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Prova 97 Tipo de Prova: Pratica

3.° Ciclo do Ensino Basico

Introducéo

O presente documento visa divulgar as carateristicas da prova de equivaléncia a frequéncia do 3.° ciclo
da disciplina de Artes e Tecnologias (Complemento a Educagdo Artistica), a realizar em 2021 pelos
alunos que se encontram abrangidos pelos planos de estudo instituidos pelo Decreto-Lei n.° 55/2018, de
6 de julho. Deve ainda ser tida em consideragéo a Portaria n.° 223-A/2018, de 3 de agosto, bem como o
Despacho normativo n.° 10-A/2021, de 22 de margo.

As informagbes sobre a prova apresentadas neste documento nao dispensam a consulta da legislagéao
referida, do Programa e do Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatdria.

O presente documento da a conhecer os seguintes aspetos relativos a cada uma das componentes da
prova:

e Objeto de avaliagao;

e Carateristicas e estrutura da prova;

o Critérios de classificacao;

e Material autorizado;

e Duracao.

Objeto de avaliagédo
A prova avalia o conjunto de aprendizagens desenvolvidas no 3.° ciclo do ensino basico, na disciplina de
Artes e Tecnologias, nos seguintes dominios:

¢ Analisa obras vocais e instrumentais utilizando vocabulario apropriado (7° ANO)
e Técnica, representacédo e projeto (8° ANO)
e Concecao; planificagao; desenvolvimento e programagéao (9° ANO)

Caracteristicas e estrutura da prova
A prova é cotada para 100 pontos percentuais.

A Prova é de caracter pratico, cuja resolugdo implica a identificacdo auditivamente as caracteristicas e a
forma da musica de diferentes géneros e de diferentes contextos culturais, bem como a andlise critica e
estética das obras musicais que ouve, a manipulagdo de materiais e instrumentos, e incide sobre o
trabalho pratico produzido integrando os dominios previstos nas Aprendizagens Essenciais. A prova
contempla a analise, a reflexdo e a interpretagido de obras de arte, assim como a manipulagédo de
materiais e instrumentos para a criagdo plastica, a utilizagdo de ferramentas digitais, ao nivel das
linguagens de programacao e da utilizagao de microprocessadores virtuais (plataforma digital micro:bit),
permitindo programar artefactos tangiveis (pequenos robés). E constituida por duas tarefas que seguem
um conjunto de orientagcdes para a concretizacdo do trabalho, através das quais serd avaliado o
desempenho do aluno tendo em conta os indicadores: da acuidade auditiva, reconhece as diferentes
funcdes que a muisica desempenha nas comunidades, organizagdo formal e equilibrio, composigao
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visual, criatividade, técnicas e materiais de expressao, capacidade na analise da informagao fornecida,
criatividade na procura da solugdo ideal, escolha da linguagem de programagio e rigor técnico /
cientifico na sua utilizagao.

A prova € constituida por dois grupos distintos: o primeiro com audicdo de trés pegas musicais, de
épocas e géneros diferentes. A partir da escolha de uma realiza a sua analise a partir da reflexdo e
interpretacdo de objetos artisticos e produgdo de uma composig¢édo visual; o segundo, capacidade na
analise da informagéo fornecida, criatividade na procura da solugdo ideal, escolha da linguagem de
programacao e rigor técnico / cientifico na sua utilizagao.

Tarefa Cotag6es em pontos

A musica e as diferentes expressdes — enquadramento das
diferentes culturas musicais nos diferentes contextos sociais e

Grupo | estéticos 67 pontos

Composicao visual — técnica de cor, elementos de expressao,
de organizacao, de composigéo e suporte da forma.

Projeto — Capacidade de analise da informacao, planificagéo,

Grupo Il | escolha da solugdo, implementacdo e simulagdo da solugéo 33 pontos

através de programagao adequada.

Total: 100 pontos

Critérios de classificagao
A classificagao a atribuir a cada tarefa resulta da aplicagao dos seguintes critérios:

a) rigor no dominio e manuseamento dos instrumentos de trabalho e na sua execugéo estética;

b) representacao grafica correta;

c) inter-relagdo dos elementos visuais e sonoros na organizagéo e forma da composi¢ao;

d) dominio dos materiais e das técnicas;

e) expressividade na representagao;

f) Saber técnico / cientifico das linguagens de programacao;

g) Utilizacdo de estratégias e ferramentas digitais de apoio a criatividade;

h) Desenvolvimento do pensamento computacional centrado na descricdo e resolugdo de
problemas e organizacéo légica;

i) Capacidade de programar artefactos tangiveis;

j) cumprimento das orientacbes das tarefas.

A classificagdo final corresponde a média aritmética simples, arredondada as unidades, das
classificagbes das duas tarefas expressas em escala percentual de 0 a 100, convertida na escala de 1 a
5.

Material

— Phones

— Caneta ou esferogréfica de tinta indelével (azul ou preta)

— Lapiseira ou lapis de grafite HB

— Borracha e afia-lapis

— Lapis de cor, marcadores

— Instrumentos de desenho técnico: régua de 40 cm ou 50 cm; esquadro, transferidor e compasso.
— Computador

Duragao
A prova pratica tem a duragao de 45 minutos.
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