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EINOVAGAD

CRITERIOS DE AVALIAGCAO

DEPARTAMENTO DE MATEMATICA E CIENCIAS
Disciplina: APLICACOES INFORMATICAS B
Ano de Escolaridade: 122ANO

DOMINIOS/TEMAS
(ponderagGes)

PROCESSOS DE RECOLHA DE INFORMACI\O SUMATIVA PARA
CLASSIFICACAO DOS ALUNOS CRITERIOS DE AVALIAGAO
(procedimentos, técnicas e instrumentos)

AREAS DE COMPETENCIA DO PASEO

Introducdo a programacao
(ponderagdo 35%)

Introducdo a multimédia
(ponderagdo 65%)

Rigor
(Corregédo, adequacao,
coeréncia, compreensao
e aplicagdo de
conhecimentos)

Observacgdo direta.
Avaliagdo pratica (Questdes aula, Trabalhos praticos,
Trabalhos de grupo, Trabalhos de pesquisa)

Autonomia
(Criatividade, espirito
critico, e comunicacgdo)

Responsabilidade
(Cooperagdo, empenho,
participagao, interesse e

curiosidade)

A-Linguagens e textos
B-Informacgdo e comunicagdo
C-Raciocinio e resolugdo de problemas
D-Pensamento critico e pensamento
criativo
E-Relacionamento interpessoal
F-Desenvolvimento pessoal e autonomia
G-Bem-estar e saude
H-Sensibilidade estética e artistica
I-Saber cientifico
J-Consciéncia e dominio do corpo
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PERFIL DE APRENDIZAGENS ESPECIFICAS

DOMINIOS DESCRITORES DE DESEMPENHO

Compreender a nogdo de algoritmo. Elaborar algoritmos simples através de pseudocddigo, fluxogramas e linguagem natural.
Distinguir e identificar linguagens naturais e linguagens formais.

Utilizar uma linguagem de programagdo imperativa codificada para elaborar programas simples, em ambiente de consola.
Identificar e utilizar diferentes tipos de dados em programas. Reconhecer diferentes operadores aritméticos, |dgicos, relacionais e
respetivas regras de prioridade.

Desenvolver programas que incluam estruturas de controlo de selegdo e estruturas repetitivas com vista a resolucdo de problemas
de baixa complexidade. Utilizar fungdes em programas. Distinguir diferentes formas de passagem de parametros a fungdes.
Executar operagOes bdsicas com arrays.

Introducgdo a programacao

Compreender a importancia que as tecnologias multimédia assumem na atualidade. Apreender os fundamentos da interatividade.
Conhecer o conceito de multimédia digital.

Compreender a importancia da escolha de caracteres e fontes na formatagao de texto em diversos suportes.

Distinguir imagem bitmap de imagem vetorial. Conhecer os fundamentos do desenho vetorial. Desenvolver técnicas de desenho
vetorial. Realizar operagdes de manipulacdo e edicdo de imagem. Converter imagens bitmap em imagens vetoriais (tracing).
Converter imagens vetoriais em imagens bitmap (rasterizagdo). Integrar imagens em produtos multimédia.

Conhecer os principais formatos de ficheiros de som e de video. Captar e editar som de forma a produzir o dudio digital para
diferentes suportes multimédia. Conhecer as fases do processo de autoria de video - aquisi¢do, edi¢do e pds-producao.

Planear, estrutura e organiza um guidao, com narrativa, para criar produtos multimédia. Elaborar storyboards. Criar ambientes para
animacdo seguindo principios de continuidade e descontinuidade espécio-temporal recorrendo a ferramentas digitais. Criar cenas,
personagens e enredos.

Planear um projeto multimédia partindo da definicdo de objetivos, recursos, calendarizacdo e distribuicdo de tarefas. Elaborar
protétipos e design de interfaces, detalhando esquemas de navegacdo, contelidos e composi¢Ges. Produzir contelddos e proceder a
montagem. Testar e validar o produto multimédia. Definir processos de distribuicdo e manutencdo de produtos multimédia.

Introdugdo a multimédia
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