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“Todo o ensino deve ser uma resposta, isto €, partir das questdes ao
mesmo tempo intelectuais e afetivas que os alunos levantam. Ora
esta dialética questao/resposta realiza-se concretamente na obra. Na
obra os alunos levantam problemas que ndo podem resolver a ndo
ser gragas aos saberes cientificos ou outros; interessam-se pelos
programas porque tem deles necessidade, e esforcam-se por
aprender, ndo para obter uma recompensa, mas para fazer a sua

obra; ela motiva-os porque é ‘sua’ e porque nela se exprimem.”

Reboul (2000, p.43)
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Resumo

Este relatorio insere-se no ambito do Mestrado em Ensino de Informatica,
realizado no Instituto da Educacdo da Universidade de Lisboa, como trabalho final da
unidade curricular de Iniciacdo a Pratica Profissional 1V, no decurso do ano letivo
2021/22. Sob a tematica “A Producéo Audiovisual e o seu Ensino Basico com recurso
a Metodologias Ativas de Aprendizagem”, procura-se, neste documento e na sequéncia
da Préatica Supervisionada de Ensino realizada a luz da unidade curricular, retratar todo
o trabalho desenvolvido durante o ano letivo (desde a fase de pré-acao [observacéo,
planeamento], a acdo [implementacdo] e pds-acdo [analise e reflexdo]).

A intervencdo pedagdgica teve lugar na Escola Bésica Soeiro Pereira Gomes
(2.° e 3.° Ciclo), do Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e Sdo Jodo dos
Montes, na disciplina de Arte e Tecnologia Digital do 8.° ano de escolaridade, mais
especificamente, no subdominio de Video: edi¢do de imagem e som. Em razdo dos
conteudos a lecionar, utilizaram-se estratégias de trabalho em grupo beneficiando de
metodologias ativas aprendizagem, tais como, a Abordagem de Projeto (inspirada no
método Project Based Learning — PjBL, i.e., Aprendizagem Baseada em Projetos) e a
Aprendizagem Colaborativa. O projeto foi implementado ao longo de 1080 minutos
(24 tempos de 45 minutos em 12 aulas semanais).

A componente investigativa deste projeto de intervencdo pedagdgica, teve
como interesse especifico recolher evidéncias para responder a seguinte questdo de
investigacdo: Que impacto terdo as metodologias ativas de aprendizagem (tais como a
abordagem de projeto e a aprendizagem colaborativa) na autopercep¢do da literacia
mediatica e informacional, em alunos do ensino basico?

Procedeu-se a analise quantitativa com recurso a Escala de Literacia Mediatica
e Informacional (ELMI) e uma anélise qualitativa ao trabalho desenvolvido. Os alunos
revelaram evolug&o significativa na dimenséo da subescala interacéo, sustentada numa
autopercegdo de maior satisfacdo quando participam em trabalho colaborativo, i.e.
desenvolvido em grupo e de caracter pratico; maior dificuldade na criagéo e edicdo de
conteudos multimédia com video digital, mais especificamente, a gestdo do tempo e 0

cumprimento de prazos, parecem ser aspetos problematicos para alguns alunos.

Palavras-chave: Ensino Bésico, Projeto Audiovisual, Edi¢do de Video, Metodologias

Ativas, Aprendizagem Colaborativa, Literacia Mediatica e Informacional.



Abstract

This report is within the scope of the Master's in Informatics Teaching, carried
out at the Institute of Education of the University of Lisbon, as a final work of the
Initiation to Professional Practice 1V curricular unit during the academic year 2021/22.
Under the theme “Audiovisual Production and its Basic Education using Active
Learning Methodologies”, it is sought, in this document and following the supervised
teaching practice carried out in the light of the curricular unit, to portray all the work
developed during the year teaching (from pre-action [observation, planning], to action
[implementation] and post-action [analysis and reflection]).

The pedagogical intervention took place at the Basic School of the 2" and 3"
Cycles Soeiro Pereira Gomes, of the Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho
and S3o Jodo dos Montes, in the discipline of Digital Art and Technology of the 8™
year of schooling in the Video subdomain: image and sound editing. Due to the content
to be taught, group work strategies were used, benefiting from active learning
methodologies such as the project approach (inspired by the learning method of Project
Based Learning — PjBL) and Collaborative Learning. The project was implemented
over 1080 minutes (24 times of 45 minutes in 12 weekly classes).

The investigative component of this pedagogical intervention project had the
specific interest in collecting evidence to answer the following research question:
What impact will active learning methodologies (such as the project approach and
collaborative learning) have on self-perception of media and information literacy in
elementary school students?

A quantitative analysis was carried out using the scale of measurement Escala
de Literacia Medidtica e Informacional (ELMI). A qualitative analysis of the work
developed by the students was also performed. Students showed a significant evolution
in Interaction Subscale of ELMI supported by self-perception of greater satisfaction
when participating in collaborative working group and of a practical nature; they also
had greater difficulty in creating and editing multimedia content with digital video,
more specifically, time management and meeting deadlines seems to be a problematic

aspect for some students.

Keywords: Elementary School, Audiovisual Project, Video Editing, Active Learning

Methodologies, Collaborative Learning, Media and Information Literacy.
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Introducéo

Este trabalho insere-se no &mbito do Mestrado em Ensino de Informaética,
realizado no Instituto da Educacao da Universidade de Lisboa, como trabalho final da
unidade curricular (UC) de Iniciagdo a Préatica Profissional 111 e IV (IPP3 e IPP4), no
decurso do ano letivo 2021/22.

Sob a tematica “A Producao Audiovisual e o seu Ensino Basico com recurso a
Metodologias Ativas de Aprendizagem ”, procura-se, neste relatorio e na sequéncia da
Pratica Supervisionada de Ensino realizada a luz da UC de IPP3 e IPP4, retratar o
trabalho desenvolvido de observacdo, analise, preparacdo e intervencdo pedagdgica
(IP), que culminou, por parte dos alunos — organizados em grupos de trabalho num
ambiente colaborativo e ativo de aprendizagem — na producao bésica de um video em
formato digital.

A IP decorreu na Escola Basica 2,3 Soeiro Pereira Gomes (EBSPG), do
Agrupamento de Escolas Alhandra, Sobralinho e Sdo Jodo dos Montes (AEASSIM),
numa turma do 8.° ano de escolaridade do ensino regular. A escola situa-se em Sao
Jodo dos Montes, concelho de Vila Franca de Xira e integra a rede de oferta pablica
de educacdo e formacdo, disponibilizando a comunidade servigos de ensino pré-
escolar e basico dos 1.2, 2.° e 3.° ciclos.

A disciplina que tive a oportunidade de lecionar, sob supervisao, denominada
de Arte e Tecnologia Digital (ATD), teve a carga horéria anual total de 2790 minutos
(46.5 horas), organizada num total de 62 tempos (45 minutos para cada tempo). A IP,
especificamente, teve a duracdo de 1080 minutos (18 horas) e realizou-se entre o dia
18 de fevereiro e o dia 13 de maio, de 2022. Previamente a lecionacdo de aulas, foram
realizadas observaces num total de 720 minutos.

Iniciei este desafio com o espirito de vir a concretizar aquele que deve ser o
principal objetivo do professor e da escola — a promogéo das aprendizagens por parte
dos alunos, e que estas possam ir ao encontro das Aprendizagens Essenciais (AE)
referentes ao Ensino Basico, homologadas pelo Despacho n.° 6944-A/2018, de 19 de
julho.

Para tal, procurei definir e desenvolver um conjunto de recursos e uma
estrutura facilitadora do processo de ensino-aprendizagem dos alunos, em articulagéo
com a professora cooperante. O objetivo foi aplicar na pratica um conjunto de

metodologias ativas de aprendizagem e atividades educacionais diferenciadas, numa



vertente interativa de dinamizagdo e trabalho colaborativo, onde o aluno é sempre o
principal ator e centro do seu processo de ensino-aprendizagem.

De modo a fornecer a estrutura e o suporte a IP para atingir os objetivos de
aprendizagem, foi partilhado com os alunos um sistema de Recursos Educativos
Digitais (RED), com conteudos e recursos interativos, possibilitando aos alunos, com
antecedéncia, 0 contato com 0s recursos necessarios ao acompanhamento da temética
e execucao da proposta de atividade quando em contexto de aula.

No presente relatorio comecard por ser caraterizado o contexto geografico,
demogréfico, social e escolar do AEASSIM e, particularmente, da EBSPG — estrutura,
oferta formativa, recursos e turma alvo de intervencéo.

O capitulo seguinte, descrevera a oferta curricular tecnoldgica para o 3.° Ciclo
do Ensino Basico Regular e o correspondente enquadramento curricular da disciplina
intervencionada (ATD) e, mais concretamente, o subdominio didatico da intervencéo,
Video: edi¢do de imagem e som.

No capitulo subsequente serdo abordadas as carateristicas fundamentais da
linguagem audiovisual e da curta-metragem, as diferentes fases de producdo de um
projeto audiovisual basico e os conceitos técnico-cientificos mais relevantes a serem
abordados durante a IP.

Seguidamente, passar-se-a a analise preliminar realizada ao contexto particular
da EBSPG e da turma intervencionada (e.g. observacao, analise S.W.0.T.) que serviu
de alicerce ao capitulo seguinte, onde seré caraterizada toda a IP, desde o comeco, i.e.
da pré-acdo (e.g. cenario de aprendizagem; metodologias; estratégias; recursos) a acao
(e.g. operacionalizacdo das aulas e o processo avaliativo).

A dimensdo de investigacdo da IP sera retratada no capitulo ulterior e procurou
compreender a autopercecdo dos alunos sobre as suas competéncias digitais, mais
especificamente, a sua Literacia Mediatica e Informacional (Escala ELMI) depois de
expostos a um projeto de produgao audiovisual basico que recorreu maioritariamente
a um ambiente ativo de aprendizagem.

O presente trabalho termina com um balanco reflexivo, acerca da experiéncia
da IP e da Prética de Ensino Supervisionada e, a partir dessa vivéncia, alguns aspetos

a considerar para a pratica docente futura.



Contexto da Intervencdo Pedagogica

Cada escola tem um contexto especifico com elementos ao nivel micro, meso
ou macro relacionados entre si e com influéncia no processo de ensino-aprendizagem.
Para conhecer uma escola interessa sobretudo o estudo dos contextos especificos de
acdo (locais e organizacionais), dos seus participantes e suas praticas. Qualquer escola
€ uma organizacao especifica a um contexto, sujeita a constrangimentos externos e
dindmicas internas e que embora submetida a um programa institucional comum (e.g.
curriculo escolar nacional comum), por outro, diferencia-se em funcdo do contexto
local particular e do jogo estratégico dos participantes (Barroso, 2007). E esse
territério intermédio, um espaco de autonomia pedagdgica e inserido num contexto
local sempre Unico, que serd analisada a escola intervencionada no ambito da unidade
curricular de Iniciacdo a Préatica Profissional 111/IV —a Escola EB 2,3, Soeiro Pereira
Gomes (EBSPG), do Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e Sdo Joéo
dos Montes (AEASSIM).

Contexto geogréfico e social

O AEASSJM localiza-se no municipio de Vila Franca de Xira, regido de
Lisboa e Vale do Tejo. O concelho de Vila Franca de Xira € um dos 18 municipios
que integram a Area Metropolitana de Lisboa (AML) — porta norte da AML (cf. Figura
1). O agrupamento em estudo é composto por estabelecimentos de ensino localizados
na Unido de freguesias de Alhandra, Sdo Jodo dos Montes e Calhandriz, e na Unido

das freguesias de Alverca do Ribatejo e Sobralinho.

Figura 1

Localizagcdo do municipio e freguesias de Vila Franca de Xira na AML




Contexto escolar

O nivel de escolaridade da populacao residente do concelho de Vila Franca de
Xira tem vindo a melhorar. Ao nivel de municipio, a taxa de retencédo e desisténcia,
nos diferentes ciclos de ensino, tem diminuido ao longo dos anos. Comparativamente,
a outros concelhos da AML, situa-se em posi¢do intermédia (cf. Tabela 1).

Ao nivel das freguesias e localidades do municipio, Alhandra e Sdo Jodo dos
Montes, séo as freguesias com maior numero de populacdo que nao sabe ler nem
escrever ou apenas com o 1.° ciclo do ensino basico. Relativamente a taxa de abandono
escolar, é a unido de freguesias de Alhandra, S&o Jodo dos Montes e Calhandriz que
apresentava valores mais elevados em 2011, inclusive, acima de outros concelhos da

AML e da média nacional (cf. Figura 2).

Tabela 1

Evolucdo da taxa de retencéo e desisténcia em concelhos da AML

Area Metropolitana de Lisboa

2003/04 2010/11 2019/20

| Vila Franca de Xira 123 7,9 27 |
Loures 14,7 12,6 4,6
Lisboa 11,8 8,4 3,3
Odivelas 14,4 9,9 4,0
Alcochete 14,1 5,8 0,5
Montijo 16,4 8,6 1,6

Nota. Adaptado de DGEEC (2021).

No que diz respeito aos recursos humanos e fisicos, a Carta Educativa de Vila
Franca de Xira (2006) verificou que os estabelecimentos estavam bem equipados, com
variedade de espacos, mas em alguns casos com deficiente distribuicdo dos recursos
humanos e fisicos. Os estabelecimentos apresentavam taxas elevadas de ocupacao,
elevado récio de alunos por sala, 0 que se repercutia no processo de aprendizagem dos
alunos — cerca de 46% dos estabelecimentos possuiam taxas superiores a 100% (e.g. a

situacdo mais grave identificada foi a EBSPG com 165%).



Figura 2
Taxa de abandono escolar (%) nas freguesias e concelhos de V.F de Xira, Loures e Odivelas, na AML

e em Portugal
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Nota. Retirado de INE (2021) — Censos 1991, 2001, 2011.

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e Sdo Jodo dos Montes

O AEASSJIM (http://agasjm-m.ccems.pt) é um dos dez agrupamentos escolares

existentes no municipio de V. F. de Xira — existem outros estabelecimentos nédo
agrupados. Criado em 2003, disp&e atualmente de 8 equipamentos coletivos de ensino,
com cerca de 1300 alunos. E um agrupamento vertical: educacéo pré-escolar (Jardim
de Infancia de Cotovios; Jardim de Infancia de Alhandra); equipamentos de 1.° CEB
(E.B.1 Alhandra 1; E.B.2 Alhandra 2; E.B.1 Sobralinho; E.B.1 A-dos-Loucos; E.B.1
Cotovios); e um equipamento de 2.° e 3.° CEB — a Escola Bésica 2,3 Soeiro Pereira
Gomes, sede do agrupamento e local da IP, situada em S&o Jodo dos Montes.

De acordo com o Projeto Educativo e de Desenvolvimento Curricular do
agrupamento — PEDC (2017-2021) [Conselho Geral, 2019] e segundo a caraterizagdo
sociofamiliar do agrupamento, € bem explicito a seguinte observacao:

“Existéncia de muitos alunos oriundos de estruturas familiares problematicas,
com grandes dificuldades econémicas e sociais, 0 que se reflete no elevado nimero
de alunos, apoiado anualmente, pelos servigos de a¢éo social escolar”.

O PEDC (2017-2021) [Conselho Geral, 2019], formaliza-se, nos seguintes
instrumentos de gestdo da organizacdo escolar: o Regulamento Interno; o Plano de

Acdo Estratégica; o Projeto de Acdes de Melhoria; o Relatdrio de Autoavaliacdo; o


http://agasjm-m.ccems.pt/

Modelo de Aferi¢des Internas; o0 Documento de Organizacdo do Ano Letivo (OAL);
os Relatdrios Anuais de Atividades; e o Plano Anual de Atividades (PAA).
Ainda, de acordo com o Plano de Inovacéo, apresentado pelo AEASSIM para
2020/2021, ao nivel da acdo estratégica, estabelecem-se as seguintes medidas:
e 1: Capacitar os docentes para novas abordagens em sala de aula (utilizacéo
de recursos digitais).
e 2: Criar perfis de aprendizagem orientados para as novas competéncias
estruturantes do séc. XXI.
e 3: Planificar de forma colaborativa e reflexiva.
e 4: Desenvolver processos de ensino e de aprendizagem colaborativos e

criativos, centrados no aluno.

5: Criar novos instrumentos e critérios de avaliagéo.

Estrutura organizativa
O agrupamento é constituido pelas seguintes estruturas organizativas:
e O Conselho geral.
e O Conselho Administrativo.
e A Direcdo da Escola.
e O Conselho Pedagdgico.
e Os Departamentos.
e O Conselho de Diretores de Turma.
e As Associagdes de Pais e Encarregados de Educacéo.
e Os Conselhos de Docentes de articulacdo curricular no 1.° CEB.
e Os Conselhos de Docentes de cada freguesia.
e As Coordenacdes de Estabelecimento.
e Equipa Multidisciplinar de Apoio a Educacéo Inclusiva.
O organograma do agrupamento encontra-se disponivel para consulta em

anexo (cf. Anexo A).

Representacéo grafica
O logotipo oficial mostra uma imagem de barcos e marés — referéncia a
proximidade com o rio Tejo — em cor verde (cf. Figura 3). A cor verde, remete para a

relacdo de proximidade com a natureza circundante aos diversos estabelecimentos de



educacdo do agrupamento, como é Sdo Jodo dos Montes, local sem carateristicas
marcadamente urbanas. A ligacdo ao espaco rural e a tarefas piscatorias marcam a
historia secular desta regido a beira do rio Tejo e a Reserva Natural do Estuario do

Tejo.

Figura 3
Logotipo oficial do AEASSIM

Escola Bésica 2,3 Soeiro Pereira Gomes

A EBSPG (escola publica), sede do AEASSIM desde 2003, foi inaugurada no
ano de 1988 e localiza-se em S&o Jodo dos Montes e oferece 0 2.° e 3.° CEB regular
(cf. Figura4 e 5). O patrono € o escritor portugués neorrealista Joaquim Soeiro Pereira
Gomes (1909-1949), impulsionador do movimento cultural entre a populacao operaria
da regido que escreveu em Alhandra o seu tnico romance publicado, “Para os filhos
dos homens que nunca foram meninos” — retrata um grupo de criangas que, “afastadas
da escola por imperativos econdémico-sociais, arrastava uma dificil existéncia pelos
telhais, sujeitas ao flagelo do trabalho infantil” — Conselho Geral (2019).

A escola tem quatro pavilhées (bloco A; B; C; e D), um campo de jogos, um
gimnodesportivo com balnearios e apresenta acessibilidade de transportes. Segundo a
Carta Educativa, a escola dispde de treze salas de aula, distribuidas da seguinte forma:
2 informatica; 1 masica; 6 educacdo visual; 1 fisico-quimica; 2 ciéncias; e 1 auditorio;
além de uma biblioteca, um gabinete de apoio pedagogico e uma cantina.

Em 2006 a escola era um dos casos municipais mais preocupantes de taxa de
ocupacdo, com 13 salas de aula para 645 alunos — taxa superior a 150%. Entretanto,

os dados publicados pelo Portal InfoEscola para o ensino basico, relativos ao ano letivo



de 2018-19, indicam uma taxa de ocupacdo da escola ja abaixo da sobrelotacdo (cf.

Figura 6). A escola tem agora cerca de 300 alunos matriculados.

Figura 4
Localizagdo da Escola S&o Jodo dos Montes e entrada principal

do Estudrio do Tejo
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Instituto de Educagio da Universidade de Lisboa
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Figura 5

Figura 6
N.° de alunos matriculados na Escola Basica 2,3 Soeiro Pereira Gomes (periodo de 2015 a 2019)
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Nota. Retirado de Portal InfoEscola (2021).

A escola é dindmica, participa em projetos internacionais que visam criar redes
de trabalho colaborativo a escala europeia, entre professores e alunos (e.g. eTwinning
School, o Erasmus+ e 0 Sea Rhapsody in Europe) e aposta no desenvolvimento de
outros projetos como:

e Os Laboratdrios de Aprendizagem — i.e. cenarios de aprendizagem para a

disseminacéo da aprendizagem colaborativa em contexto de sala de aula.



e Iniciacdo a programacao.

e Utilizacdo de dispositivos Mdveis em contextos educativos, atraves da
filosofia Bring Your Own Device (BYOD).

e Projeto Positivo — atividades motivacionais e diferenciadas extensivel ao
pessoal docente e ndo docente, promovendo a melhoria do espirito
cooperativo e praticas pedagogicas em sala de aula;

O AEASSJIM definiu como prioritéario para o 8.° ano escolaridade, os seguintes

dominios e tematicas (cf. Quadro 1):

Quadro 1
Dominios e tematicas para o desenvolvimento de Projetos (8.° ano) do AEASSIM

Dominios prioritarios Exemplos de temas

Liberdades; direitos civis e politicos; igualdade de

Direitos Humanos . .
oportunidades; combate ao preconceito...

Corpo sexuado (concecdo, gravidez e parto); sexualidade e

Saude
relacGes interpessoais (sexualidade e rela¢cbes amorosas) ...

Literacia financeira e educacdo o L
Crédito; ética; direitos e deveres...

para 0 consumo

Voluntariado Tipos de voluntariado; finalidades...

A ligagdo da EBSPG com a comunidade, no que se refere concretamente a

articulagdes e parcerias com as instituicdes locais € a seguinte (cf. Figura 7):

Figura 7
Articulacdo e parcerias da EBSPG com a comunidade local
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Os dados anuais por escola, publicados pelo Portal InfoEscola (DGEEC,
2021), revelam que na EBSPG em 2018/19 houve um equilibrio na distribuigcdo dos
alunos por sexo (50% cada) e uma taxa de retencao ou desisténcia dos alunos da escola
acima da média nacional — embora decrescendo relativamente a anos anteriores (cf.

Figura 8).

Figura 8
Taxa de retencdo ou desisténcia dos alunos (Escola EB 2,3 Soeiro Pereira Gomes)
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Nota. Retirado de Portal InfoEscola (2021).

Assim, no 7.° ano para um total de 117 alunos matriculados, verificou-se uma
taxa de retencdo ou desisténcia de 16% para 7% de média nacional; no 8.° ano, para
um total de 96 alunos matriculados, uma taxa de retencdo ou desisténcia de 6% para
4,7% de média nacional; e no 9.° ano, para um total de 100 alunos matriculados, uma

taxa de retencdo ou desisténcia de 9% para 5,5% de média nacional.

Sintese da oferta formativa de escola
A EBSPG recebe alunos do 2.° e 3.° CEB regular. A escola definiu como
objetivos especificos para 2020-2024:
e Reduzir a dispersdo curricular: menos disciplinas para os alunos e menor
n.° de turmas por professor, para tempos curriculares propicios a
implementacdo de estratégias pedagdgicas inovadoras;
e Favorecer o trabalho e interacdo colaborativa entre docentes;
e Centralizagdo do processo de avaliacdo na sua componente formativa,;
e Promoc&o de uma formagdo artistica sustentada em varios suportes;
e Desenvolver a area das TIC na vertente de apoio as aprendizagens e
projetos de turma;

e Melhorar as praticas de trabalho em articulacéo interdisciplinar.
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O curriculo do 3.° CEB compde-se das disciplinas de Portugués e Matematica,
Ciéncias Fisico Naturais (integra Ciéncias Naturais + Fisico-Quimica, em regime de
disciplina anual), a disciplina de Histdria e Geografia (integra Histéria + Geografia
em regime de disciplina anual), Inglés, Francés, Educacéo Visual, Educacao Fisica,
Cidadania e Desenvolvimento e a disciplina de Arte e Tecnologia Digital (ATD).

A disciplina de ATD, em regime de disciplina anual (2 tempos semanais de 45
minutos), resulta da integracdo curricular das areas afins do dominio artistico e das
tecnologias digitais, agregando as disciplinas de Tecnologias de Imagem-Arte Digital
[TIAD (anterior oferta de escola)] e de Tecnologias de Informagdo e Comunicagéo
(TIC). A lecionacdo e a avaliagdo sdo partilhadas pela professora de TIAD e de TIC,
sendo atribuida uma avaliacdo no final de cada um dos 3 periodos letivos.

A matriz curricular referente ao 3.° CEB pode ser consultada em anexo (cf.
Anexo B). No Plano de Inovagéo para o 7.° e 8.° anos de escolaridade, estabelece-se
ainda a criagdo de turmas de percurso curricular alternativo (PCA), com o objetivo de
adaptar o curriculo as necessidades individuais dos alunos. A escola procura assim

prevenir o absentismo e promover a motivagdo, para evitar a acumulacéo da retencao.

Aturma8.D

A turma foi composta por vinte e um alunos, dos gquais onze raparigas e dez
rapazes. As idades variavam entre os doze e quinze anos de idade — média etaria de
12.9 anos em Setembro de 2021. A média de idades é a expectavel para o ano de
escolaridade. Os alunos séo maioritariamente de nacionalidade portuguesa [alguns s&o
descendentes e/ou de outras nacionalidades (i.e. Brasil, PALOP, Europa de Leste)]
fortalecendo o conjunto do grupo em diversidade cultural. No ano letivo anterior, 0s
alunos, embora estivessem na mesma escola, ndo estavam todos na mesma turma.

Na caracterizag&o inicial, quatro alunos foram sinalizados com Necessidades
Educativas Especiais (NEE), i.e. alunos que beneficiam ou ja beneficiaram ao longo
do seu percurso escolar de adaptacOes curriculares no processo de avaliagao e/ou apoio
tutorial especifico (decreto-lei 54/2018). Uma aluna — diagnosticada com a sindrome

de Hurler ! — recebia acompanhamento parcial em sala de aula com uma professora de

L A Sindrome de Hurler-Scheie é uma doenca genética rara que provoca deformidades 6sseas,
alteracdo da cérnea, problemas cardiacos, alteracdo dos 0ssos da face, baixa estatura e
comprometimento intelectual.
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Educacdo Especial (durante 0 1.° e 2.° periodo; & medida que 0s meses passaram esse
acompanhamento na aula de ATD deixou de acontecer).

Quanto aos registos de retencdes da turma, com uma (1) retencdo no percurso
escolar registavam-se dois alunos e com duas (2) retencdes duas alunas — apenas uma
aluna retida no ano letivo anterior. Existiam ainda doze alunos que embora tivessem
passado de ano, fizeram-no com dificuldade (nivel dois em algumas disciplinas). A
caracterizacdo inicial de turma, realizada pela diretora de turma (e disponibilizado pela
professora cooperante) pode ser consultada em anexo (cf. Anexo C). A observacao
presencial e as notas de campo, indicaram uma tendéncia geral durante as aulas de
ATD: dificuldade para comunicar, interagir e pouca autonomia no desenvolvimento
das diferentes atividades escolares. Os registos de observacdo em sala de aula podem

sem consultados em anexo (cf. Anexo D).

Plataforma de Gestdo da Aprendizagem

A Plataforma de Gestdo da Aprendizagem utilizada pela turma e professora
cooperante é a ferramenta gratuita para educadores e alunos Google Classroom. E uma
plataforma de computacdo na nuvem, especifica para o apoio ao ensino que liga
docentes e alunos no mesmo espaco virtual.

O Google Classroom permite otimizar tempo e reduzir carga de trabalho no
planeamento e gestdo de atividades praticas. Por exemplo, o professor rapidamente
pode partilhar contetdos, criar um anuncio, distribuir tarefas, aplicar formularios,
recolher os dados produzidos pelos alunos e, de acordo, com esses dados incentivar a
discussdo de temas envolvendo os alunos em atividades continuas de aprendizagem.
Para os alunos destaca-se, o simples acesso e uma interface amigavel em usabilidade,
o fato de ser otimizada para dispositivos méveis (disponivel em App Movel) e ideal
para producdo de trabalho colaborativo — automaticamente incorporada com outras
funcionalidades do Google Workspace for Education (e.g. Docs, Forms, Drive).

Como desvantagens, assinala-se ser uma plataforma colaborativa controlada
exclusivamente pelo professor; a necessidade de ter uma conta Google para aceder;
ndo permite ao professor verificar e analisar os acessos dos alunos; tem limitagdes ao
nivel da colaboracdo e comunicagéo sincrona (ndo dispondo por exemplo de uma sala
de chat integrada); limitacdes na producgdo de relatorios, de avaliacbes e ao nivel da

customizagdo do ambiente de aprendizagem (e.g. aspeto visual).
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Horario da turma

A turma tinha aulas diariamente, maioritariamente no periodo da tarde, entre
as 13h25 e as 18h15. No periodo da manhd, apenas tinha aulas a terca-feira de EV
(Educacdo Visual), e a sexta-feira de ATD e Educacéo Fisica entre as 8h20 e as 11:30
(cf. Figura 9).

