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INTRODUCAO

A disciplina de Aplicacdes Informaticas B (Al B) € uma opcao do 12.° ano de escolaridade dos Cursos Cientifico-Humanisticos de

Ciéncias e Tecnologias, Ciéncias Socioeconémicas, Linguas e Humanidades e Artes Visuais.

Neste documento enunciam-se as Aprendizagens Essenciais (conhecimentos, capacidades e atitudes) de Aplicacoes Informaticas
B que tomam como ponto de partida nao s6 o documento curricular em vigor, mas também o Perfil dos Alunos a Saida da
Escolaridade Obrigatoria (PA). Por outro lado, as aprendizagens essenciais que a disciplina aborda nomeadamente na
articulacao dos conceitos de programacao com os diferentes tipos de media com vista a sua integracao e aplicacao no
desenvolvimento de projetos multimédia, constitui um contributo significativo para o desenvolvimento das areas de
competéncia preconizadas no Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria, nao apenas nos dominios do Saber
cientifico, técnico e tecnologico, das Linguagens e textos, da Informacao e comunicacao e do Raciocinio e resolucao de

problemas, mas igualmente ao nivel do Pensamento critico e do pensamento criativo, da Sensibilidade estética e artistica, do
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Relacionamento interpessoal e do Desenvolvimento pessoal e autonomia.

As Aprendizagens Essenciais de Al B organizam-se em dois dominios (D1 e D2) que por sua vez se estruturam em subdominios da
seguinte forma:

D1: Introducao a Programacao
D1.1. Algoritmia
D1.2. Programacao
D2: Introducao a Multimédia
D2.1. Conceitos de multimédia
D2.2. Tipos de media estaticos: texto e imagem
D2.3. Tipos de media dinamicos: video, audio, animacao
D2.4. Gestao e desenvolvimento de projetos multimédia

Em Introducao a Programacao pretende-se, sobretudo, capacitar os alunos com modelos de analise necessarios a uma logica de
apreciacao das situacoes e dos problemas que lhes sao colocados. Em Introducao a Multimédia procura-se promover a
compreensao dos fendomenos mediaticos e desenvolver capacidades de producao colaborativa com vista ao desenvolvimento de
projetos contextualizados. Este dominio foi organizado por subdominios, que procuram sequenciar componentes de

aprendizagem de modo a que se tornem Uteis e complementares num processo que se pretende ativo e construtivo. Atendendo
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que esta disciplina é uma opcao oferecida a diversas areas do saber, cabe ao professor gerir a implementacao dos dominios na

sala de aula e a definicao das estratégias e propostas de trabalho que melhor se ajustem ao perfil e interesses dos alunos.

A logica que deve prevalecer sera a do desenvolvimento de desafios, problemas ou projetos, recomendando-se um trabalho
conjunto e em simultaneo para as aprendizagens de diferentes dominios, bem como a articulacao com outras areas

disciplinares e a colaboracao com servicos e projetos da escola, com a familia e com instituicées 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, os alunos deverao desenvolver competéncias com, através e sobre tecnologias digitais.
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ORGANIZADOR
Dominio
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ACIONALIZACAO DAS APRENDIZAGENS ESSENCIAIS (AE)

Subdominio

AE: CONHECIMENTOS, CAPACIDADES E AE: ACOES ESTRATEGICAS DE ENSINO

ATITUDES

O aluno deve ficar capaz de:

ORIENTADAS PARA O PERFIL DOS ALUNOS

(Exemplos de acdes a desenvolver na disciplina)

DESCRITORES

DO PERFIL DOS ALUNOS

Introducdo a Algoritmia

programacao

Programacao

Compreender a nocao de algoritmo.

Elaborar algoritmos simples através
de pseudocadigo, fluxogramas e
linguagem natural.

Distinguir e identificar linguagens
naturais e linguagens formais.

Utilizar uma linguagem de
programacao imperativa codificada
para elaborar programas simples, em
ambiente de consola.

Identificar e utilizar diferentes tipos
de dados em programas.

Reconhecer diferentes operadores
aritméticos, logicos, relacionais e
respetivas regras de prioridade.

