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INTRODUCAO

A disciplina de Computacao integra a componente especifica do Curso Cientifico-Humanisticos de Ciéncias e Tecnologias do
ensino secundario, contribuindo para as diferentes areas de competéncias do Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade
Obrigatoria (PA).

Sendo uma disciplina da componente da formacao especifica e bienal que visa proporcionar formacao cientifica consistente no

dominio do respetivo curso.

Neste documento enunciam-se as Aprendizagens Essenciais (conjunto de conhecimentos, capacidades e atitudes) na area de
Computacao e Informatica. As aprendizagens essenciais tém como base o ciclo de desenvolvimento de software, bem como a
metodologia de desenvolvimento de projetos de programacao, algoritmos, estrutura de dados, fundamentos de programacao,

analise de sistema, base de dados e desenvolvimento de aplicacdes para a web. Os alunos devem conseguir analisar e
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compreender problemas de forma tomar decisoes fundamentadas em cada um dos dominios.

As Aprendizagens Essenciais de Computacao organizam-se em oito dominios (D1 a D8). Estes oito dominios organizam-se em
Aprendizagens Essenciais Transversais (AET) que sao integradas e necessarias no processo de tomada de decisao e na
concretizacao das Aprendizagens Essenciais por Dominio Especifico (AEDE).

Aprendizagens Essenciais Transversais (AET)
D1 Ciclo de desenvolvimento de software

D2 Projeto de programacao

Aprendizagens Essenciais por Dominio Especifico (AEDE)
D3 Algoritmia

D4 Estruturas de dados

D5 Fundamentos de programacao

D6 Analise de sistemas

D7 Base de dados

D8 Desenvolvimentos de aplicacoes para web com base de dados

No dominio sobre o ciclo de desenvolvimento de software pretende-se que os alunos o conhecam e o apliquem nas atividades e
projetos dos dominios de fundamentos de programacao e desenvolvimento de aplicacdes para a web, independentemente, das

linguagens de programacao que venham a utilizar.

O dominio de projetos de programacao tem como objetivo, que os alunos conhecam metodologias e técnicas de gestao e

desenvolvimento de projetos de programacao e que as utilizem nos diferentes dominios especificos da disciplina.
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Relativamente ao dominio de algoritmia pretende-se que os alunos conhecam e criem algoritmos para completar tarefas e no

dominio de estrutura de dados que identifiquem os diferentes tipos de estrutura de dados.

No que se refere ao dominio de fundamentos de programacao privilegia-se o paradigma de programacao estruturada e
programacao orientada por objetos (poo).

No ambito do dominio de analise de sistemas, pretende-se que os alunos usem modelos de entidades e relacoes e modelos

fisicos de dados, antes de iniciar o dominio das bases de dados, no ambito do qual se pretende que construam bases de dados
relacionais.

O dominio sobre desenvolvimento de aplicacdes para a web com bases de dados tem como objetivo programar aplicacdes para
a web integrando as bases de dados.

A logica que deve prevalecer na implementacao da disciplina, 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 instituicoes

regionais, nacionais ou internacionais.
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OPERACIONALIZACAO DAS APRENDIZAGENS ESSENCIAIS (AE)

ORGANIZADOR AE: CONHECIMENTOS, CAPACIDADES E AE: ACOES ESTRATEGICAS DE ENSINO ORIENTADAS DESCRITORES
Dominio ATITUDES PARA O PERFIL DOS ALUNOS DO PERFIL DOS
. (Exemplos de acdes a desenvolver na disciplina) ALUNOS
0 aluno deve ficar capaz de:

APRENDIZAGENS ESSENCIAIS TRANSVERSAIS (AET) Promover estratégias que envolvam aquisicdo de conhecimento, Conhecedor/
informacao e outros saberes, relativos aos contetdos das AE, que sabedor/ culto/
smpliquem: informado
- ser rigoroso, articular e usar de forma consistente conhecimentos (A, B, )

Ciclo de Implementar o ciclo de desenvolvimento de para criar algoritmos a fim de resolver problemas complexos;

desenvolvimento software: - selecionar informacao pertinente e ajustada ao problema a resolver

