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O relatório apresenta-se como um documento muito bem organizado e estruturado cumprindo todas as normas. 

Está globalmente bem desenvolvido a nível científico e peagógico e é uma excelente fonte para o relatório de prática de ensino supervisionada que será produzido durante o segundo semestre.


Resumo

Este documento pretende descrever as atividades desenvolvidas ao longo da disciplina
Iniciacdo a Préatica Pedagogica Ill, inserida no Mestrado em Ensino de Informatica da

Universidade de Lisboa.

O presente documento incide sobre a primeira parte da Pratica de Ensino Supervisionada,
realizada na Escola Secundaria D. Dinis, em Lisboa, sendo apresentados 0s principais
procedimentos e estratégias que virdo a ser adotados na conducdo da pratica letiva a

realizar-se com a turma 12.°H, na disciplina Aplicacbes Informaticas B.

Este documento aborda ainda as dinamicas de investigacdo realizadas ao longo da
intervencdo a nivel de conceitos que sustentam a pratica docente. Salienta-se que todo o
material desenvolvido ao longo desta primeira fase da Pratica de Ensino Supervisionada

encontra-se disponivel em anexo.

Palavras-chave: Iniciacdo a Pratica Pedagdgica, Informatica, Multimédia, Aplicactes

Informaticas B, Video, Audio, Aprendizagem Baseada em Projetos.
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1. Introducéao

Este documento tem como principal objetivo apresentar o percurso efetuado na
disciplina Iniciacdo a Préatica Pedagdgica Ill, dando a conhecer, de forma reflexiva, as
experiéncias de ensino/aprendizagem desenvolvidas nas diferentes areas do saber em que
a mesma incidiu. A disciplina esta integrada no Mestrado em Ensino de Informatica e a
intervencao decorreu na Escola Secundaria D. Dinis, em colaboracdo com o professor
cooperante, Professor Anténio Ramos, e os professores orientadores, Professor Doutor

Jodo Piedade e Professor Doutor Luis Moniz.

Vivemos hoje num mundo informatizado, onde o digital e a multimédia fazem
parte do quotidiano das nossas criancas e jovens, ndo apenas como utilizadores, mas
também como criadores de conteudos. A Web 2.0 surgiu para mudar o paradigma da
navegacdo na Web e permitir que o utilizador deixasse de ser apenas um consumidor de
informacdo, mas passasse a ser também produtor de conteddos multimédia. Nesse
sentido, a disciplina de Aplicacbes Informaticas B torna-se importante para
complementar a disciplina de Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) do 3.°
Ciclo do Ensino Basico, focando os seus conteldos na programacdo e na cria¢do de
produtos multimédia, como é o caso do Dominio 2 — Introducdo a Multimédia, no qual
estd a se desenvolver a intervencdo. Este documento visa a descri¢cdo de todas as
atividades desenvolvidas ao longo desta intervencdo, encontrando-se estruturado em sete

capitulos.

A seguir a esta introducdo, no segundo capitulo, é apresentado um enquadramento
da intervencdo, com uma breve caracterizagdo do contexto, desde o nivel social, escolar,

de turma e sala de aula.



No terceiro capitulo apresentam-se os documentos orientadores da disciplina
Aplicacdes Informaticas B, assim como as competéncias a desenvolver e os contetudos da
disciplina. Ainda neste terceiro capitulo é realizada uma andlise critica ao programa da
disciplina e apresentado o subdominio no qual decorre a intervencdo e 0s conceitos

técnico-cientificos.

No quarto capitulo é feita uma revisdo bibliografica sobre a Multimédia, assim

como as principais dificuldades no ensino da tematica.

O quinto capitulo é dedicado a intervencdo pedagdgica, onde é apresentada a
planificacdo, o cenario de aprendizagem, 0s objetivos, recursos, metodologias e
estratégias adotadas. E ainda neste capitulo abordada a avaliagdo, analisando a

componente diagnostica desenvolvida ao longo desta primeira fase da intervencéo.

No sexto capitulo, sdo apresentadas as dinamicas de investigacdo realizadas,

nomeadamente no contexto da Pratica de Ensino Supervisionada.

Por fim, apresenta-se a conclusdao com analise e reflexdo a intervencdo, numa

perspetiva global, interligando todas as tarefas desenvolvidas.


joaompiedade@gmail.com
Sticky Note
Introdução cumpre os objetivos. Para a versão final poderemos melhorar alguns aspetos realcionados com a apresentação do trabalho desenvolvido.


2. Caraterizagdo do Contexto

Na implementacdo do curriculo, as questGes inerentes ao contexto ganham
importancia na medida em que condicionam a gestao curricular que, por sua vez, devera
ter em atencao fatores contextuais como o meio sociocultural dos alunos, as condicdes e
infraestruturas da escola, as expetativas dos atores educativos, entre outros. Por estas
razdes, o curriculo nacional chega as escolas e é moldado em funcéo da realidade da
mesma, no sentido da sua recontextualizacdo (Pacheco, 2001). E, pois no processo de
recontextualizacdo curricular que se tomam decisdes importantes e especificas que se
traduzem nesta adaptacéo visando a realizacdo educativa bem-sucedida dos alunos, sendo

fundamental a atividade do professor.

Por essa necessidade de se conhecer o contexto para poder organizar o
desenvolvimento curricular, é apresentada neste capitulo uma caracterizacdo do contexto,
desde o nivel social, escolar, de turma e sala de aula, onde se desenvolvera a préatica de
ensino supervisionada. Para isso, foram consultados os documentos orientadores do
Agrupamento de Escolas D. Dinis, como o Projeto Educativo e 0 Regulamento Interno.
Foram ainda solicitadas a Diretora de Turma informacdes acerca da caracterizacdo da
turma no inicio do ano letivo e dados sobre os resultados dos alunos no primeiro periodo
letivo, o periodo imediatamente anterior a Iniciacdo a Pratica Pedagdgica (ANEXO A —

Dados ainda nao disponiveis).

2.1. Contexto Social — Caracterizacdo do meio envolvente

O Agrupamento de Escolas D. Dinis esta localizado na freguesia de Marvila,
concelho e distrito de Lisboa. Segundo o Projeto Educativo do Agrupamento, a populagéo
residente é constituida maioritariamente por migrantes de zonas do norte e do sul do pais,

emigrantes africanos e por antigos desalojados de zonas da cidade que sofreram alteragdes



arquitetonicas. Mais recentemente juntaram-se no agrupamento filhos de emigrantes de
paises como o Brasil, a Roménia e a Ucrania e refugiados do Afeganistdo, Irdo, Nepal,
Paquistdo, Guing, Serra Leoa e Sri Lanka. Estes surtos migratérios contribuem para uma

manifesta diversidade social e cultural.

A freguesia conheceu um aumento populacional que consolidou através da
construcdo de novos bairros de habitacdo social, dignos e com todas as condicOes
essenciais, mas com falhas no @mbito do lazer e de equipamentos sociais, como jardins,

parques infantis e equipamentos de ambito escolar.

Na maioria dos casos, as profissdes desta populacdo estdo associadas a servicos
de limpeza e comércio, quer de venda ambulante quer fixa, registando-se ainda um
elevado indice de desempregados, de reformados e de beneficiarios do Rendimento Social

de Insercao.

Nos ultimos anos, no entanto, assiste-se a uma gradual integracdo cultural e a
melhoria dos niveis de habilitacdo académica desta populacdo, existindo ja situactes

crescentes de habilitagdes média e superior.

Os encarregados de educacdo sdo maioritariamente as méaes, embora nalguns

casos 0 pai ou 0s avos se assumam como encarregados de educacao.

2.2. Contexto Escolar — O Agrupamento

A escola sede do Agrupamento, Escola Secundaria D. Dinis, onde sera
desenvolvida a pratica de ensino supervisionada e onde decorreu a primeira fase de
observagdo de aulas, encontra-se em funcionamento desde 1972, primeiramente como
Liceu Nacional D. Dinis e passando a denominar-se Escola Secundéria D. Dinis apds a

extincdo de todos os Liceus, na sequéncia das alteragdes nas politicas educativas no pos



25 de Abril de 1974. Atualmente comporta cerca de 1069 dos 2671 alunos do
Agrupamento. Para além da escola sede, fazem parte do Agrupamento 0s seguintes
estabelecimentos de educacdo e ensino: Escola Basica de Marvila, Escola Basica
Professor Agostinho da Silva, Escola Béasica Jodo dos Santos, Escola Basica Damiéo de
Gois, Escola Bésica de Loios, Escola Basica Luiza Neto Jorge e Escola Basica Aquilino
Ribeiro, que abrangem todos os ciclos de ensino desde o pré-escolar até ao ensino

secundario.

O Agrupamento de Escolas D. Dinis herdou a tipologia TEIP3 — Territdrio
Educativo de Intervencéo Prioritaria, fase 3 — do antigo Agrupamento Damido de Gois, 0
que significa que faz parte do Programa TEIP. De acordo com o Despacho Normativo 20,

de 3 de outubro de 2012, art.3.°, 0 Programa TEIP é

uma iniciativa governamental, implementada em agrupamentos de escolas/escolas
ndo agrupadas que se localizam em territérios econdémica e socialmente
desfavorecidos, marcados pela pobreza e exclusdo social, onde a violéncia, a
indisciplina, o abandono e o insucesso escolar mais se manifestam. Sao objetivos
centrais do programa a prevencao e reducdo do abandono escolar precoce e do
absentismo, a reducdo da indisciplina e a promocao do sucesso educativo de todos

o0s alunos. (p.33345)

De acordo com o Projeto Educativo e de Desenvolvimento Curricular do
Agrupamento, a oferta formativa corresponde aos cursos integrados nos sistemas
regulares de educacdo de infancia, ensino basico e secundario. No entanto, o
Agrupamento oferece, ainda, na sequéncia dos bons resultados obtidos anteriormente
enquanto vias alternativas de formacgéo, Cursos de Educacdo e Formagdo (CEF) que

conferem aos alunos a equivaléncia ao 6° ou 9.° ano de escolaridade e uma certificagéo
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profissional de nivel I1, cursos Profissionais e cursos de Educacdo e Formacéo de Adultos

(EFA).

2.3. Escola Secundaria D. Dinis

A Escola Secundéaria D. Dinis é composta por 6 pavilhdes: o Pavilhdo A onde
estéo instalados o Centro de Recursos Educativos Ana Marques com mediateca e espago
multimédia, um auditério multiusos com 220 lugares sentados em bancadas amoviveis
que permitem a sua utilizacdo como espaco polivalente, gabinetes para grupos e
departamentos, sala de projetos, salas de estudo equipadas com computadores, sala de
professores, sala de diretores de turma e espacos de rececdo de encarregados de educacao.
O Pavilhdo B (antigo pavilhdo central) possui sala de convivio para alunos, bar,
refeitorio, loja do aluno, sala de radio, gabinete da Direcéo, o Conselho Geral, 0s Servicos
Administrativos e a Associacdo de Estudantes. O Pavilhdo C é o polo de ciéncias e
tecnologias e a sede do Centro de Formacdo Antonio Sérgio. Este pavilhdo possui dois
laboratérios para as areas das Ciéncias Naturais, Biologia e Geologia e dois laborat6rios
para a area das Ciéncias Fisico-quimicas, dois ateliés de artes e desenho, quatro salas de
aula e sala TIC. As salas de aula e os laboratorios dispdem de computador e projetor,
sendo que trés destas salas possuem quadro interativo multimédia. Este pavilhdo dispGe
de elevador, permitindo assim o acesso aos laboratérios que ficam no piso superior a
pessoas com mobilidade reduzida. Os Pavilhdes D e E dispdem de 24 salas de aula (12
salas em cada) todas equipadas com computador e projetor. Destas, oito estdo equipadas
com quadros interativos multimédia. O Pavilh&o F € o pavilhdo da inovacéo tecnologica
onde esta instalado o grupo de Informatica, dispondo de onze laboratdrios de Informatica
e Multimédia. Destes, cinco estdo equipados com quadros interativos multimédia. Cada

sala dispde de doze computadores para os alunos. A Escola dispde ainda de Pavilh&do
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Gimnodesportivo com capacidade para trés turmas em simultineo e campo

polidesportivo externo, com balnearios, salas de apoio, arrumos e gabinetes.

A Escola Secundéaria D. Dinis possui uma biblioteca escolar que se propde a
desenvolver diversas atividades, quer por iniciativa da equipa da Biblioteca, quer por
iniciativa ou sugestdo de professores, alunos, departamentos, quer ainda, a nivel da
comunidade em colaboracdo com a equipa responséavel pela Biblioteca. E composta por
um espaco fisico que disponibiliza servigos e recursos didaticos de livre acesso,
constituindo-se como um espa¢o educativo de apoio ao processo de ensino-
aprendizagem, contribuindo de forma decisiva para a melhoria da qualidade de ensino da

escola.

De forma a colmatar a caréncia de ofertas de ocupacédo de tempos livres na zona
em que esta inserida e construir o curriculo informal dos alunos, motivando-os para a
escola e desenvolvendo a confianga e empatia entre alunos e professores, a Escola
Secundaria D. Dinis dinamiza alguns clubes de atividades para que os alunos frequentem
de forma voluntéria, nomeadamente o Clube de Robdtica, o Clube Europeu e o Desporto

Escolar, entre varias outras ofertas.

2.4. Oferta Educativa na Escola Secundaria D. Dinis

No presente ano letivo, 2019/2020, a oferta educativa da Escola Secundaria D.
Dinis inclui o 3.° Ciclo do Ensino Bésico e o Ensino Secundario (Cursos Cientifico-
humanisticos de Ciéncias e Tecnologias, Ciéncias Socioecondémicas e Linguas e
Humanidades) e de Ensino Profissional (Cursos Profissionais de Técnico de Apoio a
Infancia, Técnico de Gestdo e Programacdo de Sistemas de Informacdo, Técnico de
Multimédia, Técnico de Gestdo de Apoio as Instalacbes Desportivas e Técnico Auxiliar

de Saude, este em fase de extingdo, com turma apenas no 12.° ano).
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A oferta formativa inclui ainda cursos em regime noturno, com Cursos de
Educacdo e Formacdo de Adultos (EFA), na vertente escolar (basico e secundario).
Funciona ainda o terceiro ano de um curso de dupla certificacdo, na area de Eletronica,

Automacédo e Computadores.

