S REPUBLICA
PORTUGUESA

EDUCAGAO

CRITERIOS ESPECIFICOS DE AVALIACAO

Ensino Profissional — Departamento: Expressoes e Tecnologias

PROGRAMAGAO E SISTEMAS DE INFORMAGAO

CURSO PROFISSIONAL DE TECNICO DE GESTAO E PROGRAMAGAO DE SISTEMAS INFORMATICOS

Ano letivo 2020.2021

(a avaliacao modular decorre da aplicagdo dos critérios especificos e respetivos instrumentos, abaixo apresentados)

Componente: Técnica

Disciplina: Arquitetura de Computadores - 10° ano
( 1° ano do Ciclo de Estudos)

Nesta disciplina a avaliacdao desenvolve-se sob a forma Diagndstica, no inicio do ano letivo, Formativa, no decorrer da

lecionacdo dos médulos e Sumativa, quando termina a lecionacdao de um modulo. A Heteroavaliacdo e Autoavaliacao

sdo realizadas no final de cada mdédulo.

AREAS DE MODALIDADES /
COMPETENCIAS DOMINIOS / ~
) DESCRITORES DE DESEMPENHO INSTRUMENTOS DE PONDERACAO
do MODULOS AVALIACAO
PASEO !
APLICA AS APRENDIZAGENS DEFINIDAS EM CADA
MODULO, TENDO EM VISTA AS APRENDIZAGENS A Avalia;éo de
ATINGIR NO FINAL DE CADA ANO (80%) desempenho
AREAS DE formal
COMPETENCIAS INTRODUCAO A Apreender conceitos sobre a I6gica de programagio. N o
~ Aplicar instrugdes e sequéncias légicas na resolucido de (Para afericdo de 40%
PROGRAMACAO problemas. conhecimentos e/ou
A B,CD,E, E ALGORITMIA Utilizar as regras e as diferentes fazes na elaboragdo de um capacidades)
FlJ algoritmo.
ry Aplicar fluxogramas. Testes
Identificar os diferentes tipos de dados. Ficha de Trabalho
Identificar variaveis e constantes.
Utilizar as regras de tipos em geral.
Enumerar e identificar os operadores aritméticos, relacionais e
légicos.
Utilizar operadores e fungbes pré-definidas. Avaliagﬁo de
Realizar testes e correg¢do de erros. desempenho
processual
MECANISMOS DE | Conhecer vérios tipos de variaveis. (Para afericdo de 40%
CONTROLO E Compreender a estrutura de um programa. conhecimentos,
EXECUCAO Conhecer estruturas de decisdo e de repetigdo. capacidades e atitudes e
valores)
~ Projetos
PROGRAMACAO Adquirir a nogao de subprograma. Tarefas
ESTRUTURADA Conhecer as regras de declaragdo de subprogramas. Trabalhos praticos
Conhecer as regras de execugdo de subprogramas. Apresentagdes orais
Utilizar corretamente parametros. Debates/ discussdo
Distinguir os diferentes tipos de subprogramas. Intervencbes em
Elaborar programas com recurso a subprogramas. contexto de sala de aula
Conhecer as regras para a criagdo de bibliotecas de subprogramas. | Atividades
Conhecer os mecanismos de utilizagdo de bibliotecas de Construgdo de produtos
subprogramas. Trabalhos de pesquisa e
investigacdo
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ESTRUTURA DE
DADOS
ESTATICAS

ESTRUTURA DE
DADOS
COMPOSTAS

ESTRUTURA DE
DADOS
DINAMICAS

TRATAMENTO DE
FICHEIROS

CONCEITOS
AVANCADOS DE
PROGRAMAGAO

INTRODUGAO A
PROGRAMAGAO
ORIENTADA A
OBIJETOS

Saber fazer a distingdo entre uma variavel simples e uma variavel
estruturada.

Saber o que é uma String.

Manipular uma String.

Diferenciar indice e valor indexado num Array.

Dominar os algoritmos de manipulagdo de Arrays.

Definir e manipular tipos de dados compostos.
Modularizar um problema usando a estrutura de dados
apropriada.

Compreender o conceito de apontador.

Conhecer as regras de declarag¢do de apontadores.

Identificar as operagGes para manipulagdo de apontadores.
Utilizar estruturas dinamicas lineares.

Distinguir apontador de estrutura dinamica.

Identificar os tipos de estrutura dindmica — Pilha e Fila de Espera.
Adquirir a nogdo de lista bidirecional.

Dominar as operagdes basicas sobre listas.

Conhecer as regras da declaragdo de ficheiros.

