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Temas/
DomiNIos

Introdug¢ao a programacao

PLANIFICACAO ANUAL

Documentos Orientadores: Aprendizagens Essenciais (AE) e Perfil do aluno a saida da escolaridade obrigatdria (PASEQ)

AE: CONHECIMENTOS, CAPACIDADES E
ATITUDES

Algoritmia:

- Compreender a nocdo de algo-
ritmo

- Elaborar algoritmos simples atra-
vés de pseudocddigo, fluxogramas

ACOES ESTRATEGICAS
ORIENTADAS PARA O PA

Promover estratégias que envolvam

aquisicdao de conhecimento, informa-
¢do e outros saberes, relativos aos
conteudos das AE, que impliquem:

- ser rigoroso, articular e usar de for-

DESCRITORES DO
PA

Conhecedor/

sabedor/ cul-
to/ informado
(A, B, 1)

PROCESSOS DE RECO-

LHA/INSTRUMENTOS
DE AVALIAGAO
- Teste

- Grelha de avalia-
¢ao (Fichas)

e linguagem natural ma consistente conhecimentos para | Criativo - Listas de verifica-
- Distinguir e identificar linguagens | criar algoritmos a fim de resolver pro- | (A, C, D, H) ¢do (Trabalhos in-
naturais e linguagens formais blemas complexos;- selecionar infor- dividuais e/ou tra-
Programagdo: macdo pertinente e ajustada ao pro- | Criti- balhos de grupo)

- Utilizar uma linguagem de pro-
gramacao imperativa codificada
para elaborar programas simples

- Identificar e utilizar diferentes
tipos de dados em programas

- Reconhecer diferentes operado-
res aritméticos, légicos, relacionais
e respetivas regras de prioridade

- Desenvolver programas que in-
cluam estruturas de controlo de
selecdo e estruturas repetitivas
com vista a resolucdo de proble-
mas de baixa complexidade

- Utilizar fun¢des em programas

- Distinguir diferentes formas de
passagem de parametros a fungdes
- Executar operacdes bdsicas com

blema a resolver e/ou a tarefa ou ao
projeto a desenvolver; - organizar de
modo sistematico algoritmos, repre-
sentando-os através de fluxogramas
e/ou pseudocaddigo.

Promover estratégias que envolvam a
criatividade dos alunos:

- desenvolver novas aplicacdes ou
modificar aplicacGes existentes para
adicionar recursos e comportamentos
usando diferentes formas de entradas
e saidas; - projetar, desenvolver e
implementar um artefacto de compu-
tacdo que responda a um evento; -
usar técnicas de pesquisa e design
centradas no utilizador para criar so-
lucbes de software;

co/Analitico
(A,B,C,D,E 1)

Indagador/
Investigador
(B,C,D,F,H,I)

Respeitador
da diferenca/
do outro

(A, B, D, E, F,
H)

Sistematiza-
dor/ organiza-
dor
(A,B,C,D,F,1)
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PROCESSOS DE RECO-

Temas/

Dominios

Introdugao a multimédia

AE: CONHECIMENTOS, CAPACIDADES E
ATITUDES

arrays

Conceitos de multimédia:
-Compreender a importancia que
as tecnologias multimédia assu-
mem na atualidade

- Apreender os fundamentos da
interatividade

- Conhecer o conceito de multimé-

ACOES ESTRATEGICAS
ORIENTADAS PARA O PA

- integrar técnicas, métodos e proces-
sos apropriados a criacdo de artefac-
tos de computacgao.

Promover estratégias que desenvol-
vam o pensamento critico e analitico
dos alunos, incidindo em:

- mobilizar o discurso argumentativo;
- discutir conceitos ou factos numa
perspetiva disciplinar e interdiscipli-
nar, incluindo conhecimento especifi-

DESCRITORES DO
PA

Questionador
(A, B, C, D, E
F )

Comunicador
(A, B, D, E, H,
)

Autoavaliador
(transversal as
areas)

dia digital co da area curricular; - problematizar
Tipos de media estaticos (texto e | situagBes; - analisar factos, teorias e | Participativo/
imagem): situagOes, identificando os seus ele- | colaborador

- Compreender a importancia da
escolha de caracteres e fontes na
formatacdo de texto em diversos
tipos de suportes

- Distinguir imagem bitmap de
imagem vetorial

- Conhecer os fundamentos do
desenho vetorial

- Desenvolver técnicas de desenho
vetorial

- Realizar operag¢des de manipula-
¢do e edicdo de imagem

- Converter imagens bitmap em
imagens vetoriais (tracing)

mentos ou dados, em particular, nu-
ma perspetiva disciplinar e interdisci-
plinar.

Promover estratégias que envolvam
por parte do aluno:

- executar tarefas de pesquisa susten-
tada por critérios, com autonomia
progressiva; - incentivar a procura e
aprofundamento de informacdo; -
recolher dados e opinides para analise
e modelacdo de tematicas em estudo.
Promover estratégias que requei-
ram/induzam por parte do aluno:

- aceitar e/ou argumentar pontos de

( Bl CI DI EI FI
H, 1)

Responsavel/
autonomo
(Dl EI FI G)

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

LHA/INSTRUMENTOS
DE AVALIAGAO
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PROCESSOS DE RECO-
LHA/INSTRUMENTOS
DE AVALIAGAO

Temas/ AE: CONHECIMENTOS, CAPACIDADES E ACOES ESTRATEGICAS DESCRITORES DO

Dominios ATITUDES ORIENTADAS PARA O PA PA

- Converter imagens vetoriais em | vista diferentes; - promover estraté-

imagens bitmap (rasterizagao) gias que induzam respeito por dife-
- Integrar imagens em produtos | rengas de caracteristicas, crengas ou
multimédia opinides.