2.5. Contexto Turma

Neste ponto é caracterizada a turma, nomeadamente no que diz respeito a sua
constituicdo, ao meio sociocultural na qual os alunos estdo inseridos, ao aproveitamento
e comportamento, entre outros aspetos condicionantes do planeamento de metodologias
de trabalho e estratégias, para que os mesmos se adaptem da melhor maneira as

carateristicas da turma.

A intervencdo da Pratica de Ensino Supervisionada (PES) descrita neste
documento decorre na turma 12.°H, do curso Cientifico-Humanistico de Linguas e
Humanidades, na disciplina Aplicacdes Informaticas B (AIB) que possui uma carga
horaria de 200 minutos semanais ao longo do ano letivo, as tercas-feiras das 08h15 as
10h00 e as sextas-feiras das 10h20 as 12h05. O levantamento das informac@es pertinentes
para a planificacdo e adequacdo das metodologias a aplicar durante a intervencédo foi
realizado através de um questionario online e conversas com o professor cooperante e a
professora Diretora de Turma. Para além disso, foi possivel recolher dados através de
observacao direta da turma, em contexto de aula, durante um periodo de cerca de 3 meses.
Estes momentos de observacao revelaram-se de extrema relevancia para a obtencao de
um conhecimento aprofundado sobre a turma em geral e cada aluno em particular, que
permitem um melhor planeamento das atividades a desenvolver na préatica de ensino

supervisionada.


joaompiedade@gmail.com
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Boa apresentação do contexto escolar, bem organizada e estruturada.
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2.5.1. Caracterizacdo da Turma 12.°H

A turma 12.° H é constituida por 30 alunos. No entanto, sendo Aplicacdes
Informaticas B uma disciplina opcional do 12.° ano dos cursos Cientificos-Humanisticos,
dos 30 alunos da turma, somente 26 frequentam a disciplina, sendo 20 raparigas e 6
rapazes, com idades compreendidas entre os dezasseis e 0s dezanove anos. Dos 26 alunos
inscritos na disciplina, sete apresentam reten¢es em anos letivos anteriores, sendo apenas
um repetente no 12.° ano. Salienta-se que a restante caracterizacdo apresentada a seguir
refere-se ao grupo de alunos inscritos na disciplina AIB e ndo a totalidade de alunos da

turma.

Assim como todo o Agrupamento, a turma apresenta alguma diversidade social e
cultural, sendo 22 alunos portugueses, 2 brasileiros, 1 santomense e 1 angolano. Em
relacdo ao nivel socioecondmico, doze alunos beneficiam de apoio social econémico,
sendo seis alunos beneficiarios de escaldo A, cinco alunos beneficiarios de escaldo B e

um aluno beneficiario do escaldo C.

Relativamente aos seus percursos escolares, 5 alunos definem-se como sendo bons
alunos, 20 como sendo alunos médios e 1 como sendo um aluno fraco. Quando
questionados sobre o que mais contribui para o seu insucesso, 12 referem o desinteresse
pelas disciplinas, 7 a falta de atencdo e concentragéo e outros 7 referem dificuldades em

compreender o0s professores.

No geral, a turma pretende prosseguir 0s estudos apés a conclusdo da escolaridade
obrigatdria, visto que 23 alunos pretendem estudar no ensino superior enquanto apenas 3

pensam ndo prosseguir os estudos.


joaompiedade@gmail.com
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No que diz respeito aos resultados na disciplina de Aplicacdes Informaticas B, a
média no final do 1.° Periodo foi de X valores, havendo X% (dados ainda nédo fornecidos)
dos alunos com algum nivel negativo em alguma outra disciplina. Relativamente a atitude
perante a disciplina, de um modo geral os alunos mostram-se interessados e
participativos, colocando duvidas e levantando questBes pertinentes, apesar de haver
alguns alunos que demonstram pouco interesse e possuem um comportamento

conversador.

2.6. Contexto Sala de Aula — Caracterizacdo da Sala

As atividades letivas da turma decorrem no Pavilh&o F nas salas FO05 e F102 que
estdo equipadas com um videoprojector e catorze computadores, sendo treze destinados
aos alunos e dispostos em U virados para a parede ou janelas e um destinado ao professor,
as salas possuem igualmente mesas no centro da sala sem computadores para as aulas
mais demostrativas e expositivas. Esta disposi¢cdo da sala de aula privilegia tanto o
método expositivo como o préatico, ja que garante que todos os alunos estejam voltados
para o quadro e para a projecdo quando o professor necessita fazer alguma exposi¢céo ou
demonstracdo. Esta informacdo é relevante para perceber as dindmicas didaticas e
pedagogicas que o espaco fisico permitira desenvolver durante a fase de intervencgdo

pedagogica.


joaompiedade@gmail.com
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Globalmente fez uma boa caracterização da turma.
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3. Enquadramento curricular

A disciplina de Aplicacdes Informaticas B € uma disciplina opcional do 12.° ano
de escolaridade dos Cursos Cientifico-Humanisticos de Ciéncias e Tecnologias, Ciéncias
Socioeconomicas, Linguas e Humanidades e Artes Visuais.

Os cursos cientifico-humanisticos constituem uma oferta educativa vocacionada
para 0 prosseguimento de estudos de nivel superior (universitario ou politécnico).
Destinam-se a alunos que tenham concluido o 9.° ano de escolaridade ou equivalente,
tendo a duracdo de 3 anos letivos, correspondentes aos 10.°, 11.° e 12.° anos de
escolaridade. Conferem um diploma de conclusdo do Ensino Secundario (12° ano), bem
como o nivel 3 de qualificacdo do Quadro Nacional de Qualificacfes (QNQ).

Os cursos cientifico-humanisticos apresentam a seguinte matriz curricular, de

acordo com o Decreto-Lei n.° 139/2012 de 5 de julho:

Carga horaria scmanal (a)
Componentes de formagiio
10." ano 11." ano 12" ano
Geral:
PO IS . . e e 4 4 5
Lingua Fstrangeira LT ouTE (D) oo oo oo sbboidiiviinioriuliveiinlv 4 4 -
R DB s e T S 4 4 -
Eancaelo FIBICH .. covrmanmn s sty Srs s i e s e b s e 4 4 4
Especifica:
Triemal: o o S S TR S S R S [ 6 6
Opegdes (¢):
Bienal 1 ... c.covns R A R S S T T — 6boud 6ou’d -
Bienal 2 e s 6ou? 6ou? -
Opgdes (d):
ALY v rmiiasy S e S T ; - - 4
Opgdes (e):
Anual 2 (f) R e e S o ; ; - - 4
Educaglo Moral e Religiosa (g) .. .... R e v : (2) 2) 2)
Tempo a cumprir (h) 34 a 36 ."4 a36 1_':
' (36 a 38) Gamds) (25)

{@) Carga horars semanal organizada em periodos de 45 minutos i sua buigho por anos de escolandade um cardter indicativo. Emy
utili o do carga anal dos alunos, devendo contudo respestar os 1 r drea curricular e ciclo, assim como o maximo
de e
Se tiver estudado apenas uma lingua estrangeira no ensino bisico, in rik obrigatormmente uma segunda lingua no i
deo em contn as disponibilidades da escola, poderd cumulativamente dar continuidade 4 Lingua Estrangeira | como discipling facultativa, com acertagio
ex

() (e} O aluno
() Ofenta dependente do projeto edy
{g) Disciplina d pquén

(h) Carga maxima em funglio das opgdes dos d

Figura 1 - Matriz curricular do Ensino Secundario
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3.1. A disciplina Aplicac6es Informaticas B

A disciplina de Aplicagdes Informéticas B surge no desenho curricular do ensino
secundario em 2005 como uma disciplina de oferta de escola, bienal, presente nos 11° e

12° anos, como sequéncia da disciplina de TIC, essa sim obrigatoria nos 9° e 10° anos.

Desde logo, a disciplina ndo teve como finalidade formar técnicos de informética
ou multimédia, e também ndo se pretendia que fosse ser uma opg¢éo apenas para os alunos
que seguirdo a area da Informéatica ou Multimedia no ensino superior. Assim, a principal
finalidade da disciplina é desenvolver nos alunos uma série de competéncias que Ihes

poderdo ser Gteis no futuro, independente da area profissional que venham a escolher.

Com a aprendizagem de nocOes de algoritmia e programacgdo, os alunos
desenvolvem a sua capacidade de abstracdo, de dividir um problema em varias partes,
para que possam definir estratégias e o resolverem mais facilmente. E isso aplica-se a

qualquer tipo de problemas, o que faz com que tal competéncia seja Util a qualquer pessoa.

Com a aprendizagem de conceitos e ferramentas multimédia, a disciplina procura
desenvolver nos alunos capacidades de desenvolvimento de projetos de forma

colaborativa, em diversos contextos.

De uma maneira geral, a disciplina procura fazer com que o aluno ndo encare as
tecnologias apenas na Otica do utilizador, mas também numa perspetiva de producédo de
conteudos, fomentando sempre o interesse pela procura de inovacgéo e a criagdo de habitos
para uma aprendizagem e atualizacéo de saberes ao longo da vida, tdo necessarios numa

sociedade tdo dindmica como a atual sociedade da informacé&o.

De acordo com o documento das Aprendizagens Essenciais da disciplina de
Aplicacdes Informaticas B, a mesma esté dividida em dois dominios principais: Dominio

1 — Introducdo a Programacgéo e Dominio 2 — Introdugdo a Multimédia.
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O Dominio 1 — Introducéo a Programacéo tem como objetivos gerais permitir que
o aluno compreenda os fundamentos da programacdo, identificando e utilizando
estruturas de programacdo para a resolucdo de problemas que lhes sdo colocados. Em
relacdo ao Dominio 2 — Introducdo a Multimédia, 0 mesmo tem como objetivos gerais
fazer com que o aluno adquira conhecimentos elementares sobre sistemas e concec¢éo de
produtos multimédia e seja capaz de identificar e utilizar softwares de edicdo e
composicao multimédia.

O ensino visando o desenvolvimento de competéncias implica cuidados, ndo s
no ambito da planificacdo, mas também uma clarificacdo do que seja a competéncia e
como organizar o trabalho docente no sentido de apoiar os alunos para a atingir. A seguir
sdo apresentadas as competéncias a desenvolver com a disciplina de Aplicacdes

Informéticas B.

3.1.1. Competéncias a desenvolver

Uma das orientacGes para a Educacdo no século XXI é o ensino visando o
desenvolvimento de competéncias. Nesse contexto, ser competente significa “sermos
capazes de usar adequadamente os conhecimentos — para aplicar, para analisar, para
interpretar, para pensar, para agir — nesses diferentes dominios do saber e,
consequentemente, na vida social, pessoal e profissional” (Roldao, 2004, p.16), ou seja,
competéncia é saber agir eficazmente perante uma situacdo, uma tarefa ou uma acéo, o
que implica capacidades, saberes e conhecimentos.

Assim sendo, o verdadeiro papel do professor — ensinar e mediar as aprendizagens
— ndo se deve limitar a mera transmissdo do conhecimento, baseado num conjunto de
praticas comuns, apoiadas pelo seguimento de um manual, numa sequéncia

predeterminada, deixando de lado a verdadeira funcdo da escola — que passa por garantir
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que se aprenda aquilo que é necessario para uma boa integracdo na sociedade (Roldao,
2004).

Desse modo, de acordo com o Despacho n° 6478/2017, “o Perfil dos Alunos a Saida
da Escolaridade Obrigatoria (PA) constitui um documento de referéncia para a
organizacao de todo o sistema educativo, contribuindo para a convergéncia e a articulacdo
das decisfes inerentes as varias dimensdes do desenvolvimento curricular”, ou seja, 0 PA
apresenta as areas de competéncias que o aluno devera ter desenvolvido aquando do fim
dos doze anos de escolaridade obrigatoria. De acordo com o documento das
aprendizagens essenciais da disciplina, das dez areas de competéncias preconizadas no
PA, a disciplina Aplicacdes Informaticas B desenvolve competéncias em nove delas, o
que demonstra a sua versatilidade e importancia para os alunos, independente da area
profissional que venham a seguir no ensino superior. Deste modo, considera-se que a
disciplina contribui para o desenvolvimento de competéncias nas seguintes areas:

* Linguagens e textos;

* Informacao e comunicagao;

* Raciocinio e resolugdo de problemas;

* Pensamento critico e pensamento criativo;
* Relacionamento interpessoal;

* Desenvolvimento pessoal e autonomia;

* Bem-estar, satde e ambiente;

» Sensibilidade estética e artistica;

* Saber cientifico, técnico e tecnoldgico.

Em relacéo aos objetivos de aprendizagem, no final da disciplina, o aluno devera
ser capaz de:

« Compreender a nogao de algoritmo.
« Elaborar algoritmos simples através de pseudocodigo, fluxogramas e linguagem
natural.

« Distinguir e identificar linguagens naturais e linguagens formais.
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« Utilizar uma linguagem de programacdo imperativa codificada para elaborar
programas simples, em ambiente de consola.

« Identificar e utilizar diferentes tipos de dados em programas.

« Reconhecer diferentes operadores aritméticos, 10gicos, relacionais e respetivas
regras de prioridade.

» Desenvolver programas que incluam estruturas de controlo de selecdo e
estruturas repetitivas com vista a resolucdo de problemas de baixa
complexidade.

« Utilizar funcGes em programas.

« Distinguir diferentes formas de passagem de parametros a funcoes.

« Executar operacdes basicas com arrays;

* Desenhar contetidos multimédia;

* Animar objetos para aplicagdes multimédia;

* Captar, digitalizar e tratar imagens, som e texto;

* Integrar contetidos utilizando ferramentas de autor;

» Editar video;

» Editar som;

* Desenvolver planificagdes de projetos multimedia.
3.1.2. Contetdos

Como referido anteriormente, a disciplina encontra-se dividida em dois dominios,
Dominio 1 — Introdugdo & Programacéo e Dominio 2 — Introducdo & Multimédia, sendo

apresentados a seguir os contetdos relacionados com cada um destes dominios:

3.1.2.1.Dominio 1 — Introducéao a Programacéao

Este dominio encontra-se dividido em dois subdominios: Algoritmia e
Programacao.

Sabendo que a algoritmia é uma base fundamental para a programacéo, o
subdominio de Algoritmia tem como principal funcdo dotar o aluno do conhecimento de

como funciona um programa em termos l6gicos.
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No segundo subdominio, Programacéo, os alunos devem conseguir desenvolver
programas de diferentes niveis de complexidade, utilizando para isso uma linguagem de
programacdo imperativa codificada em ambiente de consola.