Identificar as operagdes definidas para a manipulagdo de
ficheiros.

Dominar técnicas de processamento de ficheiros.

Elaborar programas que recorram a ficheiros como suporte de
dados.

Conhecer as operagdes especificas para manipular ficheiros de
texto.

Dominar as técnicas de processamento de ficheiros de texto.
Elaborar programas que recorram a ficheiros de texto como
suporte de dados.

Ser capaz de tornar persistente a informagdo necessaria a
execugdo do programa.

Entender as especificidades da programag¢do em ambiente grafico.

Constatar as diferengas entra a programagao procedimental e a
programagdo por eventos.

Conhecer a interface de programagio do sistema operativo.
Reconhecer problemas associados a interface com o utilizador no
desenvolvimento de aplicagGes para ambientes graficos.

Identificar as diferengas entre uma linguagem estruturada e uma
linguagem orientada por objetos.

Adquirir a nogdo de objetos e sua classificacdo.

Adquirir as nogdes de classe, tipo, métodos, comportamentos e
instancias.

Representar esquematicamente uma classe.

Compreender o conceito de encapsulamento de dados.

DESENVOLVE E POE EM PRATICA OS VALORES POR QUE SE

Para afericdo

VALORES DEVE PAUTAR A CULTURA DE ESCOLA (20%) exclusiva de
ab,c atitudes e
Responsabilidade e Integridade (AV1): valores
v" Assiduidade e pontualidade e/ou Grelhas de observagso e 20%
v" Cumprimento de tarefas (T.P.C. e outras) e/ou registos
v" Cumprimento de prazos e/ou
v" Municdo do material necessario e/ou
v Zelo na utiliza¢do dos equipamentos.
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Exceléncia e exigéncia (AV2):

Atengdo/empenho/concretizagdo e/ou

Cumprimento de regras e/ou

Perseveranca na realizacdo das atividades propostas e/ou
Trabalho colaborativo.

ANENENEN

Curiosidade, reflexdo e inovagdo (AV3):
v' Procura por sua iniciativa a informagdo necessaria para
ampliar os conhecimentos.
v Identifica, seleciona e aplica métodos de trabalho, numa
perspetiva critica e criativa.
v" Promove ideias de forma criativa/inovadora.

Planificagdes Anuais no Portal do Agrupamento

AREAS DE COMPETENCIA DO PERFIL DOS ALUNOS VALORES

A - Linguagens e textos F - Desenvolvimento pessoal e autonomia a - Responsabilidade e integridade
B - Informagdo e comunicagdo G - Bem-estar, salde e ambiente b - Exceléncia e exigéncia

C - Raciocinio e resolugdo de problemas H - Sensibilidade estética e artistica ¢ - Curiosidade, reflexdo e inovagdo
D - Pensamento critico e pensamento criativo I - Saber cientifico, técnico e tecnolégico d - Cidadania e participagdo

E - Relacionamento interpessoal J - Consciéncia e dominio do corpo e - Liberdade

1- https://dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Projeto Autonomia e Flexibilidade/perfil dos alunos.pdf

Notas:

1. Alistagem de instrumentos de avaliagdo ndo implica a utilizagdo de todos eles num determinado médulo.

2. No caso de ndo ser utilizado um dos instrumentos num determinado méddulo, a sua percentagem reverte para os outros instrumentos do
respetivo modulo.

3. Sera aplicado pelo menos um dos instrumentos, em cada um dos conjuntos de instrumentos.

4. Os critérios acima, designados "Conhecimentos e Capacidades" aplicam-se em todos os regimes de ensino (Presencial, Misto e Ndo
Presencial). Os critérios englobados em "Atitudes e Valores" mantém as mesmas percentagens, mas os parametros observados serdo
condicionados pelo tipo de regime em vigor no momento das atividades letivas.
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https://dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Projeto_Autonomia_e_Flexibilidade/perfil_dos_alunos.pdf

PERFIL PROFISSIONAL associado a respetiva qualificagdo:

TECNICO DE GESTAO E PROGRAMAGAO DE SISTEMAS INFORMATICOS: Realizar, de forma auténoma ou integrado numa equipa,
atividades de concegdo, especificagdo, projeto, implementagdo, avaliagdo, suporte e manutengdo de sistemas informaticos e de
tecnologias de processamento e transmissdo de dados e informagdes.

PERFIL de desempenho

0 aluno deste curso, ao longo da sua aprendizagem na disciplina e considerando a especificidade do seu perfil profissional associado a
respetiva qualificagdo, mostra:

1. Efetuar a anadlise e desenvolvimento de sistemas de informacao.

2. Conceber algoritmos através da divisdo dos problemas em componentes.

bl

Desenvolver, distribuir, instalar e efetuar a manutencgdo de aplicagées informaticas, utilizando ambientes e linguagens de programagdo
orientadas a objetos, procedimentais e visuais.