. e/ou a tarefa ou ao projeto a desenvolver;

de software Fase de requisitos: Fazer o levantamento - organizar de modo sistematico algoritmos, representando-os
dos requisitos minimos, estudar a através de fluxogramas e/ou pseudocodigo;
viabilidade e definir o modelo a ser usado; - analisar problemas complexos, factos, teorias ou situacoes reais,
identificando os seus elementos ou dados com vista a posterior
Fase de projeto: Envolve atividades de modelacio em computador;
concegéo, especificagéo, design da - estabelecer relacdes intra e interdisciplinares.
interface, prototipagem e design da )
. . Promover estratégias que envolvam a criatividade dos alunos: Criativo

arquitetura; - desenvolver novos programas ou modificar programas existentes (A, C, D, H)

Fase de implementacao: Traducao para
uma linguagem de programacao das
funcionalidades definidas durante as fases
anteriores;

Fase de testes: realizacao de testes no que
foi desenvolvido de acordo com os

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, 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
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requisitos; que responda a um evento (por exemplo, um robot que responde a
um sensor, uma aplicacdo mével que responde a uma mensagem de
Fase de producao: Desenvolver o produto  texto);

final. - 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 solucoes de software ajustados aos potenciais utilizadores;

Projeto de Identificar e selecionar as linguagens de - integrar técnicas, métodos e processos matematicos apropriados a
~ a criacao de artefactos de computacao.
Programacao programacao adequadas. C putag
Utilizar as principais metodologias e técnicas Promover estratégias que desenvolvam o pensamento critico e Critico/Analitico
de desenvolvimento de software. analitico dos alunos, incidindo em: (A,B,C,D,E I
. .. ~ - mobilizar o discurso argumentativo (expressar uma tomada de
Selecionar as tecnicas de programagao posicdo, pensar e apresentar argumentos e contra-argumentos,
informatica em funcao dos produtos a rebater os contra-argumentos);
desenvolver. - organizar debates que requeiram sustentacao de afirmacdes,

elaboracédo de opinides ou analises de factos ou dados;
Criar testes aplicacionais utilizando diferentes |- discutir conceitos ou factos numa perspetiva disciplinar e

metodologias. interdisciplinar, incluindo conhecimento disciplinar especifico;

- analisar textos com diferentes pontos de vista, confrontando
Aplicar os procedimentos de qualidade e argumentos para encontrar semelhancas, diferencas, consisténcia
seguranca no desenvolvimento de software. interna;

o _ ) - problematizar situagoes;
Conhecer e utilizar as recomendagoes relativas - analisar factos, teorias, situacées, identificando os seus elementos

a acessibilidade no desenho de software. ou dados, em particular numa perspetiva disciplinar e
interdisciplinar.

APRENDIZAGENS ESSENCIAIS POR DOMINIO ESPECIFICO (AEDE) Promover estratégias que envolvam por parte do aluno: Indagador/
- executar tarefas de pesquisa sustentada por critérios, com Investigador
autonomia progressiva; (B,C,D,F,H,I)
Algoritmia Reconhecer o conceito de algoritmo. - incentivar a procura e aprofundamento de informacao;

- recolher dados e opinides para analise e modelacao de tematicas
Modelar processos diarios criando e seguindo em estudo.
algoritmos para completar tarefas.
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Usar fluxogramas e/ou pseudocodigo para Promover estratégias que requeiram/induzam por parte do aluno: Respeitador da
tratar de problemas complexos como - aceitar e/ou argumentar pontos de vista diferentes; diferenca/ do outro
. - promover estratégias que induzam respeito por diferencas de (A,B,D, E, F, H)
algoritmos s o
: caracteristicas, crencas ou opinides;
- confrontar ideias e perspetivas distintas na abordagem a um dado
problema e ou forma de o resolver, tendo em conta, diferentes
Estrutura de Reconhecer os diferentes tipos de estruturas perspetivas de cada contexto ou sejam de incidéncia local, nacional
ou global.
Dadas de dados.
|dentificar algoritmos de mam’pulagéo de Promover estratégias que envolvam por parte do aluno: Sistematizador/
. . s s . - realizar tarefas de sintese; organizador
estruturas de listas lineares e matriciais uni e . - N
o ) - realizar tarefas de planeamento, de revisao e de monitorizacao; (A,B,C,D,F, 1)
multidimensional. - 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

