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Conhecimentos e Capacidades (70%)

Dominios/Descritores de desempenho

Area de Competéncias -
PASEOQ!

Instrumentos de
Avaliagao?

1. Segurancga, responsabilidade e respeito em ambientes digitais

Ter consciéncia do impacto das tecnologias emergentes (por

e Linguagens e texto
e Informagdo e

e Testes e outras
modalidades de

exemplo: realidade virtual, realidade aumentada e inteligéncia comunicagao i ltsstagem o
artificial) na sociedade e no dia a dia; *  Raciocinio & resolugdo * presentacoes orais

o S . . L de problemas e Trabalho de grupo

e Adotar préaticas seguras de utilizagdo de dispositivos moveis (por ” -

. . o . ~ e  Pensamento critico e e  Comentarios
exemplo: riscos de acesso através de redes publicas, instalacdo de pensamento criativo e Trabalhos escritos
aplicagbes para dispositivos moveis de fontes crediveis e dados e Relacionamento e  Portefélio digital
recolhidos durante a sua utilizac&o); Interpessoal e Grelhas de registo de

e Analisar critérios para selecao e instalagdo de aplicacdes nos e Desenvolvimento observacéo direta
dispositivos moveis; pessoal e autonomia e Apresentaggo oral

e Conhecer funcionalidades de configuracdo dos dispositivos méveis . Bergl-esttar, saude e e Trabalho de projeto

- L L ambiente i ificaca
que condicionam a privacidade (por exemplo: georreferenciacéo, - . o Listas de verificagao
Nt _ ; o e Sensibilidade estética e e FEscalas de

acesso a camara e microfone do dispositivo); artistica dassificacdo

e Conhecer e utilizar as normas relacionadas com direitos de autor, e Saber cientifico, técnico e Rubricas

propriedade intelectual e licenciamento relativas a utilizacéo e criagao
de aplicacdes para dispositivos moveis;

Conhecer e utilizar as recomendaces relativas a acessibilidade, no
ambito da criacéo de aplicagbes para dispositivos moveis, mesmo
gue de forma elementar.

2. Investigar e pesquisar

Formular questfes que permitam orientar a recolha de dados ou
informacdes pertinentes;

Definir palavras-chave para localizar
mecanismos e fun¢des simples de pesquisa;
Utilizar o computador e outros dispositivos digitais como ferramentas
de apoio ao processo de investigacédo e pesquisa;

informacéo, utilizando

e tecnoldgico
e Consciéncia e dominio
do corpo

'Competéncias trabalhadas em
sala de aula, envolvendo
ambientes de aprendizagem
ativa, centrados no aluno e
orientados para o seu
desenvolvimento integral.

e Caderno diario

()

2A escolher pelo professor em
fung&o das aprendizagens, dos
alunos e dos objetivos.

(No minimo, 3 instrumentos de
2 técnicas diferentes).




Conhecer as potencialidades e principais funcionalidades de
aplicacbes para apoiar o processo de investigacdo e de 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 gestédo da informacéo.

3. Colaborar e comunicar

Identificar novos meios e aplicagfes que permitam a comunicagéo e
a colaboracéao;

Selecionar as solugdes tecnoldgicas mais adequadas para a
realizacdo de trabalho colaborativo e comunicagcdo sincrona e
assincrona que se pretendem efetuar, no ambito de atividades e/ou
projetos, utilizando de forma auténoma e responsavel as solucdes
mais adequadas e eficazes para partilhar ideias, sentimentos,
informacdes ou factos na concretizacdo dos objetivos;

Apresentar e partilhar os produtos desenvolvidos utilizando meios
digitais de comunicac¢éo e colaboragéo.

4. Criar e inovar

Conhecer e utilizar as potencialidades de aplicagdes 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.




Competéncias transversais (30%)

Atitude perante a aprendizagem (15%)

Adota uma atitude recetiva e proativa perante os processos de aprendizagem, evidenciando responsabilidade, empenho,
curiosidade, autonomia, concentragao, persisténcia e espirito critico.

Adota atitudes recetivas e adequadas perante os processos de aprendizagem.

Adota algumas atitudes adequadas a concretizagao dos processos de aprendizagem, revelando algumas resisténcias e/ou
algumas insegurancas.

Revela muitas dificuldades em adotar atitudes adequadas a concretizagdo dos processos de aprendizagem, revelando muitas
resisténcias e/ou insegurangas.

Tem uma postura de negacao perante 0s processos de aprendizagem.

Interagao em contexto educativo (15%)

Respeita principios de interacao e regras de convivéncia, dando um contributo que enriquece o contexto educativo. Envolve-se
ativamente em tarefas colaborativas, mostrando flexibilidade e solidariedade.

Respeita principios de interagédo e regras de convivéncia, envolvendo-se regularmente em tarefas colaborativas.

Reconhece principios de interagéo e regras de convivéncia, embora evidencie dificuldades em respeita-los de forma sistematica.
Aceita colaborar, quando solicitado

N&o colabora nem interage em contexto educativo, quer por iniciativa, quer quando solicitado.

Né&o colabora e interage de forma inadequada, desrespeitando principios de interagao e regras de convivéncia




