Conhecer as potencialidades e principais funcionalidades de ferramentas, para apoiar o processo de investigacdao e pesquisa
online;

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

- Analisar criticamente a qualidade da informagao;

- Utilizar o computador e outros dispositivos digitais, de forma a permitir a organizacdo e gestdo da informacao.

20%

3. COLABORAR E
COMUNICAR

O aluno mobiliza as estratégias e ferramentas de comunicagao e colaborac¢do, sendo capaz de:

- Identificar meios e aplicagGes que permitam a comunicac¢do e a colaboragao;

- Selecionar as solugdes tecnolégicas mais adequadas para a realizagdo de trabalho colaborativo e comunicagao sincrona e
assincrona que se pretendem efetuar, no dmbito de atividades e/ou projetos, utilizando de forma autéonoma e responsavel as
solu¢des mais adequadas e eficazes para partilhar ideias, sentimentos, informagdes ou factos na concretizacdo dos objetivos;
- Apresentar e partilhar informagdes sobre o processo de desenvolvimento e sobre os produtos desenvolvidos, utilizando
meios digitais de comunicagao e colaboragao.

10%

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:

- Conhecer e utilizar as potencialidades de aplicagbes digitais de representacdo de dados e estatistica;

- Conhecer e explorar os conceitos de “Internet das coisas” e outras tecnologias emergentes (por exemplo: realidade virtual,
realidade aumentada e inteligéncia artificial);

- Conhecer e explorar novas formas de interagdo com os dispositivos digitais;

- Explorar os conceitos de programacao para dispositivos méveis;

- Produzir, testar e validar aplicagdes para dispositivos mdéveis que correspondam a solugdes para o problema enunciado.

35%




ENSINO BAsICO - 2° E 3° CICLOS

FRACO INSUFICIENTE SUFICIENTE BOM MUITO BOM
NIiVEL 1 NIiVEL 2 NIiVEL 3 NIiVEL 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