Fundamentos de Paradigma: programacao estruturada e e/ou individual de acordo com critérios e objetivos definidos;

programacao programacao orientada por objetos (POO). - realizar trabalho auténomo com o apoio do professor a sua
Identificar classes, subclasses, objetos e concretizacao, identificando quais os obstaculos e formas de os
. . 0 7 ultrapassar.
h1erarqu1as € principios SUbJacentes de Promover estratégias que impliquem por parte do aluno: Questionador
abstracao, encapsulacao, heranca e - questionar uma situacao; (A, B,C, D, E, F,1I)
polimorfismo, - organizar questoes para terceiros, sobre tematicas abordadas ou a
abordar;

Identificar e realizar operagoes com diferentes - interrogar o seu préprio conhecimento prévio.
tipos de dados, variaveis e operadores.

o ~ Promover estratégias que impliquem por parte do aluno: Comunicador
Utilizar estruturas de controlo de selecao e - desencadear acées de comunicacao uni e bidirecional; (A,B,D, E, H,1)
execugéo. - desencadear acoes de resposta, apresentacao, iniciativa;

. . , - desencadear agoes de questionamento organizado.
Utilizar funcoées/modulos em programas.

~ Promover estratégias envolvendo tarefas em que, com base em Autoavaliador
Executar operacdes com estruturas de dados. o . .
critérios, se oriente o aluno para: (transversal as
Utilizar escrita e leitura de ficheiros. - identificar pontos fracos e fortes das suas aprendizagens; areas)
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Identificar erros, validacdes e correcoes. - 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;
Analise de Conhecer o conceito de analise e de sistema - reorientar o seu trabalho a partir da explicitacdo de feedback do
ST de informacao. professor e/ou especialistas da area, individualmente ou em equipa.
Usar modelos de entidades e relacoes. Promover estratégias que criem oportunidades para o aluno: Participativo/
2 - colaborar com outros colegas (preferencialmente em equipa) e colaborador
Usar modelos fisicos de dados. apoiar terceiros em tarefas; (B,C,D,E,F,H, 1)
- fornecer feedback para melhoria ou aperfeicoamento de um
produto de software;
Base de Dados Identificar bases de dados relacionais - obter feedback de especialistas para melhoria ou aprofundamento
de um produto de software;
Consultar dados armazenados dentro da base - demonstrar como a colaboracao diversificada afeta o design e o
de dados desenvolvimento de produtos de software (por exemplo, discutir
exemplos reais de produtos que foram aperfeicoados por meio de
Criar tabelas, inserir, alterar e apagar dados. = uma equipa de projeto diversificada e/ou refletindo sobre a
. . experiéncia de desenvolvimento levada a cabo pela sua propria
Analisar e gerir base de dados, de acordo com  ¢quipa);
as técnicas de analise de sistemas de - projetar e desenvolver um artefacto de software trabalhando em
informacao e utilizando a linguagem de equipa.
rogramacao adequada.
prog > 9 Promover estratégias e modos de organizacao das tarefas que Responsavel/
impliquem por parte do aluno: auténomo
- assumir de responsabilidades adequadas ao que lhe for pedido; (D, E, F, G)
Desenvolvimentos  ldentificar principios basicos associados a - organizar e realizar autonomamente tarefas;
= - assumir e cumprir compromissos, contratualizar tarefas;
P rogramacao para a Web.
de aplicacdes pros a0 p - apresentar trabalhos com auto e heteroavaliacao;
para web com Programar aplicacoes cliente-servidor e Web. - dar conta a outros do cumprimento de tarefas e funcdes que
assumiu.
base de dados Estruturar contedos na Web.
Aplicar estilos a conteudos Web. Promover estratégias que induzam: Cuidador de si e do
- desencadear acoes solidarias para com outros nas tarefas de outro
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Técnicas de armazenamento de dados na web  |aprendizagem ou na sua organizacao/atividades de entreajuda; (D, E, F, G)
- analisar e refletir sobre o seu posicionamento perante situacoes
Aplicar regras e protocolos de seguranca e dilematicas de ajuda a outros e de protecdo de si;
protegéo dos dados na web. - estar disponivel para o autoaperfeicoamento.
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