Y REPUBLICA
% PORTUGUESA
EDUCACAD, CIENCIA
E INDVACAD

Ano Letivo de 2025/2026

INFORMACAO - PROVA DE EQUIVALENCIA A FREQUENCIA
APLICACOES INFORMATICAS B 2026
Codigo da Prova: 303

12.° Ano de Escolaridade
Decreto-Lei 55/2018; Despacho Normativo 3/2026

Modalidade da prova: Escrita
Duracao: Prova Escrita: 90 minutos
O presente documento apresenta as caracteristicas da prova de equivaléncia a frequéncia da disciplina de

Aplicacdes Informaticas B, do 12° ano a realizar em 2025 e da a conhecer as caracteristicas e estrutura, o
software, duracao e critérios de classificacdo da prova.

Objeto de Avaliacao

A avaliacdo sumativa externa, realizada através desta prova escrita, permite avaliar:

e Conhecimento/compreensao dos conceitos fundamentais relacionados com a logica e algoritmia da
programacao;

¢ Identificar e corrigir componentes estruturais da programacao;

e Utilizar estruturas de programacao no desenvolvimento de programas (Python);
« Caracterizar e distinguir conceitos de multimédia;

e Caracterizar os diferentes tipos de media;

e Definir, distinguir e compreender os conceitos de multimédia e sua utilizacdo, bem como os respetivos
produtos;

e Criar e editar produtos multimédia.

Caracterizacdo da Prova

A prova é (nica, constituida por uma componente escrita, que se estrutura em torno de trés das quatro
unidades tematicas referidas no Programa da disciplina de Aplicacdes Informaticas B.
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Unidades Tematicas

Objetivos/Competéncias

Cotacoes
(200 pontos )

Unidade 1

Introducao a
programacao

e Identificar os diferentes tipos de dados

e Identificar os diferentes operadores e as regras de prioridade.

e Identificar as diferentes estruturas de controlo, sequenciais,
condicionais e de repeticao.

¢ Definir o conceito de funcao.

e Explicitar os conceitos de variaveis locais e globais.

o Executar operacoes basicas com strings e listas.

e Criar aplicacoes simples usando a linguagem de programacao
“Python” e demais conceitos aprendidos nos pontos anteriores.

80a 120

Unidade 3 e 4

Multimédia

o Caracterizar os diferentes tipos de media existentes que podem
ser combinados nos produtos multimédia.

e Definir o conceito de multimédia.

e Estabelecer a diferenca entre aplicagdes multimédia lineares e
nao-lineares.

e Indicar as principais funcoes do software de captura, de edicao e
de reproducéo dos varios tipos de media.

e Bases sobre a teoria da cor aplicada aos sistemas digitais
(Modelos aditivo e subtrativo, RGB, CMYK).

¢ Geracao e captura de imagem: tipos de formatos para imagens
Bitmap/Vetoriais.

e Principais formatos de ficheiros de Som e video mais usados

e Conhecer fases de autoria de video

e Criar e editar produtos multimédia recorrendo as aplicacoes
GIMP e Audacity.

80a 120

Os alunos responderao a perguntas sobre como se devem alcancar os objetivos/competéncias

enumerados(a). As perguntas poderao ser to tipo:

« Escolha multipla;
» Verdadeiro e falso;

» Resposta direta;

« Elaboracao de algoritmos;

« Elaboracao de programas em linguagem de programacao Python;

. Edicdo de produtos multimédia.
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Critérios de Classificacao

N&o sera atribuida qualquer pontuacao a respostas cujo conteldo seja considerado inadequado as respetivas
questodes. Nas questdes cuja resposta seja escolha multipla apenas se considera como valida uma Unica opgao.
Caso o aluno opte por mais que uma resposta, a cotacdo dessa questao sera considerada nula. Nos itens de
verdadeiro / falso, de associacdo e de correspondéncia, a classificacdo atribuir tem em conta o nivel de
desempenho revelado na resposta. Nas questdes de resposta construida curta ou longa a avaliacao tera em
conta: a adequacéo da resposta a questao; a correcao cientifica; a clareza da resposta; a estrutura da resposta.
Na construcdo do algoritmo a avaliacdo tera em conta: a adequacdo da resposta, a estrutura légica do
raciocinio, as estruturas de controlo utilizadas, o rigor do desenho/sintaxe. Na construcdo do programa: a
adequacao da resposta, a estrutura logica do raciocinio, as estruturas de controlo utilizadas, o rigor da sintaxe.
No criar e editar produtos multimédia o rigor e aplicacao das ferramentas adequadas ao objetivo pretendido.

Material

0 examinando apenas pode utilizar na prova, como material de escrita, caneta ou esferografica de tinta
azul ou preta.

No decorrer da prova podera ser utilizado software de edicdo de imagem GIMP; software de edicao de audio
Audacity, e o recurso a um ambiente de desenvolvimento integrado para ler e criar programas em linguagem
Python.
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