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CRITERIOS
GERAIS/TRANVERSAIS

Dominios e ponderacoes

AQUISICAO
E
APLICACAO
DE
CONHECIMENTOS

D1 -
Conceptual/Raciocinio
e resolucao de
problemas
(50%)

» Compreende a noc¢do de algoritmo (pseudocodigo, fluxograma e linguagem natural).

» Distingue e identificar linguagens naturais e linguagens formais.

> Identifica e utilizar diferentes tipos de dados em programas.

» Reconhece diferentes operadores aritméticos, 16gicos, relacionais e respetivas regras de prioridade.

> Distingue diferentes formas de passagem de parametros a funcgdes.

» Compreende a importancia que as tecnologias multimédia assumem na atualidade.

» Compreende os fundamentos da interatividade.

» Conhece o conceito de multimédia digital.

» Compreende a importancia da escolha de caracteres e fontes na formatacdo de texto em diversos tipos de
suportes.

» Distingue imagem bitmap de imagem vetorial.

» Conhece os fundamentos do desenho vetorial.

» Conhece os principais formatos de ficheiros de som e de video.

» Conhece as fases do processo de autoria de video - aquisigao, edi¢do e pds-producao.

» Planeia um projeto multimédia partindo da definicdo de objetivos, recursos, calendarizacéo e distribuicdo de
tarefas.

INFORMACAO
E
COMUNICACAO

Sl

D2 - Pratico
Trabalhos de pesquisa
ou de projeto
(40%)
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» Elabora algoritmos através de pseudocodigo, fluxogramas e linguagem natural.

» Utiliza uma linguagem de programacao imperativa codificada para elaborar programas.

» Desenvolve programas que incluam estruturas de controlo de selecdo e estruturas repetitivas com vista a
resolucdo de problemas de baixa complexidade.

» Utiliza fun¢des em programas.

» Executa operacdes com arrays.

» Desenvolve técnicas de desenho vetorial.

> Realiza operag¢des de manipulacio e edicdo de imagem.

» Integra imagens em produtos multimédia.

» Capta e editar som de forma a produzir o dudio digital para diferentes suportes multimédia.

> Planear, estruturar e organizar um guido, com narrativa, para criar produtos multimédia.

» Cria ambientes para animacdo, seguindo principios de continuidade e descontinuidade espacio-temporal
recorrendo a ferramentas digitais.

> Elabora protétipos e design de interfaces, detalhando esquemas de navegacao, conteudos e composigdes.

» Produz conteudos e proceder a montagem.
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» Contribui de modo util para os processos e produtos.
PARTICIPACAO (10%) > Revela autonomia, iniciativa e sentido de responsabilidade.
» Mobiliza o corpo e adequa a linguagem na comunicacédo oral.

Testes de avaliacdo sumativa; Tarefas de avaliacdo formativa (momentos de feedback de qualidade)
Trabalhos de pesquisa ou de projeto
Portefolio/Caderno Didrio
Nota: As técnicas de recolha de informacgé&o sdo decididas em subdepartamento, podendo ser alteradas de acordo com a especificidade da turma/aluno.
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