Figura 9

Horario da turma (8.°D)

Tempos Segunda @ Sala Terga Sala Quarta Sala Quinta Sala Sexta Sala
08:20 - 09:05 Artee T.Dig C1
09:05 - 09:50 . Arte e T.Dig C1
10:00 - 10:45 EV ca | EF Pav 1
10:45 - 11:30 EV co - EF Pav 1
11:40 - 12:25 EF Pav 1 |
12:25 -13:10 |
13:25 - 14:10 Mat C3 | ] Mat C3 | Fran Cc3 . Fran c3
14:10 - 14:55 Mat c3 | Mat c3 cD ca Mat c3
15:05 - 15:50 C.F.Nat [ox] His e Geo Cc3 . Ing C3 C.F.MNat c3 His e Geo C3
15:50 - 16:35 C.F.Nat C3 His & Geo c3 | Ing Cc3 C.F.Nat c3 His & Geo C3
16:45 - 17:30 Ing Cc3 C.F.Nat C3 | Port C3 Port Cc3
17:30 - 18:15 Port c3 C.F.Nat c3 | Port c3 Port ca

A segunda-feira tinha uma carga diaria de 270 minutos; terca-feira de 315
minutos; quarta-feira de 270 minutos; quinta-feira de 270 minutos; e a sexta-feira de
360 minutos; carga semanal de 1485 minutos. As aulas decorriam maioritariamente na
mesma sala (C3), excetuando ATD e Educacdo Visual (embora no mesmo bloco) e
Educacdo Fisica (Pav.1). As aulas de ATD decorreram semanalmente, todas as sextas-
feiras entre 8:20 e as 9:50 (90 minutos, divididos em 2 tempos de 45 minutos, sem
intervalo).

As aulas de ATD decorreram a sexta-feira de manha, o Gnico dia em que a
turma tinha aulas com inicio as 8h20, por coincidéncia, o ultimo dia da semana —
circunstancia que poder ter resultado em acumulacdo de cansago, expressando-se,
e.g., em comportamentos menos dindmicos e menos participativos do que o expetavel

dos alunos.
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Sala de aula

A sala de trabalho de ATD era asala C1, localizada no Bloco C (cf. Figura 10).
Quando as atividades praticas da disciplina requeriam o uso individual de computador,
devido a insuficiéncia de computadores disponiveis na sala (C1) para o nimero de
alunos, a turma dividia-se em duas salas — um grupo de alunos deslocava-se para outra
sala (localizada no Bloco A) acompanhados pela professora auxiliar — professora de
Tecnologias de Imagem-Arte Digital (TIAD) — oferta anterior de escola entretanto
integrada a disciplina de TIC. Ao terminarem a atividade prética, os alunos retornavam

a sala principal (C1).

Figura 10
Vista aérea da EBSPG

“Bloco &
=

A

“ Bloco Ayr
/ A

A sala C1 possuia boa iluminacdo natural, janelas varias de boa dimenséo que
permitiam a ventilacdo adequada do espaco. Além do quadro escuro escolar, a sala
dispunha de um quadro branco auxiliar, um painel de afixacdo, equipada com dezoito
computadores, um projetor e uma tela para a projecdo de contetdos multimédia. Os
computadores estavam ligados em rede, com acesso a internet por cabo e wireless
(com restrigdes de navegabilidade — politica escolar de seguranca da informacéo) e a
rede interna do agrupamento (as falhas na ligacao a rede de internet foram frequentes
— durante a observagdo, em pelo menos 3 dos tempos, os alunos ndo dispuseram de
ligacdo). A disposicdo das mesas pelo espago da sala C1 era tradicional, isto €, as
carteiras estavam organizadas horizontalmente em trés filas, com os corredores entre

filas apertadas com pouca flexibilidade para os alunos se deslocarem facilmente no
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espaco fisico (cf. Figura 11) — tal, ndo era o espaco ideal para a diversificacdo das

praticas pedagogicas, particularmente, o trabalho colaborativo em grupo.

Figura 11
Sala de trabalho C1

O espaco gque permitia maior amplitude de movimento era o espaco lateral as

filas de carteiras (cf. Figura 12).

Figura 12
Esquema da sala de trabalho C1 (em 21-01-2022)
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Em razéo do descrito e face a disponibilidade de uma outra sala de aula mais
ajustada a colaboracéo (e dispondo do nimero suficiente de computadores para cada
grupo de trabalho [n=7]), com a concordancia da professora cooperante solicitei a
mudanca permanente de sala — que foi aceite. Assim, a partir da quarta aula (inclusive),

as aulas passaram a decorrer na sala A2 localizada no Bloco A (cf. Figura 13).

Figura 13
Sala de trabalho A2
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Recursos, tecnologias e aplicacoes

Os computadores na sala C1 tinham instalado o sistema operativo de licenca
gratuita Linux, enquanto que na sala A2 alguns dos computadores tinham instalado o
sistema operativo Microsoft Windows. Tal foi levado em consideracéo na escolha das
aplicacdes para o desenvolvimento do projeto de edi¢do de video.

Os alunos tinham acesso a rede de internet por cabo atraves dos computadores
Desktop instalados nas salas de aula, e por wireless através dos dispositivos méveis
que traziam de casa (e.g. smartphone, tablet). A escola dispunha ainda do seguinte

material: trés maquinas fotogréficas; um drone; catorze tablets; e um tripé.

A turma (8.° D) no 1.° periodo em ATD

Na disciplina de ATD, terminado o primeiro Periodo, registavam-se seis alunos
com nota negativa (2); sete alunos com nota positiva suficiente (3); e oito alunos com
nota positiva de valor bom (4). Os subdominios avaliados foram: direitos de autor;
ferramentas de comunicacao e plataformas eletrénicas; redes sociais; e seguranca na
internet. Antes da IP, o subdominio em avaliacdo foi a programacédo por blocos,
utilizando a linguagem de programacéo Scratch, criada em 2007 pelo Media Lab do
MIT. A avaliagéo da professora cooperante incidiu, maioritariamente, na realizagéo de

trabalhos de grupo, apresentacdo dos mesmos e testes escritos sumativos.

Professora cooperante

A professora cooperante, Carla Oliveira, é licenciada em Tecnologias da
Informacdo Empresarial pela Escola Superior de Artes e Design; profissionalizada no
ensino da Informatica e Mestre em Tecnologias e Metodologias em E-learning pelo
Instituto de Educacdo e Faculdade de Ciéncias, da Universidade de Lisboa. Participa
em varios projetos da escola, dos quais se inclui o Clube de Robotica, ERASMUS+ e
eTwinning. E professora desde 2005 e formadora de professores desde 2008. Teve a
seu cargo no ano letivo de 2021/2022, cinco turmas do oitavo ano de ATD (8.° B, C,
D, E, F) e a Oficinade TIC (8.° A), num total de 26 tempos (24 de componente letiva
e 2 de componente néo letiva — trabalho de escola).
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Enquadramento Curricular e Didatico da Intervengéo

O Sistema Educativo Portugués compreende a educacdo pré-escolar e os
ensinos: Basico, Secundario e Superior. O Ensino Basico inclui trés ciclos de ensino:
1.2 Ciclo (1°, 2°, 3° e 4° anos); 2.° Ciclo (5° e 6° anos); e 3° Ciclo (7°, 8° e 9° anos). A
IP realizou-se numa turma do 8.° ano de escolaridade do ensino regular. Seguidamente,
sera analisado o curriculo nacional do 3.° CEB, especificamente, da disciplina da area

de informatica e/ou das TIC — proposito da IP.

Disciplinas tecnologicas no 2.° e 3.° CEB

No ensino béasico, no ramo da Informatica, a disciplina obrigatoria do curriculo
nacional é a disciplina de TIC. Para além do desenvolvimento da literacia digital, a
disciplina de TIC pretende contribuir para o desenvolvimento das capacidades
analiticas dos alunos, explorando as tecnologias que sejam emergentes e 0s ambientes

computacionais mais ajustados a suas idades.

TIC no 8.°ano

No 8.° ano de escolaridade, as Aprendizagens Essenciais (AE) de TIC
(Despacho n.° 6944-A/2018, de 19 de julho) organizam-se em quatro dominios de
trabalho principais (cf. Quadro 2):

a) segurancga, responsabilidade e respeito em ambientes digitais;

b) investigar e pesquisar;

c) colaborar e comunicar;

d) criar e inovar.

Arte e Tecnologia Digital (ATD)

A disciplina intervencionada, ATD, resultou da integracdo curricular definida
no Plano de Inovagéo do Agrupamento (2020-2024). A sua criacdo visou a reducdo da
dispersdo curricular — definida nas matrizes gerais do 3° CEB. Foram integradas
curricularmente areas afins do dominio artistico e das tecnologias digitais, agregando
as disciplinas das Tecnologias de Informacgédo e Comunicacéo (TIC) e Tecnologias de
Imagem-Arte Digital (TIAD) — oferta anterior de escola — em regime de disciplina

anual (cf. Figura 14).
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Quadro 2

Resumo das Aprendizagens Essenciais da disciplina de TIC no 8° ano de escolaridade (3.° CEB)

Dominios Descricéo

e A maior complexidade relaciona-se com a publicacdo digital, validacio da

Seguranca, informacdo, direitos de autor, acessibilidade e privacidade. Sugerem-se
responsabilidade atividades que permitam que o aluno identifique e discuta critérios para a
e respeito em criacdo de instrumentos que apoiem a andlise de informac&o online e a
ambientes assuncao de responsabilidades para a aplicacdo de normas de acessibilidade
digitais e privacidade dos dados nos contetdos digitais produzidos. Prop6em-se

dindmicas de grupo, debates, role-playing e brainstormings.

o Aprofundamento e consolidacdo de métodos de pesquisa e investigacéo,
com crescente autonomia na escrita e referenciagdo bibliogréfica. Sugerem-
se atividades de anélise critica quanto & qualidade da informacéo, utilizando

Investigar e 0 computador e outros dispositivos digitais para organizacdo e gestdo da
pesquisar informacg&o. Prop8em-se atividades/desafios de trabalho articulados com
conteddos de outras areas disciplinares, visando a identificacdo de
problemas ou de necessidades do meio envolvente (local, nacional ou

global).

e Promove areas de relacionamento interpessoal, desenvolvimento pessoal e
autonomia, pretendendo-se no oitavo ano uma continuidade do trabalho
anterior no &mbito da comunicacdo com a apresentacao e partilha de

Colaborar e ; o ) L
. produtos e conteidos. Sugere-se, identificar novos meios e aplicagBes que
comunicar ) o ) o
permitam a comunicacéo e colaboragdo para a realizagéo de trabalho
colaborativo, em comunicacao sincrona e assincrona, no ambito de

atividades e/ou projetos.

o Enfase a criacéo e publicacdo online, mobilizando as normas relacionadas
com os direitos de autor, recomendagdes para a acessibilidade e o combate
. . ao plagio. Pretende-se explorar ideias, desenvolver o pensamento
Criar e inovar ) . o o
computacional e produzir artefactos digitais criativos diversificados (e.g.
videos, sitios da internet, apresentacdes multimédia, animagdes, narrativas

digitais, textos criativos).

Figura 14

Integracéo curricular que resultou na disciplina Arte e Tecnologia Digital

Arte e

Tecnologias de Tecnologias da .
Imagem Informac&o e Tecnologia
(oferta de escola) Comunicagao . .
Digital
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No 8.° ano o plano curricular da &rea disciplinar que integrou a disciplina de
TIAD e TIC teve como foco principal a programacdo por blocos e a criagdo de
conteudos digitais com recurso a edicdo de video e artefactos graficos (e.g. banner).
A disciplina teve uma calendarizacdo anual de 62 tempos (45 minutos cada). Para o
2.% e 3.° Periodos, ATD estruturou-se em 30 tempos, distribuidos pelo tema Video:
edicdo de imagem e som (24 tempos) e Banner: criacdo e edicdo (6 tempos). De
acordo com a calendarizacdo, o tema de edicdo de video iniciou a 18 de Fevereiro de
2022 e terminou a 13 de Maio de 2022.

ATD: analise ao programa curricular do 8.° ano (2021-22)

A organizacao curricular definiu como eixo central das atividades pedagogicas,
a construcdo e desenvolvimento de projetos com base na abordagem baseada em
problemas, desafios ou projetos. Os projetos sdo referidos como devendo assumir
caracteristicas interdisciplinares, de cariz maioritariamente pratico e em relagdo com
o0 contexto. A planificacdo anual de ATD pode ser consultada em anexo (cf. Anexo E).

Os contetidos da disciplina estavam atualizados aquilo que €, além do saber
cientifico, as competéncias contidas no Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade
Obrigatoria (PASEO) — e.g. autonomia e pesquisa; espirito critico, através do debate
com os colegas e com o0s docentes; espirito criativo; competéncias de comunicacao; o
saber técnico, cientifico e tecnoldgico; relacionamento interpessoal; e a interpretacéo
de linguagens e textos (Despacho n.° 6478/2017, 26 de julho).

O programa curricular de forma geral é rico em contetdos, centrando-se em
8/9 areas de saber: direitos de autor; ferramentas de comunicacéo e web 2.0; pesquisa,
selecdo e tratamento de informacdo na internet; plataformas de ensino e aprendizagem;
programacdo por blocos; redes sociais; seguranca na internet; criacdo e edicdo de
banner; e video: edi¢do de imagem e som.

Especificamente, no subdominio da intervengédo — Video: edicdo de imagem e
som — para 2021-22 ndo estava determinado qual o paradigma procedimental a seguir,
tampouco especificava qual o tipo de video digital a ser produzido (stopmotion? curta-
metragem?) e/ou ferramentas a utilizar. Assim, possibilitou-me liberdade pedagogica
e didatica para construir cenarios de aprendizagem mais ajustados a cada momento,
permitindo atualizar a sua escolha ao longo do tempo.

A referéncia a Acessibilidade e Usabilidade € vaga e praticamente inexistente,

sem qualquer indicacao de como operacionalizar e/ou proceder — do Projeto Educativo
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de escola consta apenas uma breve referéncia a constituicdo da escola como um
estabelecimento de educac&o inclusivo de apoio a educacgéo inclusiva. A IP considerou
a inclusdo de atividades que consciencializassem os alunos para as questdes de
acessibilidade e usabilidade na producéo de contetdos artisticos e digitais, todavia, em
virtude do tempo disponivel para a concretizacdo do projeto e por ser a primeira vez
que os alunos estariam em contacto com a abordagem inclusiva, tempo extra seria
necessario para significar da sua importancia (ndo foi passivel de concretizacao).
Sem obstante, o professor fez a sugestdo aos alunos, de incluir no video um
componente béasico de acessibilidade, tal como a legendagem. Para tal, criou e
partilhou um tutorial em formato video, com instrucfes passo a passo, sobre como de
forma simples fazer/adicionar legendas no software de edi¢cdo de video utilizado no

projeto, o OpenShot.

Subdominio didatico da intervencdo: Video — edicdo de imagem e som

Por motivos de calendarizacao, na reunido de pré-observacdo com a professora
cooperante ficou definido que a IP seria realizada no subdominio Video: edic¢do de
imagem e som. O objetivo seria que os alunos criassem um video em formato digital.
A professora cooperante deu liberdade no desenvolvimento de projetos e atividades,
desde que enquadrados nas AE para o subdominio.

As AE para o subdominio da IP, foram definidas e estruturadas em cinco
dominios principais: seguranca, responsabilidade e respeito em ambientes digitais;
investigar e pesquisar; interpretar, comunicar e colaborar; criar e inovar; e apropriar e
refletir (cf. Quadro 3). Realce para o acrescento as Aprendizagens Essenciais do
dominio de trabalho “Apropriar e refletir”, por parte do AEASSIM.

Os alunos, tendo por base as metodologias ativas de ensino, foram capazes de
participar e realizar trabalhos criativos em formato de video digital, passar pelas
diferentes fases de desenvolvimento de um projeto audiovisual de autoria, colaborar

com os colegas e refletir sobre as suas aprendizagens, ligando-as ao seu contexto real.
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Quadro 3

ATD (2021-22) — Aprendizagens Essenciais do subdominio Video: edi¢do de imagem e som

Dominios

Descrigdo

Seguranca,
responsabilidade e
respeito em

ambientes digitais

Adotar praticas seguras de utilizagdo das ferramentas e aplicagdes
digitais, assim como na navegacéo na internet, adicionalmente,
combatendo o plagio e promovendo os comportamentos de protecao da

privacidade.

Investigar e pesquisar

Utilizar o computador e outros dispositivos digitais como ferramentas
de apoio ao processo de investigacdo e pesquisa online.
Realizar pesquisas, utilizando os termos selecionados e relevantes de

acordo com o tema a desenvolver.

Interpretar, colaborar

€ comunicar

Selecionar e usar as solugdes tecnoldgicas adequadas para a realizagdo
de trabalho colaborativo e comunicacao sincrona e assincrona.
Apresentar e partilhar os produtos desenvolvidos, utilizando meios
digitais de colaboragdo e comunicag&o.

Perceber os “jogos de poder” das imagens e da sua capacidade de
mistificacdo ou desmitificacdo do real.

Transformar os conhecimentos adquiridos em novos modos de

apreciacdo do mundo.

Criar e inovar

Produzir narrativas digitais, utilizando técnicas e materiais adequados
de captagdo de imagem, som e video, apresentando soluc¢des adequados
a um problema ou projeto.

Manifestar expressividade nos trabalhos, selecionando, de forma

intencional, conceitos, tematicas, materiais, suportes e técnicas.

Apropriar e refletir

Compreender os conceitos de imagem, video e/ou som.
Reconhecer a importancia das imagens como meios de comunicagéo de
massas, capazes de veicular diferentes significados (e.g., econémicos,

politicos, sociais, religiosos, ambientais).

As caracteristicas fundamentais da linguagem audiovisual

A linguagem audiovisual faz a jungéo simultanea e sincronizada de elementos

visuais e sonoros, que quando combinados contam histdrias e transmitem mensagens,

preocupando-se em expresséa-las de forma mais ou menos artistica. E uma linguagem

propria dos meios audiovisuais cinema, televisdo e video, facilmente percecionada

pelo hemisfério direito do cérebro humano — redes neurais ligadas a emocéo, intuigdo

e processos criativos (Ferrés, 1994; de Matos, 2018). Uma mensagem comunicada por

video tem potencial para sensibilizar e emocionar o espectador, produzindo neste uma

experiéncia unificada sem exigir uma andlise rigorosa e reflexiva (de Matos, 2018). O
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audiovisual é uma linguagem que facilita a participacdo no acontecimento, contudo
nem sempre favorece a compreensao do mesmo (Guerra, 1984; de Matos, 2018). O
individuo ao visualizar as imagens em movimento, ao contrario de uma imagem fixa,
n&o é capaz de analisar o contetido de modo puramente racional. E uma linguagem em
que o sensorial e o intuitivo precedem a objetividade, comunicando ideias atraves de
emocdes (Ferrés, 1994; de Matos, 2018).

Enquadramento histérico

Foi em 1887 (séc. XIX), que Louis Le Prince (1842-1890), construiu a primeira
camara de video capaz de captar imagem, reproduzindo a sensacdao de movimento. No
ano seguinte, com a camara de apenas uma lente, filmou a primeira sequéncia de
imagens em movimento da histéria conhecida como a Roundhay Garden Scene
(Hannavy, 2008).

Os irmdos franceses Auguste (1862-1954) e Louis Lumiére (1864-1948),
fotografos de profissdo, em 1895 patentearem o cinematdgrafo. Este equipamento,
além de captar e reproduzir imagens em movimento, foi também o primeiro
equipamento capaz de projetar filmes com dois minutos de duragdo numa tela para
uma audiéncia publica — cerca de 35 espectadores (Figurelli, 2013) (cf. Figura 15).

Figura 15

Modelo experimental do cinematégrafo

Nota. Adaptado de Figurelli (2013).

23



Antes da primeira sessdao dos irmdos Lumiére, Thomas Edison (1847-1931) em
1889, sincronizou o Fondgrafo com o Quinetoscopio e concebeu assim pela primeira
vez imagens acompanhadas de som (Figurelli, 2013). Em 1929, foi apresentado o
primeiro filme totalmente falado, o “Lights of New York”, depois de em 1927 ter
estreado “The Jazz Singer”, o primeiro filme sonoro ou sincronizado da histéria. O
acréscimo de som ao video, teve um profundo impacto em cada uma das fases de
filmagem. A partir desse momento, algumas técnicas foram totalmente alteradas,
enriquecendo a realidade da narrativa e aumentando a intimidade do publico com as
cenas e as personagens (Figurelli, 2013).

Na década de 90, surgiram as primeiras camaras portateis que gravavam em
formato digital — e.g. Mini DV. No inicio do seculo XXI, com a revolucdo tecnologica,
comecaram a surgir no mercado camaras que passaram a gravar em formato digital de
alta definicdo (HDV — alta definicdo do Mini DV). Estes equipamentos passaram a
dispor de melhor qualidade de imagem e a permitir transferir para o computador o
material capturado para edicéo (Yago, 2020).

De acordo com Silva (2011), cada vez mais se faz uso de diferentes suportes:
os suportes filmicos — e.g. super8, 16mm, 35mm, além da fotografia — e 0s suportes
digitais — e.g. minidv, hd, e aplicativos como telemoveis, gps — tornam o processo de
captura e edicdo de video em media bastante distinto e diversificado (e.g. super8, hdv,
telemovel, camara fotografica, cdmara pinhole). Os equipamentos para gravar e
registar dados, sdo cada vez mais baratos e menores em tamanho (melhorando a
portabilidade). Os softwares de edicdo sdo também mais simples de utilizar. As
interfaces destas aplicacdes sdo desenhadas cada vez mais com base em conceitos de
usabilidade e varias ttm mesmo versdes de licenca gratuita.

A producdo de pequenos videos interativos é acessivel a qualquer utilizador
com o minimo dos conhecimentos, mudando o paradigma de mero consumidor para a
possibilidade de facilmente se tornar também produtor de contetddos. A tendéncia atual
é a utilizacdo da cAmara do telemovel como principal ferramenta para gravar videos,
sobretudo, de curta duracdo. Esta tendéncia € motivada pela qualidade cada vez maior

da imagem capturada e a capacidade de armazenamento dos equipamentos amadores.

Curta-metragem
A curta-metragem é um tipo de obra cinematogréafica. E uma arte audiovisual

que conta uma histdria através de imagens e sons. Em Portugal, a lei cinematogréafica
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diz que tem de ter uma duragéo inferior a 60 minutos (Decreto-Lei n.° 124/2013, de 30
de Agosto). Existem, trés tipos principais de curta-metragem: narrativa, experimental
e documental. Conforme Mancelos (2019), a curta narrativa € uma histdria ficticia ou
baseado num evento real, mas transformado pela imaginacdo do guionista; a curta
experimental opta por arriscar na criagéo, nas técnicas utilizadas, subvertendo normas
e, normalmente, a narrativa € ndo linear; e a curta documental centra-se em factos para
proporcionar uma visdo de uma tematica, combinando entrevistas, filmagem e outros

elementos.

Critérios de selecdo
Propde-se o trabalho com curtas-metragens em sala de aula (Pefia, 2007). Os

critérios dessa opcdo, sdo identificados no proximo quadro (cf. Quadro 4).

Quadro 4
Curta-metragem em sala de aula: vantagens

[i] a linearidade com que o espaco e o tempo séo apresentados e 0 ndmero reduzido de personagens,

pode favorecer a compreensao da historia (de Matos, 2018).

[ii] a limitag&o temporal do filme obriga a uma sintese e condensacéo narrativa. A concentragdo da

acdo num Unico argumento permite ao aluno manter-se concentrado e expectante (de Matos, 2018).

[iii] as curtas-metragens com poucos ou sem diélogos, possibilitam, por exemplo, realizar atividades

de descricao de imagens e desenvolvimento lexical (de Matos, 2018).

[iv] adicionalmente, para Ugalde e Tortajada (2008) a duracdo da curta-metragem torna possivel a

transcri¢do dos didlogos para trabalhar com os alunos a consolidacéo do sentido de narrativa.

[v] envolve poucos alunos — normalmente os alunos podem ser responsaveis por todas as tarefas em

todas as fases de producdo do video, promovendo o desenvolvimento holistico.

Elementos da estrutura de uma narrativa

A curta-metragem conta uma historia, real ou ndo. As historias estruturam-se
numa narrativa. Para Gancho (1991), os principais elementos de uma narrativa, sao:

[i] enredo/ i.e. guido;

[ii] personagem;

[iii] tempo;

[iv] espaco;

[v] ambiente;

[vi] narrador.
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No préximo Quadro (5), sdo caraterizados os elementos mais comuns que

compdem a producdo narrativa de uma curta-metragem (i.e. que se observam com

mais frequéncia numa narrativa cinematografica).

Quadro 5

Caraterizacéo dos elementos tipo da narrativa de uma curta-metragem

Elementos

mais tipicos

Descrigdo

Enredo

Guiao .

Os factos da histdria, ndo precisam de ser verdadeiros mas
devem ser verossimeis. Cada facto tem uma motivacéo (causa)
e a sua ocorréncia desencadeia novos fatos (consequéncia).

O elemento estruturador é o conflito — o que da vida e
movimento. O conflito (e.g. moral, religioso, econémico,
psicoldgico) é qualquer componente da histéria (e.g.
personagens, fatos, ambiente, ideias, emogdes) que se opbe a
outro e gera uma tensdo, organiza os factos da histdria e capta a
atencéo do espectador.

A estrutura do conflito é a seguinte: 1 — exposi¢ao; 2 —
complicagéo (elaboracdo, pode haver mais conflitos); 3 —
climax (momento de maior tensdo, outras partes do enredo que
existem em sua funcédo); 4 — desfecho, é a solucdo (boa ou m4)
dos conflitos, com concluséo surpreendente (e.g. feliz, trdgico,
cémico).

E importante compreender que os fatos do enredo podem n&o
equivaler a acBes concretas do personagem, mas a movimentos

interiores de conflito (enredo psicoldgico) (Gancho, 2006).

Personagem

E um ser ficticio (humano, objeto ou qualquer outro ser)
responsavel pelo desenvolvimento do enredo. Por mais real que
pareca, é sempre inven¢do mesmo quando baseado numa
pessoal real.

Se nada faz direta ou indiretamente no enredo ndo se considera
COMO personagem.

Os personagens podem ser do tipo: protagonista (heroi ou anti-
heroi); antagonista (personagem que se opde ao protagonista);
personagem secundario (participagdo menos frequente — papel
de ajudante do protagonista ou do antagonista; papel de
confidente) (Gancho, 2006).

Tempo

A época em que se passa a histéria — nem sempre coincide com

o tempo real em que foi publicada ou escrita.
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A duracdo da histéria — curto periodo de tempo ou um enredo
que se estende ao longo de muitos anos (longa duracéo).

O tempo cronolégico — mensurdvel em horas, dias, meses, anos,
séculos, ligado ao enredo linear (ndo altera a ordem de
ocorréncia dos fatos).

O tempo psicolégico — alteragdo da ordem natural dos
acontecimentos, determinada pelo desejo ou pela imaginacédo da
personagem.

Uma das técnicas mais conhecidas é o flashback, que consiste

em voltar atras no tempo (Gancho, 2006).

Espaco

O “lugar fisico” onde ocorre a agéo.

Se 0 enredo for do tipo psicolégico ou uma histéria com poucos
factos, menos variedade de espacos havera.

O espaco permite situar as acfes dos personagens e estabelecer
com eles uma interagéo, influenciando as suas atitudes,
pensamentos, emocdes e sofrendo eventuais transformacoes

pelos personagens (Gancho, 2006).

Ambiente

O “lugar psicoldgico, social, econdémico, etc.” em que vivem as
personagens.

Aproxima o tempo e 0 espaco, acrescido de um clima.

O clima (e.g. moral; religioso; psicoldgico; socioeconémico)
sdo determinantes que cercam as personagens.

O ambiente permite situar as personagens no tempo, no espago,
no grupo social e nas condi¢Bes em que vivem — ser a projecao
dos conflitos vividos pelos personagens (e.g. 0 ambiente alegre
reflete memorias felizes).

