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Seguranga,
responsabilidade
e respeito em
ambientes
digitais

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 méveis (por
exemplo: riscos de acesso através de redes publicas, instalacdo de
aplicacGes para dispositivos mdveis de fontes crediveis e dados
recolhidos durante a sua utilizacao);

Analisar critérios para seleg¢do e instalagdo de aplicacGes nos dispositivos
moveis;

Conhecer funcionalidades de configuragao dos dispositivos moveis que
condicionam a privacidade (por exemplo: georreferenciagdo, acesso a
camara e microfone do dispositivo);

Conhecer e utilizar as normas relacionadas com direitos de autor,
propriedade intelectual e licenciamento relativas a utilizagao e criagao
de aplicagGes para dispositivos moveis;

Conhecer e utilizar as recomendagdes relativas a acessibilidade, no
ambito da criagdo de aplicagGes para dispositivos mdveis, mesmo que de
forma elementar.

Questionador
(AI FI GI I’ ‘J)

Comunicador/
Desenvolvimento da
linguagem e
oralidade

(A, B, D, E, H)

Participativo/
Colaborador
(B,C,D,EF)

Responsavel/
Auténomo
(C,D,EF,G,11))

-Trabalhos
individuais;
-Trabalhos de
grupo;
-Trabalhos de
projeto

-Fichas
autocorretivas;
-Grelhas de
observacao.




20%

Investigar e
pesquisar

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

Definir palavras-chave para localizar informagao, utilizando
mecanismos e funcdes 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 investigacdo e pesquisa onlineg;
Realizar pesquisas, utilizando os termos selecionados e relevantes de
acordo com o tema a desenvolver;

Analisar criticamente a qualidade da informacado;

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

20%

Comunicar e
colaborar

Identificar meios e aplicagdes que permitam a comunicacgdo e a
colaboracao;

Selecionar as solugdes tecnoldgicas mais adequadas para a realizacao
de trabalho colaborativo e comunicacdo sincrona e assincrona que se
pretendem efetuar, no ambito de atividades e/ou projetos, utilizando
de forma auténoma e responsavel as solu¢ées mais adequadas e
eficazes para partilhar ideias, sentimentos, informagées ou factos na
concretiza¢do dos objetivos;

Apresentar e partilhar informagdes sobre o processo de
desenvolvimento e sobre os produtos desenvolvidos, utilizando meios
digitais de comunicagao e colaboragao.

40%

Criar e inovar

Conhecer e utilizar as potencialidades de aplica¢des digitais de
representagao 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 moveis;

Cuidador de si e do
outro
(B,E, F,G)

Autoavaliador
(transversal)




Produzir, testar e validar aplicacdes para dispositivos méveis que
correspondam a solugdes para o problema enunciado.

Areas de Competéncias do Perfil dos Alunos (ACPA):

A Linguagens e textos
B Informacgdo e comunicagdo
C Raciocinio e resolugdo de problemas

F Desenvolvimento pessoal e autonomia;
G Bem-estar, saide e ambiente
H Sensibilidade estética e artistica

D Pensamento critico e pensamento criativo | Saber cientifico, técnico e tecnoldgico

E Relacionamento interpessoal




Mengao Insuficiente Suficiente Bom Muito Bom
Média final (%) 0-19 20-49 50-69 70-89 90-100
Nivel atingido 1 2 3 4 5
0O aluno nao O aluno nem sempre O aluno adota uma atitude | O aluno adota sempre 0O aluno nunca se esquece
adota uma adota uma atitude critica, | critica, refletida e uma atitude critica, de adotar sempre uma
Seguranga, atitude critica, refletida e responsavel no | responsavel no refletida e responsdvel | atitude critica, refletida e
responsabilidade refletida e uso de tecnologias, uso de tecnologias, no responsavel no

e respeito em

responsavel no

ambientes e servigos

ambientes e servigos

uso de tecnologias,

uso de tecnologias,

ambientes uso de digitais. digitais. ambientes e servigos ambientes e servigos
digitais tecnologias, digitais. digitais.

ambientes e

servigos digitais.

O aluno nao O aluno nem sempre O aluno planifica O aluno planifica O aluno nunca se esquece

planifica planifica estratégias de estratégias de investigacdo | sempre estratégias de de planificar estratégias de
Investigar e estratégias de investigacao e de pesquisa | e de pesquisa a investigacao e de investigacao e de pesquisa
pesquisar investigagdoede | a realizar online. pesquisa a a

Comunicar e
colaborar

pesquisa a realizar online. realizar online. realizar online.

realizar online.

O aluno nao O aluno nem sempre O aluno mobiliza O aluno mobiliza O aluno sabe e mobiliza
mobiliza mobiliza estratégias e estratégias e ferramentas sempre estratégias e sempre estratégias e

estratégias e
ferramentas de
comunicagdo e
Colaboragao.

ferramentas de
comunicagao e
Colaboragao.

de comunicagao e
Colaboragao.

ferramentas de
comunicagao e
Colaboragao.

ferramentas de
comunicagao e
Colaboragao.

Descritores de Desempenho

Criar e inovar

0O aluno nao
explora ideias ou
desenvolve o
pensamento
computacional
nem produz
artefactos
digitais criativos,
recorrendo a
estratégias e
ferramentas
digitais de apoio
a criatividade.

O aluno nem sempre
explora ideias ou
desenvolve o pensamento
computacional nem
produz artefactos digitais
criativos,

recorrendo a estratégias e
ferramentas digitais de
apoio

a criatividade.

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

a criatividade.

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

a criatividade.

O aluno sabe e explora
sempre ideias e
desenvolve o pensamento
computacional e produz
artefactos digitais
criativos,

recorrendo a estratégias e
ferramentas digitais de
apoio

a criatividade.