Estimular o raciocinio ldgico.

Escolher e adequar as solugGes tecnoldgicas aos problemas a resolver.
Efetuar a gestdao do desenvolvimento de um projeto.

Estimular a reflexdo, a observagao e autonomia.

Escolher a arquitetura da solugdo mais adequada ao problema.

o ® N o U &

Utilizar as potencialidades e caracteristicas das bases de dados relacionais nas suas multiplas fungGes.

10. Desenhar e construir uma base de dados relacional.

AREAS DE COMPETENCIAS DO PERFIL DOS
N.2 MODULO ALUNOS (ACPA)

A | B C D E F G H | J
1 INTRODUGCAO A PROGRAMACAO E ALGORITMIA X | X X X | X X X X | X X
2 MECANISMOS DE CONTROLO E EXECUCAO X | X X X | X X X X | X X
3 PROGRAMACAO ESTRUTURADA X | X X X | X X X X | X X
4 ESTRUTURA DE DADOS ESTATICAS X | X X X | X X X X | X X
5 ESTRUTURA DE DADOS COMPOSTAS X | X X X | X X X X | X X
6 ESTRUTURA DE DADOS DINAMICAS X | X X X | X X X X | X X
7 TRATAMENTO DE FICHEIROS X | X X X | X X X X | X X
8 CONCEITOS AVANGCADOS DE PROGRAMAGAO X | X X X | X X X X | X X
9 INTRODUGCAO A PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS X | X X X | X X X X | X X

AREAS DE COMPETENCIAS DO PERFIL DOS ALUNOS (ACPA) consideradas:

A — Linguagens e textos B — Informagado e comunicagdo C — Raciocinio e resolugdo de problemas 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 tecnoldgico J - Consciéncia e dominio do corpo
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DESCRITORES DE DESEMPENHO PESO 0-9 10-13 14-17 18-20
APRENDIZAGENS 80% (da disciplina definidas em cada médulo, tendo em vista as aprendizagens a
° atingir no final de cada ano)
INTRODUGCAO A PROGRAMACAO E ) )
1 ALGORITMIA Desenvolve Realiza tarefas e Realiza Resolve
tarefas simples rotinas diferentes tarefas | problemas
MECANISMOS DE CONTROLO E com ' associadas com e rotihas comple{xos,
2 EXECUCAO conhecimento problemas associadas a produzindo e
basico e com concretos problemas criando com base
~ alguma sabendo aplicar concretos com a nos
3 PROGRAMAGAO ESTRUTURADA autonomia ou os utilizacdo de conhecimentos
apoio. conhecimentos diferentes adquiridos na
; com autonomia. estratégias realizagdo das
4 ESTRUTURA DE DADOS ESTATICAS Tod aplicando diferentes tarefas
Ao as :s conhecimentos e | em outros
prend. analisando em contextos e
5 ESTRUTURA DE DADOS COMPOSTAS témo outros contextos | situacBes com
mesmo e situagdes com autonomia.
o peso autonomia.
6 ESTRUTURA DE DADOS DINAMICAS
7 TRATAMENTO DE FICHEIROS
8 CONCEITOS AVANCADOS DE
PROGRAMACAO
9 INTRODUGCAO A PROGRAMAGAO
ORIENTADA A OBJETOS
ATITUDES E VALORES 20% (desenvolve e pde em pratica os valores por que se deve pautar a cultura de
()
escola)
Demonstrou Demonstrou 50% | Demonstrou 70% | Demonstrou 90%
ili i 0,
AVl Responsabilidade e Integridade 8% menos de 50% ou mais ou mais ou mais
Demonstrou Demonstrou 50% | Demonstrou 70% | Demonstrou 90%
- - o
Av2 Exceléncia e exigéncia 8% menos de 50% ou mais ou mais ou mais
Demonstrou Demonstrou 50% | Demonstrou 70% | Demonstrou 90%
i 0@ 5 o,
AvV3 Curiosidade, reflexdo e inovacdo 4% menos de 50% ou mais ou mais ou mais
Nota:

No final de cada médulo os alunos deverdo ter desenvolvido competéncias relativas ao nivel intermédio do QDRCD (o QDRCD organiza-se

em 4 niveis de proficiéncia de acordo com o Despacho n.2 1088/2019, de 31 de janeiro).
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https://dre.pt/application/conteudo/118877300