Promover estratégias que envolvam aquisicao de
conhecimento, informacéo e outros saberes, relativos
aos conteudos das AE, que impliquem:

- ser rigoroso, articular e usar de forma consistente
conhecimentos para criar algoritmos a fim de resolver
problemas complexos;

- selecionar informacao pertinente e ajustada ao
problema a resolver e/ou a tarefa ou ao projeto a
desenvolver;

- organizar de modo sistematico algoritmos,
representando-os através de fluxogramas e/ou
pseudocodigo;

- analisar problemas complexos, factos, teorias ou
situacoes reais, identificando os seus elementos ou
dados com vista a posterior modelacao em computador;
- estabelecer relacoes intra e interdisciplinares.

Promover estratégias que envolvam a criatividade dos
alunos:

- desenvolver novos programas ou modificar programas
existentes para adicionar novos recursos e
comportamentos usando diferentes formas de entradas
e saidas (por exemplo, entradas como sensores, cliques
do mouse e conjuntos de dados, e saidas como texto,

Conhecedor/ sabedor/ culto/

informado
(A, B, 1)

Criativo
(A, C, D, H)
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Introducdo a Conceitos de

multimédia

multimédia

Tipos de media
estaticos: texto
e imagem

Desenvolver programas que incluam
estruturas de controlo de selecao e
estruturas repetitivas com vista a
resolucao de problemas de baixa
complexidade.

Utilizar funcées em programas.

Distinguir diferentes formas de
passagem de parametros a funcoes.

Executar operacdes basicas com
arrays.

Compreender a importancia que as
tecnologias multimédia assumem na
atualidade.

Apreender os fundamentos da
interatividade.

Conhecer o conceito de multimédia
digital.

Compreender a importancia da
escolha de caracteres e fontes na
formatacao de texto em diversos
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graficos e sons);

- criar modelos computacionais que simulem sistemas
do mundo real (por exemplo, ecossistemas, epidemias,
disseminacao de ideias);

- projetar, desenvolver e implementar um artefacto de
computacao que responda a um evento (por exemplo,
um robd que responde a um sensor, uma aplicacao
movel que responde a uma mensagem de texto);

- usar técnicas de pesquisa e design centradas no
utilizador (por exemplo, pesquisas, entrevistas) para
criar solucoes de software;

- usar técnicas da area de investigacao user-centered
design (UCD) para criar solugoes de software e
multimédia ajustados aos potenciais utilizadores;

- integrar técnicas, métodos e processos matematicos
apropriados a criacao de artefactos de computacao.

Critico/Analitico
(A,B,C,D,E, 1)

Promover estratégias que desenvolvam o pensamento
critico e analitico dos alunos, incidindo em:

- mobilizar o discurso argumentativo (expressar uma
tomada de posicao, pensar e apresentar argumentos e
contra-argumentos, rebater os contra-argumentos);

- organizar debates que requeiram sustentacao de
afirmacdes, elaboracao de opinides ou analises de
factos ou dados;

- discutir conceitos ou factos numa perspetiva
disciplinar e interdisciplinar, incluindo conhecimento
disciplinar especifico;

- analisar textos com diferentes pontos de vista,
confrontando argumentos para encontrar semelhancas,
diferencas, consisténcia interna;

- problematizar situacoes;

- analisar factos, teorias, situacdes, identificando os
seus elementos ou dados, em particular numa
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Tipos de media
dindmicos:
video, audio,
animacao

tipos de suportes.

Distinguir imagem bitmap de imagem
vetorial.

Conhecer os fundamentos do desenho
vetorial.

Desenvolver técnicas de desenho
vetorial.

Realizar operacdes de manipulacao e
edicao de imagem.

Converter imagens bitmap em
imagens vetoriais (tracing).

Converter imagens vetoriais em
imagens bitmap (rasterizacao).

Integrar imagens em produtos
multimédia.

Conhecer os principais formatos de
ficheiros de som e de video.

Captar e editar som de forma a
produzir o audio digital para
diferentes suportes multimédia.

Conhecer as fases do processo de
autoria de video - aquisicao, edicao e
pos-producao.
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perspetiva disciplinar e interdisciplinar.

Promover estratégias que envolvam por parte do
aluno:

- executar tarefas de pesquisa sustentada por critérios,
com autonomia progressiva;

- incentivar a procura e aprofundamento de informacao;
- recolher dados e opinides para analise e modelacédo de
tematicas em estudo.

Promover estratégias que requeiram/induzam por
parte do aluno:

- aceitar e/ou argumentar pontos de vista diferentes;

- promover estratégias que induzam respeito por
diferencas de caracteristicas, crencas ou opinides;

- confrontar ideias e perspetivas distintas na abordagem
a um dado problema e ou maneira de o resolver, tendo
em conta, por exemplo, diferentes perspetivas
culturais, sejam de incidéncia local, nacional ou global.