No que diz respeito aos conteudos abordados neste dominio, o quadro seguinte

apresenta esses contetdos e os respetivos subdominios:

Subdominio Conteudos

Nocéo de algoritmo;
Linguagem natural e linguagem formal,
Pseudocddigo;
Fluxogramas;
Constantes e variaveis;
Tipos de dados
o Inteiro;
o Decimal;

Algoritmia o String;

o Booleano;

o Lista.
e Instrucdes de atribuicao;
e Instrucdes de entrada e saida de dados;
e Operadores e expressoes

o Operadores aritméticos;

o Operadores relacionais;

o Operadores ldgicos;

o Prioridade dos operadores.
e Estruturas de controlo de fluxo
o Estruturas sequenciais;
o Estruturas de deciséo

= |[f/Else;
= Elif.
o Estruturas de repeticéo.
=  While;
= For.
Programacéao e Arrays
o Vetores;
o Matrizes;

o Cadeias de texto (Strings);
e Subrotinas
o FuncQes;
o Procedimentos;
o Variaveis locais e globais;
o Passagem de valores por
parametros.

Tabela 1 — Dominio 1 e respetivos conteidos
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3.1.2.2.Dominio 2 — Introducéo a Multimédia

Este dominio encontra-se dividido em quatro subdominios: D2.1 — Conceitos de
multimédia; D2.2 — Tipos de media estaticos: texto e imagem; D2.3 — Tipos de media
dindmicos: video, audio e animacdo; D2.4 — Gestdo e desenvolvimento de projetos
multimedia.

O dominio esta estruturado de forma a que no primeiro subdominio sejam
abordados o0s conceitos basicos e gerais sobre a Multimédia, como a interatividade, a
multimédia digital e a sua importancia na atualidade.

O segundo subdominio, voltado para os tipos de media estaticos, aborda contetidos
referentes ao texto e imagem, como a importancia da escolha de caracteres e fontes
apropriados, a distingdo entre imagem bitmap e imagem vetorial, assim como técnicas de
manipulacdo, edicdo e conversdo entre estes dois tipos de imagens.

No terceiro subdominio, dedicado aos tipos de media dindmicos, sdo abordados 0s
conteudos referentes as diferentes fases do processo de autoria de um video ou animacao,
desde a sua planificacdo, com a elaboracdo de um guido e storyboard, passando pela
aquisicdo e edicdo de som e video, assim como a pds-producdo e posterior publicacéo.

Por ultimo, o quarto subdominio dedica-se a gestdo e planeamento de projetos
multimédia, englobando de forma préatica e harmoniosa os trés subdominios anteriores.

Abaixo sdo apresentados de forma mais detalhada os conte(idos abordados em cada

um dos subdominios do Dominio 2 — Introducdo a Multimédia:
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Subdominio

Conteudos

D2.1 — Conceitos de multimédia

Importancia da multimédia;
Interatividade;
Multimédia digital.

D2.2 — Tipos de media estaticos:

texto e imagem

Importancia da escolha de fontes e
caracteres;

Imagem bitmap;

Imagem vetorial,

Edicdo e manipulacdo de imagens;
Tracing;

Rastering;

Integragdo de imagens em produtos
multimédia.

D2.3 — Tipos de media dindmicos:

video, audio e animacdo

Principais formatos de ficheiros de som
e video;

Narrativa;

Cenas;

Personagens;

Enredo;

Guido;

Continuidade espacio-temporal;
Storyboard,;

Captacdo e edicdo de som digital;
Captacdo e edicdo de video digital;
Pds-producdo de video e som.

D2.4 — Gestdo e desenvolvimento

de projetos multimédia

Planeamento de um projeto multimédia;
Protétipos e desenho de interfaces para
produtos multimédia;

Testes e validagdes de um produto
multimédia;

Processos de distribuicdo e manutengédo
de produtos multimedia.

Tabela 2 - Dominio 2 e respetivos contetidos
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3.2. Analise critica ao programa da disciplina

O programa (DGIDC, 2009) da disciplina data de 2009, sendo que recentemente,
com a cria¢do do Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria (PA) (Martins,
2017), e tendo por base estes dois documentos, surge um novo documento orientador com
as Aprendizagens Essenciais (2018) da disciplina. No entanto, estando o Projeto de
Autonomia e Flexibilidade Curricular a ser implementado em algumas escolas desde o
ano letivo 2017/2018, a disciplina nesse momento encontra-se num processo de transicao,
havendo algumas escolas que ainda aplicam o programa anterior da disciplina e outras
que ja aplicam o referido documento das Aprendizagens Essenciais, como é o caso da

Escola Secundaria D. Dinis.

A disciplina tem como objetivo fazer com que o aluno aprofunde os saberes sobre
as tecnologias de informagéo e comunicagéo, utilizando-as, para que desenvolva em si a
capacidade de comunicar através dos diferentes meios de comunicacdo. Deve também
desenvolver no aluno o interesse pela pesquisa, descoberta e inovagdo, assim como a

capacidade de trabalhar em equipa.

Relativamente aos contetdos abordados na disciplina, o antigo programa
centrava-se em trés areas de saber: programacao, interatividade e multimédia. Aquando
da criacdo do novo documento das Aprendizagens Essenciais surgiu a oportunidade de
alterar e atualizar os conteudos lecionados na disciplina, visto que o programa anterior
foi elaborado em 2009, estando ja desatualizado em alguns temas a trabalhar. Desse
modo, a principal alteracdo em termos de conteldos prende-se com a supressdo da
unidade dedicada a Interatividade que desaparece no documento das Aprendizagens
Essenciais, sendo apenas abordado o seu conceito, de forma breve. No novo documento,
a disciplina esta organizada em dois dominios principais: programacdo e multimedia,

havendo subdominios em cada um dos dominios principais. Na unidade referente a



24

aprendizagem da programacéo houve uma alteracdo significativa, o desaparecimento do
conteudo relativo a programacao baseada em eventos, onde era sugerida a aprendizagem
da programacdo através do Visual Basic, sendo alterada para um ambiente de
programacédo em consola, ndo especificando qual a linguagem de programacéo a utilizar,
0 que permitira que o docente escolha a melhor linguagem em cada momento, atualizando
a sua escolha ao longo dos anos. Em relacdo a multimédia, as duas unidades referentes a
multimédia presentes no programa da disciplina fundiram-se num unico dominio nas
Aprendizagens Essenciais. Os conteudos sdo bastante similares, havendo apenas uma
grande mudanca, ja que no novo documento orientador ndo constam o0s conteddos
relacionados com a representacdo digital das tecnologias multimédia e os recursos

necessarios para as mesmas, nomeadamente o hardware associado a estas tecnologias.

De uma maneira geral pode-se afirmar que os contetidos da disciplina estdo
atualizados, visto terem passado por uma atualizacdo recentemente, apesar de ainda ndo

estar em vigor em todas as escolas do pais.

3.3. Subdominio 2.3 — Tipos de media dinamicos: video e audio

A intervengdo desenvolver-se-4 no Dominio 2 — Introducéo a Multimédia, mais
concretamente no Subdominio 2.3 — Tipos de media dindmicos: video e audio. Neste
subdominio, o aluno devera ser capaz de criar um produto multimédia, que englobe video
e audio, passando pelas varias fases do processo de autoria, desde a fase de pré-producéo,
com o desenvolvimento do guido e storyboard, passando pela fase de producédo, com as

filmagens, e concluindo com a fase de pos-producéo, com a edi¢do do video e do audio.
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3.4. Conceitos técnico-cientificos

Dentro do subdominio que sera trabalhado ao longo da intervencdo, varios
conceitos técnico-cientificos serdo abordados ao longo das aulas, tendo sido criado o
mapa de conceitos apresentado no (ANEXO B) de forma a organiza-los e apresenta-los

de uma forma gréfica e interligada aos alunos.

Nas paginas seguintes sdo apresentados 0s principais conceitos que serdo
desenvolvidos com os alunos, nomeadamente o guionismo e storyboard, a captura de som

e video digital, assim como a edic¢éo de som e video.

3.4.1. Enquadramento historico

O video tem origem nas Ultimas décadas do século X1X com o desenvolvimento
dos primeiros equipamentos capazes de captar e reproduzir imagens possibilitando a
sensacdo de movimento. Louis Le Prince construiu uma primeira camara de video
composta por 16 lentes em 1887, conseguindo no ano seguinte melhorar o seu aparelho

para que 0 mesmo necessitasse de apenas uma unica lente (Hannavy, 2008).

Alguns anos mais tarde, em 1894, William Dickson, um ajudante de Thomas
Edison, apresentou publicamente o cinetoscopio, um aparelho que possibilitava a um
Unico espectador visualizar um video através de um orificio no topo do equipamento.
(Bellis, 2019). No ano seguinte, Louis e Auguste Lumiére, conhecidos como os Irmé&os
Lumiére, que hoje sdo considerados os pais do cinema, foram os responsaveis pela
invencdo do cinematdgrafo, um aparelho hibrido capaz de captar e reproduzir imagens,
projetando-as numa tela, com a sensacdo de estarem em movimento e possibilitando a

visualizacdo a um publico alargado e ndo apenas a uma pessoa (Abel, 2004).
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Figura 2 - Cinetoscopio Figura 3 - Cinematografo

Na década final do século XIX e inicio do século XX continuam a surgir outros
modelos capazes de gravar videos, mas todos com séries limitacOes a nivel de mobilidade,
ja que eram grandes aparelhos estéticos e necessitavam de ferramentas extras para ajustar
o foco da gravacdo. No entanto, em 1910, Kazimierz Proszynski cria o Aeroscope, um
equipamento que utiliza ar comprimido como fonte de energia, tornando-o portatil.
Tornou-se muito popular, principalmente para a fotografia aérea, sendo inclusive
utilizado para fins militares ao longo da Primeira Guerra Mundial acoplado a avides (Orna
& Orna, 1956). De realcar que o Aeroscope foi 0 primeiro equipamento com aspeto mais

proximo as camaras de video que se tornaram habituais ao longo do século XX.

Figura 4 - Aeroscopio

Seria em 1920 que, de forma a diminuir os custos com as peliculas de 35mm
utilizadas até entdo, Eastman Kodak inventaria o rolo de pelicula de 16mm, que viria a
ser utilizado ao longo do século XX até o surgimento das maquinas digitais (Ruiza, M.,

Fernandez, T.y Tamaro, E., 2004).
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3.4.2. Preé-Producgdo — Argumento, guido e storyboard

Durante a fase de pré-producdo sdo construidos os elementos para
desenvolvimento da narrativa, nomeadamente o argumento, guido e storyboard, que

servirdo de ferramentas de trabalho na fase seguinte, de producao.

O argumento apresenta uma narracao literaria completa e sequencial do filme, ndo
estando dividido ainda em cenas, apesar de normalmente ja estarem implicitas no texto
(Nunes, 2017). O argumento é um documento genérico, que deve ser escrito no presente
e na 3.2 pessoa ndo apresenta obrigatoriamente os didlogos, mas quem o |é deve perceber

claramente do que se trata a histéria do filme.

Por seu lado, o guido € um documento escrito que apresenta as cenas, de acordo
com a ordem que aparecerao no filme, descrevendo as ac¢des e didlogos dos personagens,
assim como os locais onde as cenas se desenvolvem e referéncias aos elementos visuais
e sonoros. Como o proprio no indica, é 0 guido que serve como orientacdo para todos 0s
envolvidos na producao do filme, desde o realizador e técnico que irdo criar o filme, como
para os atores e seus dialogos (Nunes, 2017). Na Figura 5 é apresentada uma cena do

guido do filme “Forrest Gump”.



INT. BARBER SHOP/GREEMBOW - DAY

ANCHORMAN

(on T.V.)
The ceremony was kicked off with a
candid speech by the President
regarding the need for further
escalation of the war in Vietnam.
President Jchnson awarded four Medals
of Honor to men from each of the
Armed Services.

The television reveals Forrest as he is awarded the Medal of
Honor by President Johnson.

PRESIDENT JOHNSON
America owes you a debt of gratitude,
son.

Color footage revealing President Johnson as he places the
award around Forrest's neck and shakes hands.

PRESIDENT JOHNSON
I understand you were wounded. Where
were you hit?

FORREST
In the buttocks, sir.

PRESIDENT JOHMNSON
Oh, that must be a sight.

President Johnson leans and whispers into Forrest's ear.

PRESIDENT JOHNSOM
I'd kinda like to see that.

INT. BARBER SHOP

The television revealing Forrest as he drops his pants, bends
over and shows the bullet wound on his bare buttocks.

President Johnson locks down and smiles. The three men in
the barber shop look up in disbelief. Mrs. Gump looks up in
shock.

PRESIDENT JOHNSON
Goddamn, son.

Figura 5 — Guiao da cena “Meet President Johnson” do filme “Forrest Gump”
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O storyboard funciona como um complemento ao guido, permitindo a
representacdo visual das cenas e seus planos, adicionando referéncias técnicas sobre a
acao em cada cena, como movimentos de camara (Paez & Jew, 2013). O desenho deve
respeitar a proporcionalidade do formato de saida para uma melhor representacdo. Na
Figura 6 ¢é apresentado o storyboard da cena “Meet President Johnson” do guido do filme

“Forrest Gump”.

FORREST GUMP 7 Shots

SHCT

SHOT SIZE: MS

SHOT TYPE: Eye Level
MOVEMENT: Static
EQUIPMENT: Sticks

SHOT

2

SHOT SIZE: MCU

SHOT TYPE: OTS/LA
MOVEMENT: Static
EQUIPMENT: Sticks

SHOT
=2
)

SHOT SIZE: CU
SHOT TYPE: OTS/Shoulder Level

MOVEMENT: Static
EQUIPMENT: Sticks

Figura 6 — Storyboard da cena “Meet President Johnson” do filme “Forrest Gump”

3.4.3. Producdo — Captura de som e video digital

Neste ponto serdo apresentados os conceitos fundamentais da captura de som e

video digital e explicado o funcionamento técnico de uma camara de video digital.
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3.4.3.1.Conceitos fundamentais

Para se proceder a captura de som e video digital torna-se essencial o
esclarecimento de alguns conceitos que poderiam levar a alguma dificuldade de
compreensdo, nomeadamente em relacdo a resolucédo, frame rate, aspect ratio, formatos
de ficheiros, codecs ou a necessidade de compressdo ou ndo. A seguir, procura-se explicar

€sses conceitos.
Resolucéo

No contexto do video digital, a resolucdo € comumente relacionada a quantidade
de pixéis presentes em cada uma das frames do video. A resolucdo representa 0 nimero
de linhas de pixéis contadas desde o topo até a base da imagem, chamada de resolucéo
vertical, e pelo nimero de colunas de pixéis contadas da esquerda para a direita da

imagem, chamada de resolucéo horizontal (Robert-Breslin, 2012).