Fornece pistas para o desenvolvimento do enredo — pode até
opor-se aos personagens e desenvolver com eles um conflito
(Gancho, 2006).

Narrador

O elemento estruturador da historia. O narrador observador
esta fora dos fatos, omnisciente (sabe tudo sobre a histdria),
omnipresente (em todos os lugares da histdria) — descreve as
cenas, as personagens e também o que sentem; o narrador
personagem — participa diretamente — logo o seu campo de
visdo € limitado (Gancho, 2006).

Nota. Adaptado de Gancho (1991).
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Fase de pré-producao

A pré-producdo ¢ uma fase de preparacdo para as
filmagens [...] pesquisa e desenvolvimento do tema/assunto
a tratar [...] trata-se de justificar o interesse de um filme
[...] interrogar-se quanto as razdes por que quer fazer
determinado filme, definir a abordagem ao tema, recolher
informacéo, fazer a caracterizacdo dos locais a filmar, a
caracterizagdo dos intervenientes (“personagens”), definir
a estrutura do filme, tipo de planos, etc.

Penafria, 2001, p. 3

Argumento e guido

Apos a defini¢do da ideia central, a pré-producdo tem inicio com a escrita do
argumento e do guido. O argumento é um documento genérico composto pela narracéo
literaria e sequencial do filme, sem obrigatoriedade de didlogos e sem divisdo de cenas
(Nunes, 2017). O guido, fara referéncia a elementos visuais e sonoros, identificara e
caraterizard as cenas, descrevera as acdes (e.g. espaco [e.g. interior? exterior?]; local
[e.g. escola, jardim, casa]; tempo [e.g. dia? noite?]) e os dialogos das personagens
(Nunes, 2017) [cf. Figura 16].

Figura 16

Exemplo de um guido técnico basico

Nota. Adaptado de Ledesma & Nunes (2021, p.122).
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Segundo Mancelos (2019), a escrita de um guido tem duas fases: a primeira
corresponde ao guido literario (o texto original do argumentista); e, posteriormente,
surge o guido técnico, cujo texto original € modificado pelo realizador para incorporar
novos elementos (e.g. n° de cenas e de planos; escala de planos; angulos de camara;
movimentos de camara).

A histdria deverd ter um principio cativante, personagens curiosas, conflito
com interesse e terminar de forma estimulante, mostrando, de forma simplificada, os
pensamentos, a personalidade e o estado de espirito da personagem (Mancelos, 2019).
A construcdo de um bom guiéo envolve escrever de forma simples, objetiva e apenas

com 0s pormenores importantes.

Storyboard

O storyboard é constituido por desenhos e/ou imagens e texto, organizados
sequencialmente, em prol de uma narrativa planificada (Teixeira, et al., 2016). E usado
para planear projetos audiovisuais (e.g. cinematograficos; publicidade para web ou
televisdo) [Costello et al., 2012]. E um processo que complementa o guiéo.

Através do storyboard os alunos organizam graficamente a histéria, déo a
conhecer a dindmica dos cenarios e dos atores, 0s principais planos, movimentos e
angulos de filmagem (cf. Figura 17). Ao representar visualmente as cenas, desenvolve-
se competéncias naquilo que é a estruturacdo de uma histdria e a objetivacao de aspetos

criativos (Teixeira, et al., 2016).

Figura 17

Exemplo de um storyboard

Storyboard
Titulo do Projeto:
Grupo:

Cena | | Cena 2

Cena 3 ‘

T =
“«/f/ﬁ B\ ~ 2

Descrigdo: Descrigdo: Descrigio:

Grande Plano ou Plano Detalhe; 2 segundos;  Primeiro Plano ou Close-Up; 3 segundos; Plano Médio; 2 segundos;

Escrevendo. Arranca as folhas de papel. Escrevendo.



Os quadrados séo sequenciais e ilustra a acdo desenvolvida em cada plano/cena
do filme, podendo, para uma melhor compreensdo do contetdo, incluir a descri¢do do
dialogo, audio e outros efeitos a incluir.

A medida que o filme se desenvolve, é comum fazer alteracdes ao storyboard,
para que que 0s comportamentos das personagens estejam ja visiveis antes da captura
de imagem, precavendo o bom funcionamento da acao e da leitura da personagem no
produto final (Teixeira, et al., 2016).

O storyboard é muitas vezes desenhado numa folha de papel recorrendo ao
lapis, caneta e/ou marcador. Para quem prefere trabalhar diretamente num computador,

existem ja aplicacGes de software dedicado (e.g. WriterSolo, WriterDuet).

Fase de producéo

A producéo ¢ a fase do projeto em que a aplicacdo multimédia
ganha forma e vida. O guido do projeto contendo os
storyboards [...] é crucial para o sucesso desta fase [...]
durante esta fase, decorrem igualmente vérias tarefas de
organizacdo que permitem manter uma gestdo eficaz durante
0 processo de construcdo da aplicacao.

Ribeiro, 2012, p.303

Planos de filmagem

Para capturar as melhores imagens é necessario compreender conceitos basicos
da linguagem cinematografica. A linguagem de planos e movimentos (criada ainda na
época do cinema mudo) tem a importante funcédo de desenvolver uma narrativa visual
compreensivel (Pisani, 2013). O plano de filmagem permite enquadrar e mostrar o
tamanho dos objetos, das personagens e do que os rodeia. Na escolha de cada plano
deve existir uma adequacédo entre a dimensdo do plano, o seu conteddo material — o
plano é tanto maior ou aproximado quanto menos coisas nele houver para ver — e 0 seu
conteudo dramatico — o plano é tanto maior quanto a sua contribuicdo dramatica ou
significacdo — (Martin, 2005). O contraplano € a imagem oposta de um determinado
plano (e.g. efeito visual interessante para apresentar os dois lados de uma determinada

situacdo). A escolha do plano permite definir o que se pode saber numa determina
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cena, assim como projetar maior ou menor carga emocional. As principais escalas de

planos de filmagem apresentam-se de seguida (cf. Quadro 6).

Quadro 6
Principais escalas de planos de filmagem

Escalas de planos L
) Descrigao
de filmagem

e Plano mais abrangente. Transmite ao espectador a referéncia geografica,
usualmente no inicio de uma sequéncia. Pela distancia da cAmara para o
objeto é impossivel identificar a pessoa mas reconhecer a sua existéncia.

Pode ser utilizado para chamar a atencédo de algo imponente.
Grande Plano Geral

(GPG)

Fonte: Pisani (2013)

e E o plano panoramico. O plano geral identifica, apresenta e relaciona
personagens e o que os rodeia. E uma referéncia mais especifica do
local. Usualmente no inicio de uma sequéncia, serve para referenciar o

ambiente.

Plano Geral (PG)

Fonte: Pisani (2013)

e Enquadra o personagem (humano) dos joelhos até & cabega. Ja introduz
alguma expressividade na personagem mas sem detalhar emogdes,

permitindo também mostrar parte do cenario.

Plano Americano
(PAM)

Fonte: Pisani (2013)

. o N&o esta preso a uma referéncia corporal mas a uma ideia que se quer
Plano Conjunto

(PC) passar (i.e. ideia de conjunto). Por exemplo, o personagem enquadrado

de corpo inteiro junto ao carro estacionado é um plano conjunto e plano
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geral. Ou, captar o didlogo de dois personagens enquadrados do joelho

para cima, seria um plano conjunto mas também americano.

Fonte: Pisani (2013)

o Relaciona o tema com 0 contexto e capta as personagens da cintura para
cima. A medida que aproximamos a cdmara do personagem, diminuimos
0 espaco de fundo e aumentamos a proporg¢do do personagem no campo

visual para 1.° plano e o espaco em 2.° plano.
Plano Médio

(PM)

Fonte: Pisani (2013)

e Mostra a personagem dos ombros até ao alto da cabeca, possibilitando ao

espetador entrar nas emoc0es e dramas interiores dos personagens.

Grande Plano (GP)

ou Primeiro Plano

e Foco no detalhe (e.g. rosto de uma personagem).
o Permite manifestar emogdes e sentimentos através da expresséao facial,

dirigindo a atencdo para o sentimento do personagem.

£ N
Muito Grande 7. \
Plano ou Close-Up 4"%6@ A~ 43)
o, &
il

-

A\ } W 5

Fonte: Pisani (2013)

e Penetrante, intimo, focaliza uma zona especifica (e.g. olhos).

e Manifesta a forca de significagdo psicoldgica e dramética do filme,
Plano Pormenor

(PP) ou Plano
Detalhe

materializando a intensidade de um sentimento ou de uma ideia que se
quer impor.
o Responsavel por tornar evidente este ou aquele objeto, mostrando o0s

detalhes do que se quer passar.
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Fonte: Pisani (2013)

e Quando a camara se torna os olhos do personagem, fazendo com que o
espetador veja o ele vé.

Plano Subjetivo

Nota. Adaptado e retirado de Martin (2005) e Pisani (2013).

Angulos de filmagem

O angulo em que se filma — i.e. inclinacdo da camara (vertical ou horizontal),
pode transmitir sensacOes diversas, influenciar o espetador a uma dada situagdo ou
personagem. Assim, possibilita-se enriquecer e intensificar o contetdo dramatico de
uma cena (Martin, 2005) (cf. Quadro 7).

Quadro 7

Principais tipos de angulos de camara

Angulos de filmagem Descricdo

e A camara esta ao nivel da altura do objeto que esta a ser filmado, ou,
em relacdo a figura humana, a cdmara deve estar a altura dos olhos.
Transmite a sensacdo de normalidade, quotidiano e representa

A igualdade hierarquica entre os personagens e o espectador.
Angulo Normal ou g g P g P

Neutro

" e Quando a camara esta num ponto mais baixo que o objeto filmado.
Angulo Ascendente ou

. Da uma ideia geral de superioridade, exaltagdo, engradecendo a
Contrapicado (Contre-

longée) personagem. A sensacdo de movimento de um objeto ou pessoa que
plongée ] ] ) )
passe é também de maior rapidez.
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e Quando a camara estd num ponto mais alto que o objeto filmado.
Torna a personagem mais pequena, dando uma ideia geral de

inferioridade e derrota, diminuindo moralmente os individuos.

Angulo Descendente

ou Picado (Plongée)

e A cdmara é inclinada em torno do eixo ético, mostra o ponto de vista
de alguém que ndo se encontra numa posi¢do vertical. Confere uma

imagem de desequilibrio, ideia de preocupagdo, mas também pode ter

Angulo Aberrante ou um efeito cdmico e servir para reforgar afirmacoes.
Holandés — o i
- o \
Enguadramento r= \

Inclinado \
\
\

e A cdmara é sacudida em todos o0s sentidos. A agitacdo da camara
Enquadramento

pode, por exemplo, servir para transmitir uma ideia de caos, simular
Desordenado

um tremor de terra ou conferir movimento a cena.

Nota. Adaptado e retirado de Martin (2005) e Pisani (2013).
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Movimentos de cadmara

A movimentacdo da camara enriquece a captura de imagem e ajuda a contar

uma historia, cumprindo diversas funcdes (Martin, 2005). Destacam-se as seguintes

funces (cf. Quadro 8):

Quadro 8
Principais funcdes dos movimentos de camara
Funcao Descricao
e Acompanhamento de uma personagem ou de um objeto em movimento.
- e Criacdo da ilusdo de movimento de um objeto estético.
Descritiva _ _ _
e Descricdo de um espaco ou de uma agdo possuindo um contelido material ou
dramético Unico.
o Definigdo de relagdes espaciais entre dois elementos da acéo.
. e Acentuar dramaticamente uma personagem ou um objeto.
Dramatica ) o )
o Expressdo subjetiva de uma personagem em movimento.
e Expressdo da tensdo mental de uma personagem.
e ¢ Engloba todas as anteriores.
Ritmica

A camara movel cria uma espécie de dinamizagdo do espaco, transmite fluidez.

Encantatéria

Ao nivel do plano sensorial.
Corresponde aos efeitos da montagem rapida sobre o plano intelectual

(cerebral).

Nota. Adaptado de Martin (2005).

Importa notar que os principais movimentos de camara ajudam a comunicar a

mensagem que se quer transmitir. No proximo quadro sao identificados e caraterizados

0s principais tipos de movimentos de camara (cf. Quadro 9).

Quadro 9
Principais tipos de movimento de cdmara
Movimento
Descricdo
de camara
o A cémara permanece fixa, mesmo havendo movimento interno da cena pelas
Plano Fixo personagens ou outros objetos. Procura transmitir a auséncia de movimento e é
6timo para cenas de dialogo e para destacar a prestacdo da personagem.
o Deslocacgdo da cAmara (e.g. sobre um carrinho num eixo horizontal) durante a
Travelling qual o &ngulo entre o eixo Gtico e a trajetria permanecem constantes.

Travelling para tras — conclusdo, afastamento no espago, acompanhamento da
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personagem a caminhar, desapego, impressao de soliddo; Travelling para a
frente — introducdo, passagem para sonho, descri¢do do espaco, realce de

elementos, exprime tensdo psicoldgica.

e Deslocamento lateral da cdmara em torno do préprio eixo, sem deslocamento
local do aparelho, permite a ampliacdo do campo visual. A panoramica
Panoramica horizontal permite num dnico e breve momento revelar toda a dimenséo da
(PAN) imagem. A panoramica vertical é muito utilizada para destacar a altura de algo
(e.g. monumento ou algo que se desloca verticalmente como um elevador).

Existem panoramicas descritivas, expressivas e dramaticas.

e Criaa sensa¢do de movimento em relacdo ao objeto filmado sem que a camara
se desloque (aparente ilusdo para a frente ou para trs). Permite estender ou
reduzir a perspetiva.

e Simula-se movimento — Zoom In (sensa¢do de aproximagdo) ou Zoom Out

(sensagdo de afastamento para enquadramentos mais amplos).

Zoom

Nota. Adaptado e retirado de Martin (2005) e Pisani (2013).

Iluminacéo

A iluminacdo é um elemento filmico nao especifico, porque é usada por outras
artes como o teatro e a pintura (Martin, 2005). A luminosidade é fundamental para a
captacdo fisica da imagem e constitui um fator decisivo na criacdo de expressividade
da imagem. Tem quatro fungdes bésicas (Polverino, 2007; Mainardi, 2018):

[i] Orientagdo: para que o espetador saiba onde se desenvolve a historia;

[ii] Clima: para que se saiba a época do ano e a hora do dia;

[iii] Beleza pictorica: para os prazeres estéticos;

[iv] Profundidade: alcangar a sensagéo de perspetiva e tridimensionalidade.

A escolha do tipo de iluminacdo (i.e. mais ou menos luz, mais ou menos
sombra) serve para criar significados de contraste, conflito, destacar detalhes e dar

intensidade a cena. Por exemplo, a iluminacéo sombria ajuda a criar um drama trégico,
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paixao, medo e tristeza, ou, uma iluminacdo clara e suave para transmitir um ambiente

de harmonia e felicidade.

Captura de video e som

O video, seja sob a forma analdgica ou digital, € um tipo de media dindmico.
O digital, constituido por uma sequéncia eletronica de imagens, usa uma representacao
binaria de estados e, pode ser obtido por sintese (rendering) ou por digitalizacdo de
video analogico (Ribeiro, 2012). Existem duas possibilidades para gerar video digital:

[i] captar com uma camara de video uma sequéncia de tramas (i.e. imagens
digitais comprimidas), gravando o movimento a medida que ocorre no contexto real;

[ii] criar trama individualmente, por sintese em computador ou por captura de
fotografias, animando a sequéncia de tramas (Ribeiro, 2012).

A camara de video digital permite capturar imagem e som, convertendo-0s em
sinais elétricos — uma imagem brilhante tera uma carga elétrica mais alta e uma escura
uma carga elétrica mais baixa — que sdo depois reproduzidos num dispositivo digital.
A camara ¢ uma “caixa” que permite a entrada de luz; a lente da camara direciona a
luz para atingir uma superficie sensivel a luminosidade (i.e. sensor de imagem digital).
O sensor ao captar a luz da inicio ao processo que converte a energia em sinais
elétricos, transformando-a numa imagem digitalizada — representada por valores

binarios (0 e 1).

Funcéo de estabilizagéo

A todas as camaras € comum o processo de remover pequenas vibracdes —
efeito de “imagem estremecida” — provocado por movimentos indesejados da cAmara
que deslocam a imagem projetada no sensor degradando a imagem final — chamado de
borrdo de movimento ou motion blur (Niskanen, Silvén, & Tico, 2006).

Ao longo da histdria da producdo audiovisual, a solu¢do tem passado pela
estabilizagdo manual da imagem através do apoio de material de suporte [e.g. tripé] e
permite amenizar ou mesmo eliminar movimentos indesejados. O sistema Steadicam,
aparelho inventado por Garrett Brown em 1974, foi a primeira ferramenta que permitiu
acoplar a camara sobre um braco articulado, preso ao corpo do operador de camara
através de um colete, transformando possiveis movimentos bruscos em movimentos

mais suaves e lineares.
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Atualmente, os mais populares sdo: estabilizador para smartphone conhecido
como Gimbal (funciona como um suporte e gira em torno do proprio eixo [cf. Figura
18]); o estabilizador com colete; o estabilizador de mdo Grip pela mobilidade e
flexibilidade de angulos ¢ ideal para filmagens de desportos radicais; o estabilizador
Dolly, permite capturar imagem com movimento (e.g. estabilizador Skate Dolly); e 0

muito utilizado no cinema, o estabilizador Movi.

Figura 18

Estabilizador Gimbal para Smartphone

Nota. Obtido de https://www.buscape.com.br/outros-acessorios-para-celular-e-smartphone/conteudo/melhor-

estabilizador-para-celular

A miniaturizacéo atual dos sensores e dispositivos de consumo popular (e.g.
smartphone) e que possuem recursos de aquisi¢do de imagem, aumentou a necessidade
de estabilizacdo de imagem porque ao usar um pequeno dispositivo portatil &€ mais
complicado evitar movimentos indesejados. Em razdo disso, muitos dos dispositivos

moveis dispdem ja de algoritmos de estabilizacdo de imagem (i.e. por software).

Video: frame rate

A funcéo frame rate determina o nimero de tramas (fotogramas) apresentados
por segundo pelo sinal de video (Ribeiro, 2012). A imagem do video tende a perder
qualidade na representacdo do movimento, sabendo que quanto maior for o nimero de

frames maior serd 0 movimento. Assim, com uma frame rate mais baixa € possivel ter
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melhor qualidade de imagem, no que diz respeito a nitidez da imagem pela menor
dificuldade na representacdo do movimento.

De um modo geral, os filmes para cinema sdo filmados a 24 frames por
segundo (fps). Mas, existem diferencas relacionadas com a localizacdo geografica. Por
exemplo, a norma para televisdo analdgica PAL (Phase Alternating Line) utilizado na
europa especifica 25fps; a norma NTSC para o continente americano e Japdo (National
Television Standard Committee), especifica 30fps.

Todavia, com o desenvolvimento tecnoldgico e das técnicas de compresséao de
dados, as camaras podem hoje gravar mais rapido e € usual cada vez mais a producao
de video digital apresentar frame rates mais elevadas, como 48fps (e.g. série de filmes
The Hobbit), 60fps (e.g. transmissdo de eventos desportivos, videojogos) e até mesmo
de 120fps (e.g. Projeto Gemini), permitindo capturar mais frames por segundo sem se
notar a passagem entre frames, e assim uma imagem com maior fluidez no movimento

— ndo confundir com nitidez e qualidade de imagem.

Video: aspect ratio

O aspect ratio é a caracteristica do video que determina o quociente entre a
largura sobre a altura das imagens do video. O formato mais utilizado no cinema é
21:9, e em video digital de alta definicdo (FullHD) de 16:9. A imagem resultante,
possui no caso do FullHD ou outro como o PAL Plus, 16 unidades de largura por cada
9 unidades de altura — igual a 1.78:1 (Ribeiro, 2012). Dois ficheiros com 0 mesmo
aspect ratio podem ter tamanhos distintos, porque o que difere nessa situagdo sera a

resolucdo da imagem de cada um desses ficheiros.

Video: resolucdo

A resoluco é uma medida da quantidade de informagc&o visual. E especificada
através da dimensdo dos fotogramas ou frames, normalmente, medido em pixeis —
menor unidade de informacdo que um ecra pode exibir (Ribeiro, 2012). A resolugédo
representa-se pelo nimero de pixeis em largura — n.° de colunas de pixéis da imagem
contadas da esquerda para a direita (resolucdo horizontal), seguido do simbolo
multiplicador (x), e depois pelo nimero de pixeis em altura — n.° de linhas de pixeis da
imagem contadas da base ao topo (resolucéo vertical). Por exemplo, um video em

FullHD com a abreviacdo de 1920x1080, traduz-se numa resolucdo horizontal de 1920
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pixeis por uma vertical de 1080 pixeis, resultando numa resolucéo total de 2 073 600
pixeis (0 que equivale a 2.1 MP).

Video digital: compresséo e formatos

As técnicas de compressdo compactam a representacdo digital do sinal de
video, reduzindo o tamanho do ficheiro sem perdas significativas. Possibilita-se assim
partilhar e executar contetidos que de outra forma seriam pesados ou incompativeis
para reproducdo. Adicionalmente, os diferentes equipamentos digitais (e.g. camaras,
computadores) para comunicarem entre si necessitam de uma padronizacéo de técnicas
de codificacdo de video e &udio, por isso desenvolveram-se 0s codecs (acronimo de
codificador/descodificador).

O codec € um software, programa ou algoritmo para compactar video e audio.
Permite reduzir o tamanho final dos ficheiros, codificando e descodificando audio e
video num fluxo digital (Costello et al., 2012). Os codecs sdo usualmente agrupados
num formato contentor que tem a capacidade de armazenar os fluxos de bits digitais
brutos codificados e mantém os fluxos de dados separados [e.g. som surround; canal
direito; canal esquerdo] (Costello, et al., 2012).

O formato contentor, por sua vez integra e suporta mais do que um codec,
possibilitando manter varios tipos de dados com diversas informacdes sobre o ficheiro
(cf. Quadro 10). Importa referir, se 0 video for armazenado na sua forma comprimida
€ necessario descomprimi-lo em tempo real para que possa ser reproduzido

(normalmente através de uma aplicacdo — leitor de conteddos multimédia).

Quadro 10
Exemplo da estrutura de um formato contentor

Formato contentor: .avi, .mp4, .mov, .ogg, .flv, .mkv, etc.

Video codec: Audio codec: Legendagem, Meta-dados:

H.264, MP3, descrigGes de video: Autor, Titulo,
DivX, AAC, SAMI, Localizacdo, Data,
MPEG, PCM, Hi-Caption, Direitos de autor,
etc. etc. MPSub, etc. Licenga, etc.

Relativamente aos formatos de representacdo de video digital, dividem-se em:
[i] alto debito [high data rate ou HDR (e.g. Digital Component Video; Digital

Composite Video; CIF e QCIF)] — grau de compressao muito baixo, o bit rate (taxa de
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bits) é elevado [quanto maior a taxa de bits, maior o ficheiro final e melhor sera a

qualidade do video] (Ribeiro, 2012); [ii] e baixo débito — nivel de compresséo elevado,

reducdo do data rate ou bit rate (taxa de bits), resolucdo de imagem mais baixa

[quanto menor a taxa de bits, menor o ficheiro final e pior seré a qualidade do video]

(Ribeiro, 2012).

Seguidamente, sdo apresentados os formatos de video mais comuns para o
video digital (cf. Quadro 11).

Quadro 11

Formatos de video digital mais populares

Formatos de video

digital

Descricéo

DV

Norma muito utilizada em camaras de video digital. O video digital é
imediatamente comprimido a medida que é filmado e digitalizado.
Todavia, ao contrario dos formatos seguidamente apresentados, o0 DV
é um formato de captura/edi¢do e ndo apresenta valores de
compressdo elevada, situando-se ao nivel da categoria de alto débito

(menor compressao).

MPEG
(Motion Pictures

Expert Group)

Conjunto de normas que aplicam a técnica de codificacdo interframe
e a técnica DCT (Discrete Cosine Transform).

As normas MPEG também contemplam a codificacdo de audio e a
combinacéo de fluxos de &udio e video — usa a técnica de compressao
MPEG-1 e MPEG-2.

MP4

A norma MPEG-4 (ISSO/IEC 14496) transcende a compressdo de
video, destina-se também & produc&o de conteddos e aplica¢des
multimédia (e.g. clips de video).

Dos formatos mais utilizados nos dispositivos mdveis.

A diferenca entre 0 MP4 e MPEG ¢ que 0 MP4 pode armazenar
legendas e outro tipo de informagdes — o MPEG é limitado apenas a
videos.

Suporte a video de alta resolugdo e codificado com audio do AAC

(Advanced Audio Coding) — usa a técnica de compressdo MPEG-4

AVI

Antigo formato genérico de video digital no MS Windows. O
formato AVI pode ser obtido recorrendo a varios métodos de
compresséo (e.g. Microsoft Video 1; Microsoft RLE; Radius
Cinepak; Indeo; Divx; Xvid).

WMV

Bastante semelhante & arquitetura QuickTime da Apple, proporciona

funcionalidades para a criacdo e manipulacéo de video digital.
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e Incompatibilidade com alguns sistemas 10S, macOS e Linux.

e Associado a arquitetura multimédia QuickTime da Apple, é
considerado em alguns casos superior ao AVI.
MOV - - - -
e Permite suportar uma grande variedade de codecs de video, incluindo

os codecs mencionados para o formato AVI.

e Codificagio de Video Avangado. E o codec atualmente mais popular.
o Tipo de codec de video que pode ser incorporado em varios formatos
contentor.
H.264 e Usualmente produzido no formato contentor MPEG-4, codificado
com audio do AAC (Advanced Audio Coding).
e Para visualizacdo ideal os videos H.264 necessitam de 32Mbps de

velocidade de ligacéo a internet para resolucédo 4K.

o Codificacdo de Video de Alta Eficiéncia ou HEVC.

e Padréo internacional de compressdo de video mais recente.

o Possibilita transmitir videos em resolugéo 4K.

H.265 e Requer menor largura de banda que o H.264.

e Para uma visualizagdo ideal os videos H.265 necessitam de 15Mbps
de velocidade de ligagdo a internet para visualizar videos com
resolucéo 4K.

Nota. Adaptado de Ribeiro (2012).

Audio digital: representacéo e métodos de compressdo

O som é qualquer fendmeno que envolve a propagacdo, normalmente, através
de um fluido, na forma de ondas elasticas (conhecidas como sons) de frequéncias
audiveis pelo ser humano, usualmente compreendidas entre 20Hz e 20kHz, e
produzidas pelo movimento vibratério de um corpo (Martinez-Murcia, 2012).

Com a chegada dos computadores foram dados os passos no sentido da
digitalizacdo do som. O &udio digital é constituido por muitos pedacos de informacéo
designados de amostras, em que cada amostra informa sobre a amplitude (ou volume
sonoro) de um som num determinado momento (Ribeiro, 2012).

Assim, o audio digital é a representacdo de uma onda sonora em formato
binario, consequéncia do processo de conversédo do sinal, denominado de amostragem
— gue mede constantemente a amplitude do sinal elétrico da onda sonora — e apés a
medicgéo cria um ficheiro digital contendo as informagdes medidas. De acordo com
Ribeiro (2012) [cf. Quadro 12], os fatores mais importantes que determinam a
qualidade de uma forma de onda de audio digitalizada, sdo:
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Quadro 12
Fatores que determinam a qualidade do audio

Fatores para a qualidade

Descricéo
do audio
o Indica quantas vezes a amplitude foi medida por segundo —
Taxa de amostragem sample rate; quanto menor a taxa de amostragem menor seré a
qualidade do audio.
e N.°de bits usados para codificar cada uma das amostras, indica
Dimensao da amostra quais 0s pontos possiveis de medicdo do sinal elétrico original —
audio bit depth).
e i.e. pistas — e.g. os sons estereofonicos adicionam profundidade
Numero de canais ao som mas duplicam o espaco de armazenamento dos sons
mono.
e A intercalacdo de amostras de varios canais ou fornecendo fluxos
Tipo de intercalagéo separados para cada canal facilitam a sincronizacéo, a eficiéncia

do armazenamento e a transmissdo de audio digital.

Método de compressdo ¢ Pode envolver compressdo de dudio.
Nota. Adaptado de Ribeiro (2012).

