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Critérios Especificos de Avaliacdo de Tecnologias de Informacao e Comunicacao - 8° Ano de Escolaridade
. Descritores do Perfil
DOMINIOS AE: CONHECIMENTOS, CAPACIDADES E ATITUDES do Aluno a Saida da INSTRUMENTOS/PROCEDIMENTOS DE
(ponderacao) (O aluno deve ser capaz de...) Escolaridade RECOLHA DE INFORMACAO
Obrigatoria
O aluno adota uma atitude critica, refletida e responsavel no uso de tecnologias,
ambientes e servicos digitais, sendo capaz de:
- Adotar praticas seguras de utilizacdo das aplicacdes digitais e na navegacdo na
Internet;
Seguranca, - Conhecer e utilizar critérios de validacao da informacao publicada online; Conhecedor / sabedor /

responsabilidade
e respeito em
ambientes digitais
(10%)

- Conhecer e utilizar as normas (relacionadas com direitos de autor, com propriedade
intelectual e com licenciamento) relativas aos recursos e aos conteidos que mobiliza
nos seus trabalhos, combatendo o plagio;

- Conhecer e utilizar as recomendacoes relativas a acessibilidade, no ambito da
criacao e da publicacao de conteldos digitais, mesmo que de forma elementar;
- Conhecer comportamentos que visam a protecao da privacidade;
comportamentos seguros na utilizacao de aplicacdes digitais.

adotar

Investigar e
pesquisar (10%)

O aluno planifica estratégias de investigacdo e de pesquisa a realizar online, sendo
capaz de;

- Formular questoes que permitam orientar a recolha de dados ou informacoes
pertinentes;

- Definir palavras-chave para localizar informacao, utilizando mecanismos e funcoes
simples de pesquisa;

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

- Conhecer as potencialidades e principais funcionalidades de aplicacées, para apoiar
0 processo de investigacao e pesquisa online;

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

- Analisar criticamente a qualidade da informacao;

- Utilizar o computador e outros dispositivos digitais, de forma a permitir a
organizacao e gestao da informacao.

Colaborar e
comunicar (10%)

O aluno mobiliza estratégias e ferramentas de comunicacao e colaboracdo, sendo
capaz de:

- Identificar novos meios e aplicacées que permitam a comunicacao e a colaboracao;

- Selecionar as solucdes tecnoldgicas mais adequadas para a realizacdo 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
solucdes mais adequadas e eficazes para partilhar ideias, sentimentos, informacoes
ou factos na concretizacao dos objetivos;

- Apresentar e partilhar os produtos desenvolvidos utilizando meios digitais de
comunicacao e colaboracao.

culto / informado
(A, B, G, 1, J)
Critico
(A, B, D, J)
Critico / Analitico
(A, B,C, D, G)
Indagador / Investigador
(C, D, F,H, 1)
Respeitador da diferenca
/ do outro
(A, B, E,F, H)
Sistematizador /
Organizador
(A, B,C, 1, J)
Questionador
(A, F, G, 1,))
Comunicador /
Desenvolvimento da
linguagem e oralidade
(A, B, D, E, H)
Autoavaliador
(transversal as areas)
Participativo /
colaborador
(8,C D, EF)
Responsavel / Auténomo
(G, D,E,F, G, 1,J)
Cuidador de si e do outro
(B, E, F, G)

- Tarefas

- Observacao do trabalho em sala de aula




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

- Diferenciar as potencialidades e os constrangimentos de diferentes estratégias e
aplicacoes para apoiar a criatividade e a inovacado, aplicando critérios de analise
pertinentes, previamente validados;

- Gerar e priorizar ideias, desenvolvendo planos de trabalho de forma colaborativa,
selecionando e utilizando, de forma autéonoma e responsavel, as tecnologias digitais
mais adequadas e eficazes para a concretizacao de projetos desenhados;

- Produzir, modificar e gerir artefactos digitais criativos, de forma autonoma e
responsavel, e de acordo com os projetos desenhados.

Criar e inovar
(70%)

Na avaliacao final sera aplicada a ponderacao de 100% no respetivo semestre.

