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3.2 Ciclo do Ensino Basico

CRITERIOS DE AVALIACAO DE PROGRAMACAO E ROBOTICA

7.2 |8.2 | 9.2 Anos

. Instrumentos de
. Areas de "
Critérios . ~__._|Ponderagao . - recolha de
i Dominios |competéncia (%) Descritores especificos de desempenho T
do PASEO*
D1
Seguranca A - Fichas de avaliagdo
digital, e/ou Projetos e/ou
responsabili B 20% - Adota uma atitude critica, refletida e responsavel no uso de tecnologias, ambientes e servigos questdes aula e/ou
dade e C > digitais. Trabalhos praticos;
Conheci respeito em D
mentos ambientes - Atividades
e digitais E orientadas/Fichas de
Capacida D2 F trabalho;
des Pensamento G 30% — Compreende e aplica conceitos de pensamento computacional, algoritmia e programacao
100% Computacio ! ’ - Observagdo Direta.
nal H
D3 I — Conhece e desenvolve solugées em ambientes de desenvolvimento, aplicando os fundamentos de
Produgdo 50% uma linguagem de programacao, programando objetos tangiveis e validando os resultados através
de testes.
OBSERVAGOES

* Areas de competéncias do Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria: A - Linguagens e textos; B - Informacgdo e comunicagdo; C -Raciocinio e resolu¢do de problemas;
D - Pensamento critico e pensamento criativo; E - Relacionamento interpessoal; F - Desenvolvimento pessoal e autonomia; G - Bem-estar, saude e ambiente; H -
Sensibilidade estética e artistica; | - Saber cientifico, técnico e tecnoldgico; J - Consciéncia e dominio do corpo.

Perfil de Aprendizagens
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Niveis

Muito Bom

Bom

Suficiente

Insuficiente

(sempre / quase sempre)

(muitas vezes)

(algumas vezes / nem sempre)

(poucas vezes / muito

(raramente / nunca)

Dominios poucas vezes)
O aluno, (...) sabe adotar uma atitude critica, refletida e responsavel no uso de tecnologias, ambientes e servigos digitais.
D1
O aluno, (...) explora ideias e desenvolve o pensamento computacional e aplica-os na algoritmia e na programacao.
D2
O aluno, (...) apreende e utiliza ambientes de desenvolvimento. Programa objetos Tangiveis, e aplica testes exaustivos ao programa final de modo a validar o produto.
D3

Critérios de Avaliacdo de Programagdo e Robética

Pagina 2 de 2