Tipos de media dinamicos (video, | Promover estratégias que envolvam
audio, animacao): por parte do aluno:

- Conhecer os principais formatos | - realizar tarefas de sintese; - realizar
de ficheiros de som e de video tarefas de planeamento, de revisdo e

- Captar e editar som de forma a | de monitorizacdo; - ser organizado; -
produzir o audio digital para dife- | realizar trabalho auténomo, com o
rentes suportes multimédia apoio do professor a sua concretiza-
- Conhecer as fases do processo de | ¢do, identificando quais os obstaculos
autoria de video - aquisicdo, edicao | e formas de os ultrapassar.

e pos-produgao Promover estratégias que impliquem
- Planear, estruturar e organizar | por parte do aluno:

um guidao, com narrativa, para criar | - questionar uma situagao; - organizar
produtos multimédia questdes para terceiros, sobre tema-
- Elaborar storyboards ticas estudadas ou a estudar; - inter-
- Criar ambientes para animacdo, | rogar o seu proéprio conhecimento
seguindo principios de continuida- | prévio.

de e descontinuidade espacio- | Promover estratégias que impliquem
temporal recorrendo a ferramen- | por parte do aluno:

tas digitais - desencadear a¢des de comunicacao
- Criar cenas, personagens e enre- | uni e bidirecional; - desencadear
dos acoes de resposta, apresentacdo e
Gestdo e desenvolvimento de pro- | iniciativa; - desencadear acbes de
jetos multimédia: guestionamento organizado.

- Planear um projeto multimédia | Promover estratégias envolvendo
partindo da definicdo de objetivos, | tarefas em que, com base em crité-
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PROCESSOS DE RECO-
LHA/INSTRUMENTOS
DE AVALIAGAO

Temas/ AE: CONHECIMENTOS, CAPACIDADES E

ACOES ESTRATEGICAS DESCRITORES DO

Dominios ATITUDES ORIENTADAS PARA O PA PA

recursos, calendarizacdao e distri-
buicdo de tarefas

- Elaborar protétipos e design de
interfaces, detalhando esquemas
de navegacdo, conteudos e com-
posicdes

- Produzir conteldos e proceder a
montagem

- Testar e validar o produto multi-
média

- Definir processos de distribuicao
e manutencdo de produtos multi-
média

rios, se oriente o aluno para:

- identificar pontos fracos e fortes das
suas aprendizagens; - descrever pro-
cessos de pensamento usados duran-
te a realizagdo de uma tarefa ou
abordagem de um problema; - consi-
derar o feedback dos pares para me-
Ihoria ou aprofundamento de sabe-
res; - reorientar o seu trabalho a par-
tir da explicitacdo de feedback do
professor e/ou especialistas da area,
individualmente ou em equipa.
Promover estratégias que criem opor-
tunidades para o aluno:

- colaborar com outros colegas (prefe-
rencialmente em equipa) e apoiar
terceiros em tarefas; - fornecer feed-
back para melhoria ou aperfeicoa-
mento de um produto de software ou
multimédia;- demonstrar como a co-
laboragao diversificada complementa
o design e o desenvolvimento de pro-
dutos de software e multimédia; -
projetar e desenvolver um artefacto
de software trabalhando em equipa.
Promover estratégias e modos de
organizacdo das tarefas que impli-
quem por parte do aluno:

- assumir de responsabilidades ade-
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~ ’ PROCESSOS DE RECO-
Temas/ AE: CONHECIMENTOS, CAPACIDADES E ACOES ESTRATEGICAS DESCRITORES DO

Dominios ATITUDES ORIENTADAS PARA O PA PA

LHA/INSTRUMENTOS
DE AVALIAGAO

guadas ao que lhe for pedido; - orga-
nizar e realizar autonomamente tare-
fas; - assumir e cumprir compromissos
e contratualizar tarefas; - apresentar
trabalhos com auto e heteroavaliagao;
- dar conta a outros do cumprimento
de tarefas e fungdes que assumiu.
Promover estratégias que induzam:

- desencadear acles solidarias para
com outros nas tarefas de aprendiza-
gem ou na organizagdo/atividades de
entreajuda; - analisar e refletir sobre
0 seu posicionamento perante situa-
¢Oes dilematicas de ajuda a outros e
de protecdo de si; - estar disponivel
para o autoaperfeicoamento.

NOTA:

Areas de Competéncias do Perfil dos Alunos (ACPA): A — Linguagens e textos / B — Informagédo e comunicacdo / C — Raciocinio e resolucdo de problemas /D — Pensamento critico e
pensamento criativo / E — Relacionamento interpessoal / F — Desenvolvimento pessoal e autonomia / G — Bem-estar, salde e ambiente / H — Sensibilidade estética e artistica / | -
Saber cientifico, técnico e tecnoldgico / J — Consciéncia e dominio do corpo.