Por sua vez, os métodos de compressdo de dados de audio mais populares, sdo

identificados e caraterizados no proximo quadro (cf. Quadro 13).

Quadro 13
Métodos de compress@o no ambito da produgdo de 4udio para aplica¢cdes multimédia

Métodos de compressdo para L
L o Descricao
aplicagdes multimédia

e Constroi um sinal digital a partir de uma série de
impulsos, fazendo uma boa utilizacéo da largura de
banda. Possui um débito binario (velocidade a que

PCM (Pulse Code Modulation) sdo transmitidos os bits) muito elevado.

¢ No entanto, como ndo comprime o audio digital, o

método PCM funciona apenas como formato de

referéncia para outros métodos de compressao.

e Permite reduzir o débito binério do PCM através da
codificacdo das diferencas entre valores da amostra.
ADPCM e Continua a ser utilizado na compressdo de sequéncias
de udio digital para aplicagdes multimédia e

telefonia digital. Por exemplo, os formatos AIFF e
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WAV também representam audio digital codificado
no formato de ADPCM.

e Sem perda aparente de qualidade utiliza um método
de compressdo com perdas que se designa por
codificacdo percetiva.

MP3 (MPEG-1 Layer IlI) e Baseia-se na teoria psicoacustica e elimina do sinal
sonoro original apenas a informacao auditiva
irrelevante, ou redundante, aquela que o humano néo

deteta.

e Nao é compativel com os codecs da norma MPEG-1.
O AAC atinge racios de compressdo muito mais
elevados do que o MP3 para débitos binarios mais
baixos.

AAC (Advanced Audio Coding) e Tal como o MP3 utiliza codificacdo percetiva e

regras psicoacusticas, mas usa técnicas adicionais.

¢ A qualidade subjetiva de audi¢do € bastante superior
a do MP3. Uma sequéncia de audio AAC a 96 Kbps é

superior a mesma sequéncia codificada em MP3.

e Tecnologia de compressdo da Microsoft. Foi
concebido para competir com os codecs MP3 e
) . ) RealAudio e suporta a compresséo com perdas de
WMA (Windows Media Audio) o .
audio estereofonico.
e A semelhanca do MP3, os sons impercetiveis ao

ouvido humano sao codificados com menos bits.

e Abrange toda a gama de codificacdo de audio. Aplica
a técnica de codificagdo VBR. Concebido com o
Ogg Vorbis objetivo de ser mais eficiente do que o MP3, mas
atualmente compete com outros codecs mais
sofisticados, tais como, 0 WMA Pro e o HE-AAC.

e Sem a perda de informac&o, por exemplo, do MP3 ou
do Ogg Vorbis. E um codec que ao comprimir
FLAC _ )
mantém a qualidade intacta do som néo removendo

informacéo do fluxo de audio.

Nota. Adaptado de Ribeiro (2012).

Importa notar que o uso do audio deve ser considerado de acordo com a sua
relevancia para a mensagem que se quer transmitir na curta-metragem. A introducéo

do audio pode ser assim por vezes dispensavel.
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Fase de pos-producéo

A fase de pds-producdo [...] conclusdo de um trabalho
audiovisual. A etapa de maior importancia dessa fase é
aedicdo [...] exige tempo, dominio técnico de programas
especificos de edicdo de imagem e som e, além de
habilidade e criatividade, sensibilidade para entender as
necessidades do video e compor uma obra que
corresponda aos objetivos tracados no argumento. Nao
por acaso, a fase de montagem é segmentada entre
profissionais especificos, que dividem entre si a edicéo
de imagem, a edicdo de som, a computacdo grafica, a
composicao da banda sonora e a finalizacéo [...]

Briglia, Junior, Piantavinha & Barreto, 2018, p.89

Edicéo de video digital: critério de edicao, tipos de ligacdo e cortes

O conceito de montagem tem origem no cinema — cortar o rolo de filme em
fragmentos — e o de edicdo no video — quando surgiu a ilha de edi¢ao de video, um
computador com todos 0s componentes e acessorios necessarios a edicdo digital do
material audiovisual.

O processo de edicéo liga diferentes sequéncias (gravadas isoladamente) numa
sequéncia continua do tempo, permitindo criar sentidos, conferir significado e moldar
a forma. Permite gerir 0 espaco e 0 tempo narrativo, selecionar o que vem antes, o0 que
vem depois, i.e. temporalidade maleavel, contar histdrias lineares e ndo lineares [e.g.
técnica de flashback] (Mainardi, 2018).

Para Nogueira (2010), a edicdo de video, possibilita a organizacdo discursiva
de acontecimentos ou ideias atraves da escolha e combinagdo de planos, assim como
cria relagdes que faz nascer diversas modalidades de sentido: metéforas, sinédoques,
repeticOes, hipérboles, elipses, entre outras.

Resumidamente, a edi¢do de video digital trata de juntar as imagens e de lhes
dar um significado que isoladamente ndo possuem (Nogueira, 2010). Um dos critérios
fundamentais no trabalho de edicdo filmica é o conceito de tempo (Mainardi, 2018).
As variantes no processo de edi¢éo filmica, do critério tempo, caracterizam-se por (cf.
Quadro 14):
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Quadro 14

Tempo: critério fundamental da edic¢éo filmica

Variantes do tempo para L
. Descrigao
0 processo de edicao

e Ascenas sdo colocadas em ordem logica ou cronologica

Edicdo linear
respeitando o inicio, 0 meio e o fim.

e Subverte a cronologia, vai e vem entre o presente e o passado. Por
exemplo, flashbacks correspondentes as recordacGes da
personagem ou apenas um Gnico regresso ao passado que perdura

Edicdo invertida o filme todo.

e O flashforward da-se pela alternancia de eventos ocorridos
posteriormente, adiantando acontecimentos, narrando fatos que

ainda vdo acontecer na historia e, depois, 0 regresso.

e As cenas sdo editadas alternando entre duas ou mais linhas de
acio. H4 uma histéria principal e histrias secundérias que
L ocorrem ao mesmo tempo e que sao associadas ao eixo primario.
Edicdo alternada o
e Os enredos sdo postos de modos distintos e evoluem
alternadamente, porém, fundem-se, normalmente, no final do

filme, promovendo o encontro entre personagens.

o Duas ou mais acgdes sao abordadas alternadamente pela
Edicéo paralela intercalagdo das mesmas ao longo da narrativa, ndo

necessariamente, ligadas temporalmente.

o Pode acelerar, inverter, ou até mesmo deter um movimento, e
Método de “dominagdao”
consequentemente o tempo.
do tempo o
e Pode ser atemporal (e.g. historia de anos, décadas, horas, etc.).

Nota. Adaptado de Martin (2005) e Mainardi (2018).

A justaposicdo de segmentos de video nem sempre € o suficiente para garantir
a compreensdo do espetador. Por vezes, é necessario inserir ligacdes por corte (cf.
Quadro 15).

Quadro 15

Edicéo de video: ligagBes por corte

Tipos de ligacéo por )
Descrigdo
corte

e O mais comum na edicéo de video. E um corte sem efeitos de
Hard cut . L
transicdo, usado quando se tem uma sucessdo de imagens dentro do
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(corte seco ou corte

simples)

enredo, ligando o Gltimo frame de um clipe e o frame inicial do
préximo clipe sem nenhum tipo de transicéo.

Este tipo de edicdo deve passar despercebido e dar a sensa¢do de que
toda a acdo é uma sd, ndo dando a impressdo de saltar de um plano

para outro — continuidade visual.

Jump cut

E um corte seco numa sequéncia de imagem do mesmo plano ou entre
varios planos — sem continuidade visual —, onde se avanca no tempo,
constroi-se um sentido de urgéncia e amplifica-se as emocoes.

E muito utilizado por youtubers porque permite eliminar partes
irrelevantes de um facto sem perda de sentido e acrescenta fluidez

ritmica.

Cross cut

(edigdo paralela)

O corte ¢ intercalado entre duas cenas que acontecem em lugares
diferentes e a0 mesmo tempo, ou, entre elementos e assuntos de uma
mesma cena, mas em quadros diferentes.

Pode aumentar a tensdo e o suspense da cena, para mostrar o que esta

na mente do personagem (e.g. recordacao).

Cut on action

Corte de um plano para o outro centrado no ponto da agao.
Ocorre durante um movimento na cena. D4 a impressédo de
continuidade, a personagem comeca a agao num plano e finaliza

noutro.

Cutaway

Corte que interrompe a acdo principal e leva o espetador para uma agao
secundaria, que se desenvolve simultaneamente noutro lugar mas que
tem uma relago direta com a agio principal. E usado para dar contexto
a cena e aumentar a dramaticidade.

Match cut ou raccord
(corte

correspondente)

E um corte que fornece contexto e continuidade, combina cenas
diferentes mas com imagens semelhantes.

Permite transitar de um espaco para o outro sem perder a coeréncia e
sem desorientar o espectador através do qual a mudanca parece fazer

parte da agao.

Smash cut

Uma cena é cortada abruptamente para outra por motivos estéticos,
narrativos ou emocionais.

O corte geralmente ocorre num momento critico e inesperado da cena.
Por exemplo, a transicdo para as cenas de sonho quando a personagem
acorda ou para aumentar o impacto aplicar o corte entre duas cenas
completamente dispares — cena barulhenta para uma silenciosa ou vice-

versa.

Invisible cut

(corte invisivel)

Serve para dar continuidade no corte sem que o espetador perceba o

corte.
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e Quando o final da primeiro clipe e o inicio do préximo termina num
objeto totalmente preto, com pouca luz ou ainda com a mesma cor.
e Também pode ser obtido através do desfoco de um movimento rapido

de camara ou um objeto a frente da cAmara.

e Da-se quando acontece algo que afeta a personagem em cena. Nesse
Corte de reacédo momento ha um corte para um plano onde é exposta a reagao da

personagem ao acontecimento.

Nota. Adaptado de Mainardi (2018).

Ou por vezes, é necessario inserir ligagdes por transi¢cdo (cf. Quadro 16) entre

planos, cenas ou sequéncias para construir o enredo (Mainardi, 2018).

Quadro 16.
Edicao de video: ligacGes por transi¢do entre planos, cenas ou sequéncias

Tipos de ligacéo .
- Descricao
por transicao

e Marca o principio ou o fim de uma cena ou sequéncia com o aparecimento
(fade-in) ou desaparecimento (fade-out) total de uma imagem (e, por vezes
do audio correspondente).

¢ No fade-out a luz diminui até o ecrd ficar negro. Serve para se finalizar um

— filme, ou para acentuar uma passagem de tempo e local.
ace e Ja o fade-in, da-se pelo processo o oposto, a luz aumenta progressivamente

até a imagem adquirir toda a nitidez, o que ¢ utilizado normalmente para
abrir uma cena ou sequéncia.

e Por exemplo, possibilita marcar uma divisdo no video, semelhante a

fungdo de inicio e final de um capitulo de um livro.

e A substituicdo de um plano por outro da-se de forma gradual — sensagéo
de correlagdo entre um e outro momento. Serve para mostrar, por exemplo,
mudanca de estado emocional, de local, passagem no tempo numa mesma

) sequéncia de acontecimentos ou usar para mostrar varias historias que
Cross Dissolve ) )
acontecem ao mesmo tempo, mas filmadas em momentos diferentes.

e A primeira imagem vai-se dissolvendo ao mesmo tempo que a segunda
vai-se formando — sobreposi¢do. A duracdo deve ser determinada em

funcéo de acentuar mais ou menos a mudanca pretendida.

e O L-cut ¢ a transi¢do de uma cena para outra em que a imagem ¢ alterada e
L-cut ou J-cut oo o ) ) ) )
L 0 audio do primeiro clipe continua até ser sobreposto pelo clip seguinte.
(transicGes por
sudio) ¢ Ja o J-cut acontece quando o audio do segundo clipe comega antes do
audio
corte — 0 som chega ao espetador antes da imagem.
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e Tanto o L-cut quanto o J-cut sdo usados para gerar uma transicédo orientada

pelo audio suave e fluida entre as cenas.

e A transicdo aqui é obtida a partir de movimentos e formas geométricas. E
. . uma transi¢do que usa uma animacgdo que percorre o ecrd, cobrindo-o
Wipe (transicao) _ o
totalmente, para “apagar” de uma cena para a proxima — serve para indicar
passagens de tempo e/ou mudancas de cenario.

Nota. Adaptado de Mainardi (2018).

Na fase de edicdo, € também possivel adicionar efeitos visuais especiais — 0
mais comum é o chroma-key (cor-chave) [cf. Figura 19]. Na fase de producéo, grava-
se 0 ator a frente de um fundo com uma cor bésica (i.e. verde, azul ou vermelho)
evitando-se a0 méaximo a criacdo de sombras. Posteriormente, através de programas
de edicdo, a cor-chave é anulada e substituida por outra imagem de fundo, criando, por

exemplo, a sensacdo de que o ator esta naquele local (Filatro & Bileski, 2017).

Figura 19
Exemplo do efeito de cor chave (chroma-key)

Nota. Adaptado e retirado de Mariartes (2022). https://www.mariarteseventos.com/post/vocé-sabe-o-que-é-

chroma-key.

Importa referir que o uso excessivo de cortes e transi¢cGes desvia a atencdo para 0s
efeitos, podendo desvalorizar-se o teor e a ideia que se quer transmitir. Assim, apesar
da sua contribuicdo, é necessario utilizar as ligacOes e os efeitos de forma prudente e

criteriosa.

Aspetos sonoros na edi¢cdo audiovisual
As trés caracteristicas gerais do som sdo o didlogo, os efeitos sonoros e a

musica (Dancyger, 2003). No processo de edicdo, a separagdo sonora (de efeitos ou
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didlogos) organiza e transmite clareza (Dancyger, 2003). De acordo com Martin (2005,
p.144), o som contribui ao cinema e, por conseguinte, a linguagem audiovisual com:

[i] Impresséo da realidade: pode aumentar a autenticidade da imagem.

[ii] Continuidade sonora: as imagens sdo uma sequéncia de fragmentos mas a
banda sonora restabelece a continuidade.

[iii] A utilizagéo da palavra: liberta de certa forma a imagem da sua funcéo
expressiva, tornando inutil a representacdo visual de coisas que podem ser evocadas.
Por exemplo, a exterioriza¢do dos pensamentos mais intimos (mondlogo interior).

[iv] Siléncio: pode aumentar a tensdo dramatica de uma determinada cena
(simbolo da morte, de auséncia, de perigo, de angustia, de solidao).

[V] As elipses: possiveis do som e da imagem, gragas ao seu dualismo. Por
exemplo, um dialogo que poderia ser embaragoso € evitado, ndo se ouvem as palavras,
apenas uma mausica ruidosa, sem que a compreensao do filme sofra com isso.

[vi] e a muUsica, enquanto ndo é justificada por um elemento da ag&o, constitui
um material expressivo particularmente rico.

Outro aspeto importante do som audiovisual s&o os foleys ou ruidos sonoros —
acrescentam impressao realista ao video (Martin, 2005). Existem os ruidos naturais —
fendmenos sonoros da natureza (vento, trovao, ondas, gritos de animais, etc.) —, ruidos
humanos, que se caracterizam por ruidos mecanicos (maquinas, automaveis, barulho
da rua, de fabricas, de estac0es, etc.), palavras-ruido (o som das palavras sem sentido)
e a musica-ruido (a dos filmes musicais, ou produzida por som de radio, um simples
fundo sonoro) (Martin, 2005). Por mais realista que seja, 0 som raramente € utilizado
em bruto. Constatou-se que a reproducdo direta da realidade (sincronismo continuo)
resultava numa impressdo pouco real — efeito antinatural — e que os sons, tal como as
imagens, tém de ser escolhidos (Martin, 2005).

A fase de edicdo permite corrigir e melhorar o audio do video. Comega-se por
selecionar as pistas de audio adequadas, posicionando-as relativamente ao video;
segue-se o tratamento de foleys e ambiéncia; e por fim, toda a sonoplastia, a adi¢éo
dos efeitos sonoros e da banda sonora que ajudam a marcar as cenas e passagens mais

importantes do filme.

Mapa(s) de conceitos da intervencéo pedagogica
Os mapas de conceitos sao diagramas que mostram relacOes entre conceitos,

ou, entre palavras que usamos para representar conceitos. Os mapas de conceitos estdo
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ligados a teoria da aprendizagem significativa proposta por Ausubel — integracdo de
novos conceitos a estrutura cognitiva do aprendiz com a intencdo de estabelecer
aprendizagens inter-relacionadas (Souza & Boruchovitch, 2010). Os conceitos sao 0s
nos do mapa e as relacdes as ligacoes entre eles.

De seguida, através das Figuras 20, 21, 22, 23, 24 e 25 apresentam-se 0S mapas
de conceitos técnico-cientificos, projetados para a intervencdo pedagdgica. Assim, a
préxima figura (cf. Figura 20), esquematiza numa visdo macro as diferentes fases de
um projeto audiovisual que recorre a linguagem cinematografica, indiferentemente de

ser um projeto de longa ou curta-metragem.

Figura 20.
Mapa de conceitos: fases do desenvolvimento da linguagem cinematografica

Longa-metragem

video cinema

l l \ Curta-metragem

Aprendizagem dos conceitos basicos
da linguagem cinematografica

Fasede Fase de Fase de
pré-producéo producio pés-producio

No que diz respeito a uma visdo micro acerca dos conceitos técnico-cientificos,
projetados para serem abordados durante a implementacéo da intervengédo pedagdgica,
especificamente, para cada fase do projeto audiovisual, i.e. Pré-producéo; Producao;
e Pos-producao, estdo representados nas proximas figuras (cf. Figura 21, 22 e 23).

Ainda, o uso de software dedicado para edi¢do de video digital, assim como a
educacdo mais a cidadania e a ética no mundo digital e os conceitos técnico-

cientificos a si associados, sdo esquematizados, respetivamente, nas Figuras 24 e 25.
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Figura 21.

Mapa de conceitos: fase de pré-producéo

Levantamento de
materiais e
equipamentos

— Fase de

!

Argumento: definigioe __—— Ideia central Guido técnico
Enredo caracteristicas / 1 \
l Elaboragdo do Cenarios e Sinopse e
storyboard atores ficha técnica
Conflito
Ambiente Narrador
Tempo
Personagens Espago / \
l Narrador Narrador
. observador ici
. . Epoca, duragio, participante
Protagonista, antagonista, tempo cronolégico
personagem plano, T
personagem redondo tempo psicoldgico
l 1 Tema - Assunto - Mensagem
Narrativa Narrativa linear Discursg — Discurso direto
néo linear

!

Estrutura sequencial de narragao

Figura 22.

Mapa de conceitos: fase de producéo

Fase de
producéo

v

Equipamentos A diovisual

digitais e
analégicos

Captacdo de
imagem e som

Operagdes de nivelagao e
focagem com camara

Movimentos e
posicionamentos de camara

l

Plano Fixo; Travelling; Panoramica
Horizontal; Panoramica Vertical;
Trajetoria; Zoom; Camara Objetiva;
Camara Subjetiva; Camara Nervosa;
Camara interativa

estabilizagdo
de imagem
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pré-produgao

Angulos de filmagem

————p Construcao
do guiao

l

s‘ Discurso indireto

Discurso indireto livre

-y Planos de filmagem

Grande Plano Geral; Plano
Geral; Plano Conjunto; Plano
Meédio; Plano Americano;
Primeiro Planc; Grande Plano

f\ngul.o Neutro, Contrapicado,
Picado, Enquadramento Inclinado,
Enquadramento Desordenado

\

Funcéo descritiva, dramatica,
ritmica, encantatéria

Iluminagdo e cenario



Figura 23.

Mapa de conceitos: fase de pos-producio

Fase de A
. 5, — Teste, validacao e
o0s-producao
pos-p l ¢a escolha de suporte final
Mont Titulo e
Foleys, dialogos, ontagem Ediciode = créditos
efeitos sonoros, musica 4 Edi¢cdo de som audiovisual t::to
| ™~
Legendagem
Software dedicado
de edicdo de som
Formato contentor: o ) Ligages por corte
l .mp4, .avi, .mov, Edicao de video
mv, flv Ligagées por transigdo
Audio digital l l
1 Compressor e Software dedicado de
Codecs e formatos de audio descompressor edicao de video digital Edicéo linear, edicéo invertida,
edigao alternada, edigio
1 l paralela, método de
denominagao do tempo
.MP3, AAC, etc. y .
Compressio com perda Video digital

e sem perda

|

Codecs e formatos
de video

Figura 24.

Mapa de conceitos: uso de software dedicado para edi¢édo

Software

= H.264, MPEG, DivX, etc.

Exportagao e

Criagdo de
projetos e
parametrizagao

Ambiente de trabalho
e personalizagao

Edigao basica, frame,
frame rate, marcadores e
linha do tempo
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Figura 25.

Mapa de conceitos: educacao, cidadania e ética no mundo digital

Educacéao:

Cidadania e ética no
mundo digital
Tecnologias da Informagao e Experiéncia UX: Aplicagdes
Comunicagao Acessibilidade e Usabilidade informaticas
/ Contetido Utilizagao de Sistema
Web1.0l20]30 digital Multimédia
}
E-commerce: MP4, H.264, AVI, MKV,
modelo Fremium JPEG, DOC, PDF, elc.
e Premium Aquisigao, sintese, edicio e
reprodugao de video
Recursos Seguranca, /
Educativos responsabilidade
ivaci Software
Abertos (REA) e privacidade Stan .
l analégicos e digitais
iri : Operadores de Necessidade da
Direitos de autor, licengas abertas =
{creative commons), identificar, pesquisa online compressdo e

procurar, partilhar o saber

Por sua vez, na Figura 26, esta representada a organizacao geral e final do
projeto audiovisual de edicdo de video digital proposto aos alunos com base numa
linguagem cinematografica basica e a sua ordem de implementagéo, de acordo com as

diferentes fases (i.e. Pré-producdo; Producdo; e Pos-producdo, nesta ordem).

Figura 26.

Mapa de conceitos: organizacéo geral e ordenacao da implementagdo do projeto

l

Aprendizagem dos conceitos basicos
da linguagem cinematografica

/@

Fase de Fase de Fase de
pré-producdo produgao pos-produgdo
Ideia Planos e angulos Edigdo basica
central de filmagem de video:
importar, cortar,
titulo, ligagdo
1 l por transigdo e
fades, efeitos e
Movimentos e , animagoes
Guido posicionamento basicas, o som e
de cdmara texto,
legendagem e
1 1 ficha técnica,
exportar e exibir
filme
Captacao de
ST TR video e som

Nota. 1 = fase inicial; 2 = fase intermédia; 3 = fase final.
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Anélise preliminar a intervencéo pedagdgica

A multimédia no ensino: potencial e aspetos criticos

Os sistemas multimédia tém vindo a provocar profundas alteracdes nas
atividades de aprendizagem e do ensino, com ferramentas e recursos que possibilitam
ao professor tornar-se um facilitador e orientador de aprendizagens (Asthana, 2009;
Vaughan, 2011). A literatura indica que é com os ambientes educativos que usam as
metodologias ativas — papel ativo do aluno na construcdo do seu conhecimento — que
as aprendizagens significativas ocorrem (Turner & Handler, 1997).

Segundo Turner & Handler (1997), o uso de ferramentas de autoria hipermédia
em sala de aula € um poderoso estimulo para os alunos se envolverem nas atividades
de aprendizagem, experimentando a alegria da descoberta e o orgulho da criatividade.
O ensino da multimédia faz uso do computador para criar e combinar de forma digital
diferentes elementos (e.g. video, imagem, som, texto, animac@es) adicionando-lhes
interatividade. E importante que o professor perceba as potencialidades dos diferentes
elementos. O estudo de Asthana (2009) identifica os principais atributos dos elementos
multimédia (cf. Quadro 17).

Quadro 17.
Principais atributos dos elementos multimédia
Video Impacto emocional.
Imagem Potencia a criatividade, elevada variabilidade de elementos.
Permite destacar algo, desperta a imaginagéo.
som O uso incorreto poderd provocar obstaculos e limitagbes na aprendizagem.
Texto Apresenta informacédo que interliga os diferentes elementos.

A literatura é escassa na identificacdo dos aspetos criticos para 0 ensino-
aprendizagem da multimédia e, consequentemente, da linguagem audiovisual. Alguns
estudos concluem que a utilizagdo simultanea de diferentes elementos podera gerar
sobrecarga cognitiva nos alunos devido a utilizacdo de varios canais de perce¢ao —e.g.
visdo, audi¢do (Mayer, 2001). Outras investigacOes verificaram que o elevado volume
de dados, podera acentuar dificuldades de pesquisa e filtragem da informacéo
pretendida para o que se quer desenvolver (Coll & Monereo, 2008).

A falta de sensibilidade estética dos alunos na interligacdo dos varios

elementos multimédia — e.g. sincronizacdo do video, som e texto, é outro fator
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identificado e, tal, deve-se, muitas vezes, a dificuldade de abstracdo do gosto pessoal
desconsiderando a relevancia do destinatario da mensagem (Alhajri, 2017). Se os
elementos audiovisuais sdo recursos de exceléncia na transmissdo de mensagens, €
importante que os alunos aprendam a minimizar a complexidade de um contetdo e/ou
produto meédia, para que possam manter a consisténcia e eficacia da informacédo a
transmitir.

Para transmitir uma mensagem multimédia relevante, os alunos devem
desenvolver competéncias criativas e de inovacéo, e ndo funcionar apenas numa logica
de resolucdo de tarefas/exercicios — pelo que as técnicas de comunicacdo e criatividade
devem ser estimuladas (Porter, 2006). Segundo Agnew et al. (1996), a aprendizagem
com sistemas multimédia devera recorrer a atividades praticas e experimentais, de
preferéncia aprendizagens baseadas em projetos. Os projetos em educagdo devem ser
constituidos por propostas tangiveis no tempo, mobilizando o foco para o processo e
ndo em ferramentas especificas, fazendo uso do potencial das TIC e dos sistemas
Multimédia.

O referencial publicado pela UNESCO (2011) sobre literacia digital e os
media, destaca o envolvimento e participacdo dos alunos — construtores e emissores
de contetidos — na producéo de contedos multimédia como requisito importante para
o desenvolvimento das competéncias do século XXI. Para Norton e Hathaway (2010),
0 processo de criacdo de conteudos de multimédia, como seja captar imagens e sons,
planificar e organizar ideias através da construcdo de guides e storyboards, €
fundamental para desenvolver competéncias da literacia mediatica, envolvimento e

participacdo escolar.

O potencial pedagogico do audiovisual

O audiovisual é uma linguagem que combina a emocdo da imagem e do som,
com o racional e o analitico se exercitado pela participacdo, comunicacgéo, dialogo e
reflexdo, constituindo-se desse modo como uma ferramenta educativa de grande
potencial pedagogico. Para tal, importa que o audiovisual seja utilizado de modo
critico, coerente, diversificado e criativo, enquanto elemento motivador e dinamizador
do processo de ensino-aprendizagem (Matos, 2018).

Como potenciais desvantagens, de Matos (2018), identificou: [i] passividade
se consistir apenas em atividades passivas de visualizacdo de contetdo, destituida de

interacdo; [ii] e dificuldade na compreensdo de contetdos, devido a fatores como o
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tipo de suporte visual, a qualidade da imagem e do som, a densidade da linguagem, a

claridade da digéo, a velocidade da fala e o acento.

O video como recurso didatico na sala de aula

O uso didatico do video permite apoiar a aprendizagem com imagens
compostas, som, metéforas, ilustracdes, demonstragdes; criar sensacdes e motivagoes;
reescrever a realidade, promover a participacdo ativa em atividades de aprendizagem
socialmente construidas (Koumi, 2006; Almeida, 2013).

O video se desenvolvido em atividades de grupo, pode ajudar a aumentar a
colaboracédo e tutoria entre pares. Por exemplo, pode favorecer o aluno tutor que
assume funcbes de explicacdo/exemplificacdo e o aluno tutelado devido a maior
proximidade relacional (Almeida, 2013).

Segundo Berk (2009), a utilizacdo do video em sala de aula capta a atencdo do
aluno, melhora o foco e a concentragdo, gera interesse, cria vontade em participar,
estimula a imaginacdo e a criatividade, serve de veiculo para a colaboracéo
promovendo a liberdade de expressdo e aprendizagens significativas, criando,
adicionalmente, memdrias visuais.

