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Conhecimentos, Capacidades e Atitudes

Perfil do Aluno a Saida da

Escolaridade Obrigatéria Dominios especificos de avaliagdo Ponderagdo Possiveis Instrumentos de avaliagdo
Competéncias chave Teste
A,B,CD,EF G, HIJ Dominio 1 - APROPRIACAO E REFLEXAO 20% Observagdo direta
Apresentacdo oral
Debate
Valores ~ ~ Projeto metodoldgico
Dominio 2 - INTERPRETACAO E COMUNICACAO -
a,b,cd,e. o Trabalho pratico
20% Trabalho de grupo
Maquetes
Competéncia chave e valor a Prototipos
privilegiar na EBS de Velas: 5 ~
Dominio 3 - EXPERIMENTACAO E CRIACAO
D - Pensamento critico e
60%

criativo
a - Responsabilidade e
Integridade
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pisciplina: OFICINA DE DESIGN_ 122 cico: SECUNDARIO

Muito Bom
Entre 90% e 100%
180 a 200 pontos

O ALUNO CONSEGUE SEMPRE E COM CORREGAO:

Dominio 1 APROPRIACAO_REFLEXAO Identificar situagdes e contextos que se constituem como motivacdo inicial para o desenvolvimento de novas propostas de Design. Definir problemas a partir da interpretagio
de contextos decorrentes de pesquisa, para programar adequadamente recursos, métodos e estratégias de trabalho. Compreender a relagdo forma-fungdo nos elementos naturais e artificiais, mobilizando varias areas
do conhecimento. Interpretar diferentes tipologias de objetos (do patrimdnio global ou local), relacionando fungdo estética e fungdo utilitaria. Identificar técnicas, tecnologias, matérias e meios de produgdo, que
permitem resolver as hipdteses formais. Enquadrar cada projeto no contexto da legislagdo em vigor, normas, codigos e referéncias especificas. Compreender a importancia do Design na sociedade contemporanea,
reconhecendo os dominios que devem constituir o desenvolvimento de um projeto: ético; estético; cientifico; técnico; tecnoldgico e social. Distinguir os diferentes objetos: manufaturados, fabricados em série e os
de série limitada (design de autor). Reconhecer a importancia do Design na resolugdo de necessidades ético-sociais, incluindo ecoldgicas e humanitarias. Defender a importdncia do Design integrado, Redesign,
Ecodesign, Design inclusivo, Paradesign/ Metadesign na construcdo de uma cidadania ativa.

Dominio 2 INTERPRETACAO_COMUNICAGAO Refletir sobre diferentes intengdes de Design (criagdo e produgdo), contextos e processos de identificacdo culturais, éticos e socioeconémicos. Demonstrar critérios de
rigor e exigéncia nas diferentes etapas do processo criativo tal como na sua posterior andlise e interpretagdo dos resultados. Utilizar diferentes processos de documentagdo e comunicagdo no registo de informagdo.
Avaliar criticamente o seu processo criativo e o dos outros, baseando-se no entendimento dos dados e experimentacdo/verificagdo da proposta, recorrendo a vocabulario adequado e especifico do &mbito do Design.
Promover a¢Bes de comunicagdo, através de diferentes canais, de modo a partilhar projetos, conhecimentos e experiéncias.

Dominio 3 EXPERIMENTAGCAO_CRIAGAO Explorar as diferentes hipdteses para a resolugdo de problemas no ambito do Design. Considerar a reutilizagdo, a reciclagem e o upcycling enquanto estratégias ecoldgicas
para um desenvolvimento responsavel e sustentavel. Idealizar propostas manifestando intencionalidade, pertinéncia e adequagdo de acordo com o contexto. Saber representar graficamente as ideias selecionando
ferramentas de representacdo e modelagdo (analdgicas e/ou digitais). Experimentar os recursos disponiveis (materiais, instrumentos, técnicas e meios tecnoldgicos), procurando adequadamente os modos de fazer.
Materializar propostas (objetos, cenarios, ambientes) utilizando maquetes e modelagdo tridimensional. Prototipar solugbes considerando as especificidades dos objetos (recursos, materiais, técnicas e tecnologias
disponiveis). Comparar os produtos desenvolvidos com os requisitos inicialmente enunciados e com os condicionalismos encontrados. Avaliar as propostas resultantes da prototipagem/maquetizagdo, redefinindo
especificidades e resolvendo situagdes criticas ou procurando alternativas de resolugdo. Verificar os produtos resultantes das melhores solugdes redefinindo um ou mais problemas, e descartando as solugdes
problematicas. Planear modos de produgdo, recursos, custos, distribuicdo e comunicagéo.

