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PROVA DE EQUIVALENCIA A FREQUENCIA TIPO DE PROVA: ESCRITA

INTRODUCAO

O presente documento divulga informacdo relativa a prova de equivaléncia a frequéncia do 32 ciclo
da disciplina de Multimédia, Programacado e Robdtica, a realizar em 2022, nomeadamente:

e Objeto de avaliagdo

e Caracterizacdo da prova

e Critérios gerais de classificacdo

e Material

e Duragao

OBJETO DE AVALIACAO

A prova de equivaléncia a frequéncia tem por referéncia as Aprendizagens Essenciais de Multimédia,
Programacao e Robdtica do 32 Ciclo do ensino basico, em vigor.
A prova permite avaliar as aprendizagens relacionadas com os dominios:

e Pensar
e Planear
e Criar

CARACTERIZACAO DA PROVA

A prova é constituida por um caderno com itens relacionados com os conteudos lecionados ao longo
do ano/semestre e serd realizada no préprio enunciado e com recurso a um computador.

A prova esta dividida em trés grupos e inclui itens de selegdo, de resposta escrita e de utilizagao da
Internet, de forma a pesquisar e a responder a questdes praticas de resolucdo no computador
(Modelagdo 3D e programacao e Robdtica).

A prova é cotada para 100 pontos.

A valorizagao dos conteudos apresenta-se no Quadro 1.
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Quadro 1 - Distribuicdo da cotagdo por Dominios

Dominios

Aprendizagens essenciais

Tipologia

Cotacgao
(pontos)

Pensar

Conhecer uma diversidade de ferramentas para apoiar a
criatividade utilizando critérios de analise;

Adotar praticas seguras de instalagdo, atualizagdo, configuragdo e
utilizacdo de ferramentas digitais;

Conhecer comportamentos que visam a protecdo da privacidade,
adotar comportamentos seguros na utilizacdo de ferramentas
digitais;

Identificar os riscos do uso inapropriado de imagens, de sons e de
videos;

Respeitar as normas dos direitos de autor associados a utilizacdo da
imagem, do som e do video;

Problematizar situa¢gdes complexas do quotidiano e formular
problemas;

Identificar componentes elétricos e o seu funcionamento em
diferentes tipos de robots.

Escrita

25

Planear

Formular questdes que permitam orientar a recolha de dados ou
informacgdes pertinentes;

Decompor problemas complexos em pequenos problemas
simples;

Delinear estratégias para resolver problemas;

Organizar sequéncias de acoes;

Idealizar e esquematizar um projeto, tendo em consideragao a
sua finalidade;

Utilizar ferramentas de simula¢cdo para montagem de um projeto.
Gerar e priorizar ideias, desenvolvendo planos de trabalho de
forma colaborativa, selecionando e utilizando, de forma
auténoma e responsavel, as tecnologias digitais mais adequadas e
eficazes para a concretizacdo do projeto desenhado.

Escrita

25

Criar

Desenhar objetos utilizando as técnicas e materiais adequados a
modelagdo, tendo em vista solugdes para um problema ou
projeto;

Desenvolver projetos de modelagdo 3D, utilizando técnicas e
metodologias adequadas.

Identificar um problema a resolver ou conceber num projeto
desenvolvendo perspetivas interdisciplinares e contribuindo para
a aplicacdo de conhecimentos e pensamento computacional;
Explorar componentes visuais de estruturas de programagao
(variaveis, estruturas de decisdo e de repeticdo, ou outros que
respondam as necessidades do projeto) disponiveis no ambiente
de programacao visual para circuitos eletrénicos e para robots.
Implementar uma sequéncia légica de resolucdo do problema,
com base nos fundamentos associados a légica da programacao e
utilizando componentes visuais de estrutura da programacao;
Respeitar os direitos de autor e a propriedade intelectual dos
cadigos fonte utilizados para desenvolvimento de novas solugées
ou reutilizacdo em programacao;

Partilhar os projetos em plataformas dedicadas a programacao
por blocos de circuitos eletrénicos ou robots.

Escrita

50
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CRITERIOS GERAIS DE CLASSIFICACAO

e As cotagdes a atribuir as respostas dos examinandos sao expressas obrigatoriamente em numeros
inteiros.

e Todas as respostas dadas pelos examinandos devem estar legiveis e devidamente referenciadas,
de modo que permita a sua identificacdo inequivoca. Caso contrario, é atribuida a cotacdo de
zero pontos a(s) resposta(s) em causa.

e Se o examinando responder ao mesmo item mais do que uma vez, deve eliminar, clara e
inequivocamente, a(s) resposta(s) que considerar incorreta(s). No caso de tal ndo acontecer, é
cotada a resposta que surge em primeiro lugar.

e Nos itens de escolha multipla é atribuida a cotacdo total a resposta correta, sendo as respostas
incorretas cotadas com zero pontos.

e Dominio dos conceitos técnicos de base.

e Dominio dos procedimentos técnicos de base e da utilizacdo das ferramentas de tratamento e
geracao de material digital.

e Integracdo de conhecimentos de areas diversas, numa perspetiva e abordagem multidisciplinar.

MATERIAL
O aluno pode usar uma caneta ou esferografica de tinta indelével, azul ou preta, a pendrive fornecida
com os ficheiros necessarios e o computador facultados pela escola.

N3o é permitido o uso de corretor.

DURACAO

A prova tem a duragao maxima de 45 minutos.

Normas/Adverténcias
a) O aluno é responsdvel por guardar sistematicamente as questdes realizadas ao longo do exame.
b) No final da prova deverd aguardar pela sua vez para proceder a gravag¢ado dos ficheiros em prova
para o suporte digital em pendrive e respetiva confirmagao.

c) E estritamente proibido:

i. Ligar qualquer dispositivo externo ao computador

ii. Levantar-se do lugar sem ser no final do tempo.
A violagdo das normas apresentadas implica o encerramento da sessao de trabalho tendo o aluno
gue permanecer, na sala, separadamente do computador.
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