Para Amenos Pons (1999; de Matos, 2018), trabalhar com grupos de alunos
com um nivel de proficiéncia elementar (como é o caso do contexto da IP), o material

filmico devera ser de curta duracédo e apresentar:

e Um Unico enredo, uma organizacdo temporal e espacial linear e
encadeamento de agdes 16gico;

e Um numero reduzido de personagens com comportamentos coerentes,
didlogos com um numero reduzido de interlocutores, falas espacadas e
recorrer a linguagem pouca especializada;

e Os temas abordados e as ideias expostas devem relacionar-se com 0 mundo
concreto e real,

e Legendagem e interligacdo entre as palavras, imagem e som para facilitar

a compreensao da mensagem como um todo.

A utilizacdo didatica do video pressupde desenvolver certos tipos de
dindmicas. Moran (2005), propde:
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e Anélise em conjunto: conversar sobre as cenas mais importantes;

e Andlise global: relato de aspetos positivos e negativos do video, ideias
principais e o0 que poderia ser alterado;

e Rever cena(s) marcante(s), questionar os seus significados e aplicagdes
para a vida, e identificar o que se destaca mais (imagem, som ou palavra);

e Analise “funcional”: antes de exibir o video, distribuir tarefas entre os

alunos, tais como, contar cenas, caracterizar personagens, etc.

Observacao de aulas

Os dados recolhidos pelos registos observacdo no local, estdo disponiveis para
consulta em anexo (cf. Anexo D). Ao longo 1.° Periodo observou-se cerca de 720
minutos de tempos de aula (cf. Quadro 18).

Quadro 18.
Observacéo naturalista (minutos)
Més Minutos Atividades
Outubro 270 Anélise e caracterizacdo da turma e escola.
Novembro 180 Anélise e caracterizacdo da turma e escola.
Dezembro 180 Anélise e caracterizacdo da turma e escola.
Janeiro 90 Anélise e caracterizacdo da turma e escola.
Total 720

Anélise SW.O.T.

A partir dos documentos institucionais do agrupamento (e.g. regulamento,
projeto educativo e planificagdo anual da disciplina), do didlogo com a professora
cooperante, da observacdo naturalista e apds analise aos dados recolhidos, antes de
desenhar o cenério de aprendizagem a opcdo recaiu por realizar uma analise
(S.W.O.T).

A analise S.W.O.T. (Strengths — forcas; Weaknesses — fraquezas;
Opportunities — oportunidades; Threats — ameacas) € uma ferramenta de diagnostico
estratégico de uma organizacdo, que facilita a avaliacdo de uma determinada area
(Santos, 2003). Ela permite identificar areas passiveis de melhoria, incentiva a reflexao
e 0 desenvolvimento de processos com vista a atenuar as ameacas e 0s pontos fracos,

a aproveitar as oportunidades e a potenciar as forcas identificadas (Santos, 2003).
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E uma analise que divide o ambiente, em interno — a op¢&o foi o microssistema
turma 8.° D — e externo — a op¢do foi o0 exossistema escola. O ambiente interno é
caraterizado por forcas e fraquezas (cf. Quadro 19) — e pode ser influenciavel e gerido
pela turma, j& o ambiente externo é caraterizado por oportunidades e ameacas que
identificam tendéncias do exossistema escola (cf. Quadro 20) — elementos néo

controlados ou previstos pelos elementos da turma.

Microssistema (turma)

O microssistema turma, analisa o contexto e dindmicas da sala de aula em que
os alunos da turma estdo inseridos. Os alunos durante o periodo de observacéo
demonstraram baixa autonomia e pouco empenho na participacdo em atividades e
realizacdo de tarefas — mesmo quando o material de apoio a resolucdo das atividades
e tarefas é disponibilizado com antecedéncia pela professora cooperante. Esta
observacdo foi partilhada pelos préprios alunos quando questionados pela professora
cooperante face as limitaces do trabalho desenvolvido e/ou apresentado neste
periodo.

O trabalho desenvolvido e apresentado pelos alunos durante o 1.° periodo,
permitiu concluir que os alunos demonstraram dificuldades em compreender 0s
conteudos e revelaram elevadas limitagdes na comunicacdo e expressao de ideias. As
dificuldades na comunicacéo refletiram-se em apresentacGes com recurso a leitura de
slides e/ou memorizacdo dos contetdos sem compreensdao do seu significado apos
questionamento pela professora cooperante. As limitacbes na comunicacdo, foram
além do nivel verbal, também na comunicacéo escrita (e.g. elevado nimero de erros
ortograficos).

Todavia, foi possivel verificar que os alunos gostaram de realizar atividades
em grupo e/ou em pares, demonstrando espirito de entreajuda e tendiam a prestar
maior atencdo quando o método expositivo de contetdos recorreu a elementos

multimeédia (e.g. observacao de videos, contetidos interativos).

Exossistema (escola)
O exossistema escola constitui um sistema em que os alunos ndo participam
ativamente mas que os afeta — & uma perspetiva interior centrada nos condicionalismos

externos provocados pela organizacdo Escola.

59



Quadro 19

Analise SWOT a turma (microssistema)

Turma — Microssistema

Forcas

Fraquezas

00  Gosto pelo trabalho em grupo.
(1 Espirito de colaboracao e

entreajuda entre os colegas.

O o o o

[ Curiosidade e envolvimento
na visualizagao de contetdos
multimédia (e.g. observagio
de videos).

[0 Respeito entre colegas e pela
figura do professor, traduzido

num clima em sala de aula

I O o

sem atos de indisciplina

e/desrespeito.

Dificuldades na compreensao de conceitos.
Dificuldades na sintetizagao de informagao.
Dificuldades na comunicagao verbal.
Dificuldades na expressao escrita (e.g. erros
ortograficos).

Baixa autonomia na execug¢ao das atividades.
Pouco empenho na execugao de atividades.
Baixo envolvimento e pouco participativos.
Curiosidade geral baixa.

Relacionamento distante com a figura do

professor.

Quadro 20
Analise SWOT a escola (exossistema)

Escola — Exossistema

Oportunidades Ameacas
[J Aposta da escola numa politica [ Falhas comuns na ligagao a rede de internet.
institucional promotora da (1 Estrutura e disposi¢ao rigida dos

qualidade do ensino (e.g.
inovacio, criatividade,
programas de intercambio, 0
traduzidos no documento de
Projeto de Escola).
[J Material e equipamento
audiovisual disponivel para o
desenvolvimento do projeto. 0
[J  Abertura da professora
cooperante a introdugéo de
estratégias e metodologias de
ensino ativas e a participagao

em iniciativas comunitarias.

equipamentos na sala de aula diminui a
flexibilidade interventiva.

Numero reduzido de horas a lecionar para
implementar e trabalhar a metodologia de
projeto e estratégias pedagogicas (e.g.
aprendizagem cooperativa) — requer tempo de
habituagao.

A sala TIC onde decorre a aula nao tem
computadores em namero suficiente para o
numero total de alunos (n=21) trabalhar
individualmente — divisao da turma em duas
salas que se situam em diferentes blocos
(Bloco C e Bloco A).
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Intervencdo Pedagogica

Pré-Acao: cenario de aprendizagem

A planificacdo do professor € de uma importancia elementar no seu quotidiano
e € mesmo o principal determinante do que é ensinado nas escolas. Segundo Clark e
Lampert (1986, como citado por Arends, 2008, p.44): “O curriculo, tal como é
publicado, é transformado e adaptado pelo processo de planificacdo através de
acrescentos, supressoes e interpretacdes”. Este documento, i.e. a planificacdo, ndo
devera ser fechado nem definitivo mas um documento que sirva de orientacédo, aberto
a alteragdes consoante necessidades, sem prejudicar a aprendizagem do aluno (Guerra,
2001) — é também importante para o aluno naquilo que é o seu processo de ensino-
aprendizagem, pelo motivo de possibilitar um conhecimento concreto das atividades a
desenvolver e objetivos a alcancar. Assim, a partir da analise preliminar (cf. capitulo
anterior) e de forma planificada, deu-se inicio a construgdo do projeto de intervencao
pedagdgica com o desenho do cenario de aprendizagem (cf. Anexo F) e dos respetivos
planos de aula e contetidos programaticos (cf. Anexo G).

O cenério de aprendizagem é uma ferramenta pedagogica para desenho e
planificacdo de atividades de aprendizagem, que visam o recurso a metodologias ativas
de ensino e de aprendizagem — e.g. aprendizagem baseada em projetos; sala de aula
invertida ou flipped classroom — para promover a mudanca de praticas de alunos e
professores (Piedade, Pedro & Matos, 2018). Para Matos (2014), os cenarios devem
ser construidos tendo por base a ideia do design participativo, respeitando o contexto
e necessidades dos utilizadores, num processo dinamico de continua experimentagédo
e reflexdo. Deve-se procurar desenvolver projetos onde as tecnologias digitais sejam
colocadas ao servico de praticas pedagdgicas inovadoras e ao dispor do aluno. A
perspetiva pedagogica devera valorizar a participacdo dos alunos responsabilizando-
os pelo seu contributo em todas as fases da atividade desde a sua planificacdo. Para
Piedade et al. (2018), o professor precisara de definir a narrativa, a proposta de
trabalho, os papéis, os atores, 0s objetivos de aprendizagem, as metodologias e as
estratégias a mobilizar, os recursos educativos, 0s materiais e processos de avaliagcdo
das aprendizagens.

No anexo F — também disponivel para consulta e/ou download no RED em:

https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/cenario-de-aprendizagem/

— referente ao cenario de aprendizagem desenhado para este projeto de intervencao
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pedagogica e sob a designacdo: “Os valores nos ecrds? Cineastas, acao! A Produgéo
Audiovisual e o seu Ensino Bdsico com Metodologias Ativas de Aprendizagem”, S0

identificados e caraterizados 0s seguintes elementos:

e Tendéncia(s) relevante(s) na literatura que motivaram o desenho do cenario
de aprendizagem.

e Descricdo breve do cenério de aprendizagem.

e Objetivos de aprendizagem propostos.

e O papel dos alunos neste cenéario de aprendizagem:
- Elaboracdo de um guido e storyboard de complexidade bésica.
- Captacéo de video e som em espacos exteriores e/ou interiores.
- Edic&o bésica de video, som e texto.
- Ficha técnica e legendagem.
- Apresentacdo publica da curta-metragem aos restantes colegas de turma
e professores.
- Reflexdo critica sobre o(s) contedido(s) teméticos do projeto e do trabalho
por si desenvolvido, em grupo e individualmente.
- Avaliacdo entre pares e autoavaliacao.

e O papel do professor.

e As ferramentas e recursos necessarios a concretizacdo do cenario de
aprendizagem.

e Recurso Educativo Digital (RED).

https://estudio8d.aprendizagenstata.com

e Lugares, pessoas e articulacao.
e Estratégias e Metodologias de Aprendizagem (cf. Quadro 21).
e Sintese da proposta educativa.
e Calendarizacéo e planificagéo da intervencdo pedagogica.
e Narrativa do Cenério de Aprendizagem:
Os valores nos ecras? Cineastas, acao!

e Avaliagdo.
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Quadro 21

Sintese dos métodos e estratégias de ensino da intervencdo pedagdgica

Abordagem de Projeto (inspirada no PjBL).
Método Ativo Aprendizagem Colaborativa.

Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom).

Apresentacao e clarificagdo dialogada dos objetivos de aprendizagem e
conteados.
- Demonstracdo de procedimentos e conteados teorico-técnicos (e.g.
Método Expositivo | .
software dedicado).

Demonstrativo
Observacio de videos (e.g. curtas-metragens).

Storytelling, i.e. através de historias, visto que estas conseguem transmitir

valores.

. Levantamento e discussio (partilha) de ideias.
Meétodo Interrogativo ) o ) )
Convite a atividades de pesquisa e a reflexao critica.

A aprendizagem colaborativa vs. cooperativa

Inicialmente projetado a aplicacdo conjunta da abordagem cooperativa e
colaborativa, todavia por impossibilidade da formagéao ideal de grupos cooperativos
heterogéneos (Freitas & Freitas, 2003) avangou-se apenas com o método colaborativo.
Importa distinguir brevemente os dois conceitos, habitualmente confundidos e vistos
como interagdes no processo de trabalho de grupo.

De acordo com Fathman e Kesseler (conforme citado por Lopes & Silva, 2009,
p. 3), o trabalho cooperativo é: “trabalho em grupo que se estrutura cuidadosamente
para que todos os alunos interajam, troquem informacGes e possam ser avaliados de
forma individual pelo seu trabalho” — as tarefas sao divididas pelos elementos do
grupo, atribuindo-se a cada elemento a responsabilidade de “parte” do trabalho,
preferencialmente, pelo professor quando ja existe algum conhecimento dos alunos e
estes ja se conhecem entre si (Freitas & Freitas, 2003). Apds a divisdo de tarefas,
integra-se as “partes” de todos os trabalhos desenvolvidos pelos diferentes elementos.

Na abordagem colaborativa, o trabalho é desenvolvido desde o inicio por todos
os elementos do grupo, organizando-se entre si, atraves do didlogo, da negociacao e
partilha de ideias. Para Torres (conforme citado por Graga, 2016, p.26) a aprendizagem
colaborativa € “um processo ativo que se da pela constru¢do colaborativa entre os
pares; os papéis do grupo sao definidos pelo proprio grupo; a autoridade ¢ partilhada;

o professor ¢ um facilitador, um parceiro da comunidade de aprendizagem; ocorre a
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centralizacdo da responsabilidade da aprendizagem no aluno e existe a co-

responsabilidade pelo processo de aprendizagem do colega” (p. 341).

Acdo: operacionalizacdo descritiva das aulas

A planificagdo de aulas, como unidades de ensino planificadas, organiza e
esquematiza conteudos a serem ensinados e aprendidos, define metas (objetivos e
competéncias) a atingir, técnicas motivacionais a explorar, as atividades especificas
preconizadas para os alunos, 0s materiais necessarios e 0s processos de avaliacdo
(Arends, 2008). Deve também contemplar um espaco de reflexdo e abertura as
propostas dos alunos, para que através de processos de autorregulacao se identifique e
defina estratégias, tendo em vista a melhoria continua do processo de ensino-
aprendizagem (Gandin, 2005) — pretende-se unidades de ensino planificadas, mas
flexiveis e ajustadas as necessidades dos alunos e as vicissitudes que possam surgir ao
longo da IP. Foram elaborados 12 planos de aula para os 24 tempos da IP, disponiveis
para consulta (cf. Anexo G) e/ou download em:

https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/recursos-por-aula/.

Seguidamente, far-se-4 uma descricdo breve das doze aulas intervencionadas,

organizadas de acordo com as diferentes fases do projeto de IP.

Fase 1 [Pre-producéo] (Aula 1, 2, 3, 4)

Com inicio marcado para as 8h20 de todas as sextas-feiras, assim foi de 18 de
fevereiro a 13 de maio (excecao ao periodo de férias da Pascoa). Os alunos, de forma
ordeira, entravam, assim que o professora cooperante abria a porta da sala de aula. No
inicio da primeira aula, um aluno estava ausente por diagnostico da COVID-19 e
outros quatro repetiam, numa outra sala, o teste de avaliacdo ao dominio tematico
anterior de programac&o por blocos em Scratch — regressaram a sala de aula por volta
das 9h35. Até as 8h40, os alunos presentes preencheram os questionarios (em formato
online Google Forms e folha de papel) referentes a avaliagdo com propdsitos de
diagnostico e a componente investigativa da IP. A partir das 8h40 iniciei a
apresentacdo do projeto, aberto as sugestdes dos alunos — os alunos concordaram com
a proposta do “telejornal de turma”, todavia sem apresentar qualquer sugestdo para
modificar e/ou adicionar ao projeto apresentado. Pelas 9h00, deu-se inicio a introducdo
dos conceitos tematicos programados para a primeira aula: a ideia central de um guiéo

e 0 visionamento da curta-metragem “Uma foto com o0 meu gato” — disponivel em
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https://www.youtube.com/watch?v=kbEtYKIvYMU\. Os alunos observaram

com bastante agrado a curta-metragem, seguindo-se uma discusséo aberta. Questionei
os alunos sobre qual seria a ideia principal e o conflito entre as personagens da historia,
contada pela curta-metragem.

Um dos objetivos que sustentaram esta dindmica conjunta, foi o de estrear um
espaco de ambientagdo e comegar a pensar sobre ideias (e conflitos) para trabalhar face
a previsivel dificuldade em ser criativo por parte dos alunos. Para dar um empurrédo a
exercitacdo de ideias, as 9h30, individualmente, desenvolveram-se duas atividades
exploratorias de introdugdo ao guionismo: /) “E se... ” — dispuseram de cinco minutos;
2) e escrever uma cena com premissas dadas. Os alunos, embora com dificuldades
para criar ideias, pareceram entusiasmados com o desafio proposto e progressivamente
envolveram-se na sua execucdo. Os resultados das atividades estdo disponiveis para
consulta nos contetdos da aula 1 (cf. Anexo G).

Na aula seguinte (aula 2), nos primeiros minutos procedeu-se a formacao dos
grupos de trabalho e selecéo de tema por grupo. Os alunos tiveram total liberdade para
escolher o seu grupo e tema de trabalho (apenas com a condicdo dos grupos serem
constituidos no minimo por dois e maximo de quatro elementos). A excecéo dos alunos
com curriculo adaptado e/ou necessidades educativas especiais (NEE), que a pedido
da professora cooperante ficariam no mesmo grupo. Ora, este requisito partilhado
momentos antes do inicio da aula implicou profundas altera¢fes na IP, nomeadamente,
a exclusdo da abordagem cooperativa e a formacao de grupos heterogéneos conforme
sugerido pela literatura (Freitas & Freitas, 2003) e previamente planificado. A solucgéo
passou por introduzir a abordagem colaborativa e abdicar das dinamicas cooperativas
anteriormente pensadas.

Nesta aula (2) foi feita a apresentacdo expositiva dos conceitos de guido, cena,
acao e dialogo, e, continuadamente, deu-se inicio as dindmicas de grupo. Os alunos
apos a criacdo dos grupos de trabalho, passaram a trabalhar sempre com os respetivos
grupos e nao mais individualmente. A dindmica de grupo executada nesta aula foi a
definicdo do tema e a ideia central para o guido. Os alunos mostraram dificuldades na
execucdo desta atividade, particularmente, na definicdo da ideia. Senti necessidade de
dizer que os grupos eram livres de escolher o tema e, caso tivessem dificuldades, talvez
fosse mais facil relacionar ou escolher as tematicas propostas acerca dos Valores e das

preocupagOes com o seu quotidiano — e que estavam projetadas na tela.
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Foram definidos os seguintes grupos e temas para as curta-metragens
apresentadas no Quadro 22. E possivel perceber que a escolha de alguns dos temas
(curiosamente em grupos constituidos com elementos do sexo masculino) foi bastante
influenciada face ao contexto envolvente do conflito armado acabado de emergir dias

antes, referente a invasdo da Ucrania pela Russia.

Quadro 22
Grupos e ideia central / tema da curta-metragem
Grupo Ideia Central / Tema da Curta-metragem
1 3* Guerra Mundial (Invasao da Russia a Ucrania).
2 Entrevista ao funcionario da Hoyoverse, criadora do jogo Genshin Impact.
3 Noticias sobre 0 campeonato masculino de futebol portugués.
4 Entrevista sobre 0 The Sims, um jogo com igualdade de género?
5 Atualizagao de Battlefield 2042, inspirada no conflito entre a Ucrania e a Russia.
6 Direito a Educacgio.
7 Pivot do Telejornal de Turma.

A terceira aula iniciou-se com a exposicao e explicacdo de contetdos tematicos
programados, i.e. as principais escalas dos planos de filmagem, os principais angulos
e movimentos de camara. Foi a exposicdo de contedos mais longa da intervencao,
durando praticamente todo o primeiro tempo da aula, aproximadamente 45 min., em
razdo da diversidade e quantidade de planos de filmagem. Seguidamente, pelas 9h00,
foi desenvolvida uma dindmica de grupo para exercitar a colocacdo de planos de
filmagem numa determinada cena com parametros dados: “Imaginem a seguinte cena,
duas personagens estdo a jantar num restaurante e conversam entre si. Que tipos de
planos fariam para mostrar esta cena? [..]”. Os resultados da atividade estdo
disponiveis para consulta nos contetdos da aula 3 (cf. Anexo G).

A partir da quarta aula, por estratégia, houve uma mudanca permanente de sala
de aula com o objetivo de facilitar o trabalho colaborativo de grupo. Tal, permitiu aos
alunos estarem mais a vontade, terem maior liberdade de movimentos e colocarem-se
de frente uns para os outros. A expressdo facial e corporal dos alunos passou a estar
mais descontraida, parecendo este ser um espaco do agrado de todos. A mudanga
permitiu-me melhor movimentacao entre os grupos de trabalho, facilitando o trabalho

de orientagdo e apoio pedagdgico aos Varios grupos.
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A aula 4 iniciou-se com a apresentacdo do conceito de storyboard e alguns
exemplos, assim como foi fornecido um modelo aos diferente grupos para comecar a
desenhar o seu storyboard. Foi possivel identificar, principalmente, a partir desta aula,
diferencas varias entre 0s grupos, em aspetos tais como a gestdo de tempo e autonomia
na execucdo de atividades. Tal, levou-me a pensar 0 qudo importante nas aulas
seguintes seria ter uma postura de cada vez maior flexibilidade e diferenciada de
acordo com o grupo, face aos diferentes ritmos de aprendizagem e competéncias dos
alunos e grupos, para que a intervencao fosse cada vez mais ajustada ao processo de
ensino-aprendizagem de todos.

Assim, no tempo de aula seguinte da aula 4, enquanto uns grupos trabalhavam
0 guido e o storyboard, outro grupo acompanhado pela professora cooperante, iniciou
a captura de imagens no patio da escola (com o seus telemdveis). Os alunos foram
informados que nos dias seguintes a aula seria por mim criada uma tarefa na plataforma
colaborativa, i.e. Classroom, para submeter o guido e o storyboard e que, na aula
seguinte, durante o primeiro tempo teriam ainda a oportunidade de melhorar os
trabalhos apos o feedback apresentado pelo professor via Classroom.

Os alunos foram informados que o objetivo seria de no segundo tempo da aula
seguinte, fosse possivel a todos iniciar o processo de captura e/ou aquisi¢do de
imagem. Foi ainda verificado quais os alunos que tinham ou ndo autorizacdo para

aparecer nas filmagens.

Fase 2 [Producéo] (Aula 5, 6, 7)

No inicio da aula 5, o professor percorreu os diferentes grupos e reforcou
presencialmente o feedback providenciado via Classroom, com sugestfes de melhoria
e/ou felicitar pelo trabalho, assim como apresentou e explicou individualmente, por
grupo, o conceito de reunido de producdo de uma equipa de filmagem — definicdo e
distribuicdo de tarefas pelos elementos — para melhor preparacdo para as filmagens.
Entretanto, dois grupos comecaram a gravar no exterior, i.e. patio da escola,
acompanhados pelas professoras cooperantes e outro grupo comegou a gravar no
interior da sala aproveitando o fato da sala de aula ter uma parede com o fundo verde
(cf. Figura 27). Foi explicado aos alunos que teriam de submeter o guiéo e a Gltima
versdo do storyboard para avaliagdo durante a semana seguinte via plataforma
colaborativa Classroom. Os guibes e storyboards elaborados e submetidos pelos

grupos de trabalho, estdo disponiveis para consulta (cf. Anexo I).
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Figura 27
Alunos no processo de captura de imagem aproveitando o fundo verde da parede da sala A2

O professor questionou 0s alunos acerca de quem precisaria de material para
filmar, todavia, os alunos que optaram por gravar no exterior, escolheram e pareceram
mais confortaveis a utilizar os seus proprios telemdveis (estratégia Bring Your Own
Device —BYOD) do que as camaras disponibilizadas pelo professor e/ou escola. Foram
informados que podiam gravar as cenas de forma ndo linear, em casa, ou noutros sitios,
e para ter em atencdo que ndo podiam filmar colegas nem ninguém da comunidade
sem autorizacdo prévia. Adicionalmente, enguanto estivessem na escola em tempo de
aulade ATD, o processo de aquisicdo de imagem no patio da escola deveria ser sempre
acompanhado por um dos professores, e que assim seria também uma forma de receber
apoio e sugestdo de melhoria. No final das gravacdes deveriam regressar a sala para
exportar as imagens para 0s computadores e, caso aplicavel, devolver os recursos
requisitados.

A aula 6 e 7 foram de continuacdo do processo de captura e/ou aquisicdo de
imagens. Alguns grupos aproveitaram para gravar cenas com o fundo verde (grupos 1,
5 e 7). Outros grupos, acompanhados das professoras cooperantes foram para o
exterior (grupos 2 e 6). Outros grupos (grupos 3 e 4) optaram por realizar as filmagens
em sua casa, aproveitando dessa forma os tempos de aula para reunir e melhorar o
trabalho que tinham vindo a desenvolver — o professor estendeu o prazo de entrega
(quido e storyboard) a mais alguns dias, para 0s grupos que estivessem interessados
em melhorar aspetos do seu trabalho de acordo com o feedback dado (via online —
Classroom ou e-mail ou oralmente na aula). Importa notar que na aula 7 e face as
dificuldades elevadas demonstradas pelo grupo com adaptagdes curriculares e/ou

NEE, especificamente, em se organizar e produzir um guido/storyboard e face a
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autonomia suficiente revelada pelos restantes grupos (cada grupo ia trabalhando ao
seu ritmo), optei por dedicar particular atencéo as filmagens do grupo 7, de forma a
que fosse possivel concretizar esta fase no prazo estabelecido.

No fim da aula, ao refletir sobre o trabalho desenvolvido, cheguei a conclusao
que a ndo permissdo para incluir e distribuir os alunos com adaptacdes e/ou NEE
(quatro alunos) pelos outros grupos de pares tera sido um erro, mais concretamente,
no que se refere ao desenvolvimento e promocéo de processos de autonomia nas suas
atividades, o que trara consigo, especulo, aprendizagens menos conseguidas. Face a
alguma timidez para aparecer nas filmagens, procurei envolver estes alunos nas
tarefas, distribuindo-os em diferentes fungfes consoante o0 segmento a gravar.

A organizacao foi a seguinte: o grupo ficou responsavel pelo lancamento dos
videos (6 videos) dos outros grupos, i.e. como um pivot de noticias — dois alunos
gravavam as falas com o fundo verde, enquanto, outros dois elementos encarregavam-
se da operacdo com a cdmara de filmar, iluminagé&o e som (microfone) disponibilizados
pelo professor estagio. Este grupo acabou por gravar seis segmentos, videos esses que
iriam editar posteriormente no OpenShot, ¢ serem eles o rosto do “telejornal do 8.° D”.
O professor, face as dificuldades evidenciadas por estes alunos e, também em parte,
limitado temporalmente pela duracdo do projeto de IP, responsabilizou-se por agregar
todos os videos no final. Foi possivel percecionar que a ajuda mais diretiva na
distribuicdo de tarefas deste grupo permitiu o seu envolvimento e cumprimento do
anteriormente proposto. Ainda na mesma aula, outros grupos comecaram a transferir
0 material para a contra do Google Drive, 0 que se comecou a revelar problematico,

face ao longo tempo de duracdo para completar a operagéo.

Fase 3 [Pdés-producéo] (Aula 8, 9, 10, 11)

A aula 8, foi a ultima aula do segundo periodo (antes das férias da Pascoa).
Vaérios alunos faltaram (quatro). O primeiro tempo de aula foi dado exclusivamente
pela professora cooperante e inteiramente dedicado ao processo avaliativo sumativo
do 2.° periodo escolar. Importa salientar que a intervengdo pedagdgica teve apenas
propositos formativos e nenhum envolvimento com propoésitos sumativos. O processo
classificativo, ou seja, a avaliacdo sumativa foi da exclusiva responsabilidade da
professora cooperante, sem contribuigéo do professor — a ndo ser a apresentacao aos
alunos dos critérios dessa mesma avaliagdo anteriormente acordados com a professora

cooperante (aula 1). No segundo tempo, os alunos comecaram a transferir os ficheiros
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de video para o computador, para nas aulas seguintes comecarem a trabalharem na fase
de edicdo dos videos (pds-producéo) e, especificamente, com o software de edicdo de
video, OpenShot.