A resolucdo é representada pelo conjunto de dois nimeros inteiros separados pela
letra X, onde o primeiro nimero representa a quantidade de pixéis de largura do video e
0 segundo numero representa a quantidade de pixéis de altura, ou seja, um video de
resolucdo 1920 x 1080 possui 1920 colunas de pixéis de largura e 1080 linhas de pixéis

de altura, totalizando 2 073 600 pixéis.
Aspect ratio

O aspect ratio de uma imagem ou de um video é a relacdo de proporcionalidade
entre a sua largura e a sua altura, sendo normalmente representada por dois nimeros
separados por dois pontos, como em 16:9, por exemplo. Duas imagens podem ter
tamanhos diferentes, mas se ao dividirmos o valor da sua largura pelo valor da sua altura,

significa que possui 0 mesmo aspect ratio (Kemp, 2019).
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Dentre os varios aspect ratio de video, os valores mais utilizados atualmente em
apresentacdes de filmes no cinema sdo 1.85:1 e 2.4:1. Outros valores comuns sdo 0 4:3,
que foi o aspect ratio padrdo ao longo do século XX e o0 16:9, utilizado atualmente nos

videos de alta definicéo e digitais.

Independentemente de se tratar de um video em High Definition (HD), com
resolucdo de 1280x720, ou um video em FullHD, com resolucdo de 1920x1080, ou até
um video em 4K Ultra HD, com resolugdo 3840x2160, o0 que muda é apenas a resolucao,
ja que o aspect ratio € o0 mesmo, 16:9. Desse modo, sabendo que a grande maioria das
televisdes possuem o formato 16:9, assim como as principais plataformas de video online,

considera-se este 0 aspect ratio padrdo para o video digital atualmente.
Frame rate

O frame rate, independentemente da resolucdo ou do aspect ratio do video, € 0
namero de imagens que sdo lidas por segundo, sendo expressas em frames por segundo

(FPS).

O termo também ¢é aplicado aquando da captura de video, representando quantas
imagens fardo parte de um segundo de video, sendo que quanto maior 0 nimero, mais
fluido sera o video. A taxa padrdo é de cerca de 24 frames por segundo (Weise &

Weynand, 2017).
Compressao

Segundo Bhaskaran & Konstantinides (1997), a compressdo é 0 processo que
procura compactar a representacdo digital de um sinal. Para Hanzo, Cherriman & Streit
(2007), “o principal objetivo da compressdo é remover a redundancia do sinal original,
reduzindo o nimero de bits necessarios para representar a informagao”, ou seja, no €Caso

da Multimédia, seja na compressdo de uma imagem, de um video ou de um audio, o
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principal objetivo da compressdo € diminuir a taxa de bits — bit rate — dessas

representacdes digitais.

Para compreender a necessidade de se utilizar a compressao, consideremos um
video em resolucdo FullHD (1920x1080), 24fps a 16 bits. Efetuando simples calculos
aritméticos, chega-se a conclusdo que o video teria uma taxa de cerca de 760Mbits/s,

tornando-se inviavel para qualquer transmissao, armazenamento ou reproducao.

1920 x 1080 = 2 073 600 pixéis por frame
24 fps = 49 766 400 pixéis por segundo
Pixéis a 16 bits = 796 262 400 bits por segundo
796 262 400 bits por segundo = 759,375Mbits/s

E de forma a contornar este problema que varios equipamentos digitais como
camaras, computadores, gravadores de som, entre outros, utilizam técnicas de compressao
para guardar menos informacéo e, consequentemente, ocupar menos espaco de memoria.
Desse modo, as varias técnicas de compressdo de video procuram o mesmo objetivo:

reduzir o tamanho do ficheiro sem que haja perdas significativas na qualidade.
Codecs e containers

A répida evolucdo da tecnologia audiovisual nos dltimos anos fez com que
surgissem um grande numero de formatos, codecs e resolucdes de video. Desse modo,
torna-se cada vez mais importante conhecer e escolher as melhores configuracdes para 0s
ficheiros de video, desde a fase da gravacéo até a fase de pds-producao e armazenamento.
No entanto, alguns conceitos tendem a confundir-se, pelo que é importante saber

diferenciar estes conceitos para que a escolha seja a mais acertada.

O container é o que normalmente é associado ao formato do ficheiro. Segundo Ho
& Li, o container “define a estrutura geral do ficheiro, incluindo informagéo acerca do

video e do audio, assim como de meta-dados. O container possui também a informacéo
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de como esses dados estdo relacionados e organizados entre si, mas ndo define
explicitamente como o video e o0 audio estdo codificados.” (2015). Na Tabela 1 séo
apresentados os principais containers multimédia e suas carateristicas. Os exemplos mais

populares de sdo AVI, MPEG, Matroska e OGG.

A Figura 6 procura ilustrar a relacéo entre containers e codecs.

Container — Formato de ficheiro

(-ogg, .mkv, .avi , . mpg , .mov , etc.)

Codec de video

Theora, VP8, h.264,
Xvid, DivX, DV,
MPEG-2, etc.

Codec de audio

Vorbis, FLAC, Speex,
MP3, AAC, etc.

Informacdes

Legendas, Meta-dados,
etc.

Figura 7 - Relago entre containers e codecs

Como referido anteriormente, um sinal de video digital consiste numa sequéncia
de imagens individuais, onde cada imagem pode ser codificada e comprimida
individualmente. Este processo — intra-frame coding — codifica cada imagem, sem levar

em consideracao a sequéncia de imagens.

Richardson (2002) refere que, no entanto, uma melhor taxa de compresséo é
conseguida se for explorada a redundéncia temporal de uma sequéncia de imagens, ou
seja, as semelhancas entre imagens sucessivas na sequéncia. Para isso, 0 codec prevé a
imagem atual baseada na imagem anterior da sequéncia, descartando as semelhancas
entre as imagens e guardando apenas as alteracGes, o que leva a uma redugdo da

informacdo guardada. Aquando da reproducdo ou transmisséo do video, o codec informa
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ao leitor como foi realizada essa codificacdo para que 0 mesmo consiga reproduzir o video
em questdo. Nesse processo de codificacdo — inter-frame coding — a chave para o sucesso
é a funcéo de previsdo, ja que quanto mais precisa for essa funcao, menor sera o tamanho
de cada imagem guardada e, portanto, mais faceis de serem armazenadas ou transmitidos.
Quanto a compressdo, os codecs podem ser classificados em codecs com perdas e codecs
sem perdas. McCune (2015) esclarece que “um codec sem perdas comprime o sinal de
modo a que possa perfeitamente reconstruido apos a descompressao, enquanto um codec
com perdas, como o préprio nome indica, perde informacdo como parte do processo de

compressao” (p. 15).

Os codecs sem perdas sdo utilizados para guardar dados em formato comprimido,
mantendo todas as informacdes presentes no ficheiro original. Sdo a opcéo ideal quando
a preservacao da qualidade original é mais importante do que a reducédo do tamanho do
ficheiro. Como referido anteriormente no ponto dedicado ao conceito de compressao,
apesar de tecnicamente ser possivel, ndo é comum a utilizacdo de codecs sem perdas em
ficheiros de video, visto o tamanho do ficheiro tornar-se demasiado grande quer para
reproducdo, quer para transmissao. No entanto, pode ser uma opcao valida para o som,

caso haja a necessidade de guardar um som puro, sem perda de qualidade.

Por outro lado, os codecs com perdas privilegiam a diminui¢do do tamanho do
ficheiro em relagdo a manutencdo da qualidade original. Os codecs mais populares estdo
inseridos nesta categoria, visto que conseguem comprimir os ficheiros, quer de som quer
de video, reduzindo a qualidade, mas de forma que essa perda de qualidade seja
praticamente impercetivel ao ser humano. Dentre 0s varios codecs existentes, cada um
com as suas carateristicas, vantagens e desvantagens, 0s mais populares atualmente sdo

0s H.264 e MPEG no caso do video e 0s MP3 e AAC no caso do audio.
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3.4.3.2.Funcionamento técnico

Neste ponto procura-se explicar o funcionamento técnico de uma camara de video

digital em relacdo a captura de som e video.

Independentemente de ser uma camara de video tradicional analégica ou uma
camara digital mais recente, os funcionamentos de ambas seguem 0s mesmos principios
(Harris, 2000). No que diz respeito a imagem, assim como numa maquina fotogréafica, a
cena é registada atraves de uma lente. Nas camaras analdgicas, a lente tinha como funcgéo
direcionar os feixes de luz que passavam por si e atingiam a pelicula, que por estar
revestida com produtos quimicos, sofria uma reacdo controlada a luz, captando maiores
quantidades de luz das partes mais brilhantes da cena e menores quantidades de luz das
partes mais escuras da cena. Numa camara de video digital, a lente também serve para
direcionar a luz, mas neste caso, em vez de ser orientada para uma pelicula, a luz é
orientada para atingir um sensor de imagem semicondutor, denominado CCD — Charge

Coupled Device.

Hammack, Ryan e Ziech (2012) detalham o funcionamento deste sensor, que
funciona de forma analoga a retina do olho humano, captando a luminosidade das
imagens que lhes sédo projetadas de forma continua e dando inicio ao processo de captura
de uma sequéncia de imagens consecutivamente. Para isso, este sensor possui milhdes de
transdutores fotossensiveis — photosites — em que cada um é responsavel por medir a
qguantidade de luz — fotGes — recebida de um ponto da imagem e converter estas
informagBes em cargas elétricas — eletrGes, onde uma imagem mais brilhante é
representada por uma carga elétrica mais alta e uma imagem mais escura é representada

por uma carga elétrica mais baixa.



36

No entanto, ao medir apenas a intensidade da luz, o sensor apenas consegue gerar
uma imagem a preto e branco. Por isso, para criar uma imagem colorida, a cAmara de
video necessita de captar ndo apenas os niveis totais de luz, mas também os niveis de cada
cor de luz, bastando para isso medir os niveis das cores vermelho, verde e azul, ja que

com estas trés cores béasicas torna-se possivel reproduzir mais de 16 milhGes de cores.

Nas camaras de video profissionais, um divisor de feixe separa o sinal original em
trés versdes diferentes da mesma imagem, cada uma representando o nivel de luz de cada
uma das trés cores basicas. Cada uma dessas imagens é capturada pelo seu proprio sensor
de imagem que funcionam de maneira similar ao descrito anteriormente, mas medindo
apenas a intensidade da cor correspondente. Posteriormente, a cdmara sobrepde essas trés
imagens e as respetivas intensidades de cada cor primaria se misturam para produzir uma

imagem colorida.

Num altimo estagio, as cargas elétricas que compdem a imagem colorida passam
por um conversor analogico-digital que faz uma amostragem do sinal recebido e
transforma as informacdes em bits que serdo posteriormente gravados no seu suporte de

armazenamento.

Relativamente ao audio digital, 0 mesmo consiste na representacéo digital de uma
onda sonora através de um cddigo binario. Para isso, a captacdo do sinal analdgico €
obtida pelo microfone que deteta alteracdes na pressdo atmosférica causada pelas ondas
sonoras que o0s atinge, sendo de seguida convertido em digital através de um processo de
amostragem. Apesar deste processo de conversdo levar sempre a alguma perda, a
evolucdo nas técnicas de conversao fez com que hoje seja praticamente impossivel de se
perceber as diferengas entre o som analdgico e o som digital. Desse modo, a qualidade

desta conversdo esta dependente da taxa de amostragem — sample rate — e da quantidade
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de bits — bit depth — para cada amostra. Aquando da sua reproducdo, um sinal de audio

digital deve ser reconvertido para analogico e amplificado para que possa ser ouvido.

3.4.4. Pos-producdo — Edicdo de som e video digital

Apresenta-se, de seguida, os softwares que irdo ser utilizados durante a PES,
nomeadamente o Adobe Premiere Pro para a edi¢do de video e o Audacity para a edicdo

de audio.

3.4.4.1.Edicéo de video digital

No que se refere a edicdao de videos, os computadores da escola estdo equipados
com o programa Adobe Premiere Pro, um dos mais conceituados editores de video, tanto
para profissionais como para amadores. Em contexto educativo, possui a vantagem de se
produzir conteddos com qualidade de um nivel profissional, mesmo com pouca
experiéncia. No caso em particular da Escola Secundaria D. Dinis, o Adobe Premiere Pro
ajusta-se ainda melhor pelo facto de ser compativel tanto com o sistema operativo

Windows como com o sistema operativo MacOs, ambos presentes na Sala de Multimédia.

Uma das grandes vantagens deste editor de video € estar completamente integrado
com os restantes programas multimédia da Adobe, como é o caso do Adobe Photoshop,
Adobe Bridge e o Adobe After Effects, fazendo com que os alunos consigam facilmente
migrar os conteddos pelos varios programas, facilitando o trabalho em grupo, ja que

podem estar a desenvolver os projetos em programas diferentes, simultaneamente.
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Leam the Basks

Creative and Stylistic Edits

Figura 8 - Interface do Adobe Premiere Pro

Outra vantagem a se considerar é a grande quantidade de exemplos e tutoriais
disponiveis na Web para as mais diversas funcionalidades do Adobe Premiere Pro, o que
possibilita que os alunos investiguem e procurem as suas proprias solucdes, facilitando a

construcdo do conhecimento.

Em relacdo a pontos negativos, destaca-se a elevada quantidade de recursos
necessaria para a utilizacdo em pleno do programa. Apesar de ter como vantagem a
utilizacdo do processador da placa grafica para acelerar o processo de renderizacdo, o
Adobe Premiere Pro requer muito espaco no disco rigido devido aos grandes ficheiros

relacionados ao projeto que cria.

3.4.4.2 Edicao de som digital

No que se refere & edicdo de audio digital, a Sala de Multimédia est& equipada
com o Audacity, um programa gratuito e de cddigo-livre que esta disponivel para diversos

sistemas operativos.

