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1.FINALIDADES:

A logica que deve prevalecer sera a colocacdo de desafios e problemas e ainda a do desenvolvimento de projetos, recomendando-se um trabalho conjunto e em
simultaneo para as aprendizagens de diferentes dominios, bem como a articulacdo com outras areas disciplinares e a colaboracao com servicos e projetos da
escola, com a familia e com instituicoes regionais, nacionais ou internacionais.

A Informatica é uma area nuclear no contexto de uma sociedade na qual as tecnologias digitais desempenham um papel relevante. Neste sentido, osalunos
deverao desenvolver competéncias com, através e sobre tecnologias digitais. (in Aprendizagens essenciais - A.l B)

2. CONTEUDOS E CRITERIOS DE AVALIACAO

“aponta-se quer para um grau de amplitude quer para um grau de opcionalidade que permita” ... “uma atividade fundamental de gestdo de aprendizagens,
centrando maiores ou menores desenvolvimentos programaticos conforme o publico destinatario que possui na sala de aula.” ... “pressupde a possibilidade de se
conceber larga continuidade de trabalho, onde se enquadrem sobretudo oportunidades de concecao e construcao, com ferramentas adequadas, de solucoes
abrangentes sobre os conteldos disciplinares que mais interessem aos alunos, e uma vasta possibilidade de opcdes, quer em termos de desenvolvimento de
conteuldos, quer em termos metodologicos, com particular relevancia para a intervencao ao nivel dos projetos.” (2009,ldem, p4)

A distribuicdo dos dominios e do seu peso na avaliacdo difere consoante o(s) projetos nos quais se irdo envolver. Por semestre a avaliacdo distribui-se,
equitativamente, entre projeto(s) individuais e projeto(s) de Grupo, salvo se existir razdo para alteracao sendo esta alteracao acordada com os alunos. A
avaliacao final de cada semestre sera expressa na escala de 0-20 valores.

A avaliacao formativa tera uma mencao qualitativa que sera atribuida com as seguintes correspondéncias:
0-4 - Muito Fraco 5-9 - Fraco 10-13 - Suficiente 14-17 - Bom 18-20 - Muito Bom

Todos os trabalhos solicitados aos alunos devem ser entregues dentro do prazo estabelecido. Em situacdes extraordinarias, os trabalhos poderao ser recebidos
até ao limite de 3 dias Uteis, aplicando-se uma desvalorizacdo no maximo de 25%, se o instrumento for de avaliacdao sumativa.
(in Regulamento Interno: A3 - Avaliacdo das Aprendizagens, 3 n) pag.4)

Todo o material sera fornecido em formato digital na plataforma Teams. Em cada turma serdo ajustados os conteldos e os processos de recolha de informacao,
dependendo do projeto realizado.
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3. MATERIAL A TRAZER PELOS ALUNOS PARA AS AULAS

Os alunos devem trazer para a aula: materiais de escrita, recursos disponibilizados sejam em formato digital ou impresso, e o computador portatil pessoal.