Esta aula, foi a primeira em que o professor sentiu contratempos que poderiam
colocar em causa a concretizacao do projeto, nomeadamente, obstaculos relacionados
com a capacidade de processamento dos computadores, i.e. causas externas as
competéncias dos alunos e com impacto no desenvolvimento dos projetos. Por
exemplo, num tempo de 45 minutos, ndo foi possivel para alguns grupos concretizar a
transferéncia dos ficheiros do cartdo de memoria (devido ao tamanho e nimero
elevado de ficheiros) para o computador antes do término da aula, ou, outro grupo,
queria abrir os ficheiros mas ndo conseguiam porque nao tinham transferido
corretamente os ficheiros para o computador, corrompendo 0s mesmos — 0 que se
refletia em expressdes de frustracdo dos alunos por terem de repetir 0 processo e,
possivelmente, ja ndo ter o tempo suficiente para completar a operacdo. A solugédo
passou pelos alunos, fora do tempo de aula, transferissem os ficheiros de video para a
sua conta escolar colaborativa na cloud (Google) e, a partir dai, quando novamente em
tempo de aula, transferir entdo para os computadores da sala de aula para dar inicio ao
processo de edicdo de video.

As aulas nove, dez e onze, foram dedicadas exclusivamente ao processo de
edicdo de video por parte dos diferente grupos com o software OpenShot. O professor
disponibilizou diversos tutoriais em video, por si preparados, para apoiar 0s alunos
nesta fase do projeto — disponivel na plataforma colaborativa da turma e em:

https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/openshot-video-tutoriais/.

Para além dos tutoriais em video para apoio a edi¢éo do video, foi utilizado em
ambiente de sala de aula o método expositivo/demonstrativo, acerca de:
e Como pesquisar por imagens / videos, sons de uso livre.
e Instalar o leitor multimédia VLC para visualizagdo dos ficheiros em
diferentes formatos.
e Apresentacdo da ferramenta OpenShot, menus, ligar por blocos ou por
transicéo.
e Abrir e guardar projetos no OpenShot, criar perfil de resolugéo de
imagem e n.° de frames por segundo (e.g. 1080p de resolucéo e 25

frames por segundo).
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e Como exportar/importar ficheiros de e para a aplicag&o.
e Aplicacdo basica de mascaras, animacdes, transicdes, efeitos e cor

chave (i.e. efeito da cor cromatica ou fundo verde).

Figura 28

Alunos a trabalhar em grupo durante a fase de pds-producéo

Importa referir, que a professora cooperante decidiu que os alunos s6 podiam
editar os videos quando em tempo de aula e que ndo podiam trabalhar os seus projetos
em casa, com a justificacdo de que ao fazé-lo fora do tempo de aula, colocava-se a
hipotese de nao serem os “verdadeiros autores” do trabalho mas sim as suas familias.
Esta situacdo teve implicagdes no desenvolvimento dos diferentes projetos, porque o
processo de edicdo de video é moroso, requer tempo e condicGes de edigdo, além de
que inviabiliza uma zona de desenvolvimento proximal quando em suas casas (i.e. e
possivel envolvimento das familias nos projetos).

Entre as queixas mais frequentes, estavam, por exemplo, a dificuldade dos
alunos em fazer os cortes nos clipes com precisao; as dificuldades de pré-visualizacdo
da edicdo acabada de fazer; impossibilidade de ouvir o som, ou porque as maquinas
bloqueavam e a aplicacdo encerrava inesperadamente sem terem conseguido guardar
as alteracOes feitas aos projetos. Os alunos muitas vezes chamavam o professor estagio
e diziam “Professor, isto ndo da”. Quando a aplicacdo bloqueava, os alunos tinham
tendéncia impulsiva de clicar para resolver (e.g. fechar a janela) frustrando-se por

vezes dada a incapacidade para continuar a trabalhar na edi¢éo dos seus videos.
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Como forma de contornar o fato da aplicacdo encerrar inesperadamente, sem
que os alunos conseguissem salvar o trabalho desenvolvido, o OpenShot, disponibiliza
nas opcdes uma configuracdo de perfil que guarda o projeto de forma automatica,
praticamente minuto a minuto se o utilizador assim o entender. Todavia, esta opcéao
pesa na carga de processamento das maquinas e torna todo o processo de edi¢do mais
lento — foi preciso encontrar um meio termo e aconselhar os alunos a ndo ter o impulso
de clicar para resolver o blogueio e ter a capacidade de aguardar e ser paciente.

Foi possivel perceber que os varios grupos deixaram os ultimos 20/30 minutos
da aula para adicionar os créditos e fazerem a exportacdo do ficheiro, pedido em
formato .mp4 e resolucdo de 1080p. Dos sete grupos, em trés deles, o processo de
exportacdo foi um uns minutos para la do tempo de aula. O professor ficou na sala uns
quinze minutos mais (até as 10h05) para recolher os ficheiros exportados e depois
partilhou com os alunos, para que esses grupos, ainda em falta, o pudessem submeter
na plataforma colaborativa Classroom nesse mesmo dia, dentro do prazo, conforme
acordado com a professora cooperante.

Sem obstante, durante a aula 11, os varios grupos, de forma geral, com maior
ou menor dificuldade conseguiram finalizar os seus videos, adicionar créditos e
exportar os seus projetos para submeter na plataforma colaborativa da turma conforme
solicitado. Uns grupos com maior rapidez do que outros, que apresentaram mais
dificuldades na gestdo do tempo e cumprimento dos prazos. No final da aula, o
professor relembrou o anincio colocado em dia anterior na plataforma colaborativa,
com as instrucfes para a apresentacao e 0 que seria esperado dos alunos nessa aula,
questionando os alunos se tinham duvidas e/ou sugestdes — todos concordaram e nédo

colocaram qualquer duvida.

Fase 4 e 5 [Comunicagdo, Analise e Reflexdo] (Aula 12)

A (ltima aula, onde estiveram presentes todos os alunos, comegou com 0
preenchimento de questionarios da componente investigativa da IP — durou os
primeiros dez minutos. Em seguida, iniciaram-se as apresentacdes eletrénicas. O
professor recordou o tempo disponivel para apresentar, indicou qual seria o grupo
avaliador do grupo que estaria a apresentar e que teriam ao seu dispor dois minutos
para comentar a apresentacgdo dos colegas, indicando na sua perspetiva, quais 0s pontos

mais e menos fortes do trabalho apresentado pelos colegas.
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Comecando pelo nimero de apresentagdes, apenas quatro grupos prepararam
apresentacdes — ao serem questionados néo justificaram e por isso foram informados
que seriam penalizados na nota da professora cooperante (10% da nota total do projeto,
conforme apresentado no inicio) aquando da avaliacdo sumativa, a constatacéo que 0s
grupos ndo demonstraram vontade em comentar oralmente o trabalho dos seus colegas
(muito a custo desenvolviam as suas opinides), esta atividade de andlise e reflexdo,
revelou-se de certa forma um fracasso. Valeu-se o preenchimento dos alunos das
grelhas de autoavaliacdo e heteroavaliacdo entre pares, para promover processos de
andlise, reflexdo e balanc¢o final sobre os projetos.

As 9h30 e durante quinze minutos, assistiu-se ao resultado final de todos os
videos dos varios grupos, integrados num s6, o “telejornal de turma”. Este video final,
agregador do trabalho de todos os grupos, foi preparado pelo professor como forma de
agradecimento da experiéncia conjunta ao qual adicionou um segmento de bloopers,
isto €, erros durante o processo de captura de imagens por parte dos alunos na sala de
aula. Idealmente e num projeto anual ou semestral (e se com alunos mais experientes
ou especializados na area da multimédia), talvez a agregacdo dos varios videos num
sO, pudesse ser trabalhado exclusivamente pelos alunos. Neste contexto, 8° ano de
escolaridade e alunos que nunca antes tinham desenvolvido um projeto audiovisual,
foi uma realidade apenas concretizavel com a colaboragdo do professor. Importa notar,
que os alunos se divertiram imenso ao visualizar o video final.

Desta forma, deu-se por concluida a intervencdo do professor, o qual agradeceu
aos alunos a dedicacéo, empenho e colaboragédo. Foi pedido aos alunos a colaboragao
num Gltimo desafio: apds as aulas, o preenchimento de um questionario de avaliacdo
da intervencdo pedagdgica. Foi também referido que o processo de recolha de dados
era anonimo e que era garantida a confidencialidade e integridade da andlise e
interpretacdo. Este questionario de pds-atividades, foi disponibilizado na plataforma
colaborativa da turma via Classroom. Em jeito de despedida o professor felicitou os
alunos pelo bom trabalho desenvolvido e agradeceu a sua participagdo, assim como as
professoras cooperantes.

Os dispositivos das apresentacdes eletronicas realizadas pelos alunos nesta
ultima aula estdo disponiveis para consulta (cf. Anexo I). Os videos produzidos por
cada grupo, assim como o resultado final agregador de todos os contributos, pode ser

visualizado no RED, disponivel em https://estudio8d.aprendizagenstata.com.
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Avaliacdo da aprendizagem

A qualidade do ensino depende do rigor do processo avaliativo (Casanova,
1999; Dorotea, 2013). E necessério olhar para a avaliagdo como um instrumento de
regulagcdo continua do processo de ensino e de aprendizagem, cujo objetivo ¢ a
orientagé@o quer da ac¢ao pedagogica do professor, quer da atividade de aprendizagem
do aluno. (Barbosa & Alaiz, 1994, conforme citado por Monteiro & Fragoso, 2005).
Ademais, tem como base do seu processo a recolha de informacéo, preferencialmente,
através de instrumentos formais [e.g. testes, trabalhos de casa] e informais [e.g.
observacao] (Dorotea, 2013).

O processo avaliativo deve ser “deliberado e sistematico, mais ou menos
participado e interativo, mais ou menos negociado, acerca do que os alunos sabem e
sao capazes de fazer numa diversidade de situa¢des” (Fernandes, 2005a, p. 16; Bastos,
2019). Mais do que a classificagdo ou a recolha pontual de informaces relativas ao
progresso dos alunos, a avaliacdo deve permitir identificar elementos onde os alunos
tém maior facilidade e dificuldade, e informar da aprendizagem dos alunos (Dorotea,
2013). Na IP, o professor utilizou os seguintes instrumentos de avaliacdo (cf. Quadro
23):

Quadro 23
Instrumentos de avaliagdo utilizados na intervencéo pedagégica

L Num momento prévio ao inicio do projeto.
Avaliagdo com . 3
. . I Reqgistos e grelhas de observacéo.
propdsitos diagnosticos o ]
Questionario online.

l. Durante toda a execucéao do projeto.
Il. Atividades exploratorias.

11 Acompanhamento do trabalho desenvolvido.

) V. Feedback continuo e construtivo.
Avaliacdo com ) )
. ) V. Rubricas / grelhas de avaliag8o e observagéo.
propositos formativos ) . o
VI. Os alunos foram convidados em fase intermédia e final

do projeto, a registar, através de questionario online, a
sua evolucéo e a refletir, expressando a sua opinido e
sugestdo de melhorias ao processo de ensino-

aprendizagem.
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Avaliacdo com propositos diagnosticos

A avaliagdo com propdsitos diagndsticos justifica-se sempre que se pretende
identificar o ponto de partida das caracteristicas dos alunos [...] competéncias que se
desenvolveram, e a partir dela delinear estratégias pedagogicas diferenciadas [...]
(Leite, 2002, p.47) face as propostas de futuras aprendizagens.

Partindo da recolha de informagdo com base na observacdo naturalista —
informacao essa registada em grelhas de observacdo (cf. Anexo D) e ja relatado no
capitulo da Analise Preliminar, o processo de diagndstico teve continuidade num
momento prévio ao inicio da IP, com a aplicacdo de um questionario online (utilizando
0 Google Forms). O objetivo do questionario serviu para melhor conhecer a opiniao
dos alunos acerca de aspetos varios, como interesses pessoais, aprendizagens e sucesso
escolar, preferéncias tematicas e verificacdo do seu nivel de familiaridade com alguns
dos conceitos basicos a serem abordados durante o desenvolvimento do projeto.

Importa notar que na fase de construcdo do projeto de intervencdo, um dos
propdsitos da avaliacdo diagndstica seria aprofundar conhecimentos sobre cada um
dos alunos e desse modo auxiliar o professor na formacédo dos grupos de trabalho com
a intengéo de seguir a abordagem cooperativa (Freitas & Freitas [2003], sugerem que
quando os alunos ja se conhecem entre si e o professor também ja possui elementos
dos alunos, seja o professor a decidir a formagao dos grupos de trabalho) para o
desenvolvimento do projeto — contudo, minutos antes da aula de formacéo dos grupos
de trabalho, i.e. aula 2, fui informado pela professora cooperante que os alunos com
adaptacOes curriculares e/ou necessidades educativas especiais teriam de ficar no
mesmo grupo. Em razdo dessa circunstancia, o professor abdicou da metodologia
cooperativa para o desenvolvimento do projeto em grupos de trabalho e avancar —
conforme ja caraterizado no cenario de aprendizagem (cf. Anexo F) — apenas com a

abordagem colaborativa em sua substitui¢éo.

Questionario online de pré-atividades

O questionario composto por vinte questdes (exclusive dados pessoais) esta
disponivel para consulta (cf. Anexo H). Do questionario, de participacao voluntaria —
tendo participado dezoito alunos — foi preenchido momentos antes de iniciar a
intervencgdo pedagogica (inicio da aula 1). O plano inicial era aplicar o questionério na

aula anterior (0 mais proximo possivel do inicio da intervencgdo), todavia, a professora
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cooperante nessa aula (anterior ao inicio da intervencao) aplicou um teste individual
de avaliagdo sumativa & programacdo em Scratch (contetido programatico anterior).

Ao percecionar os alunos muito ansiosos com esta avaliacéo, optei por nao os
carregar cognitivamente e sujeitar ao questionario em tempo de aula. Decidi nos dias
seguintes publicar o questionario online, contudo, face a fraca adesdo dos alunos nos
dias anteriores a intervencdo para preencher o questionario, optei na aula de inicio da
IP conceder inicialmente alguns minutos para os alunos o preencherem, reformulando
a panificacdo da primeira aula — passou essencialmente por apresentar o projeto e
trabalhar individualmente o conceito de ideia para o projeto. A formagéo dos grupos
de trabalho ficaria assim para a aula seguinte.

Verificaram-se os seguintes resultados:

Figura 29

Questionario de diagndstico (questdes com mais respostas erradas)

Quando desenvolvemos um projeto de criagdo de video, existem diferentes fases a seguir. Das

opgoes seguintes, qual achas que seja a ordem mais correta?
7 /18 correct responses

¥ |deia-central > Argumento >
Guigo > desenho do Storyboard 7 (38.9%)
> Aquisigio (Som/Video) = Edi...

Ideia-central > Guido >
Argumento > desenho do 7 (38.9%)
Storyboard > Edigao (Som/Vid...

Argumento > Ideia-central >
Guido > desenho do Storyboard 4 (22.2%)
» Aquisigdo (Som/Video) > Poés...

0 2 4 6 8

Quais dos seguintes formatos correspondem a ficheiros de video?
2 /18 correct responses

JPEG 2 (11.1%)
MP3 6 (33.3%)
v AVI 4 (22.2%)
PNG 2 (11.1%)
VFLV _ 3 (16.7%)
0 5 10 15 20
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Quais dos seguintes formatos correspondem a ficheiros de dudio?
1/ 18 correct responses

cones [ e

PSD [0 (0%)
PDF 2 (11.1%)
v MP3 F 17 (94.4%)
v WAV (ou WAVE) 5 (27.8%)
AVI 3 (16.7%)
0 5 10 15 20

Constatou-se que as maiores dificuldades dos alunos se relacionavam com 0s
formatos de ficheiro video e/ou &udio e com a ordenacdo das diferentes fases do
desenvolvimento de um projeto audiovisual, particularmente, entre a ideia central, o
argumento e o guido, o que é natural dado que, nunca antes tinham produzido videos
neste contexto de projeto audiovisual e a larga maioria (66,7%), nunca ter mesmo
editado um video (cf. Figura 30). A aplicacdo de edicdo de video mais usada pelos
alunos foi o CapCut — aplicacdo de videos gratuitos otimizado para a edicdo com 0
telemovel e versbes disponiveis para instalar no computador desktop, em diferentes

sistemas operativos.

Figura 30

Questiondrio de diagndstico (experiéncia com edi¢ao de video)

Alguma vez editaste um video?
18 responses

® Sim
® Nao
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Se respondeste “Sim”, na questdo anterior, por favor indica qual o software que utilizaste para criar o video?

Nota: as respostas dadas estdao conforme respondidas pelos alunos, sem corregao ortografica pelo professor

estagiario.

- Adobe After Effects.

- Funimate.

- Respondi ndo.

- Capcut.

- Ndo sei.

- capcup,funimante,prechel.

- Capcut.

A larga maioria dos alunos respondeu acertadamente acerca de conceitos
basicos, como sejam os principais tipos de elementos multimédia e aspetos da edicao
de video, como ¢ a linha do tempo, i.e. timeline, de um software edicdo de video (cf.
Figura 31).

Figura 31

Questiondrio de diagndstico (conceitos basicos de multimédia e da edigdo de video)

Um software de edigédo de video permite importar e editar diversos objetos multimédia. Dos

seguintes, seleciona a resposta que consideres a mais correta.
15/ 18 correct responses

Objeto de som (ex: ficheiro mp3) 1(5.6%)

Objeto de video (ex: ficheiro

mpd) 2 (11.1%)
Objeto de imagem (ex: ﬁcpeim 0 (0%)
jpeg)
0 5 10 15
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Quando editamos um video no computador, o software de edigao tem habitualmente uma Linha do

Tempo ou Timeline. Para que serve uma Linha do Tempo?
17 / 18 correct responses

¥ E uma forma gréfica e linear
de representar uma sequéncia de 17 (94.4%)
eventos em ordem cronolégica.

E uma forma néo gréfica e linear
de representar uma sequéncia de —1(5.6%)
eventos em ordem cronolégica.

Sobre o0 equipamento e material audiovisual necessario para captagéo de video,

os alunos responderam na sua maioria de forma assertiva.

Figura 32
Questionario de diagndéstico (equipamento para captacdo de video)

Quais os equipamentos que podem ser Uteis para a captagdo da imagem do video?

13/ 18 correct responses

Teclado —3 (16.7%)
imagem
Microfone 2 (11.1%)
Mesa de mistura —1 (5.6%)
0 5 10 15 20

Quanto ao levantamento de material de cada aluno, foi possivel verificar que a
maioria dos alunos que responderam ao questionario tinha telemével com camara de
video e computador — em menor nimero, dispunham de outros equipamentos como o
tablet (cf. Figura 33).
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Figura 33

Questionario de diagnostico (levantamento de material dos alunos)

Da lista segulnte, que dlsposilivo / equipamento tens?
18 responses

Telemdvel (com camara de 17 (94.4%)

Nao tenho nenhum dos
dispositives / equipamentos ind...

Interessava entdo perceber melhor qual o interesse dos alunos na disciplina, e
concretamente, na edicdo de video e compreender quais seriam, na sua percegao, a sua

grande dificuldade nessa tematica (cf. Figura 34).

Figura 34
Questiondrio de diagndstico (interesse na edi¢éo de video)

Como classificas o teu interesse (de 1 a 5) pela aprendizagem do tema "Video: edigdo de imagem
e som"?
18 responses

8

0(0%)

Qual achas que pode ser a tua maior dificuldade quando criares o teu video?
18 responses

Criar uma histéria 7 (38.9%)

Editar o video no software.

Gravar o video.
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De acordo com as respostas, percebe-se que ha um predominio central, um
interesse médio pelo contetdo programatico, i.e. mais respostas a tender para 3 e 4
(38,9% e 27,8%). Curioso constatar que os alunos se dividiram naquela que foi a
projecdo da sua maior dificuldade para criar video, com dificuldades para criar a
historia (38,9%) e para editar video (50%). A menor dificuldade foi atribuida a fase de
filmagens (11,1%). Em razdo das respostas, optei por alargar o nimero de aulas
dedicadas a fase de pré-producédo, dado considerar que esta fase € condicdo essencial
a producdo de videos de qualidade e que de forma comum é tantas vezes ignorada ou
pouco explorada.

Com a finalidade de identificar as estratégias preferidas dos alunos naquilo diz
respeito as atividades escolares e, igualmente, 0s seus interesses e valores com o intuito
de colocar o aluno no papel central do seu processo de ensino-aprendizagem, o

professor, procurou saber (cf. Figura 35):

Figura 35
Questionario de diagnostico (estratégias, interesses e valores dos alunos)

Em que situagao aprendes melhor?
18 responses

@ Sozinha(o)
@ Nas aulas
Em grupo
@ Com um explicador

@ Em casa com a ajuda dos pais e/ou de
um familiar

0 que achas que contribui mais para que um aluno tenha sucesso escolar? Seleciona apenas uma
opgao.
18 responses

@ Estudar em casa
@ Interesse pelos contetidos da disciplina
Estar com atencao nas aulas

@ Os contetidos da disciplina serem
acessiveis mesmo que sejam
desinteressantes

@ Compreender o professor
@ Apoio direto dos professores.
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Fora do tempo de aulas e de estudo, qual ¢ o teu passatempo preferido?

Nota: as respostas dadas estdo tal e qual conforme respondidas pelos alunos, sem correg¢do ortografica pelo
professor estagiario.

- Produgdo de musica.

- Sair com amigos.

- Ir para a rua com amigos.

- Jogar.

- Jogar videojogos.

- Jogar no telemovel.

- Jogar, desenhar, cozinhar, ver series até fartar, comer, andar de bicicleta, ler manga, estudar, falar com as
minhas BFFS, etc...

- Dormir.

- Fico no telemovel e fago os T.P.C.

- Jogar com os meus amigos ou sozinha.

- Jogar no computador.

- O meu passatempo preferido é desenhar e ouvir miisicas.
- Jogar.

- andar na rua<3.

- Cantar e dangar.

- ver netflix.

- Nao tenho.

- Jogar e krav maga.

Seleciona os dois temas que achas mais interessantes.
18 responses

Desenvolvimento Sustentavel
Direitos Humanos

Educag@o Ambiental
Interculturalidade

Salde

Igualdade de Género

Desporto
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Imagina que te pediam para escrever uma noticia (real ou ficticia). Sobre o que escreverias?

Nota: as respostas dadas estdo tal e qual conforme respondidas pelos alunos, sem corregéo ortografica pelo

professor estagiario.

- Escreveria sobre: Governo Americano pensa na ideia de criar implantes cibernéticos para aumentar as
capacidades do ser Humano.

- Sobre a desigualdade de género.

- Escreveria sobre a falta de médicos em Portugal.

- Escrevia uma noticia sobre um jogo.

- Escreveria sobre a ameaga de invasdo da Russia sobre a Ucrdnia.

- Um novo jogo que acabou de sair na internet e é jogado por mais de 1 milhdo de pessoas.

n sei.

- Uma velhinha é atirada pela escada a baixo no centro-comercial!!! Venha descobrir como ela estda apos o
acontecido!!

- Escreveria sobre a Igualdade de Género que tem que ser muito refor¢ado nas escolas.

- Ndo vejo as noticias.

- la fazer uma noticia sobre algum jogo q fosse ao ar que ia revolucionar os jogos.

- Desenhar.

- noticias de futebol.

- n vejo noticias ;-;.

- Pessoas Famosas.

- Dinossauros.

- Incéndios em Portugal.

- N vejo noticias.

Das respostas anteriores, importa verificar a maior percentagem de alunos que
considera aprender mais quando esta em sala de aula (38,9%) e em grupo (27,8%) do
que sozinho(a) (16,7%) ou com explicador(a) (11,1%). Uma maior percentagem de
alunos (38,9%) considera que o que mais contribui para aprender € o seu interesse
pelos conteudos da disciplina, sequido da capacidade em compreender o professor
(27,8%) e estar com atencéo nas aulas (22,2%).

Avaliacdo com propositos formativos

O processo avaliativo da IP foi um processo regular com propositos formativos
e sem finalidade classificativa sumativa. Importa notar que o paradigma psicométrico
coexiste no proposito formativo através de instrumentos avaliativos, por exemplo, com
niveis criteriosos da avaliacdo de desempenho. O propoésito formativo da avaliacdo

tem carater especificamente pedagogico e a sua pratica regular, de acordo com Black
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e William (1998; conforme citado por Dorotea, 2013, p.12) melhora as aprendizagens;
quando é uma pratica sistematica os alunos obtém melhores resultados nas avaliagdes
externas; sdo os alunos que evidenciam mais dificuldades de aprendizagem que mais
beneficiam deste tipo de avaliacao.

Durante a execucdo do projeto, a avaliagdo com propdsitos formativos teve por
base: [i] acompanhamento regular do professor ao trabalho desenvolvido pelos alunos;
[ii] feedback continuo e construtivo; [iii] rabricas/grelhas de avaliacao; [iv] os alunos
foram convidados a registar numa grelha de observacdo/formulario a sua evolucao, a
refletir e a expressar a sua opinido, assim como a sugerir melhorias no processo de

ensino-aprendizagem; [v] e processos de autoavaliacdo e heteroavaliacdo entre pares.

Critérios de avaliacdo, niveis de desempenho e grelhas de observacao

Como chegar a conclusdo que os alunos aprenderam? A opcéo recaiu por
definir um conjunto coerente de critérios e descricbes dos niveis da qualidade de
desempenho — rubricas (Fernandes, 2020). As rubricas permitem estabelecer metas de
aprendizagem, criando condi¢des para o processo de avaliacdo tornar-se explicito e
transparente.

A avaliacdo da aprendizagem com base ou inspirada em projetos implica
avaliar o produto [e.g. organizacdo; percetibilidade; objetividade; teor e escolha do
material; aptiddo para resumir e verbalizar; cumprir regras estabelecidas] mas, também
0 processo, i.e. forma como cada elemento ou o grupo realiza e concretiza as atividades
[e.g. assiduidade; pontualidade; cumprimentos de prazos; eficiéncia na exposi¢éo do
trabalho e cumprimento de fungdes; postura e a competéncia na procura de solucoes]
(Powell, 2004). Para Powell (2004), fundamental ao éxito do projeto é considerar a
avaliacdo individual e a avaliacdo do grupo e, desta forma, distinguir o individuo no
grupo.