Em relacdo a sua aplicagdo na educagdo, o facto de se tratar de um programa de

codigo-livre permitiu que o Audacity se tornasse muito utlizado a nivel educativo, visto
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ter havido sempre a preocupacao por parte dos seus programadores de tornar a sua
interface mais simples, facilitando a sua utilizacdo por estudantes e professores. Para além
disso, permite trabalhar em varias faixas de audio simultaneamente, o que possibilita aos

alunos ver e organizar diversos elementos sonoros.
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Figura 9 - Interface do Audacity
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4. O ensino da Multimédia

A Multimédia é uma area disciplinar que, apesar de por vezes estar associada a
componente artistica, na realidade estd diretamente ligada a Informatica. A nivel
académico, disciplinas como Computacdo Grafica, Visualizacdo, Visdo Computacional
ou Interacdo Homem-Computador sdo exemplos de disciplinas da area da Multimédia

que requerem conhecimentos informaticos avancados.

O termo Multimédia é utilizado em diversos contextos, sendo dificil de encontrar
uma definicdo consensual. Numa das definicGes mais aceites atualmente, Hofstetter
(2001) considera que multimédia é “o uso do computador para criar e combinar textos,
imagens, audio e video com hiperligacdes e ferramentas que levam o utilizador a navegar,
interagir, criar e comunicar”. A diferenca para outras definicbes menos abrangentes é que
a definicdo de Hofstetter acrescenta que o computador deve fazer parte também da
criacdo, ou seja, os elementos devem ser combinados de forma digital e adiciona os
elementos hiperligacdes e interacdo aos elementos basicos texto, imagem audio e video,
tornando o utilizador ndo apenas um mero espectador, mas parte ativa do sistema

multimédia.

No que se refere ao ensino, a Multimédia veio abrir novas possibilidades aos
professores e permitir novas experiéncias e metodologias no processo ensino-
aprendizagem. A utilizacdo de recursos multimédia ja faz parte do quotidiano das nossas
escolas, mas é preciso alguma atencdo na cria¢do destes recursos. De acordo com Piedade

(2010),

Para o professor ndo basta saber usar as tecnologias, pois elas por si s6, ndo produzem
grandes efeitos na aprendizagem. Bem como, néo basta dotar as escolas de tecnologia e

equipamentos para que a mudanga exista. O foco deve ser colocado ho modo como as
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tecnologias podem ser integradas nas actividades lectivas, com vista a promover

experiéncias educativas inovadoras e significativas para os alunos. (p.13)

Segundo Mayer (2001), na multimédia, normalmente, existem recursos que
utilizam mais do que um canal de percecdo ao mesmo tempo, como por exemplo, a visdo
e a audicdo, provocando uma sobrecarga cognitiva que pode levar a desorientacdo e, até
mesmo, a desmotivacdo do utilizador. Ou seja, numa condicdo em que multiplos
elementos de informacéo interagem, estes devem ser assimilados simultaneamente. Uma
carga cognitiva pesada é imposta sempre que se verifica um alto nivel de interatividade

entre os diversos elementos.

De uma forma geral, a Teoria da Carga Cognitiva defende que a elaboragéo de
materiais didaticos, principalmente os que utilizam multimédia, deve seguir alguns
principios de forma a “diminuir a sobrecarga cognitiva do aluno e potencializar a sua
aprendizagem” (Mayer, 2001), nomeadamente o Principio de Proximidade Espacial. Este
principio refere-se a proximidade de palavras e imagens, ou seja, verifica-se quando

palavras e imagens correspondentes estdo proximas em vez de afastadas.

Segundo o psicologo australiano John Sweller (2005), a aprendizagem ocorre
quando o volume de informac@es oferecidas ao aluno for compativel com a capacidade
de compreensdo humana. Assim, a Teoria da Carga Cognitiva apoia-se na
impossibilidade natural do ser humano em processar muitas informacdes na memoria a
cada momento. Portanto, um ambiente de aprendizagem apropriado, de acordo com 0s
principios da Teoria da Carga Cognitiva, minimiza recursos mentais desnecessarios, e em

troca disso, coloca-os a trabalhar de modo a maximizarem a aprendizagem.

Na verdade, os recursos multimédia e com uma forte componente de
interatividade sdo considerados pelos professores como uma forma muito valida de

motivar os alunos para uma aprendizagem mais eficaz. No entanto, para Sweller é
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possivel que, em alguns ambientes, estes fatores possam distrair o aluno e causar um
impacto negativo no processo de aprendizagem, resultando num aumento da carga
cognitiva, ou seja, da quantidade de recursos cognitivos alocados para a realizacao de

uma tarefa especifica.

A carga cognitiva é algo sempre presente na interacdo do homem com o
computador, porque cada um dos elementos deve ser interpretado pelo utilizador e
consequentemente consome alguma energia mental deste. Por esse motivo, o importante
¢ saber escolher um recurso que apresente uma carga reduzida e que possa maximizar o

processamento do conhecimento e dos conceitos que estdo a ser ensinados/transmitidos.

Tendo por base os principios da Teoria da Carga Cognitiva, pode concluir-se que,
apesar de os recursos multimédia serem apelativos e motivadores, o docente ndo pode
descuidar-se de alguns aspetos importantes ao cria-los para que estejam de acordo com o

processo cognitivo humano e valorizem o processo de aprendizagem.

4.1. Dificuldades no ensino da Multimédia

A literatura relacionada com as dificuldades nesta temética € diminuta, no entanto
pode destacar-se como principais dificuldades a falta de criatividade e sentido estético na
criacdo de elementos multimédia, havendo bastantes dificuldades em combinar cores e
tamanhos dos elementos multimédia, por exemplo. Tal dificuldade relaciona-se também
com a dificuldade natural dos alunos se abstrairem dos seus gostos pessoais, sendo
comum que apliqguem nos trabalhos as suas preferéncias e ndo tendo em conta o resultado

a que se destina o produto multimédia.

Outra das dificuldades presentes na aprendizagem da Multimédia prende-se com

a incapacidade de pesquisar e filtrar a informagao obtida, ndo respeitando os direitos de
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autor. Para Coll & Monereo (2008), “a abundancia de informacéo e a facilidade de acesso

a mesma nao garante que os individuos estejam mais bem informados”.

Por vezes, os alunos pesquisam trabalhos de outros autores para se inspirarem,
mas acabam por replicar um daqueles que mais gostaram, ndo se preocupando em apenas

tirar ideias para criarem 0s seus proprios projetos.
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5. Intervencéo Pedagogica

O presente capitulo incide sobre a Iniciacdo a Préatica Profissional que se ira
realizar na Escola Secundéaria D. Dinis, na disciplina Aplica¢bes Informaticas B, numa
turma de 12.° ano do Curso Cientifico Humanistico de Linguas e Humanidades, durante
0 Subdominio 2.3 — Tipos de media dindmicos: video e audio. Desse modo, sera
apresentada a planificagdo, o cenario de aprendizagem, 0s objetivos, recursos,

metodologias e estratégias que irdo ser adotadas na intervencéo pedagdgica.

5.1. Planificacéo

Independente do nivel de ensino, a planificacdo é uma tarefa fundamental no
quotidiano de um professor, ja que com a planificacdo podemos definir as competéncias
a serem desenvolvidas, os objetivos de aprendizagem que devem ser atingidos para que
tais competéncias sejam desenvolvidas, os conteudos a lecionar para que tais objetivos
sejam atingidos, assim como a forma e o tempo necessario para cada topico, ou seja, uma
série de fungdes que fazem com que a planificacdo seja um instrumento de extrema

importancia para o professor.

Entende-se que “a planificacdo do professor é a principal determinante daquilo
que é ensinado nas escolas. O curriculo, tal como é publicado, € transformado e adaptado
pelo processo de planificacdo através de acrescentos, supressoes e interpretagdes” (Clark

e Lampert, 1986, cit. por Arends, 1995, p.44).

Deste modo, a planificagdo assume-se como uma forma do docente definir os
processos que pretende desenvolver de acordo com as exigéncias curriculares, de modo
a que consiga por parte dos alunos uma aprendizagem eficaz, rentabilizando o tempo e os

recursos disponiveis.
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Segundo Estrela (1994, p. 9), “a planificacdo ¢ entendida como um inventario e
organizacédo de objetivos, conteddos, métodos, meios e processos de avaliagdo”. Apesar
de Guerra (2001, p.8) afirmar que “¢ dificil cumprir fielmente as previsdes iniciais, uma
vez que surgem numerosos imprevistos durante o processo”, ou seja, a planificacao nao
¢ um documento fechado e definitivo, mas sim um documento que deve servir de
orientacdo, sempre aberto a alteraces, conforme haja necessidade de acordo com o
desenvolvimento das atividades. Por outras palavras, se algo ndo ocorrer da forma que foi
planificado, o professor deve estar preparado para alterar o plano inicial sem prejudicar a

aprendizagem do aluno.

Desta forma, de acordo com (Escudero, 1982, cit. por Zabalza, 1994), o ato de

planificar pode também ser visto como:

prever possiveis cursos de acdo de um fenomeno e plasmar de algum modo as
nossas previsdes, desejos, aspiracdes e metas num projeto que seja capaz de
representar dentro do possivel, as nossas ideias acerca das razdes pelas quais
desejariamos conseguir e como poderiamos levar a cabo um plano para as

concretizar (p.47-48).

Deste modo, percebe-se que os varios autores identificam a planificagdo como um
documento orientador da pratica docente e suas metodologias, sendo um documento

adaptavel e alteravel caso surja uma situacdo inesperada que assim o obrigue.

Arends (1995, p.45) salienta a importancia da planificagdo, afirmando que “o
ensino planificado é melhor do que o ensino baseado em acontecimentos e atividades ndo
direcionados”. Desse modo, constata-se que a planificagdo é importante ndo so para

orientar o trabalho dos professores, mas € também deveras importante para o aluno no
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processo ensino-aprendizagem, visto que o permite ter nocao dos objetivos a atingir nas

diversas atividades, permitindo um maior entendimento do que deve desenvolver.

Desta forma, sabendo que a planificacdo é extremamente importante para o
professor e para 0 aluno, tornando-se um elemento indispensavel para a melhoria da
pratica letiva, foram criados o cenéario de aprendizagem (ANEXO C e D) e respetivos
planos de aula para a PES, que vém complementar as planificacdes a médio e longo prazo
da disciplina (ANEXOS E e F dados ainda ndo disponiveis) facultadas pelo professor

cooperante.

5.2. Cenario de aprendizagem

Segundo (Matos, 2013),

em termos pedagOgicos pode considerar-se um cenario de aprendizagem como uma
situacdo hipotética de ensino-aprendizagem (...) composta por um conjunto de elementos
essenciais: o contexto em que a aprendizagem tem lugar (...), o dominio de conhecimento
em que o cenario pode ser situado (...), os papéis desempenhados pelos diferentes agentes
e moldados pelos seus objetivos, a histéria ou enredo que estabelece as condi¢des para o
desenvolvimento do cenario incluindo sequéncias de eventos e criando uma estrutura

coordenada que acaba por constituir um tipologia de atividade (p. 50-51).

Desenvolveu-se, portanto, um cenario de aprendizagem, onde pretende-se que 0s
alunos desenvolvam um projeto em articulagdo com a disciplina Psicologia B, de forma
a tornar assim as aprendizagens mais significativas. Neste projeto, os alunos deverédo
desenvolver um video baseado na Alegoria da Caverna, de Platdo, mas com a liberdade
para criar a sua propria reinterpretacdo da histéria. Os alunos deverdo participar em todas
as fases de desenvolvimento de um projeto multimédia, desde o ponto inicial na ideia-

centro até a publicacdo do video, passando pelo desenvolvimento do argumento e
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storyboard e pela aquisicéo e edicdo de som e video. Por se tratar de um tema diretamente
ligado a disciplina de Psicologia B, o argumento sera desenvolvido nesta disciplina, sendo

os restantes elementos desenvolvidos nas aulas de Aplicacdes Informaticas B.

Os alunos serdo organizados em grupos de 4 a 6 alunos, onde cada grupo devera
criar 0 seu guido e respetivo storyboard. Posteriormente, os trabalhos dos diferentes
grupos serdo votados pela propria turma para que seja escolhido o trabalho que sera

desenvolvido nas fases de producéo seguintes.

Estando escolhido o trabalho a ser desenvolvido, na fase seguinte, os alunos
deixardo de estar organizados em grupos e lhes serdo atribuidas diferentes tarefas de
producdo e realizacdo para gque se possa realizar a fase de captacdo de som e video, ou

seja, as filmagens.

A seguir, com as gravacOes finalizadas, todos 0s grupos terdo acesso ao material
gravado e passarao as fases finais de desenvolvimento do projeto: edicdo de som e video
e pbs-producdo. Por fim, a turma voltara a debater e a escolher o(s) video(s) que os ira
representar e ser projetado para toda a comunidade escolar no Festival de Luz de Marvila

que se realizara a noite.

5.3. Objetivos de aprendizagem

A definicdo, por parte dos professores, de objetivos de aprendizagem melhora o
ensino, a avaliagdo e, consequentemente, o processo ensino-aprendizagem (Tenbrink,
2011). Para que esse beneficio seja conseguido, é essencial que os referidos objetivos
sejam definidos de forma clara, informando os alunos do que ¢ pretendido que saibam e

sejam capazes de fazer no final de uma aula, atividade, médulo ou disciplina.
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Uma das razdes para essa melhoria no processo ensino-aprendizagem advém do
facto de que com objetivos de aprendizagem bem definidos aumentam as probabilidades
de o professor fazer uma avaliacdo mais coerente em relacdo ao que é esperado que 0s
alunos aprendam. Para além disso, com conhecimentos do que lhes é esperado, 0s alunos
podem se autoavaliar constantemente e perceber onde estdo as maiores dificuldades na

aprendizagem, tornando-o0s progressivamente mais autbnomos perante a mesma.

Para que os objetivos sejam bem definidos, os mesmos precisam ser explicitos e
concisos, ja que se os objetivos forem definidos de forma vaga ndo servem de orientacdo
ao aluno e tendem a desmotiva-lo e diminuir o seu envolvimento na aprendizagem

(Rubie-Davies, 2015).

Os objetivos devem ser formulados com verbos de acdo que permitam a
observacao do professor e a percecdo do aluno se domina o conteddo ou competéncia

visados no objetivo.