Promover estratégias que envolvam por parte do
aluno:

- realizar tarefas de sintese;

- realizar tarefas de planeamento, de revisao e de
monitorizacao;

- ser organizado (por exemplo, criar planos com as
etapas de determinado projeto e respetiva
calendarizacao, gerir uma agenda da turma, fazer
registos individuais do trabalho realizado);

- criar, estruturar e manter atualizado um eportefolio
da equipa e/ou individual de acordo com critérios e
objetivos definidos com o professor;

- realizar trabalho auténomo com o apoio do professor a
sua concretizacao, identificando quais os obstaculos e
formas de os ultrapassar.

Indagador/ Investigador
(8,C,D,F,H,1)

Respeitador da diferenca/ do outro
(A, B, D, E, F, H)

Sistematizador/ organizador
(A,B,CD,F, 1)
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Gestao e
desenvolviment
o de projetos
multimédia

Planear, estrutura e organiza um
guido, com narrativa, para criar
produtos multimédia.

Elaborar storyboards.

Criar ambientes para animacao
seguindo principios de continuidade e
descontinuidade espacio-temporal
recorrendo a ferramentas digitais.

Criar cenas, personagens e enredos.

Planear um projeto multimédia
partindo da definicao de objetivos,
recursos, calendarizacao e
distribuicao de tarefas.

Elaborar prototipos e design de
interfaces, detalhando esquemas de

navegacao, contetdos e composicoes.

Produzir conteudos e proceder a
montagem.

Testar e validar o produto
multimédia.

Definir processos de distribuicao e
manutencao de produtos multimédia.

Promover estratégias que impliquem por parte do
aluno:

- questionar uma situacao;

- organizar questoes para terceiros, sobre tematicas
estudadas ou a estudar;

- interrogar o seu proprio conhecimento prévio.

Promover estratégias que impliquem por parte do
aluno:

- desencadear acoes de comunicacao uni e bidirecional;
- desencadear acoes de resposta, apresentacao,
iniciativa;

- desencadear acoes de questionamento organizado.

Promover estratégias envolvendo tarefas em que,
com base em critérios, se oriente o aluno para:

- identificar pontos fracos e fortes das suas
aprendizagens;

- descrever processos de pensamento usados durante a
realizacao de uma tarefa ou abordagem de um
problema;

- considerar o feedback dos pares para melhoria ou
aprofundamento de saberes;

- reorientar o seu trabalho a partir da explicitacao de
feedback do professor e/ou especialistas da area,
individualmente ou em equipa.

Promover estratégias que criem oportunidades para o
aluno:

- colaborar com outros colegas (preferencialmente em
equipa) e apoiar terceiros em tarefas;

- fornecer feedback para melhoria ou aperfeicoamento

Questionador
(A,B,C,D,E,F,1)

Comunicador
(A,B,D,E, H, 1)

Autoavaliador
(transversal as areas)

Participativo/ colaborador
(B,C,D,E,F,H,1)
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de um produto de software ou multimédia;

- obter feedback de especialistas para melhoria ou
aprofundamento de um produto de software ou
multimédia;

- demonstrar como a colaboracao diversificada afeta o
design e o desenvolvimento de produtos de software e
multimédia (por exemplo, discutir exemplos reais de
produtos que foram aperfeicoados por meio de uma
equipa de projeto diversificada e/ou refletindo sobre a
experiéncia de desenvolvimento levada a cabo pela sua
propria equipa);

- projetar e desenvolver um artefacto de software
trabalhando em equipa.

Promover estratégias e modos de organizacao das Responsavel/ autonomo
tarefas que impliquem por parte do aluno: (D, E, F, G)

- assumir de responsabilidades adequadas ao que lhe for

pedido;

- organizar e realizar autonomamente tarefas;

- assumir e cumprir compromissos, contratualizar
tarefas;

- apresentar trabalhos com auto e heteroavaliacao;
- dar conta a outros do cumprimento de tarefas e
funcoes que assumiu.

Promover estratégias que induzam: Cuidador de si e do outro
- desencadear acgoes solidarias para com outros nas (D, E, F, G)

tarefas de aprendizagem ou na sua

organizacao/atividades de entreajuda;

- analisar e refletir sobre o seu posicionamento perante

situacoes dilematicas de ajuda a outros e de protecao

de si;

- estar disponivel para o autoaperfeicoamento.
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