Bom
Entre 70% e 89%
140 a 179 pontos

O ALUNO CONSEGUE COM FACILIDADE:

Dominio 1 APROPRIACAO_REFLEXAO Identificar situaces e contextos que se constituem como motivagdo inicial para o desenvolvimento de novas propostas de Design. Definir problemas a partir da interpretagdo
de contextos decorrentes de pesquisa, para programar adequadamente recursos, métodos e estratégias de trabalho. Compreender a relagdo forma-fungdo nos elementos naturais e artificiais, mobilizando varias areas
do conhecimento. Interpretar diferentes tipologias de objetos (do patrimdnio global ou local), relacionando fungdo estética e fungdo utilitaria. Identificar técnicas, tecnologias, matérias e meios de produgdo, que
permitem resolver as hipdteses formais. Enquadrar cada projeto no contexto da legislagdo em vigor, normas, codigos e referéncias especificas. Compreender a importancia do Design na sociedade contemporanea,
reconhecendo os dominios que devem constituir o desenvolvimento de um projeto: ético; estético; cientifico; técnico; tecnoldgico e social. Distinguir os diferentes objetos: manufaturados, fabricados em série e os
de série limitada (design de autor). Reconhecer a importdncia do Design na resolugdo de necessidades ético-sociais, incluindo ecolégicas e humanitérias. Defender a importancia do Design integrado, Redesign,
Ecodesign, Design inclusivo, Paradesign/ Metadesign na construcdo de uma cidadania ativa.

Dominio 2 INTERPRETACAO_COMUNICAGCAO Refletir sobre diferentes intencdes de Design (criagdo e produgéo), contextos e processos de identificagdo culturais, éticos e socioecondmicos. Demonstrar critérios de
rigor e exigéncia nas diferentes etapas do processo criativo tal como na sua posterior analise e interpretagdo dos resultados. Utilizar diferentes processos de documentagdo e comunicagdo no registo de informagao.
Avaliar criticamente o seu processo criativo e o dos outros, baseando-se no entendimento dos dados e experimentagdo/verificagdo da proposta, recorrendo a vocabulario adequado e especifico do dmbito do Design.
Promover a¢Ges de comunicagdo, através de diferentes canais, de modo a partilhar projetos, conhecimentos e experiéncias.

Dominio 3 EXPERIMENTACAO_CRIACAO Explorar as diferentes hipdteses para a resolugdo de problemas no ambito do Design. Considerar a reutilizacdo, a reciclagem e o upcycling enquanto estratégias ecoldgicas
para um desenvolvimento responsavel e sustentavel. Idealizar propostas manifestando intencionalidade, pertinéncia e adequagdo de acordo com o contexto. Saber representar graficamente as ideias selecionando
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ferramentas de representacdo e modelagdo (analdgicas e/ou digitais). Experimentar os recursos disponiveis (materiais, instrumentos, técnicas e meios tecnolégicos), procurando adequadamente os modos de fazer.
Materializar propostas (objetos, cenarios, ambientes) utilizando maquetes e modelagdo tridimensional. Prototipar solugdes considerando as especificidades dos objetos (recursos, materiais, técnicas e tecnologias
disponiveis). Comparar os produtos desenvolvidos com os requisitos inicialmente enunciados e com os condicionalismos encontrados. Avaliar as propostas resultantes da prototipagem/maquetizagdo, redefinindo
especificidades e resolvendo situagdes criticas ou procurando alternativas de resolugdo. Verificar os produtos resultantes das melhores solugdes redefinindo um ou mais problemas, e descartando as solugdes
problematicas. Planear modos de produgdo, recursos, custos, distribuicdo e comunicagédo.

Suficiente
Entre 50% e 69%
100 a 139 pontos

O ALUNO CONSEGUE :

Dominio 1 APROPRIACAO_REFLEXAO Identificar situagdes e contextos que se constituem como motivagdo inicial para o desenvolvimento de novas propostas de Design. Definir problemas a partir da interpretagio
de contextos decorrentes de pesquisa, para programar adequadamente recursos, métodos e estratégias de trabalho. Compreender a relagdo forma-fungdo nos elementos naturais e artificiais, mobilizando varias areas
do conhecimento. Interpretar diferentes tipologias de objetos (do patrimdnio global ou local), relacionando fungdo estética e fungdo utilitaria. Identificar técnicas, tecnologias, matérias e meios de produgdo, que
permitem resolver as hipdteses formais. Enquadrar cada projeto no contexto da legislagdo em vigor, normas, cddigos e referéncias especificas. Compreender a importdncia do Design na sociedade contemporanea,
reconhecendo os dominios que devem constituir o desenvolvimento de um projeto: ético; estético; cientifico; técnico; tecnoldgico e social. Distinguir os diferentes objetos: manufaturados, fabricados em série e os
de série limitada (design de autor). Reconhecer a importancia do Design na resolugdo de necessidades ético-sociais, incluindo ecoldgicas e humanitarias. Defender a importdncia do Design integrado, Redesign,
Ecodesign, Design inclusivo, Paradesign/ Metadesign na construcdo de uma cidadania ativa.