Desse modo, dada a importancia dos objetivos de aprendizagem no processo

ensino-aprendizagem, foram definidos os objetivos abaixo para a PES:

e Estruturar um guido, com narrativa, para criar produtos multimédia;

e Criar cenas, personagens e enredos;

e Elaborar storyboards;

e Captar e editar som de forma a produzir o audio digital para diferentes
suportes multimédia;

e Criar um video passando pelas diferentes fases do processo de autoria:
aquisicdo, edicao e pds-producéo;

e Distinguir diferentes formatos de audio e video;

e Utilizar os principais formatos de ficheiros de som e de video.
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5.4. Metodologias e estrategias

Sendo a disciplina Aplicag¢bes Informéticas B uma disciplina bastante préatica e
experimental, considera-se que a metodologia mais adequada a utilizar € a metodologia
baseada em projetos. Ao contrario de um ensino centrado no docente, que se foca na
exposicdo de contetdos fragmentados por parte do professor e numa avaliagdo
meramente sumativa e competitiva, em que o aluno tem um papel passivo na sua
aprendizagem e avaliagdo, a Aprendizagem Baseada em Projetos privilegia a
interdisciplinaridade, a profundidade dos conhecimentos ndo fragmentados, acompanha
0 interesse dos alunos e o professor passa de um papel detentor do saber para um papel
de mediador ou tutor. A avaliacdo deixa de se realizar meramente com testes sumativos,

mas valoriza a demonstracdo de conhecimentos e o0 processo desenvolvido.

Em relacdo as estratégias, estas devem motivar o aluno a desenvolver as suas
capacidades técnico-cientificas, de partilha, criatividade, sentidos critico e analitico,
autonomia, responsabilidade e iniciativa, bem como, adquirir os conhecimentos de uma
forma estruturada que lhe permita utilizar as ferramentas de uma forma criativa, sem

medo de experimentar novas abordagens para a resolucdo de problemas.

Para desenvolver o conhecimento técnico e cientifico do aluno, € sugerido a
criagdo de um projeto audiovisual, onde sejam estabelecidas relagdes interdisciplinares.
A escolha pelo trabalho de grupo permitira aos alunos interagirem em contextos de
partilha, tendo que comunicar de forma adequada e respeitando as opinides dos outros
colegas. Para aumentar a criatividade do aluno, é dada a liberdade aos alunos de criarem
0 seu proprio argumento a partir da ideia-centro, podendo cada grupo criar a sua propria
interpretacdo da mesma. De forma a melhorar o pensamento critico e analitico dos alunos,
irdo ser criados debates, de forma a mobilizar o discurso argumentativo. O aluno deve

também ser questionador e investigador, pelo que se privilegiara e incentivara a procura
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e aprofundamento da informacdo. De forma a desenvolver a sua responsabilidade,
autonomia e capacidade de avaliacdo, o aluno realizara dois momentos de auto e

heteroavaliacGes durante o projeto.

5.5. Recursos

Recursos didaticos sdo materiais ou equipamentos utilizados pelo professor para
que o aluno atinja os objetivos propostos. O seu uso deve ter um efeito motivador no
aluno, despertando-lhe um maior interesse pelo contetido abordado e facilitando a sua
compreensdo. Portanto, a escolha dos recursos a serem utilizados pelo professor em sala
de aula é uma etapa de grande importancia no processo ensino-aprendizagem, ja que
recursos adequados podem representar instrumentos facilitadores capazes de estimular e

enriquecer a experiéncia dos alunos (Castoldi, R & Polinarki, 2009).

Nesse sentido, a escolha dos recursos a serem utilizados na PES foi pensada de

forma a motivar os alunos e serem facilitadores do processo ensino-aprendizagem.

Para implementacao deste projeto, serdo necessarios 0s seguintes recursos:

e Para captacdo de imagens e sons:
o Camaras de filmar;
o Tripés para estabilizacdo da camara;
o Fundo branco para simulacdo das sombras;
o Material de iluminacdo;
o Cartdo de memdria para armazenamento das imagens e sons captados.

e Paraedicdo de video e som:
o Computadores;
o Leitor de cartdes de memodria;
o Softwares de edi¢do de video e som (Premiere e Audacity).

e Para pesquisa de informacdo e partilha:
o Computadores;
o Internet;
© Google Docs.
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e Para projecéo de informacdes e conteudos:
o Computador;
o Projetor;
o Tela de projecéo.

5.6.Avaliacao das Aprendizagens

Ap06s uma breve revisdo bibliogréfica tornou-se possivel refletir sobre o tema da
avaliacdo. Historicamente, a avaliagdo serve para medir os conhecimentos adquiridos
pelos alunos, assumindo um papel de medigdo e classificacdo. Esta visdao, comum até as
primeiras décadas da segunda metade do século XX, estd muito assente no modelo
tradicional de transmissao de conhecimentos, normalmente através do método expositivo,
onde o professor era o detentor do saber que o transmitia ao aluno e a avaliacdo iria medir
0 quanto que o aluno assimilou nesta transmissdo, assumindo um papel passivo no
processo ensino-aprendizagem, ouvindo, memorizando e reproduzindo os contetdos, sem
0S questionar. A avaliacdo passava por uma classificacdo do tipo quantitativa, com
instrumentos que valorizavam a dimensdo intelectual e a memorizacdo (Leite &
Fernandes, 2002). A avaliacdo pretendia essencialmente “contribuir para a eficacia e
rentabilidade dos curriculos e das atividades educativas fornecendo dados sobre o grau

de éxito das intengdes definidas no momento de partida” (Leite et al, 2001, p.11).

Nas décadas finais do século XX comegam a surgir novas perspetivas de educagdo
e de aprendizagem, que duram até os dias de hoje, havendo uma maior preocupagdo com
0S processos de aprendizagem e com os resultados desses processos nos alunos. Nestas
perspetivas, centradas na figura do aluno, 0 mesmo passa a ter um papel ativo no processo
ensino-aprendizagem, podendo levantar questdes e debates, e envolver-se de forma ativa
nas suas aprendizagens. O ensino passa a ser visto ndo s6 como aquisicdao de
conhecimentos, mas também de desenvolvimento de competéncias, o que faz com que a

avaliacdo passe a valorizar, para além dos saberes, as competéncias desenvolvidas com
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vista a preparacéo integral do aluno (Pacheco, 2001). Deste modo, espera-se que com 0
ensino e a avaliacdo, os alunos consigam desenvolver saberes, competéncias e valores

que os permitam integrar a sociedade na sua vida adulta.

Durante a PES, o processo de avaliagdo ocorrerd em varias fases. Numa primeira
fase, foi realizada uma avaliacao diagnoéstica através da observacdo de aulas do professor
cooperante e com a realizacdo de um teste diagnostico. Posteriormente, serdo realizadas

a avaliacdo formativa, sumativa e auto e heteroavaliagéo.

5.6.1. Avaliacdo diagnostica
Em relacdo a sua importancia, segundo (Leite, 2002), a avaliacdo diagnostica

justifica-se sempre que se pretende identificar o ponto de partida das caracteristicas dos
alunos, dos contextos, das turmas, dos conhecimentos ou competéncias que se
desenvolveram, sendo a partir dela que deverdo ser delineadas estratégias de
diferenciagdo pedagdgica, selecionados instrumentos para o desenvolvimento do

curriculo e definidos momentos e procedimentos de avaliagéo (p.47).

A avaliacdo diagnostica realizou-se entre os meses de outubro de 2019 e janeiro
de 2020, através da observacdo direta das aulas, tendo sido retiradas diversas notas de
campo, possibilitando conhecer a turma e recolher dados que viriam a permitir uma
melhor planificacdo e aplicacdo de estratégias e metodologias, de acordo com as
caracteristicas dos alunos. Foi realizado também o preenchimento de um teste diagnostico
online por parte dos alunos (ANEXO G), de forma a identificar os conhecimentos prévios

e interesse dos mesmos em relacdo aos contetidos e do tema do subdominio.

Essas observagdes foram fundamentais na planificagdo e definicdo da
metodologia a utilizar posteriormente na PES, privilegiando uma metodologia mais

prética.


joaompiedade@gmail.com
Sticky Note
Quais os resultados dessa avaliação? Se fez poderia ter resumido.


53

5.6.2. Avaliacdo formativa
A avaliacdo formativa, de acordo com Dorotea (2013),

ndo tem finalidade classificativa e deve estar integrada no processo de ensino-
aprendizagem. Tem carater especificamente pedagdgico, ndo devendo revelar
consequéncias na classificacdo, e proporciona aos alunos a melhoria das suas
aprendizagens, na medida em que ocorre regularmente durante o processo de

ensino. (p. 11).

Desse modo, a avaliacdo formativa sera realizada ao longo de toda a PES, onde a
professora estagiaria ira circular pelos grupos observando o trabalho que esta a ser
desenvolvido pelos alunos e o comportamento dos mesmos, sendo dado feedback
constante e orientacdo para que tanto o aluno como o docente possam corrigir e melhorar

0 processo de ensino-aprendizagem.

5.6.3. Avaliacdo sumativa

De acordo com o Decreto-Lei n.° 139/2012, de 5 de julho, atualmente em vigor,
pode ler-se no Capitulo Ill, Artigo 24.°, que “a avaliacdo sumativa traduz -se na
formulacdo de um juizo global sobre a aprendizagem realizada pelos alunos, tendo como

objetivos a classificacdo e certificacdo (...).” (Assembleia da Republica, 2012, p.3481).

No inicio da PES serdo apresentados os critérios de avaliacdo do projeto que sera
desenvolvido em varias fases e que terd um peso de 50% na nota final dos alunos, sendo
o0s outros 50% atribuidos pelo professor cooperante. No final da PES, serdo classificados

0s resultados obtidos na aprendizagem e fornecido o respetivo feedback aos alunos.
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6. Dimenséao investigativa

Nos capitulos anteriores, procurou-se fundamentar e especificar as praticas letivas
que irdo acontecer nas proximas fases da pratica de ensino supervisionada. No presente
capitulo pretende-se desenvolver a componente de investigacdo, com base na revisdo da
literatura e apresentar o problema, as questdes de investigacdo, as op¢cdes metodologicas

e os instrumentos de recolha de dados.

6.1. Problema e questdes de investigacao

O ensino da Multimédia é realizado em diversas disciplinas do nosso sistema
educativo, seja em TIC nos 2.° e 3.° Ciclos, seja nas disciplinas Oficina Multimédia B e
Aplicacdes Informaticas B dos Cursos Cientifico-Humanisticos, ou ainda nas disciplinas
técnicas do Curso Profissional Técnico de Multimédia. No entanto, apesar desta
variedade de disciplinas que abordam conceitos ligados a Multimédia, a literatura
relacionada as dificuldades sentidas pelos alunos nesta tematica é bastante diminuta,

praticamente inexistente.

Segundo (Diers, 1979 como citado em Fortin, 1999, p. 48) e (Mace, 1988 como
citado em Fortin, 1999, p. 48), quando se constata um desvio entre a situacdo esperada e
a situacdo atual, sendo esta situacdo atual insatisfatoria perante a situacdo desejavel,
estamos perante uma situacao problematica. Para Fortin (1999), inicia-se entdo o processo
de investigacdo para tentar suprimir este desvio, fornecendo conhecimentos uteis a

compreensdo e ao melhoramento da situacdo problematica.

Desse modo, sabendo da importancia de o professor identificar as dificuldades
sentidas pelos seus alunos para que os possa orientar da melhor forma, ajudando a
ultrapassar estas mesmas dificuldades, esta investigacdo centra-se no problema destas

dificuldades que, apesar de ndo estarem presentes na literatura, podem estar presentes na
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aprendizagem da Multimédia pelos alunos. Sendo assim, definiu-se o seguinte problema
de investigagao: “Quais as principais dificuldades dos alunos na utilizacdo de recursos
audiovisuais e na concecao de produtos multimédia para comunicar de forma criativa a

historia da Alegoria da Caverna?”.

As questBes de investigacdo sdo interrogacdes que visam a exploracdo de um
dominio para a obtencdo de novas informacdes. Fortin (1999) define a questdo de
investigagdo como “um enunciado interrogativo claro e ndo equivoco que precisa 0s
conceitos-chave, especifica a populacgdo alvo e sugere uma investigagao empirica” (p.51).
Nesse sentido e de forma a responder ao dominio do problema de investigacdo, formulou-

se as seguintes questdes de investigacao:

Q1: Quais as principais dificuldades na aprendizagem dos conceitos relacionados

com os tipos de media dindmicos: video, audio?

Q2: Quais as principais dificuldades evidenciadas pelos alunos no processo

criativo de desenvolvimento de um produto multimédia?

Q3: Qual o impacto que as estratégias de trabalho de grupo, a interdisciplinaridade
e a realizacdo de debates teve na aprendizagem dos conteudos e na conce¢do de um

produto multimédia?

Q4: Em que medida os produtos desenvolvidos contribuem para o
desenvolvimento das competéncias previstas no perfil do aluno a saida da escolaridade

obrigatéria?
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6.2.Metodologia de investigacéo

A investigacdo na educacdo procura compreender o estado do sistema educativo,
procurando o desenvolvimento de novos principios, modelos e metodologias, no sentido

de melhora-lo.

Para a realizacdo de qualquer investigacéo, torna-se fundamental a compreenséo
dos diversos métodos de investigacdo existentes, de forma a realizar a melhor escolha, de
acordo com o problema de investigacao definido, sendo que atualmente destacam-se 0s

métodos quantitativos, métodos qualitativos e métodos mistos.

Historicamente, a investigacdo até metade do século XX era predominantemente
quantitativa. Este método, que surge a partir da investigacdo nas Ciéncias Naturais e
procura-se aplicar a outras areas das ciéncias, ¢ um modelo baseado nos nimeros, de facil
interpretacdo estatistica, sendo um método vocacionado para testar teorias objetivas, ndo
deixando aberturas para interpretacfes variadas ou influenciadas pelo investigador.
(Creswell, 2008 como citado em Creswell, 2010, p. 26) refere que o proprio relatorio final
escrito possui uma estrutura fixa, com introducdo, literatura e teoria, métodos, resultados

e discussao.

Mais tarde, a partir da segunda metade do século XX aumenta o interesse na
comunidade cientifica pelos métodos qualitativos, baseado na ideia de que a realidade
ndo pode ser encarada como fixa e imutavel, sendo o significado da mesma subjetivo,
variavel de acordo com o contexto em que € vivida. Neste método, a recolha de dados é
baseada em didlogos, questionamentos e interagdes com os participantes, sendo a analise
dos resultados feita através de interpretacdo do investigador, ou seja, assume-se que 0
significado que o investigador atribui a realidade em estudo pode exercer influéncia sobre

a investigacdo que desenvolve (Pedro, 2010).
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No entanto, (Newman e Benz, 1998 como citado em Creswell, 2010, p. 25)
referem que estas duas metodologias ndo necessitam de ser encaradas como dois polos
opostos e exclusivos, visto que, apesar de uma investigacdo tender a ser mais qualitativa
ou quantitativa, a mesma pode ser considerada mista, por incorporar elementos das duas

abordagens.