Em razédo do exposto, foram definidos critérios gerais de avaliacdo (cf. Tabela
2) e critérios especificos para as diferentes fases — organizacéao e desenvolvimento (cf.
Tabela 3) estruturado em atitudes e conhecimento técnico demonstrado pelos alunos;
produto final e apresentacdo (cf. Tabela 4), instrumentos de autoavaliacéo individual
e de heteroavaliagdo entre pares. Todos os critérios do processo avaliativo estdo
disponiveis para consulta (cf. Anexo H) e/ou download no RED, em:

https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/avaliacaol/.
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Tabela 2
Critérios gerais de avaliacdo do projeto (propositos formativos)

Dimensao / Fase  Peso (%) Proposta de atividade

Construcao do guiao e storyboard (15%)
Captacao de video e som (15%)

Organizagao e Edicdo do video e tratamento do audio (20%)

0O o o o g

. 60%
desenvolvimento
Legendagem e ficha técnica (7,5%)
Otimizagio e exportagio (2,5%)
Curta-metragem em formato de video digital com duragio entre 30
segundos e até trés minutos.
O Criatividade (contetdo surpreende o espetador) / adequagao
] das imagens e sons ao tema (10%)
Produto final 30% ) )
[0 Sincronizacao Video-Som (10%)
[ Respeito pelos direitos de autor, direitos conexos e
identificacdo das fontes usadas (10%)
[J Comunicagao oral, argumentacao e dominio do tema (5%)0
Apresentacao 10%

Suporte digital de apresentagao (5%)@

Tabela 3
Organizagdo e desenvolvimento — Critérios especificos

Pré-producao

Guiao e Storyboard 15%
Responsabilidade & comportamento 1,5%
. Empenho & participacao nas atividades propostas 3%
Atitudes ] _
Gestao de tempo & concretizagao das atividades 1,5%
Trabalho colaborativo em sala de aula 3%
Caracterizagao de personagem & conflito 2%
Conhecimento técnico | Caracterizagao de cena, descrigao da acéo e dialogo 2%
Identificacao e representacao de cena, planos & movimentos 2%
Produgao
Captacao | Aquisi¢ao de Video e Som 15%
Responsabilidade & comportamento 1,5%
. Empenho & participacao nas atividades propostas 3%
Atitudes _ —
Gestao de tempo & concretizagio das atividades 1,5%
Trabalho colaborativo em sala de aula 3%
. . Cenario, objetos e desempenho do papel atribuido 3%
Conhecimento técnico _ _
Manuseamento e configuragdo dos equipamentos 3%
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Pos-produgio

Edicao de video e tratamento de audio 20%
Responsabilidade & comportamento 1,5%
. Empenho & participagdo nas atividades propostas 3%
Atitudes - —
Gestao de tempo & concretizagao das atividades 1,5%
Trabalho colaborativo em sala de aula 3%
Dominio dos softwares 4,5%

Conhecimento técnico | Tratamento de imagem, cortes, transi¢des e aplicagao de efeitos |  4,5%

Identificagdo e representagao de cena, planos & movimentos 2%
Ficha Técnica | Legendagem 15%
Responsabilidade & comportamento 0,75%
Atitudes Empenho & participagdo nas atividades propostas 1,5%
Gestao de tempo & concretizagao das atividades 0,75%
Trabalho colaborativo em sala de aula 1,5%
Incluir ficha técnica com: titulo; realizacao; duragao... 1,5%
Conhecimento técnico | Funcionalidade de acessibilidade como insercio de legendas 15%
ou audiodescrigao.
Otimizagao e Exportacao do Video 2,5%
Responsabilidade & comportamento 0,25%
Empenho & participagao nas atividades propostas 0,5%
Atitudes
Gestao de tempo & concretizagao das atividades 0,25%
Trabalho colaborativo em sala de aula 0,5%
Conhecimento técnico | Otimizacdo e exportacao do video no formato adequado 1%
Tabela 4
Produto Final & Apresentacdo — Critérios especificos
Produto final 30%
Criatividade (conteudo surpreende o espetador) e adequagao das imagens e sons ao tema 10%
Sincronizagao video-som 10%
Respeito pelos direitos de autor, direitos conexos e identificagdo das fontes usadas 10%
Apresentagao 10%
Comunicagao oral, argumentacao e dominio do tema 5%
Suporte digital de apresentacao 5%
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Mecanismos de feedback, autoavaliacédo e heteroavaliacdo entre pares

Numa avaliacdo orientada para a promocdo da aprendizagem, i.e. avaliacdo
formativa, é indispensavel a criacdo de mecanismos de feedback, autoavaliacdo e
heteroavaliacdo entre pares. O feedback porque permite ao aluno identificar as suas
dificuldades e ajuda-lo a descobrir formas de melhorar, e por proporcionar ao professor
preciosas informagdes para ajustar o processo de ensino (Dorotea, 2013, p.13). O
feedback deve ser facultado de forma rapida e em tempo util, ser descritivo assinalando
as respostas corretas e 0s erros, com explicacdo e orientacdo para que o aluno possa
agir perante este e alterando os resultados da sua aprendizagem (Dorotea, 2013, p.13).

Durante a intervencdo, e apesar do constante refor¢co aos alunos para nao
hesitarem, por exemplo, a colocar as suas duvidas e sugestdes ao professor através dos
diversos meios disponibilizados, foram poucas as vezes em que aconteceu. Na proxima
imagem (cf. Figura 36), encontra-se um dos raros exemplos solicitado pelo aluno ao
professor — por questdes de protecédo da identidade, o nome do aluno foi protegido.

Figura 36

Exemplo de um processo de feedback via e-mail

quarta, 23/03, 0801 ¥y )
paramim +
Ola professer,
Sou a sua aluna .
Eue a outra 180 sabemos o que é suposto meter, na parte do nlimero do plano, no guido. Nés percebemas que & um nimero s6 que nao percebemos onde vamos buscar o numero. Pode-nos esclarecer?

Obrigada pela sua atengao,
Cumprimentos

e 8% ok & 6l

Sér~i~ **anuel <sergiob@edu.ulisboa pt> quarta, 23/03, 0852 Y €
par -
ola avossa divida é excelente.

1) Uma cena ocorre num espagolflugar/local e num s6 tempo (por exemplo, quando as personagens conversam enquanto tomam o pequenc almogo no café).

2) Nessa cena que as personagens conversam, pode haver, per exemplo, num primeiro momento um plano médio que filma as personagens a conversar e a seguir um plano permenor que filma um qualquer
detalhe como por exemplo a chavena de café.

Neste caso, o plano médio seria o plane nimero 1; e o plano pormenor o plano nimero 2.

3) Seguindo este exemplo, depois do café, a cdmara filma as personagens a entrar no seu automével para irem trabalhar j& seria outra cena. Nesta cena do ovel, a dos planos Gari;
novamente do 1, por exemplo, podemos ter num primeiro momento um plano geral que filma o carro estacionado (plano nimero 1 desta cena) e a seguir um plano americano com as personagens a caminhar
para o automével (plano nimero 2 desta cena), etc... e assim consecutivamente.

Ordenar numericamente as cenas e os planos, serve para orientar e facilitar o trabalho das equipas de filmagem quando léem o guido.
Cada cena tem ent3o 1 ou mais nimero de planos.
Quanto mais planes tiver uma cena, mais enriquecida fica a cena porque permite captar mais emogdes dos e do ambiente do maior i a0 esp

Deu para compreender melhor?
Alguma duvida nao hesites.

Cumprimentos

quarts, 23/03,20:03 ¥y 6
paramim ~
Ola professor,
Ja compreendi.
Obrigada.
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A autoavaliacdo e a heteroavaliacdo entre pares séo para a literatura (Black &

William, 2001, conforme citado por Vera & Rodrigo, 2005) instrumentos poderosos

de avaliacao educacional que beneficia todos os intervenientes no processo de ensino-

aprendizagem, nomeadamente:

Os alunos aprendem a avaliar o seu trabalho, e o trabalho dos outros, e ao fazé-
lo, desenvolvem critérios para julgarem a sua qualidade;

Os alunos comecam a desenvolver habitos e capacidade de colaboracdo nas
aprendizagens;

Os alunos, tornam-se participantes, e ndo vitimas, no processo de avalia¢éo;
Ajudam a criar uma comunidade de aprendizagem dentro da sala de aula
(Garrison & Ehringhaus, s.d.; Dorotea, 2013, p.13);

E, ao refletir, implicados no pensamento metacognitivo, estdo envolvidos na
sua aprendizagem (Monteiro & Fragoso, 2005; Dorotea, 2013).

A heteroavaliacdo entre pares pode promover nos alunos competéncias de
exposi¢do, argumentacao e justificacdo de ideias, de comunicagéo e de tomada
de decisdes (Santos, 2002).

Questionario online — aplicado durante as atividades

O questionario de feedback individual “(durante)-atividades ”, realizado num

ponto intermédio do projeto, i.e. ap6s a fase pré-producdo, composto por oito questdes,

esta disponivel para consulta (cf. Anexo H). De participacdo voluntaria — participaram

oito alunos, verificaram-se os seguintes resultados:

Ideia central, guido, planos de filmagem e storyboard foram os principais conceitos que demos até

aqui. Qual a tua aula preferida e porqué?

Nota: todas as questdes sdo apresentadas conforme os alunos responderam, sem corre¢ao dos possiveis erros

ortograficos.

- Os planos de filmagem por ser o mais facil para mim.

- A do Storybord, porque foi uma aula pratica.

- A do storyboard porque foi uma aula pratica.

- Storyboard, pois conseguimos comegar a perceber como seria o produto final.

- A aula em que comegamos a fazer o storyboard, porque foi mais divertida.

- Eu n tive uma alula preferida.

- guido , porque gosto de fazer guides.

- O storyboard porque foi onde nos juntamos todos.
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O grupo conseguiu elaborar o storyboard?

Nota: todas as questdes sao apresentadas conforme os alunos responderam, sem corre¢ao dos possiveis erros
ortograficos.

- Sim.
- Ainda ndo, porque ainda ndo comegamos.
- Sim, conseguimos elaborar.

- Sim.

Quais as principais dificuldades?

Nota: todas as questdes sao apresentadas conforme os alunos responderam, sem corre¢ao dos possiveis erros

ortograficos.

- Elaborar as cenas para o video.

- Meter os angulos para cada cena.

- Entender qual era o angulo certo para cada cena.
- Conseguir ter uma ideia que fizesse sentido.

- Elaborar uma historia.

- Desenhar um pouco.

- elaborar o guido.

- O final do storyboard.

Ideia, guido, planos de filmagem e storyboard. O que foi mais dificil de aprender e porqué?

Nota: todas as questdes sao apresentadas conforme os alunos responderam, sem corre¢ao dos possiveis erros
ortograficos.

- Nenhum, sdo ambos faceis de aprender.

- Foi os planos de filmagem, porque ha muitos.

- Os planos de filmagem porque existem varios e é um bocado confuso separar cada um.
- Todos os temas foram bem abordados.

- Ndo achei nenhuma dificil.

- Eu consegui compreender as informagaoes.

- planos de filmagem.

- Os planos de filmagem porque estava sempre pela escala de planos.
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Os conteudos e recursos disponibilidades pelo professor no Classroom e em:

https://estudio8d.aprendizagenstata.com sdo acessiveis e faceis de consultar, ou, dificeis e

complexos? O que melhoravam?

Nota: todas as questdes sao apresentadas conforme os alunos responderam, sem corre¢ao dos possiveis erros
ortograficos.

- Acho que com essas disponibilidades o trabalho fica mais facil de se realizar.
- Sdo acessiveis.

- Sdo acessiveis e ndo tenho sugestoes para melhorar.

- Os conteidos e recursos sdo acessiveis e faceis de consultar.

- Sdo acessiveis e faceis de consultar, por isso acho que esta tudo bem assim.

- Eu n melhorava nada pq eu acho que explica muito bem

- sdo otimos, toda a informagdo esta organizada e visivel e facil de consultar.

- Sdo faceis e acessiveis.

O trabalho tem sido desenvolvido essencialmente em grupo. Como tem sido essa experiéncia? Sentes-

te integrada(o) no grupo e que a tua opinido é escutada pelos restantes elementos do grupo?

Nota: todas as questdes sdo apresentadas conforme os alunos responderam, sem corregdo dos possiveis erros

ortograficos.

- Sim.

- A experiéncia tem sido boa, sim sinto-me integrado e a minha opinido é escutada também.

- Simsinto me integrado no grupo e ela respeita as minha ideias.

- A experiéncia tem sido diferente das outras, pois nunca tinha gravado um video como trabalho da escola.
Sinto-me intagrada no grupo e a minha opinido é ouvida e aceite.

- Eu sinto-me integrado e a opinido de todos tem sido escutada pelos restantes membros do grupo.

- Eu sinto me integrado no grupo e acho que tem sido uma boa experiéncia.

- tem sido uma experiencia otima! , gosto imenso de trabalhar em grupo e espero que aja mais oportunidades

de o fazermos.

Das respostas, destaca-se como aula preferida, até aguele momento, a aula em
que os alunos comegaram a trabalhar no seu storyboard. Esta aula, pode ser descrita
como tendo sido uma aula de cariz mais pratico, colaborativa entre os elementos do
grupo e orientada a resolugdo dos problemas concretos do seu mundo real, onde
comegaram “a perceber como seria o produto final” (sic), i.e. o seu projeto e os seus
interesses particulares. Curiosamente, a aula de que os alunos referiram sentir mais

dificuldades foi a aula com mais conceitos tedricos, composta pelas varias escalas dos
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planos de filmagem, &ngulos e movimentos de camara, e cuja exposi¢do de conceitos
durou cerca de 45min (1 tempo de aula). Este feedback, alertou o professor para néo
expor conceitos tedricos com esse tipo de organizacdo, mesmo que tivesse usado
elementos multimédia interativos como videos. Dessa forma, e para ir ao encontro dos
interesses dos alunos, as aulas passaram a ser essencialmente préaticas.

Outra informacdo importante possivel de ser recolhida, foi o fato dos recursos
e conteudos disponibilizados aos alunos de apoio as aulas, serem do seu agrado e faceis
de aceder. Em raz&o das respostas recolhidas, ndo houve motivo para o professor fazer
alteracdes significativas a essa dimenséo da intervencao.

Todavia, a falta de iniciativa dos alunos para sugerir melhorias ndo pode deixar
de ser notada — o0 que pode levar a especular se a ndo sugestdo dos alunos estara
relacionada com aspetos de satisfacdo com a IP, ou, mais preocupante, se ndo podera
revelar dificuldades ou falta de estimulagdo para exercer um papel mais ativo no seu
processo de ensino-aprendizagem, aspeto comportamental esse, especula-se que possa

ter vindo a ser internalizado ao longo dos anos de préticas educacionais.

Neste espago podes apresentar sugestoes para as proximas aulas.

Nota: todas as questdes sdo apresentadas conforme os alunos responderam, sem correcao dos possiveis erros

ortograficos.

- Ndo tenho sugestoes para as proximas aulas.
- Ndo tenho sugestoes a divulgar.

- De momento ndo tenho sugestoes.

- Ndo tenho sugestoes.

- Este tipo de aulas mais frequente.

Cabe entdo a avaliacdo formativa a fungdo de providenciar ao professor mais
informagdo que permita desenvolver e implementar mecanismos de acompanhamento,
orientacdo, suporte e feedback construtivo de qualidade, do professor a facultar aos

alunos, que resulte idealmente numa melhoria continua das suas aprendizagens.
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Autoavaliacgéo (individual)

Permite ao aluno regular o seu processo de aprendizagem, tornando-o mais
significativo, por via de uma interacdo critica consigo proprio. Adicionalmente, as
respostas obtidas dos questionarios ja referidos e dos dados recolhidos por dialogo e
apresentacdes em tempo de aula, foi pedido aos alunos na Gltima aula da IP, realizarem
a sua autoavaliacdo da participacdo no projeto, preenchendo (de forma voluntéria),
uma grelha sobre diferentes aspetos, tais como:

e Participacdo no trabalho de grupo.

e Relacdo com os colegas de grupo.

e Contribuicdo com ideias para o grupo.

e Ajudar o grupo a cumprir 0S prazos.

e Empenho na realizagéo das tarefas/atividades.

e Autonomia na realizacdo das tarefas/atividades.

e Gestdo do tempo e cumprimentos dos prazos.

e Compreensdo dos conceitos de guido e storyboard.
e Aplicacdo dos conceitos no desenho do storyboard.
e Desempenho nos papéis atribuidos nas filmagens.

e Facilidade em utilizar os equipamentos para filmar.
e Compreensao dos conceitos de edicdo de video.

e Facilidade na utilizacdo do software de edicdo de video.
e Consideracdo global sobre o desempenho.

Esta avaliacdo foi realizada na Gltima aula, em folha de papel e participaram
20 alunos. O questionario de autoavaliacdo esta disponivel para consulta (cf. Anexo
H) e/ou download em:

https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/avaliacao/.

Os alunos tinham 3 opcbes de resposta: 1 smiley face — menor grau de
concordancia; 2 smileys faces; ou 3 smileys faces — maior grau de concordancia.
Posteriormente, para melhor leitura dos resultados, processei as respostas do
questionario digitalmente através do Google Forms, com a seguinte correspondéncia:
valor 1 para 1 smiley face; valor 2 para 2 smileys faces; e valor 3 para 3 smileys faces.

A totalidade das respostas esta disponivel para consulta, seguidamente, ao
enunciado do questionario (cf. Anexo H). Destaca-se, as dimensdes com os resultados

mais negativos: gestdo de tempo e cumprimentos de prazos (20% nivel 1 e 55% nivel
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2) [cf. Figura 37]; facilidade na utilizac&o do software de edi¢do de video (20% nivel
1 e 45% nivel 2) [cf. Figura 38]. Os resultados mais positivos foram nas dimensdes
de: participacéo no trabalho de grupo (85% nivel 3) [cf. Figura 39]; contribuicdo com
ideias para o grupo (80% nivel 3); desempenho nos papéis atribuidos nas filmagens
(80% nivel 3); e facilidade em utilizar os equipamentos para filmar (75% nivel 3).
Importa ainda destacar que os alunos com adaptacdes curriculares e/ou NEE,
responderam sem excec¢do a todos os itens, escolhendo a opcao de 3 smileys faces. Até
que ponto este resultado é positivo? E uma situagio pertinente e exige questionamento,
porque pode revelar problematicas e fragilidade no processo de pensamento critico dos
alunos na escola e das suas aprendizagens. Retomarei parte deste aspeto, no balanco

reflexivo da IP, em capitulo posterior.

Figura 37

Autoavaliacéo: gestdo de tempo e cumprimentos de prazos
Gestdo do tempo e cumprimento dos prazos
20 responses

15

10 11 (55%)

5 (25%)
4 (20%)

Figura 38
Autoavaliacdo: facilidade na utilizacdo do software de edigdo de video

Facilidade na utilizag&o do software de edigéo de video
20 responses

10.0

9 (45%)

7.5

7 (35%)

5.0

4 (20%)
25

0.0
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Figura 39
Autoavaliacdo: participacao no trabalho de grupo

Participagao no trabalho de grupo
20 responses

20

17 (85%)

15

10

0(0%) 3 (15%)

1 2 3

Heteroavaliagdo entre pares

O dialogo e a partilha de experiéncias (aluno-aluno) permite aos mesmos maior
organizacéo do trabalho e na construcdo das aprendizagens, mas também ao professor,
uma modificagdo no “modo de ver” os alunos — 0s alunos sao capazes de trabalhar
autonomamente, implicam-se, interessam-se, “aprendem coisas” sozinhos ou com 0S
outros (Pinto, 1994, conforme citado por Monteiro & Fragoso, 2005).

Contudo, para que esta forma de trabalhar se torne possivel, o professor deve
usar estratégias diversas — e.g. trabalho de grupo; trabalho de pares; desenvolvimento
de projetos; resolucdo de problemas; trabalho autonomo — (Monteiro & Fragoso,
2005). Todavia, para Monteiro & Fragoso (2005), ¢ necessario que o professor recorra
a uma pedagogia ativa, cooperativa, colaborativa, contextualizada e pautada por uma
avaliacao formativa e formadora.

Na execucdo da IP, complementarmente a autoavaliacdo acerca da participacao
e contributo para o grupo e das apresentagdes, o processo de heteroavaliagdo entre
pares consistiu na avaliacdo do trabalho apresentado e realizado por colegas. Por
limitacGes de tempo, os alunos foram informados antecipadamente que apenas um dos
grupos iria ser o avaliador do grupo que estivesse a apresentar. Cada grupo avaliador,
teria dois minutos para comentar a apresentacao e o trabalho realizado pelos colegas e
que as apresentacOes teriam cinco minutos para ser realizadas. A ideia foi promover
processos de organizacdo e gestdo do tempo. Aditivamente, cada elemento do grupo
avaliador, individualmente, preenchia (de forma voluntéria) em folha de papel, uma
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grelha de avaliagdo sobre o trabalho dos colegas referente aos seguintes aspetos:
historia; storyboard; imagens gravadas; gravagdes de voz/som; masica de fundo;
video final; e apresentacdo, em folha de papel. Este questionario esta disponivel para
consulta (cf. Anexo H) e/ou download em:

https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/avaliacao/.

Os alunos tinham 3 opcbes de resposta: 1 smiley face — menor grau de
concordancia; 2 smileys faces; ou 3 smileys faces — maior grau de concordancia.

Os grupos foram numerados (de 1 a 7) [cf. Quadro 24] e quando se iniciaram
as apresentacdes o professor procedeu a distribuicdo acerca de qual grupo avaliava
qual. A ideia foi promover competéncias de comunicagdo, analise e reflexdo conjunta,
assim como permitir o envolvimento dos alunos no seu processo de avaliacdo e
percecionar o trabalho desenvolvido de outros grupos. Todavia apenas quatro grupos
realizaram apresentagdes aos colegas e professores e, aditivamente, a discussao oral
conjunta revelou-se praticamente inexistente. Os alunos s6 muito a custo comentaram
oralmente o trabalho dos seus colegas, optando preferencialmente por preencher tdo

s0 a grelha de heteroavaliacgéo.

Quadro 24

Numeracéo dos grupos de trabalho

Grupo Ideia Central / Tema da Curta-metragem

1 Invasao da Russia a Ucrania.

Entrevista ao funcionario da Hoyoverse, criadora do jogo Genshin Impact.

Noticias sobre o campeonato masculino de futebol portugués.

Atualizagao de Battlefield 2042, inspirada no conflito entre a Ucrania e a Russia.

Direito a Educacgio.

2
3
4 Entrevista sobre o The Sims, um jogo com igualdade de género e o grupo LGBTQIA+
5
6
7

Pivot do Telejornal de Turma.

Verificaram-se os seguintes resultados (cf. Quadro 25):
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Quadro 25

Resultados da heteroavaliacéo entre pares de outros grupos

Grupo Avaliado (1)

Invasao da Russia a Ucrania

Grupo Avaliador (2)

Entrevista ao funcionario da Hoyoverse, criadora do jogo Genshin Impact

Elemento A|B|C

Historia: | |

Storyboard: | |

Imagens gravadas: | |

Gravagao de voz / som: | |

Musica de fundo: | |

Produto (video) final: | |
Apresentagio (slides e comunicagao): | |

Observagoes: N/A

Grupo Avaliado (4)

Entrevista sobre o The Sims, um jogo com igualdade de género e o0 grupo
LGBTQIA+

Grupo Avaliador (1)

Invasao da Russia a Ucrania

Elemento A|B|C

Historia: | |
Storyboard: | |

Imagens gravadas: | |

Gravagao de voz / som: | |
Musica de fundo: | N/A | N/A
Produto (video) final: | |

Apresentagao (slides e comunicagao): |

Observagdes:

- A histéria foi boa, as gravagdoes estiveram otimas. As gravagdes ¢ que nao
se ouvia muito bem (Elemento A).

- A historia foi boa, apesar de nio ter ficado muito realista devido as
gravagdes terem sido feitas no the Sims (Elemento B).

—
Grupo Avaliado (5)

Atualizagdo de Battlefield 2042, inspirada no conflito entre a Ucraniae a

Russia.

Grupo Avaliador (4)

Entrevista sobre o The Sims, um jogo com igualdade de género e o grupo
LGBTQIA+

Elemento A |B

Historia: | |
Storyboard: |

Imagens gravadas: |
Gravagdo de voz / som: |
Musica de fundo: N/A | N/A
Produto (video) final: |
Apresentagio (slides e comunicago):

Observagoes: N/A
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Grupo Avaliado

) Entrevista ao funcionario da Hoyoverse, criadora do jogo Genshin Impact

Grupo Avaliador

(5) Atualizagio de Battlefield 2042, inspirada no conflito entre a Ucrania e a
Russia.

Elemento A| B |

C  Historia: | |
Storyboard: | |
Imagens gravadas: | |
Gravagao de voz / som: | |
Musica de fundo:  N/A | N/A | N/A
Produto (video) final: | |

Apresentagao (slides e comunicagao): |

Observagoes:

- O maior problema no video final foi 0 som que nao ¢ possivel ouvir muito
bem o que dizem (Elemento A).

- Tiveram alguns problemas de comunicagao na apresentagio (Elemento B).
- O som nao dava para ouvir muito bem (Elemento C).

Outros comentarios (Grupo 3) sobre o trabalho dos diversos grupos:

Grupo 1: Boa edigdo, bem representado, ndo se ouviu muito bem a parte de

fala do reporter.

Grupo 4: Boa edigdo, a apresentagdo estd muito boa. Falaram sobre coisas

muito importantes, sobre igualdade de género e comunidade LGBT.
Grupo 5: Boa edi¢do, ouviu-se muito bem as falas do reporter.

Grupo 2: Tiveram o cuidado de por videos do jogo. Ndo se ouviu muito bem

as falas.

De acordo com
[ ]

0s resultados obtidos, constatou-se:
Grupo 4, destacou-se pela histdria e apresentacao.
Grupo 5, destacou-se na qualidade das imagens e som gravado/editado.
Grupo 2, destacou-se pela histdria e imagens gravadas.
Grupo 1, histéria/ideia interessante, mas, entre os avaliados foi o grupo
que tera mais aspetos a melhorar, como por exemplo a qualidade das
gravacoes e a apresentagdo/comunicacao do trabalho.
Grupo 3, 4 e 7 (NEE) n&o realizaram apresentagdes e por isso acabaram
por ndo participar na avaliacdo da apresentacdo e dos trabalhos dos
colegas. Curiosamente, corresponde aos grupos de trabalho que ao
longo do processo foram revelando maiores dificuldades e/ou menor

investimento no desenvolvimento do projeto.
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Avaliacéo da intervencdo pedagdgica (questionario online)

A IP foi avaliada pelos alunos através do preenchimento de um questionério
anonimo individual de ” pos-atividades ”, preenchido em modo online depois do tempo
de aulas, i.e. depois de ter terminado a intervencdo pedagdgica.

De participacéo voluntaria (participaram apenas nove alunos), o instrumento é
composto por itens de escolha multipla, resposta aberta e também em escala linear do
tipo Likert de 5 pontos, variando entre 1 — discordo totalmente e 5 — concordo
totalmente. O questionario esta organizado na avaliacdo de cinco dimensdes: [i] o
professor; [ii] a organizagdo das aulas; [iii] os materiais e recursos disponibilizados;
[iv] a metodologia de trabalho; [v] a apreciacdo global do projeto. Os resultados,
importantes para o professor repensar aquilo que sera a sua pratica enquanto docente,
estdo disponiveis para consulta (cf. Anexo H [vii]). Destaca-se, na avaliacdo dos
alunos sobre o desenvolvimento do projeto audiovisual, mais dificuldades sentidas na

fase de producéo e p6s-producéo.

Figura 40

Fases do projeto em que o aluno sentiu mais dificuldades.

O processo criativo de desenvolvimento de um produto audiovisual (multimédia) tem diferentes

fases. Selecione a(s) fase(s) em que sentiu mais...iculdades (podes escolher mais do que uma opgao)
9 responses

Ideia-centro|—0 (0%)

Argumento 1(11.1%)

Storyboard 2 (22.2%)

Aquisicdo (captagdo) de som e

6 (66.7%
video ( %)

Edigao de som e video 6 (66.7%)

Apresentacao

Sintese de resultados e comentarios aos trabalhos

Todos 0s grupos e 0s seus elementos, sem excec¢ao, cumpriram com oS critérios
de avaliacéo definidos para a dimensdo Atitudes, das diversas grelhas de avaliagdo com
propdsitos formativos. Considero que o professor deve aprender a saber respeitar € a
compreender a individualidade de cada aluno. Cada aluno tem a sua forma de trabalhar

e de se sentir motivado a estar e a participar na escola e em sala de aula. Dos 21 alunos,
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todos, na sua forma propria de ser, colaboraram e contribuiram com o que tinham, para
fazermos avancar e concretizar o projeto de turma. O professor foi providenciando
feedback online e presencial a medida que o projeto avancava. No que se refere a
dimensdo Conhecimento Técnico, a avaliacdo que faco € distinta da dimenséo anterior,
a saber:

Grupo 1: apesar da boa ideia inicial acabaram por revelar dificuldades na
escrita do guido técnico (e.g. sem identificar as personagens) e na elaboracdo do
storyboard (e.g. sem diversificar escalas de planos de filmagem); dificuldades na
edicdo de video e no manuseamento do software de edicdo de video; apresentaram o
trabalho recorrendo ao software Prezi, todavia, tém a melhorar nas apresentacdes e na
comunicacdo do trabalho bastantes aspetos; algumas dificuldades na resolugdo de
problemas com que se foram deparando ao longo do projeto; ndo adicionaram 0s
créditos finais, por dificuldades na gestdo do tempo; mostraram maior facilidade e
alegria na fase de captacdo e aquisicdo de imagem.

Grupo 2: destacou-se pela autonomia na execucdo de tarefas. Apresentaram
mais facilidade durante a escrita criativa do guido e a vontade durante a elaboracdo do
storyboard, e diversificaram escalas de planos de filmagem. Todavia, acabaram por
revelar dificuldades na edicdo de video e tratamento do audio, em grande parte devido
as dificuldades para utilizar o software com precisao, frequentemente por blogueio da
aplicacdo. Apresentacdo com slides cuidados. Reflexdo final do grupo: “No geral,
achamos que o grupo trabalhou bem um vez que todos participaram no projeto.
Apesar de uns trabalharem mais que outros, achamos que todos cumpriram as tarefas
propostas.” (Sic).