Dominio 2 INTERPRETACAO_COMUNICAGAO Refletir sobre diferentes intengdes de Design (criagdo e produgdo), contextos e processos de identificagdo culturais, éticos e socioeconémicos. Demonstrar critérios de
rigor e exigéncia nas diferentes etapas do processo criativo tal como na sua posterior andlise e interpretagdo dos resultados. Utilizar diferentes processos de documentagdo e comunicagdo no registo de informagdo.
Avaliar criticamente o seu processo criativo e o dos outros, baseando-se no entendimento dos dados e experimentagdo/verificagdo da proposta, recorrendo a vocabulario adequado e especifico do &mbito do Design.
Promover agBes de comunicagdo, através de diferentes canais, de modo a partilhar projetos, conhecimentos e experiéncias.

Dominio 3 EXPERIMENTACAO_CRIACAO Explorar as diferentes hipdteses para a resolucio de problemas no ambito do Design. Considerar a reutilizag3o, a reciclagem e o upcycling enquanto estratégias ecolégicas
para um desenvolvimento responsavel e sustentavel. Idealizar propostas manifestando intencionalidade, pertinéncia e adequagdo de acordo com o contexto. Saber representar graficamente as ideias selecionando
ferramentas de representacdo e modelagdo (analdgicas e/ou digitais). Experimentar os recursos disponiveis (materiais, instrumentos, técnicas e meios tecnolégicos), procurando adequadamente os modos de fazer.
Materializar propostas (objetos, cendrios, ambientes) utilizando maquetes e modelagdo tridimensional. Prototipar solugdes considerando as especificidades dos objetos (recursos, materiais, técnicas e tecnologias
disponiveis). Comparar os produtos desenvolvidos com os requisitos inicialmente enunciados e com os condicionalismos encontrados. Avaliar as propostas resultantes da prototipagem/maquetizagdo, redefinindo
especificidades e resolvendo situagdes criticas ou procurando alternativas de resolugdo. Verificar os produtos resultantes das melhores solugdes redefinindo um ou mais problemas, e descartando as solugdes
problematicas. Planear modos de produgdo, recursos, custos, distribuicdo e comunicagéo.

Insuficiente
Entre 20% e 49%

70 a 99 pontos

O ALUNO CONSEGUE COM DIFICULDADE :

Dominio 1 APROPRIACAO_REFLEXAO Identificar situaces e contextos que se constituem como motivagdo inicial para o desenvolvimento de novas propostas de Design. Definir problemas a partir da interpretagdo
de contextos decorrentes de pesquisa, para programar adequadamente recursos, métodos e estratégias de trabalho. Compreender a relagdo forma-fungdo nos elementos naturais e artificiais, mobilizando varias areas
do conhecimento. Interpretar diferentes tipologias de objetos (do patrimdnio global ou local), relacionando fungdo estética e fungdo utilitaria. Identificar técnicas, tecnologias, matérias e meios de produgdo, que
permitem resolver as hipdteses formais. Enquadrar cada projeto no contexto da legislagdo em vigor, normas, cédigos e referéncias especificas. Compreender a importancia do Design na sociedade contemporéanea,
reconhecendo os dominios que devem constituir o desenvolvimento de um projeto: ético; estético; cientifico; técnico; tecnoldgico e social. Distinguir os diferentes objetos: manufaturados, fabricados em série e os
de série limitada (design de autor). Reconhecer a importancia do Design na resolugdo de necessidades ético-sociais, incluindo ecoldgicas e humanitérias. Defender a importancia do Design integrado, Redesign,
Ecodesign, Design inclusivo, Paradesign/ Metadesign na construcdo de uma cidadania ativa.
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Dominio 2 INTERPRETACAO_COMUNICAGAO Refletir sobre diferentes intengdes de Design (criagdo e produgdo), contextos e processos de identificacdo culturais, éticos e socioeconémicos. Demonstrar critérios de
rigor e exigéncia nas diferentes etapas do processo criativo tal como na sua posterior andlise e interpretagdo dos resultados. Utilizar diferentes processos de documentagdo e comunicagdo no registo de informagdo.
Avaliar criticamente o seu processo criativo e o dos outros, baseando-se no entendimento dos dados e experimentagdo/verificagdo da proposta, recorrendo a vocabulario adequado e especifico do dmbito do Design.
Promover a¢Bes de comunicagdo, através de diferentes canais, de modo a partilhar projetos, conhecimentos e experiéncias.