De acordo com as questdes de investigacdo e devido ao facto de se
pretender investigar as dificuldades sentidas pelos alunos na utilizacdo de recursos
audiovisuais e na concecdo de produtos multimédia, o estudo assume-se como

sendo de natureza qualitativa de cariz interpretativo e descritivo.

6.3. Instrumentos de recolha de dados

Para Caixeiro (2014), “a defini¢ao dos procedimentos inerentes a recolha de dados
estd subordinada ao tipo de informacgdo necessaria ao esclarecimento do problema da

investigagdo.” (p.382)

Em relacdo aos instrumentos utilizados neste estudo, recorrer-se-a4 a um método
de recolha e analise de dados de natureza qualitativa e quantitativa. Numa fase inicial, foi
aplicado um questionario de forma a avaliar os indices de motivacéo e expectativas dos
alunos e identificar os conhecimentos prévios dos mesmos em rela¢éo aos conteidos e ao
tema do subdominio. No final da pratica de ensino supervisionada, serd aplicado um outro
questionario para avaliacdo da intervencdo e das praticas docentes da professora

estagiaria.

Ao longo desta investigacdo sera realizada uma observacdo qualitativa, com o
investigador a ter um papel de observador participante, fazendo, numa primeira fase,
anotacbes de forma ndo estruturada e, posteriormente, preenchendo uma grelha de

observagdo. Segundo Caixeiro (2014), “(...) o periodo de observacdo deve ser
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suficientemente prolongado ocorrendo no habitat natural do grupo de modo a que

investigador possa ver o mundo com os olhos dos sujeitos estudados.” (p.386).

Serdo ainda aplicadas uma ficha de autoavaliacédo e de heteroavaliacdo no final da
fase de criacdo do storyboard e outra ficha de autoavaliacédo e de heteroavaliacéo no final
do projeto. Estes dois momentos tém como objetivo a comparacéo, por parte do aluno, do
que fez com aquilo que era esperado ter feito, assim como desenvolver a sua
responsabilidade e capacidade de avaliagdo. Sera realizada uma entrevista
semiestruturada ao professor cooperante no final da intervencdo, com o objetivo de
responder possiveis questdes gque possam ndo ter sido conseguidas com a prépria

observacao e obter assim uma avaliac¢do da intervencéo.

No final da PES sera feita a avaliacdo sumativa do projeto, onde seréo
classificados os resultados obtidos na aprendizagem e fornecido o respetivo feedback aos
alunos. De salientar que a avaliacdo sumativa ndo servird apenas como avaliacdo dos
alunos, mas de todo o processo ensino-aprendizagem, devendo também o docente

debrucar-se sobre os resultados obtidos.
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7. Balanco Reflexivo

A disciplina Iniciacdo a Pratica Pedagogica Ill, cuja pratica de ensino
supervisionada este documento relata, consiste numa das minhas primeiras experiéncias

enquanto professora, sendo a primeira com uma turma do ensino secundario.

Ao fazer um balanco reflexivo sobre esta intervencdo, sinto a necessidade de
comecar pela ajuda e apoio dos professores orientadores e cooperante, que estiveram

sempre disponiveis a ajudar e a contribuir para o sucesso deste percurso.

O maior desafio sentido prendeu-se com o facto de esta ser a minha primeira
experiéncia profissional no ensino secundario, visto ser um publico bastante diferente dos
alunos do 8.° ano que participaram na minha primeira intervencao, na disciplina Iniciacdo
a Pratica Pedagodgica |1, no ano letivo transato. A faixa etaria e o contexto em que o
Agrupamento esta inserido foram alguns pontos que levantaram alguma preocupacéo
numa fase inicial, mas o periodo de observacédo das aulas foi preponderante para dissipar
essas preocupacdes, ja que permitiu conhecer o grupo-turma e que, assim, os alunos ndo

me vissem como um elemento estranho dentro de sala de aula

Neste periodo de observacgdo, procurei ser uma observadora atenta, verificando
as varias formas de interacdo entre o professor cooperante e os alunos, absorvendo o
maximo da experiéncia quanto possivel. O facto de os contetidos abordados durante este
periodo serem, na sua maioria, de natureza tedrica, pode ser um pouco limitador no que
respeita a observagdo dos alunos em contexto pratico, no entanto, procurei aproveitar o
lado positivo deste facto e observar a forma motivadora com que o professor cooperante
expunha os contedudos, levando inclusive objetos pessoais relacionados aos temas

abordados para que os alunos tivessem uma perspetiva mais pratica.
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Considero que a planificacdo seja uma das fases mais importantes da pratica
docente, sendo ainda mais relevante e necessaria quanto menor for a experiéncia
profissional. A observacdo das aulas permitiu recolher informacdes e foi de suma
importancia para a planificacdo das atividades que virdo a ser desenvolvidas aquando da
intervencdo. Outros momentos que se mostraram valiosos para a planificacdo foram as
trés apresentacdes realizadas no Instituto de Educacdo para os varios professores
orientadores, onde 0s mesmos contribuiram com criticas e sugestdes, permitindo corrigir

algumas situacOes que poderiam levar a constrangimentos futuros.

No que se refere as dificuldades sentidas, considero que foram sentidas
dificuldades normais a alguém que esta ainda a acabar a sua formacao inicial, como na
elaboracdo de documentos e materiais para as aulas, como planos de aula, defini¢do de

critérios de correcao e instrumentos de avaliacdo, por exemplo.

Considero que a primeira fase deste projeto de intervencdo pedagogica decorreu
dentro da normalidade e de forma bem-sucedida, no entanto, procurei desenhar o projeto
com alguma flexibilidade para ultrapassar possiveis constrangimentos ao longo da sua
implementacdo. Nesse sentido, uma das preocupacfes € que algo ndo ocorra como o
esperado e ndo se consiga utilizar a técnica do teatro de sombras com o0s alunos nas
filmagens, visto ser necessario algumas capacidades de representacao que nao devem ser
exigidas aos alunos. Desse modo, caso ocorra algum constrangimento nesse sentido, a
alternativa passara por realizar as filmagens, utilizando a técnica das sombras, mas com

as personagens representadas por recortes de papel, num tamanho reduzido.

Sendo essa pratica de ensino supervisionada parte de uma formac&o inicial,
tornou-se importante refletir sobre as aprendizagens conseguidas ao longo da sua duragao,
e foram varias, para que seja possivel tomar as melhores decisdes aquando das aulas de

intervencdo e na prética profissional futura.
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ANEXOS



ANEXO A — Notas primeiro periodo letivo
(Dados ainda nao fornecidos)
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ANEXO C - Cenario de Aprendizagem mini

Titulo:

Imagem que caraterize o cenario:

Objetivos Gerals: Tarefas:

* Pesquisa;
s Debates;
*  Desenvolvimento do projeto de video.

»  Adquirir conhecimentos elementares sobre sistemas e
concegao de produtos multimédia.

* Comunicar de forma criativa e cativante a historia da

Alegoria da Caverna, através da criagio de um video.

Espacos: Sala de aula; Auditério da escola; Espago

Objetivos Especificos: exterior da escola.
*  Estruturar um guido, com narrativa, para criar produtos
miultimédia;

Papéls: os alunos assumirdo um papel ativo, sendo o
principal agente no processo  ensino-aprendizagem.
Participardo de todo o processo criativo de um produto
multimédia, ou seja, participardo de forma ativa na
concecao e desenvolvimento dos seus produtos finais.
. P ‘ 0 professor deverd assumir um papel de mediador e
processo d? autonia: aquisicao, edlgéqepd-s—pmdu;&n: orentador ao longe do desenvolvimento do projeto,
»  Distinguir diferentes formatos de dudio e video; lancando a ideia inicial e dando liberdade para que os
*  Lkilizar os principais formatos de ficheiros de som e de alunos criem os seus caminhos até o produto final.
video.

s  (Criar cenas, personagens e enredos;

*  EHaborar storyboards;

= (aptar e editar som de forma a produzir o dudio digital
para diferentes suportes multimédia;

*  Cpiarum video passando pelas diferentes fases do

Autor: Alexandrina Gongalves
(alexandrina@campus.ul.pt)

Desenvolvido no ambito da unidade curricular de
Didatica da Informética lll do Mestrado em Ensino da
Informética da Universidade de Lisboa, no ano letivo
2019/2020.

Licenca:
o) (DEREH
Atribuicio-NioComercial-Compartilhalgual
CC BY-NC-5a

Atlvidades:
* (Cnagao de um guido e um storyboard:
+ (aptacao de videos e sons;
* Edicao do video e dos sons;
* Participacdo do Festival de Luz de Marvila.

Interagbes: Os alunos devem trabalhar
colaborativamente, de forma a  desenvolverem
capacidades de relacionamento e o professor medeia as
interagdes entre os alunos.

Resumo da narrativa: A Alegona da Caverna, apresentada pelo filesofo grego Platio numa de suas obras mais
importantes, “A Republica”, seria parte de um didlogo entre Glauco, o irmao de Platao, e Socrates, o mentor de Platao,
narrada pelo préprio Sécrates. Quando relacionada com outros capitulos da obra, a Alegona da Caverna € entendida como
tratando da percecao do mundo a nossa volta.

J& que a multimédia, através dos vérios tipos de media disponiveis, permite facilitar o processo de comunicacio, o presente
cenario de aprendizagem permitird que comuniguem de forma criativa e cativante a histénia da Alegoria da Caverna, atraves
da criacdo de um video.

Para isso, participarao em todo o processo criative do video, desde a criacao do argumento, guido e respetivo storyboard,
passando pela captacio de imagens e sons e fazendo posteriormente a edicio e pds-producio do video. Qu seja, ao longo
do desenvolvimento do projeto, irdo desempenhar diversas tarefas do mundo profissional do cdinema, como argumentistas,
guionistas, atores, realizadores e produtores, tornando-se uma oportunidade para conhecerem todo o processo de
desenvolvimento de um produto multimédia.

Palavras chave: Edicio de video; Multimédia; Aprendizagem baseada em projetos.




ANEXO D - Cenario de Aprendizagem longo

Modelo de Cenario de

Aprendizagem

Disciplina: Aplicagdes Informaticas B
Modulo/ Unidade didatica: Tipos de media dinamicos: video, audio, animacao
Turma:12.°H

Autor: Alexandrina Gongalves

Tendéncia(s) Relevante(s)

A Multimédia é uma das tendéncias mais relevantes nos dias de hoje. Podendo ser aplicada
em diversos contextos e de diferentes formas, a multimédia facilita a comunicagao ao integrar
diversos tipos de media como textos, imagens, videos, graficos, animagdes, musicas ou sons,
permitindo que determinado conteldo seja mais facilmente compreendido por outra pessoa. Para
além disso, para se conseguir desenvolver um produto multimédia sdo necesséarias mais competéncias

do que apenas as competéncias técnicas, como responsabilidade e organizacdo, por exemplo.

Deste modo, o presente cenario de aprendizagem pretende dotar os alunos de capacidade
de comunicar através da multimédia, através do desenvolvimento de um video em trabalho

interdisciplinar com a disciplina de Psicologia B, acerca da Alegoria da Caverna, de Platéo.



Qual o nivel de maturidade que o cenario pretende alcancar. Este deve ser o
nivel acima do nivel de maturidade atual do Modelo de Maturidade da Sala de

Aula do Futuro.

DE: nivel atual de Maturidade da Sala de PARA: nivel desejado de Maturidade da Sala de Aula
Aula do Futuro do Futuro
Papel dos Alunos — Nivel 1 Troca Papel dos Alunos Nivel 3 - Melhorar

Breve descricao

Este cenario de aprendizagem sera desenvolvido na disciplina Aplicagdes Informaticas B,
numa turma de 12.° ano do Curso Cientifico Humanistico de Linguas e Humanidades, durante o
Subdominio 2.3 — Tipos de media dinamicos: video, audio e animagao.

Pretende-se que os alunos desenvolvam um projeto em articulagao com a disciplina
Psicologia B, de forma a tornar assim as aprendizagens mais significativas. Neste projeto, os alunos
deverao desenvolver um video sobre a Alegoria da Caverna, de Platdo. Os alunos deverao participar
em todas as fases de desenvolvimento de um projeto multimédia, desde o ponto inicial na ideia-
centro até a publicacdo do video, passando pelo desenvolvimento do argumento e storyboard e pela
aquisicao e edicao de som e video. Por se tratar de um tema diretamente ligado a disciplina de
Psicologia B, o argumento sera desenvolvido nesta disciplina, sendo os restantes elementos
desenvolvidos nas aulas de Aplicacées Informaticas B.

Os alunos serdo organizados em grupos de 4 alunos, onde cada grupo devera criar o seu
guido e respetivo storyboard. Posteriormente, os trabalhos dos diferentes grupos serdo votados pela
prépria turma para que seja escolhido o trabalho que serd desenvolvido nas fases de producao
seguintes.

Estando escolhido o trabalho a ser desenvolvido, na fase seguinte, os alunos deixarao de estar
organizados em grupos e |Ihes serao atribuidas diferentes tarefas de producao e realizagao para que se
possa realizar a fase de captacdo de som e video, ou seja, as filmagens.

A seguir, com as gravacoes finalizadas, todos os grupos terao acesso ao material gravado e
passarao as fases finais de desenvolvimento do projeto: edicdo de som e video e pés-producéo. Por
fim, a turma voltara a debater e a escolher o video que os ird representar e ser projetado para toda a

comunidade escolar no Festival de Luz de Marvila que se realizara a noite.



Objetivos de Aprendizagem

Para este cendrio de aprendizagem sao assumidos os seguintes objetivos:

- Estruturar um guido, com narrativa, para criar produtos multimédia;

- Criar cenas, personagens e enredos;

- Elaborar storyboards;

- Captar e editar som de forma a produzir o dudio digital para diferentes suportes multimédia;

- Criar um video passando pelas diferentes fases do processo de autoria: aquisicao, edicao e
pos-producao;

- Distinguir diferentes formatos de dudio e video;

- Utilizar os principais formatos de ficheiros de som e de video.