Areas de Competéncias do PASEO: A- Linguagens e textos; B- Informacéo e comunicacéo; C- Raciocinio e resolucdo deproblemas; 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
tecnologico; J - Consciéncia e dominio do corpo.

Nota: A avaliacdo das atividades desenvolvidas no ambito do Projeto de Educacdo para a Cidadania (PEC) e/ou dos Dominios de Autonomia Curriculares (DAC) sera integrada nos
respetivos dominios definidos.

Observacoes:

- De acordo com as orientacdes do Ministério da Educacado sobre as Aprendizagens Essenciais para a disciplina de TIC, a sequéncia temporal na abordagem dos dominios nao é de
carater obrigatéria, nem pode ser encarada como estanque. Isto é, partes do mesmo dominio podem ser abordados em diferentes aulas e contextos, nao sendo obrigatério um
tratamento sequencial do mesmo. Os conteldos de cada um dos dominios, poderdo nao ser abordados de forma isolada e sempre que possivel, serdo integrados em atividades no
ambito de outro(s) dominio(s).

- Os contelidos dos dominios “Segurancga, responsabilidade e respeito em ambientes digitais”, “Investigar e Pesquisar”, “Comunicar e colaborar”, poderao nao ser abordados de forma
isolada. Sempre que possivel, poderao ser integrados em atividades desenvolvidas no ambito dos contelidos trabalhados no dominio “Criar e inovar”.

- O cumprimento dos dominios esta sujeito as condicdes técnicas verificadas.




Descritores de Desempenho

Dominios
Nivel 5 Nivel 4 Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1
(Ponderagdes) (90% -100%) (70% - 89%) (50% - 69%) (20% - 49%) (0% - 19%)
Seguranca, 0 aluno adota sempre uma 0 aluno adota 0 aluno adota por vezes uma | O aluno procura adotar uma O aluno nao adota uma atitude

responsabilidade
e respeito em
ambientes digitais
(10%)

atitude critica, refletida e
responsavel no uso de
tecnologias, ambientes e

servicos digitais

frequentemente uma atitude
critica, refletida e
responsavel no uso de
tecnologias, ambientes e

servicos digitais

atitude critica, refletida e
responsavel no uso de
tecnologias, ambientes e

servicos digitais

atitude critica, refletida e
responsavel no uso de
tecnologias, ambientes e
servicos digitais, mas sem

sucesso

critica, refletida e responsavel no

uso de tecnologias, ambientes e

servicos digitais

Investigar e
pesquisar (10%)

0 aluno planifica e executa
sempre de forma critica e
adequada/organizada um
processo de investigacao e

pesquisa online

0 aluno planifica e executa
frequentemente de forma
criticae
adequada/organizada um
processo de investigacao e

pesquisa online

0 aluno por vezes planifica e
executa de forma critica e
adequada/organizada um
processo de investigacao e

pesquisa online

0 aluno procura planificar e
executar de forma critica e
adequada/organizada um
processo de investigacao e
pesquisa online, mas sem

sucesso

0 aluno nao planifica e executa
de forma critica e
adequada/organizada um
processo de investigacao e

pesquisa online

Colaborar e
comunicar (10%)

0 aluno mobiliza sempre de
forma adequada estratégias
e ferramentas de
comunicacao e

colaboracao

0 aluno mobiliza
frequentemente de forma
adequada estratégias e
ferramentas de comunicacao
e

colaboracao

0 aluno mobiliza por vezes
de forma adequada
estratégias e ferramentas de
comunicacao e

colaboracao

O aluno procura mobilizar
estratégias e ferramentas de
comunicacao e

Colaboracao, mas sem

sucesso

0 aluno ndo mobiliza estratégias
e ferramentas de comunicacao e

colaboracao

Criar e inovar
(70%)

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

criatividade

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

a criatividade

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

a criatividade

0 aluno procura explorar
ideias e desenvolver o
pensamento computacional e
produzir artefactos digitais
criativos, recorrendo a
estratégias e ferramentas
digitais de apoio a
criatividade, mas sem

sucesso

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

criatividade




