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Conhecimentos, Capacidades e Atitudes

Processos de Recolha de

Dominios . -  ia s
O aluno deve ficar capaz de: Informacgdo/evidéncia
Ter consciéncia do impacto das Tecnologias de Informagdo e Comunicagao
na sociedade e no dia-a-dia;
Compreender a necessidade de praticas seguras de utilizagdo das
SEGURANCA, ferramentas digitais e de navegac¢do na Internet e adotar comportamentos

RESPONSABILIDADE
E RESPEITO EM
AMBIENTES DIGITAIS

em conformidade;

Conhecer e adotar as regras de ergonomia subjacentes ao uso de
computadores e/ou outros dispositivos eletrénicos;

Conhecer e utilizar as normas relacionadas com os direitos de autor e a
necessidade de registar as fontes;

Entender as regras para criacdo e utilizacdo de palavras-chave seguras.

INVESTIGAR E
PESQUISAR

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

Definir palavras-chave para localizar informacdo, utilizando mecanismos e
fungdes simples de pesquisa;

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

Conhecer as potencialidades e principais funcionalidades de aplicagdes
para apoiar o processo de investigacdo e pesquisa online;

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

Analisar criticamente a qualidade da informacgao;

Utilizar o computador e outros dispositivos digitais, de forma a permitir a
organizagao e a gestao da informacgao.

COMUNICAR E
COLABORAR

Identificar novos meios e aplicagdes que permitam a comunicagdo e a
colaboragao;

Selecionar as solugdes tecnoldgicas mais adequadas para realizagdo de
trabalho colaborativo e comunicagdo que se pretendem efetuar no ambito
de atividades e/ou projetos;

Utilizar diferentes meios e aplicagdes que permitem a comunicagdo e
colaboragdo em ambientes digitais fechados;

Apresentar e partilhar os produtos desenvolvidos, utilizando meios digitais
de comunicagdo e colaboragdo em ambientes digitais fechados.

CRIAR E INOVAR

Reconhecer as potencialidades de aplicagGes digitais;

Conhecer as potencialidades de aplicagdes digitais de iniciagdo a
organizagdo e tratamento de dados;

Elaborar algoritmos no sentido de encontrar solugdes para problemas
simples (reais ou simulados), utilizando aplicagdes digitais, por exemplo:
ambientes de programacdo, mapas de ideias, murais, blocos de notas,
diagramas e brainstorming online;

Utilizar ambientes de programacdo para interagir com robots e outros
artefactos tangiveis;

Produzir e modificar artefactos digitais criativos, para exprimir ideias,
sentimentos e conhecimentos, em ambientes digitais fechados.

Testes/Questionarios — 40%

Grelha de observag¢do do
Trabalho de projeto e/ ou
Grelha de verificagdo da
apresentacgao oral do
trabalho e/ou Fichas de
trabalho- 60%

Nota: No inicio de cada periodo serdo disponibilizados aos alunos os pesos dos diferentes processos de recolha de
dados para esse periodo, sendo que nunca serdao menor que dois
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