Dominios

Moédulo 8 -
Conceitos
avancados de
Programacao

Competéncias
(conhecimentos /
capacidades /
atitudes)

Modulo 9 -
Introducao a
Programacao
Orientada a
Objetos

Competéncias
(conhecimentos /
capacidades /
atitudes)

Moédulo 10 -
Programacao
Orientada a
Objetos

Competéncias
(conhecimentos /
capacidades /
atitudes)
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CRITERIOS DE AVALIACAO DA DISCIPLINA DE

Ano letivo 2025/2026

Conhecimentos, Capacidades e Atitudes
O aluno deve ficar capaz de:

Entender as especificidades da programacao em ambiente
grafico.

Constatar as diferencas entra a programacéo
procedimental e a programacdo por eventos.

Conhecer a interface de programacao do sistema
operativo.

Tomar conhecimento dos problemas associados a
interface com o utilizador no desenvolvimento de
aplicacoes para ambientes graficos.

Ser auténomo e comunicativo. Demonstrar espirito critico
e brio na apresentacdo/realizacdo das atividades.

Identificar as diferencas entre uma Linguagem
Estruturada e uma Linguagem Orientada por Objetos;

Adquirir a nocdo de objetos e sua classificacao;

Adquirir as nocoes de classe, tipo, métodos,
comportamentos e instancias;

Representar esquematicamente uma classe;
Compreender o conceito de encapsulamento de dados.

Ser auténomo e comunicativo. Demonstrar espirito critico
e brio na apresentacao/realizacao das atividades.

Definir relacoes entre objetos.

Conceito de Heranca e Polimorfismo;

Meétodos Virtuais;

Representar esquematicamente diagramas de classes.

Ser autonomo e comunicativo. Demonstrar espirito critico
e brio na apresentacao/realizacdo das atividades.
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PROGRAMAGCAO E SISTEMAS DE INFORMACAO - 11° ANO

Processos de
Recolha de
Informacao/evidéncia

Testes/ Questionarios - 40 %

Portefolio/Propostas de
Atividades Individuais - 30 %

Projetos/Apresentacoes - 30 %

Testes/ Questionarios - 40 %

Portefdlio/Propostas de
Atividades Individuais - 30 %

Projetos/Apresentacoes - 30 %

Testes/ Questionarios - 40 %

Portefdlio/Propostas de
Atividades Individuais - 30 %

Projetos/Apresentacoes - 30 %
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Dominios

Médulo 11 -
Programacao
Orientada a
Objetos Avancada

Competéncias
(conhecimentos /
capacidades /
atitudes)

Modulo 12 -
Introducao aos
Sistemas de
Informacao

Competéncias
(conhecimentos /
capacidades /
atitudes)

Moédulo 17A -
Tecnologias de
Acesso a Base de
Dados

Competéncias
(conhecimentos /
capacidades /
atitudes)
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EDUCAGAD, CIENCIA et
EINOVAGAO

CRITERIOS DE AVALIACAO DA DISCIPLINA DE

Ano letivo 2025/2026

Conhecimentos, Capacidades e Atitudes
O aluno deve ficar capaz de:

Fazer o tratamento de erros de uma maneira estruturada.
Virtualizar fluxos de dados através do conceito de Stream.
Manipulacao de Streams em diversos contextos.

Estruturar uma solucao usando o paradigma da

programacao orientada a objetos

Ser auténomo e comunicativo. Demonstrar espirito critico
e brio na apresentacdo/realizacéo das atividades.

e Meétodos de Ligacao a BD

e Manipulacao de Registos

O Adicionar
O Remover
O Atualizar

O Procurar
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Necessidade das bases de dados.
Sistemas de gestdo de bases de dados.
Os modelos como métodos de concecao de sistemas.

Modelos utilizados na gestdo de bases de dados
(Relacional, Hierarquico, Rede).

Arquitectura de Componentes de Acesso BD

Construcao de Interface de acesso a dados

Consultas Avancadas em Linguagens POO

PROGRAMAGCAO E SISTEMAS DE INFORMACAO - 11° ANO

Processos de
Recolha de
Informacao/evidéncia

Testes/ Questionarios - 40 %

Portefolio/Propostas de
Atividades Individuais - 30 %

Projetos/Apresentacoes - 30 %

Testes/ Questionarios - 40 %

Portefdlio/Propostas de
Atividades Individuais - 30 %

Projetos/Apresentacoes - 30 %

Testes/ Questionarios - 30 %

Portefdlio/Propostas de
Atividades Individuais - 30 %

Projetos/Apresentacoes - 40 %
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