Papel dos Alunos

No presente cenario, os alunos assumirao um papel ativo, sendo o principal agente no
processo ensino-aprendizagem. Numa primeira fase trabalhardo em grupos de 4 elementos e cada
grupo criara um guido e um storyboard para a sua proposta de video. No fim desta fase, os alunos
participardo num momento de debate e partilha de ideias, onde os mesmos irdo decidir qual guido e
respetivo storyboard serd desenvolvido nas fases seguintes. Posteriormente, na fase de captacéo de
videos e sons, os alunos trabalhardo como um grupo Unico, onde lhes serdo atribuidos diferentes
papeis na area da producao, realizacdo ou atuacédo. De seguida, ja em posse de todo o material
gravado, os alunos voltardo a estar organizados em grupos de 4 elementos e cada grupo sera
responsavel por criar o seu video. Por fim, serd realizado mais um momento de debate e partilha, onde
os diferentes grupos irdo apresentar a turma os seus videos para que possam escolher o video que os
ird representar no Festival de Luz de Marvila.

De uma forma geral, neste projeto, partindo de um tema como base, os alunos participarao
de todo o processo criativo de um produto multimédia, ou seja, participarao de forma ativa na
concecao e desenvolvimento dos seus produtos finais. Pretende-se que estando o aluno realmente
envolvido na sua aprendizagem, que o mesmo consiga refletir melhor sobre a importancia da sua

contribuicédo, percebendo assim que é uma parte relevante deste processo.

Que tipo de competéncias para o Séc. XXl irao essas atividades promover

O Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria define as dreas de competéncias que
os alunos deverao desenvolver para se integrarem em pleno na sociedade atual do Séc. XXI. Deste
modo, as atividades presentes neste cenario de aprendizagem pretendem desenvolver competéncias

em varias das areas definidas no Perfil dos Alunos:



A partir de uma ideia-centro, passando para a escrita de um guido e respetivo storyboard,
pretende-se que os alunos desenvolvam a sua capacidade de escrita e desenvolvimento de textos,
assim como o pensamento criativo.

Ao realizarem debates e fazerem escolhas ao longo do desenvolvimento do projeto,
nomeadamente ao decidirem qual guido e storyboard sera utilizado nas gravacgoes e qual o video sera
projetado no Festival de Luz de Marvila, pretende-se que os alunos desenvolvam a capacidade de
identificar criticamente os “prés e contras” de uma ideia e a defesa desses pontos de vista através da
argumentacao, tendo a liberdade de escolha como finalidade desenvolver a autonomia e
responsabilidade nos alunos, para além de aumentar a motivacao.

Neste cendrio de aprendizagem, os alunos irdo desenvolver o projeto em grupos de 4 alunos.
Com a realizagdo de um trabalho de grupo, pretende-se que os alunos adequem os seus
comportamentos em contextos de cooperacdo, partilha e colabora¢do, comunicando, de forma
adequada e segura, com base nas regras de conduta préprias. Deste modo, os alunos desenvolverao a
capacidade de escutar os outros e sentir empatia, interagindo com tolerancia, argumentando,

negociando e aceitando diferentes pontos de vista.

Papel do Professor

Para que o aluno seja o elemento central do processo ensino-aprendizagem, o professor
devera oferecer-lhe autonomia, atribuindo-lhe tarefas, estimulando-o a pesquisar informacéao e a
construir o seu proprio conhecimento. O professor devera, portanto, assumir um papel de mediador e
orientador ao longo do desenvolvimento do projeto, langcando a ideia inicial e dando liberdade para
que os alunos criem os seus caminhos até o produto final.

Neste cendrio de aprendizagem, o professor devera também incutir a responsabilidade na
gestao de projetos continuados, para além de estimular e desenvolver a colaboracdo em grupo e o

debate saudavel e pacifico de ideias.

Que tipo de competéncias ira estas atividades promover em mim enquanto

docente de acordo com o UNESCO ICT competency framework for teachers?

Com este cendrio de aprendizagem, nao apenas os alunos desenvolverao competéncias, mas
pretende-se que desenvolva competéncias no préprio docente:

- Abordagem de aprofundamento de conhecimento (Knowledge Deepening):

No dominio da Pedagogia:

KD 3.a - Descrever como a aprendizagem colaborativa, baseada em projeto, pode, junto com as TIC,

ajudar o aluno no seu pensamento e interagao social, a medida que eles entendam os



conceitos-chave, processos e habilidades do tema, usando-os para solucionar problemas do
mundo real;

KD 3.f — Implementar planos de unidade e atividades em sala de aula, utilizando aprendizagem
colaborativa e metodologia baseada em projetos, enquanto orientam os alunos a boa

finalizacdo e profundo entendimento de seus projetos e conceitos-chave.

No dominio das TIC:

KD 4.a - Operar vérios softwares livres apropriados a area da disciplina, tais como visualizacdo, analise

de dados, simulagdes de papéis e referéncias on-line (Audacity).

No dominio da organizacao e administracao:

KD 5.b - Gerir as atividades de aprendizagem do aluno com base em projeto, num ambiente

tecnoldgico.

- Abordagem de criagcao de conhecimento (Knowledge Creation):

No dominio do Curriculo e Avaliacao:

KC 2.d — Ajudar o aluno a usar as TIC para desenvolver habilidades de comunicagao e

colaboracao.

No dominio da Pedagogia:

KC 3.c - Ajudar os alunos a elaborarem materiais e atividades online que os envolvam na solucao

colaborativa de problemas, pesquisas ou criacao artistica.

Ferramentas e Recursos

Para implementacao deste cenario de aprendizagem, serdo necessarios os seguintes recursos:

- Para captacao de imagens e sons:

- Camaras de filmar;

- Tripés para estabilizacdo da camara;

- Fundo branco para simulacao das sombras;
- Material de iluminacao;

- Cartdo de memdria para armazenamento das imagens e sons captados.

- Para edicédo de video e som:

- Computadores;



- Leitor de cartées de memoria;
- Softwares de edicdo de video e som (Premiere, Audition e Audacity).

- Para pesquisa de informacao e partilha:

- Computadores;
- Internet;
- Google Docs.

- Para projecao de informagdes e contetidos:

- Computador;
- Projetor;

- Tela de projecao.

Pessoas e lugares

Pessoas:

- Professora de Psicologia B no desenvolvimento do tema Alegoria da Caverna;

- Professor cooperante na supervisao na implementagao do cenario de aprendizagem;

- Professores orientadores da Universidade de Lisboa no apoio e orientacdo didatica e
cientifica;

- Comunidade educativa e local aquando da projecdo do produto final no Festival de Luz de
Marvila.

Lugares:

- Sala de aula;
- No auditério da escola para captagéo de imagens e sons;

- No espaco exterior da escola no dia da projecao do produto final.

Metodologias de Aprendizagem

Na implementacdo deste cenario de aprendizagem serd utilizada a metodologia de
Aprendizagem Baseada em Projetos (Project Based Learning), em que os alunos trabalham através de
atividades de pesquisa e procura de resolucdo de problemas reais, que, consequentemente, terédo
solugdes ou produtos concretos.

Ao contrario de um ensino centrado no docente, que se foca na exposicao de contetdos
fragmentados por parte do professor e numa avaliagdo meramente sumativa e competitiva, em que o
aluno tem um papel passivo na sua aprendizagem e avaliacdo, a Aprendizagem Baseada em Projetos

privilegia a interdisciplinaridade, a profundidade dos conhecimentos nao fragmentados, acompanha
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o interesse dos alunos e o professor passa de um papel detentor do saber para um papel de mediador
ou tutor. A avaliacdo deixa de se realizar meramente com testes sumativos, mas valoriza a
demonstracdo de conhecimentos e o processo desenvolvido.

Em relacéo as estratégias utilizadas na implementacao deste cenario de aprendizagem,
destacam-se duas estratégias: a escolha pelo trabalho de grupo que permite aos alunos interagirem
em contextos de partilha, tendo que comunicar de forma adequada e respeitando as opinides dos
outros colegas; e a realizacao de debates que permitem a melhoria do pensamento critico e analitico
dos alunos, mobilizando o discurso argumentativo e desenvolvendo a capacidade de respeitar
opinides contrdrias.

Com este cendrio de aprendizagem pretende-se que os resultados sejam produtos concretos
que resultam de todo um trabalho coletivo dos alunos, que aprenderam a argumentar e contra-
argumentar, registar posicdes contrarias as suas, exercer principios democraticos, liberdade de

expressao, tolerancia e outros.

Tempos

A implementacao deste cenario de aprendizagem esta planificada para 9 aulas de 100

minutos.

Avaliacao

A avaliagcdo deve ser um processo continuo, através da observacao direta do desempenho
dos alunos em aula, assim como a apresentacédo de trabalhos e das competéncias adquiridas, levando
em conta o interesse, a participacao na realizacdo dos trabalhos, a capacidade de trabalhar em grupo,
a capacidade de investigar e resolver problemas, bem como a criatividade e a qualidade do trabalho
apresentado e a forma como o organizou, geriu e autoavaliou.

Desse modo, a avaliagao ira assumir varias funcoes neste cenario de aprendizagem, em
momentos diferentes: funcdo orientadora, na avaliacao diagndstica; funcéo reguladora, na avaliacéo
formativa; funcéo certificadora, na avaliagdo sumativa; funcao autorreguladora, na autoavaliacdo.
Deste modo, ao longo do desenvolvimento do projeto irdo estar planeados varios momentos de
avaliacéo:

- Antes da criacdo deste cenario de aprendizagem foi realizada uma avaliacdo diagnéstica
através do preenchimento de um questionario online, de forma a identificar os conhecimentos
prévios e interesse dos alunos em relacao aos conteldos e do tema do subdominio;

- Ao longo das aulas ira ser realizada uma avaliacao formativa, onde serdo observados os

comportamentos dos alunos e o trabalho que esta a ser desenvolvido, sendo dado feedback



constante para que tanto o aluno como o docente possam corrigir e melhorar o processo de ensino-
aprendizagem;

- A meio do desenvolvimento do projeto haverd um momento de auto e heteroavaliacdo
aquando da realizacdo do debate para escolha do guido e storyboard que serd desenvolvido nas
filmagens. Esse momento permitira ao aluno se aperceber das suas aprendizagens até o momento,
assim como do que seria esperado atingir, podendo melhorar o seu desempenho de forma a diminuir
uma eventual diferenca que exista nas fases seguintes do projeto. Apds a edicao dos videos, havera
um segundo momento de debate e partilha para escolha do video que ird ser projetado no Festival de
Luz de Marvila, sendo esse também um momento de auto e heteroavaliagao do trabalho realizado ao
longo do projeto;

- No final do desenvolvimento do projeto ira ocorrer uma avaliagdo sumativa, onde serdo
classificados os resultados obtidos na aprendizagem e fornecido o respetivo feedback. De salientar
que, a avaliacdo sumativa nao servira apenas como avaliagdo dos alunos, mas de todo o processo

ensino-aprendizagem, devendo também o docente debrucar-se sobre os resultados obtidos.

Titulo:

A Alegoria da Caverna, apresentada pelo filosofo grego Platao numa de suas obras mais importantes, “A
Republica”, seria parte de um didlogo entre Glauco, o irmao de Platdo, e Sécrates, o mentor de Platdo, narrada pelo
préprio Sécrates. Quando relacionada com outros capitulos da obra, a Alegoria da Caverna é entendida como tratando
da percecdo do mundo a nossa volta.

Ja que a multimédia, através dos varios tipos de media disponiveis, permite facilitar o processo de
comunicacdo, o presente cendrio de aprendizagem permitird que comuniquem de forma criativa e cativante a histdria

da Alegoria da Caverna, através da criacao de um video.
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Para isso, participardo em todo o processo criativo do video, desde a criagdo do argumento, guiao e respetivo
storyboard, passando pela captacédo de imagens e sons e fazendo posteriormente a edicdo e pés-producéo do video.
Ou seja, ao longo do desenvolvimento do projeto, irao desempenhar diversas tarefas do mundo profissional do
cinema, como argumentistas, guionistas, atores, realizadores e produtores, tornando-se uma oportunidade para

conhecerem todo o processo de desenvolvimento de um produto multimédia.


http://fcl.eun.org/toolkit

ANEXO E - Planificacéo a longo prazo
(Dados ainda nao fornecidos)



ANEXO F - Planificacdo a médio prazo
(Dados ainda nao fornecidos)



ANEXO G - Teste diagnostico
]

Teste diagnostico

Este teste diagndstico tem como principal objetivo aferir os teus conhecimentos acerca dos
conteudos que irdo ser abordados no Subdominio 2.3 - Tipos de media dinédmicos: video e
gudio.

* Required

MNome do aluno: *

Your answer

O que entendes por Storyboard? *

Your answer

Ja alguma vez criaste um Storyboard? *

O sim
o N&o

Quais os equipamentos que podem ser uteis para a captagao de video? *

Tripe
Microfone
Teclado
LightBox

Camara de filmar

000000

Mesa de mistura



Ja alguma vez editaste um video? *

Se respondeste "Sim" na pergunta anterior, indica quais softwares de edigao
utilizaste.

Your answer

Se tivermos dificuldades em visualizar um video, seja por nao aparecer a imagem
ou nao ouvirmos o audio, qual podera ser o problema? *

D Flaca de video
Placa de som
Codecs

Colunas

0000

Ecrd avariado

Quais dos seguintes formatos correspondem a ficheiros de video? *

JPEG
AV
MP3
MP4
FLV

PNG

0000000

Raw



Quais dos seguintes formatos correspondem a ficheiros de audio? *

MP3
Way
A
PsD

WA

000000

PDF

Quais dos seguintes programas permitem editar audio? *

D Photoshop

Qual a crdem das fases de desenvolvimento de um projeto de video? *

o Argumento; Ideia-centro; Guido Técnico; Storyboard; Aquisicdo (Som/Video); Pds-
Produgdo; Edigdo (Som/Video); Publicacgdo.

o Ideia-centro; Guido Técnico; Argumento; Storyboard; Edicdo (Som/Video); Agquisicdo
(Som/Video); Pds-Produgdo; Publicagio.

o Ideia-centro; Argumento; Guido Técnico, Storyboard; Aquisicdo (Som/Video); Edigdo
(Som/Video); Pds-Produgdo; Publicagio.

Comao classificas o teu interesse pela aprendizagem do tema "Video/Som®? *