Dominio 3 EXPERIMENTACAO_CRIAGAO Explorar as diferentes hipéteses para a resolugdo de problemas no ambito do Design. Considerar a reutilizagdo, a reciclagem e o upcycling enquanto estratégias ecoldgicas
para um desenvolvimento responsdvel e sustentavel. Idealizar propostas manifestando intencionalidade, pertinéncia e adequagdo de acordo com o contexto. Saber representar graficamente as ideias selecionando
ferramentas de representacdo e modelagdo (analdgicas e/ou digitais). Experimentar os recursos disponiveis (materiais, instrumentos, técnicas e meios tecnoldgicos), procurando adequadamente os modos de fazer.
Materializar propostas (objetos, cendrios, ambientes) utilizando maquetes e modelagdo tridimensional. Prototipar solugdes considerando as especificidades dos objetos (recursos, materiais, técnicas e tecnologias
disponiveis). Comparar os produtos desenvolvidos com os requisitos inicialmente enunciados e com os condicionalismos encontrados. Avaliar as propostas resultantes da prototipagem/maquetizagdo, redefinindo
especificidades e resolvendo situagdes criticas ou procurando alternativas de resolugdo. Verificar os produtos resultantes das melhores solugdes redefinindo um ou mais problemas, e descartando as solugdes
problematicas. Planear modos de produgdo, recursos, custos, distribuicdo e comunicagdo.

Insuficiente
Até 19%

Até 69 pontos

O ALUNO NAO CONSEGUE :

Dominio 1 APROPRIACAO_REFLEXAO Identificar situaces e contextos que se constituem como motivacdo inicial para o desenvolvimento de novas propostas de Design. Definir problemas a partir da interpretagdo
de contextos decorrentes de pesquisa, para programar adequadamente recursos, métodos e estratégias de trabalho. Compreender a relagdo forma-fungdo nos elementos naturais e artificiais, mobilizando varias areas
do conhecimento. Interpretar diferentes tipologias de objetos (do patrimdnio global ou local), relacionando fungdo estética e fungdo utilitaria. Identificar técnicas, tecnologias, matérias e meios de produgdo, que
permitem resolver as hipdteses formais. Enquadrar cada projeto no contexto da legislagdo em vigor, normas, codigos e referéncias especificas. Compreender a importdncia do Design na sociedade contemporanea,
reconhecendo os dominios que devem constituir o desenvolvimento de um projeto: ético; estético; cientifico; técnico; tecnoldgico e social. Distinguir os diferentes objetos: manufaturados, fabricados em série e os
de série limitada (design de autor). Reconhecer a importancia do Design na resolugdo de necessidades ético-sociais, incluindo ecolégicas e humanitérias. Defender a importancia do Design integrado, Redesign,
Ecodesign, Design inclusivo, Paradesign/ Metadesign na construcdo de uma cidadania ativa.

Dominio 2 INTERPRETACAO_COMUNICAGAO Refletir sobre diferentes intengdes de Design (criagdo e produgo), contextos e processos de identificagdo culturais, éticos e socioeconédmicos. Demonstrar critérios de
rigor e exigéncia nas diferentes etapas do processo criativo tal como na sua posterior andlise e interpretagdo dos resultados. Utilizar diferentes processos de documentagdo e comunicagdo no registo de informagdo.
Avaliar criticamente o seu processo criativo e o dos outros, baseando-se no entendimento dos dados e experimentagdo/verificagdo da proposta, recorrendo a vocabulario adequado e especifico do &mbito do Design.
Promover agBes de comunicagdo, através de diferentes canais, de modo a partilhar projetos, conhecimentos e experiéncias.

Dominio 3 EXPERIMENTACAO_CRIACAO Explorar as diferentes hipéteses para a resolugdo de problemas no ambito do Design. Considerar a reutilizacdo, a reciclagem e o upcycling enquanto estratégias ecoldgicas
para um desenvolvimento responsavel e sustentavel. Idealizar propostas manifestando intencionalidade, pertinéncia e adequagdo de acordo com o contexto. Saber representar graficamente as ideias selecionando
ferramentas de representacdo e modelagdo (analdgicas e/ou digitais). Experimentar os recursos disponiveis (materiais, instrumentos, técnicas e meios tecnoldgicos), procurando adequadamente os modos de fazer.
Materializar propostas (objetos, cendrios, ambientes) utilizando maquetes e modelagdo tridimensional. Prototipar soluges considerando as especificidades dos objetos (recursos, materiais, técnicas e tecnologias
disponiveis). Comparar os produtos desenvolvidos com os requisitos inicialmente enunciados e com os condicionalismos encontrados. Avaliar as propostas resultantes da prototipagem/maquetizagdo, redefinindo
especificidades e resolvendo situagdes criticas ou procurando alternativas de resolugdo. Verificar os produtos resultantes das melhores solugdes redefinindo um ou mais problemas, e descartando as solugdes
problematicas. Planear modos de produgdo, recursos, custos, distribuigdo e comunicagéo.