Grupo 3: foram cumprindo com todas as atividades propostas, exceto a
apresentacdo. O guido e o storyboard estdo tecnicamente bem elaborados, procuraram
diversificar as escalas dos planos de filmagem. As maiores dificuldades revelaram-se
no processo de captura de imagem e edi¢éo de video. Ao optarem por filmar as cenas
exclusivamente em sua casa, fizeram-no com um fundo (i.e. lencol vermelho) o que
acabou por se revelar mais tarde problematico ao aplicar o efeito de cor chave (chroma
key) no OpenShot. A remocdo da cor de fundo ficou bastante imperfeita — o efeito
funcionaria melhor com o fundo verde. Optaram por nao preparar nem apresentar o
seu trabalho.

Grupo 4: este foi 0 Unico grupo composto por dois elementos. Destacou-se pelo

aprofundamento e pertinéncia da tematica escolhida, capacidade de desenvolvimento
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do guido técnico, personagens e elaboracdo do storyboard com a preocupacdo na
diversificacdo de escalas de planos de filmagem. Foi o Unico grupo que optou por nao
se filmar a si mesmo. De uma forma criativa, no processo de aquisicdo de imagem
socorreram-se de imagens do jogo Sims. O grupo evidenciou-se dos restantes pela sua
capacidade de andlise e reflexdo sobre cada uma das fases do projeto, todavia evidentes
dificuldades em se expressar oralmente. Reflexdo final do grupo: “No inicio do
trabalho, na parte de gravar as vozes para o0 video, juntamo-nos, logo ndo houve
diviséo de tarefas. Enquanto a... filmava as imagens para o video, a... trabalha na
jung@o dos audios. Na parte da edi¢ao trabalhamos em conjunto. Em rela¢ao a
colaboracédo do trabalho nés achamos que trabalhamos as duas igualmente, pois, uma
dava a ideia geral e a outra aprofundava a ideia juntando outras ¢ mesma. Nés
filmamos com a opcéo de captura de tela que o jogo tem, portanto todas as imagens
sdo do jogo (The Sims 4); as vozes foram gravadas pelo gravador do telemével. No
inicio, quando comeg¢amos o projeto, tinhamos uma ideia diferente para o produto
final. Pensdmos que o video ia ter mais qualidade; pensamos que iamos falar mais do
tema; Pensdmos que ia ser mais facil gravar as cenas do The Sims 4; pensamos que a
entrevista ia parecer mais realista, 0 que ndo aconteceu. ” (sic).

Grupo 5: 0 grupo que pareceu mais autbnomo e organizado na execucdo do
projeto ao longo de todas as fases e que mostrou também maior competéncia técnica
no processo de captacdo e edi¢do de video. A ideia, face ao contexto, foi criativa ao
juntar o gosto pessoal dos elementos por jogos de video e as noticias da atualidade, i.e.
invasdo da Ucrénia pela Russia — uma atualizacdo de um jogo que transforma os
soldados russos em manifestantes de modo a evitar a guerra. Foi 0 grupo com mais
atencdo ao detalhe técnico, manifestaram preocupacdo em diversificar as escalas dos
planos de filmagem. Todavia, na aula de submissdo dos projetos de video, revelaram
algumas dificuldades para gerir o tempo, acabando por deixar os créditos para 0s
ultimos momentos. Reflexdo final do grupo: “Todos fizeram de tudo um pouco,
embora cada um com maior potencial em certas area: o... foi mais eficaz no processo
criativo e na edi¢ao; o... foi mais eficaz na gravacao de imagem e de som; o... foi mais
eficaz na representacdo. Nas filmagens foram realizadas no chroma key com o uso de
certos equipamentos: Camara Canon EOS 250D; Tripé; Aderecos (placas de transito,
portatil). Expectativa: Ficar parecido com o jogo/reportagem; realidade: Certas
ideias foram descartadas; A edi¢ao ndo ficou completa; houve erros no video final
(0:07).” (sic).
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Grupo 6: autbnomo na execucao das atividades, todavia com dificuldades nas
competéncias técnicas, que acabaram por se revelar na exportacao final do video, onde
partes do video ficaram sem som. O professor forneceu feedback imediato sobre essa
situacdo mas o grupo optou por ndo agir na sua resolucéo. A ideia do tema foi boa,
contudo faltou aprofundamento e reflexdo, e uma mensagem clara do que queriam
transmitir. Evidenciaram também dificuldades na correta elaboragdo do guido técnico
e identificacdo das escalas dos planos de filmagem. Mostraram maior destreza e a
vontade nas filmagens. Optaram por ndo preparar uma apresentacéo.

Grupo 7: constituido apenas por alunos (quatro) com adaptacdes curriculares
e/ou NEE. Apesar de aparentemente motivados, revelaram bastantes dificuldades em
se organizar e em cumprir com as atividades propostas. A estratégia do professor para
o0s envolver no projeto, face a impossibilidade de os incluir nos restantes grupos, foi
torné-los o rosto da turma, i.e. os pivots do “telejornal de turma”. Nao prepararam a
apresentacdo, ndo desenvolveram o storyboard e o guido tampouco cumpriu com a
maioria dos requisitos. O processo de captacdo de imagem, talvez por ser uma fase do
projeto audiovisual de natureza mais pratica, revelou-se para 0 grupo ser o mais
divertido e agradavel de cumprir com as atividades propostas.

Globalmente, os alunos foram capazes de:

e Conhecer caracteristicas fundamentais da linguagem audiovisual.

e Distinguir as diferentes fases no desenvolvimento de um projeto de autoria
audiovisual: pré-producdo; producdo; pés-producao.

e Desenvolver o guido e o storyboard de nivel basico de uma curta-metragem.

e Identificar os principais planos de filmagem.

e Aplicar técnicas basicas de captura de video e som com camaras.

e Explorar as funcionalidades béasicas de software dedicado a criagéo e
producdo de video digital.

e Importar imagens, videos e sons para o software de edig&o.

e Colocar imagens, videos e som na linha do tempo do software de edicéo.

e Interligar e sincronizar os diversos elementos multimédia (video, imagem,

som e texto).
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e Produzir ligacGes por corte ou por transicao.

e Aplicar efeitos basicos de video (e.g. chroma key).

e Tratar o volume do audio do clipe de video.

e Produzir titulo e ficha técnica basica.

e Compreender e respeitar direitos de autor.

e Sintetizar informac&o para exposicéo oral de conteudos.

o Refletir sobre o trabalho desenvolvido.

e Apresentar a curta-metragem, em grupo, com recurso a ferramentas digitais.

e Auvaliar o valor do trabalho desenvolvido em grupo e individualmente.

e Construir sentidos colaborativos e comunicacionais de trabalho.

e Produzir curtas-metragens basicas com narrativas originais de forma
autonoma.

e Maximizar expressividade nos trabalhos, selecionando intencionalmente
conceitos, técnicas, tematicas, materiais e suporte audiovisual.

A intervencdo ndo correu sempre como esperado, principalmente na fase de
edicdo de video, por limitacGes da capacidade de processamento dos computadores
escolares face ao software de edicdo de video (OpenShot). O OpenShot bloqueava ou
reiniciava de forma inesperada, o que dificultou o processo de edi¢do do video digital
dos alunos (e.g. processos de pré-visualizacdo; sincronizacao; precisdo das ligacoes
por corte ou transicao). Tal e também face a limitagdo temporal para executar o projeto,
dificultou o processo de avaliagdo, pois muitas vezes a minha preocupacdo e foco
estava em resolver os problemas de hardware e/ou software com que os alunos se
deparavam e ndo naquilo que seria suposto e, no fundo, o mais importante, totalmente
concentrando no acompanhamento e orientagdo das suas aprendizagens. Os alunos
mostraram gostar de trabalhar colaborativamente com os seus pares e, principalmente,
guando envolvidos em atividades praticas.

Os trabalhos finais realizados pelos alunos estéo disponiveis para consulta (cf.

Anexo 1) e/ou visualizagdo no RED, em: https://estudio8d.aprendizagenstata.com.
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Dimenséo de Investigagdo

Enquadramento

A comunicacao e a partilha de significados num mundo altamente mediatizado
requer maltiplas literacias, muitas vezes denominada de literacia mediatica, literacia
da informagéo, literacia visual, literacia multimodal ou literacia digital (Costa et al.,
2018, p. 13). A literacia é a capacidade de identificar, compreender, interpretar, criar,
comunicar e avaliar, utilizando diversos materiais associados a diferentes contextos
(Sebastido, 2014) — envolve uma aprendizagem continua que permite aos individuos,
desenvolver conhecimento, alcangar os objetivos e participar na sociedade (UNESCO,
2011b).

Adaptando o conceito a literacia digital, operacionaliza-se como a capacidade
de aceder a Web e as tecnologias, compreendé-la, utiliza-la, criar e partilhar contetdos,
consumindo-os de forma critica, ética, segura e intencional. Em termos sociais
possibilita: i) concretizar democraticamente o principio da participacdo e da cidadania
ativa; ii) dotar o/a cidaddo/a de competéncias e conhecimentos para 0 Seu SucCesso
profissional; e iii) proporcionar meios ao individuo para preencher e significar a sua
vida (Livingstone et al., 2013; Sebastido, 2014).

Em 9 de marco de 2021, a Comissdo Europeia apresentou os objetivos digitais
da UE até 2030. Para concretizar a transformacéo digital, um dos dominios de agao
esta consignada a urgéncia de melhorar a literacia digital, i.e. qualificacGes e inclusao
na sociedade digital. A Comissdo Europeia (2021, p.2), considera essencial os seus
cidadaos desenvolverem as literacias digitais, basicas e avancadas, fundamentais para
reforcar a resiliéncia coletiva europeia como sociedade: apenas cidaddos digitalmente
capacitados e capazes e uma forca de trabalho digital altamente qualificada podem ser
os donos de seu préprio destino, confiantes e assertivos nos seus meios, valores e
escolhas.

Quais as competéncias digitais que os cidaddos devem ter e desde quando
devem ser adquiridas? Para Hobbs (2010), os alunos devem tornar-se cidad&os ativos
e para isso devem desenvolver competéncias digitais de acesso a informacéo, analise
critica, partilha, colaboracao, publicacdo, interacao e reflexao sobre os conteudos. Para
Frau-Meigs (2014) a literacia mediatica e informacional inclui:

e Competéncias operacionais (programacao).

e Editoriais (escrita-leitura-producao Multimédia).
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e Organizacionais [navegacdo, classificagéo, filtragem, avaliagao]

Importa notar que esta definicdo refere apenas competéncias individuais e que
as pessoas criam significados além do individual. A literacia mediatica abre o dialogo
social e cultural, enfatiza a pluralidade de interpretacdes e significados partilhados por
membros de uma comunidade (Livingstone, Wijnen, Papaioannou, Costa, & Grandio,
2013), onde certas praticas de literacia estdo presentes e sa0 mutuamente construidas
(Costa et al., 2018, p.13).

A primeira tentativa para medir a literacia mediatica da populacéo europeia foi
em 2009 pela EAVI (European Association for Viewers Interests) em duas dimensdes:
1) competéncias individuais associadas ao uso, sentido critico e socializacdo; 2) e
competéncias ambientais associadas ao acesso e educagao para os media, politicas,
regulacdo e outros papéis dos stakeholders (Celot & Tornero, 2009, p.21; Costa et al.,
2018, p.13). No estudo, Portugal ocupava o 18.° lugar, abaixo da média da UE (Celot
& Tornero, 2009, p.69; Costa et al., 2018, p.13).

Em Portugal, apesar da preocupagdo com o acesso a Internet e as TIC nas
escolas de ensino basico e secundario, pouca atencao tem sido dada a compreensédo do
tipo de uso e efeitos do mesmo, assim como as competéncias basicas necessarias para
tal (Pinto et al., 2011; Sebastido, 2014). A primeira medi¢ao em Portugal da literacia
mediatica de criangas no contexto da educagao formal, foi realizado pelo Centro de
Estudos em Comunicagao e Sociedade (CECS) da Universidade do Minho, na qual os
investigadores depararam-se com a complexidade de medir a literacia mediatica: “O
que avaliar? Como? Em que contexto? De que modo? E para qué? Sao algumas das
questdes que se formulam e cujas respostas continuam em aberto” (Pereira, Pinto, &
Moura, 2015, p. 2; Costa et al., 2018, p.13).

Em sequéncia e com o objetivo de medir a Literacia Mediatica e Informacional,
Costa et al. (2018), passaram a adotar um modelo concetual centrado nas competéncias
operacionais, editoriais, organizacionais e socioculturais para verificar a validade e a
fiabilidade da Escala de Literacia Mediatica e Informacional (ELMI) para alunos dos
2.%¢e 3.°ciclos do Ensino Bésico, em Portugal. Adicionalmente, agregaram ao modelo,
competéncias de gestdo da(s) identidade(s) digitais — definido como a capacidade de
o0s cidad&os representarem-se online, com privacidade e em seguranca (Costa, Sousa,
Rogado & Henriques, 2017; Costa et al., 2018, p.16).

O estudo de Costa et al. (2018) deu suporte empirico a validade e fiabilidade

da ELMI para a avaliagdao da percep¢ao de literacia mediatica e informacional de
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adolescentes, dos 2.° e 3.° ciclos do ensino basico em Portugal, com o Portugués
Europeu. Porque o instrumento (i.e. ELMI) é rapido e de fécil preenchimento, constitui
uma mais-valia para investigadores, escolas e professores a sua aplicacao, em estudos
de intervencdo e como medida complementar servindo propdsitos de diagndstico
(Costa et al., 2018, p.16).

Este estudo considera pertinente procurar um maior conhecimento acerca da
utilizacdo combinada de métodos ativos de aprendizagem na eficacia do processo de
ensino-aprendizagem, especificamente, no que diz respeito ao conceito de Literacia
Mediéatica e Informacional, anteriormente definida. Inserida no desenvolvimento de
um projeto que combina métodos ativos de aprendizagem, a componente investigativa
desta intervencdo pedagdgica aconteceu numa turma do 8.° ano de escolaridade, do 3.°
CEB publico e regular. A intervencéo teve por base o desenvolvimento de uma curta-
metragem em video digital fazendo uso, fundamentalmente, de métodos ativos de
aprendizagem, i.e. abordagem de projeto inspirada no PjBL (Project Based Learning)
e a Aprendizagem Colaborativa. A aprendizagem ativa engloba métodos de ensino que
sdo focados no envolvimento e na participacdo dos alunos no processo de ensino-
aprendizagem (Prince, 2004; Erbil, 2020).

Objetivo(s)

A finalidade desta investigacdo é analisar o possivel efeito combinado de
metodologias ativas de aprendizagem, na Literacia Mediatica e Informacional dos
alunos. O estudo foi suportado em ambiente hibrido, mas, aconteceu quase sempre, na
modalidade presencial.

O objetivo principal deste estudo foi verificar o contributo da implementacéo
de um projeto de intervencdo pedagogica suportado por metodologia e préaticas ativas
de aprendizagem, na autopercecédo de alunos do ensino basico no que se refere as suas
competéncias em Literacia Mediatica e Informacional.

Consequentemente, procurou-se assim responder ao problema de investigagédo
definindo-se a seguinte questdo orientadora de investigacao:

O desenvolvimento e a implementacdo de um projeto basico de producéo
audiovisual, suportado em ambiente ativo de aprendizagem, tende a melhorar a
autopercecdo de alunos do 3.° ciclo do ensino basico, em competéncias de Literacia

Mediética e Informacional?
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Método

A investigacdo da realidade educativa é complexa (sala de aula, escola, familia,
cultura), agregando a intervencao de variaveis interdependentes (e.g. comportamentos,
percecdes, atitudes, expectativas). E necessario transcender o debate de investigacdo
qualitativo vs. quantitativo (Coutinho, 2004). Para Creswell (2007), a pragmatica, que
combina o método quantitativo e qualitativo é a melhor abordagem para compreender
um problema de investigacdo num contexto diverso.

Na realidade educativa, 0 mundo néo é visto de uma forma Unica, constituindo-
se como necessario combinar abordagens para & dos dados quantificaveis, que analise
e interprete significados, motivos, valores, atitudes, entre outros. Assim, 0s dados a
recolher, de natureza quantitativa — questionario — e de natureza qualitativa analise
documental — possibilita combinar os pontos fortes de cada e permite em certa medida,
atenuar as limitagdes de cada instrumento.

Esta investigacdo tem as caracteristicas basicas de um design pré-experimental,
constituido por dois momentos de recolha de dados, um pré e pés facto (Tuckman,
2000), para que se possa compreender a autopercepg¢ao gque os alunos interiorizaram
acerca do desenvolvimento de competéncias de literacia mediatica e informacional.

O instrumento quantitativo de recolha de dados, um questionario, seré aplicado
aos alunos antes e apds a imersdo no ambiente desenhado, para medir-se nestes dois
momentos a autopercepgao de competéncias de literacia mediatica e informacional.

Serdo igualmente mobilizados processos qualitativos de analise documental a
produtos e atividades e a respetiva avaliagao por parte do professor/investigador. A
analise documental sera feita em duas fases do projeto (apds o inicio e no fim do
projeto), funcionando como elementos confirmatérios dos dados obtidos dos alunos

via aplicagao de questionario.

Participantes

Foram convidados a participar na experiéncia, os alunos que frequentaram a
disciplina de Arte e Tecnologia Digital, turma D, 8.° ano de escolaridade, no &mbito
da IP para a formacéo inicial de professores, e pertencente a Escola Bésica 2,3 Soeiro
Pereira Gomes, em S&o Jodo dos Montes.

A selecdo dos participantes obedeceu a critérios de conveniéncia — i.e. turma
onde decorre a intervencdo pedagdgica do professor/investigador. Sera seguida uma

técnica de amostragem néo probabilistica, razdo pela qual o objetivo e o resultado da
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investigacdo ndo poderdo ser generalizados a outros alunos do 8.° ano, porque
desenvolve-se num contexto especifico, i.e., é a realidade de apenas uma turma.

De um total de turma de 21 alunos, por néo ter sido possivel recolher a resposta
de uma aluna, a amostra correspondeu a um total de 20 alunos, dez raparigas e dez
rapazes, com idades compreendidas entre os 12 e os 15 anos de idade e média etaria
de 12,9 anos. A maioria dos participantes, ao inicio da IP apresentava 13 anos (55 %)
e 12 anos (35%) (cf. Quadro 26).

Quadro 26

Frequéncia absoluta e relativa dos participantes por idade
Idades N.° de participantes Total (%)
12 anos 7 35%
13 anos 11 55%
14 anos 1 5%
15 anos 1 5%

Instrumentos

A Escala de Literacia Medidtica e Informacional (ELMI) tem por objetivo
medir a autopercepgao de literacia mediatica em alunos do 2.° e 3.° ciclos do ensino
basico em Portugal, tendo sido foi validada por Costa et al. (2018). A validade do
construto foi examinada via Analise Fatorial Exploratdria (AFE), que revelou uma
estrutura trifatorial (com base na média) [cf. Anexo G] composta por 22 itens e uma
consisténcia interna global excelente, com adequada consisténcia interna para todas as
subescalas (alfa de Cronbach e alfa Ordinal >.70) [Costa et al., 2018]. A escala (ap6s
validag&o) é composta por 22 itens, respondidos com recurso a uma escala de Likert
de 5 pontos, formato considerado adequado para a faixa etaria (Costa et al., 2018).

A estrutura trifatorial da ELMI é composta pelas subescalas de:

e Criacdo de Media: competéncias de conceptualizacéo e desenvolvimento
de media em formato digital (do item 1 ao 5). As afirmac6es sdo avaliadas
pelos alunos de acordo com a escala linear de 1 a 5, i.e. com as opcOes de
1,2,3,4eb.

(1) N&o sabes como fazer / Nunca fizeste.
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(5) Ja fizeste e tens experiéncia a fazer.

e Interacdo: capacidade de comunicar online para diversos fins (do item 6 ao
10). As afirmacdes sdo avaliadas pelos alunos de acordo com a escala linear
delab,i.e.comasopcbesdel, 2, 3,4eb5.

(1) Discordo totalmente.

(5) Concordo totalmente.

e Gestdo de Informacdo: aceder, utilizar e analisar criticamente os media de
forma segura e com garantia de privacidade, no ambiente digital (do item
11 ao 22). As afirmacdes incluidas no questionario sdo avaliadas pelos
alunos de acordo com a escala linear de 1 a 5, i.e. com as opg¢des de 1, 2, 3,
4eb.
(1) N&o sabes como fazer / Nunca fizeste.

(5) Ja fizeste e tens experiéncia a fazer.

Os procedimentos estatisticos de Costa et al. (2018) fornecem suporte empirico
a validade e fiabilidade da ELMI para a avaliagido da percepgao de literacia mediatica
e informacional dos adolescentes portugueses.

A Andlise Documental, é um procedimento que utiliza métodos e técnicas para
a apreensao, compreensdo e analise de documentos e ndo somente o texto escrito —e.g.
imagens, videos, postagens e media sociais (Junior et al., 2021). Pode ser utilizada
tanto como método qualitativo ou quantitativo e como preocupacao tem de identificar
informacBes factuais nos documentos selecionados como corpus da investigacao
(Junior et al., 2021).

Ao investigador cabe analisar e definir se a utilizacdo de um determinado
documento serd ou ndo preponderante para o estudo (Junior et al., 2021). Para Godoy
(1995; Junior et al., 2021), a Analise Documental pode ser utilizada como uma técnica
complementar, validando e aprofundando os dados obtidos por outros instrumentos,

como questionarios (Junior et al., 2021).

Procedimento
Porque a parte experimental encontra-se no @mbito da intervencéo pedagogica

protocolada entre a Escola e o Instituto de Educacdo, no contexto da Formacéo Inicial
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de Professores, ndo foi necessario submeter um pedido de autorizagdo para aplicacao
do questionario e recolha de dados. Antes da aplicacdo dos questionarios, os alunos
foram informados do caréater voluntario da participacdo e prestados os esclarecimentos
necessarios. Os alunos puderam ndo participar ou desistir do estudo, em qualquer
momento sem qualquer prejuizo. A aplicacdo do questionario realizou-se de forma
anonima.

Os participantes preencheram o questionario ELMI, antes do inicio da IP e
apos o final da mesma. O questionario, de administracdo direta (o proprio participante
preenche), considerou-se a forma mais ajustada para investigagdes com a amostra de
um grupo (Quivy & Campenhoudt, 2005).

Nenhum tipo de informacdo sensivel ou de carater pessoal foi levantado no
ambito da investigacdo. Todos os dados recolhidos, foram obtidos salvaguardando a
privacidade dos alunos, respeitando assim as orientacdes de ordem ética associadas a
investigacdo em educagéo.

Quadro 27

Procedimento da componente de investigacio

01 Planificagdo das atividades.

Janeiro ) )
(1 Construgao do ambiente de suporte a intervengao.
0 Aplicagdo do questionario (pré-intervengdo) para caracterizar a
Fevereiro autopercecao que os alunos apresentam acerca das suas competéncias em
literacia mediatica e informacional.
. 00 Analise documental da comunicacdao online/presencial e dos produtos
Margo/Abril ) o )
realizados desde o inicio da intervengio.
1 Aplicagdo do questionario (pos-intervengdo) para caracterizar a
autopercecao que os alunos apresentam acerca das suas competéncias em
Maio

. ) literacia mediatica e informacional.
(e apds Maio)
01 Analise documental da comunicacao online/presencial e dos produtos

realizados desde o inicio da intervengao.
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Resultados

Analise Quantitativa

A andlise estatistica foi realizada através do Statistical Package for the Social
Sciences (SPSS), versdo 28, com um nivel de significancia a definido a 0.05.

Os resultados das analises de consisténcia interna (Alpha de Cronbach) para as
diferentes dimensbes da Escala ELMI nos diferentes momentos, revelaram
consisténcia razoavel e boa (entre 0,768 e 0,867). Para a escala global variou entre
0,895 (antes intervencao) e 0,886 (ap6s intervencgdo).

As varidveis continuas foram representadas sob a forma de média, desvio-
padrdo, mediana, minimo e maximo e as variaveis nominais através da sua frequéncia
relativa (%) e absoluta (n). A normalidade da distribuicdo das variaveis continuas foi
analisada com recurso ao teste Shapiro Wilk (n<50).

O T teste ou T-Student para amostras emparelhadas foi usado para determinar
diferencas significativas face as distribui¢cbes das diferentes subescalas da Escala
ELMI (Criacdo de Media; Interacdo; Gestdo de Informacéo) entre os alunos, antes da
intervencdo pedagdgica e apés a intervencdo pedagdgica.

A anélise descritiva da distribuicdo das dimensdes da escala ELMI, antes da
intervencdo pedagogica encontra-se representada na Tabela 5. A pontuacéo total média
registada foi de 67,5 pontos, tendo variado entre 31 e 94 pontos e mediana 67,5 pontos.
A dimensdo Criacdo de Media teve como pontuacdo total média de 10,6 e mediana
10,0 pontos; a Interacdo teve como pontuacdo total média de 14,5 e mediana 13,5
pontos; e Gestdo de Informacdo teve como pontuacdo total média de 42,5 e mediana
43,5 pontos. Todas as variaveis quantitativas analisadas neste estudo demonstraram
seguir a distribuicdo normal.

A analise descritiva da distribuicdo das dimensdes da escala ELMI, apos a
intervencao pedagogica encontra-se representada na Tabela 6. A pontuacéo total média
registada foi de 72,95 pontos, tendo variado entre 42 e 96 pontos e mediana 74,5
pontos. A dimensdo Criacdo de Media teve como pontuacdo total média de 11,6 e
mediana 11,0 pontos; a Interacéo teve como pontuacdo total média de 17,15 e mediana
18,5 pontos; e Gestdo de Informacgdo teve como pontuacdo total média de 44,2 e
mediana 44,0 pontos. Todas as variaveis quantitativas analisadas demonstraram seguir

a distribuicdo normal.
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Tabela 5

Estatistica Descritiva e Normalidade da Escala ELMI antes da intervencéo pedagogica

Estatistica descritiva Normalidade
Média DP Mediana Min Max Valor P
S-W
Criacdo de Media 10,6 3,8 10,0 5 20 0,534 >0.05
Interacdo 14,5 49 13,5 7 23 0,343 >0.05
Gestdo de Informacéo 42,5 8,4 43,5 19 54 0,211 >0.05
Total 67,5 13,8 67,5 31 94 0,472 >0.05

S-W, Shapiro-Wilk; ELMI, Escala de Literacia Mediatica e Informacional; DP, Desvio-padrao

Tabela 6.

Estatistica Descritiva e Normalidade da Escala ELMI apds a intervengdo pedagogica

Estatistica descritiva Normalidade
Subescala ELMI Estatistica
Média DP Mediana  Min Max Valor P
S-wW

Criacéo de Media 11,6 4,2 11,0 5 20 0,365 >0.05
Interacao 17,15 4,8 18,5 7 24 0,316 >0.05
Gestéo de Informacéo 44,2 6,7 44,0 30 56 0,316 >0.05
Total 72,95 13,2 74,5 42 96 0,751 >0.05

S-W, Shapiro-Wilk; ELMI, Escala de Literacia Mediatica e Informacional; DP, Desvio-padrao

Porque segue a distribuicdo normal, aplicou-se o T Test para comparar as duas
médias de duas amostras emparelhadas, antes e apos a IP, i.e. amostras constituidas
pelos mesmos sujeitos experimentais ou sujeitos propositadamente relacionados (cf.
Tabela 7). Verificou-se que apenas a subescala Interagdo apresentou uma diferenca

estatistica significativa entre as medidas (valor de p < 0,05).

Tabela 7.

Teste de amostras emparelhadas (teste t de Student)

Teste de amostras emparelhadas

Escala ELMI
t df Bilateralp  Valor P
Criacao de Media (Apds — Antes) 1,624 19 0,121 >0.05
Interacdo (Ap06s — Antes) 3,720 19 0,001 0.001
Gestao de Informacéo (Apds — Antes) 1,437 19 0,84 >0.05
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Anélise Qualitativa

Atraveés da avaliagdo com propdsitos formativos, ja apresentada em capitulo
anterior, foi possivel recolher e analisar dados dos diversos questionarios aplicados
aos alunos e que possibilitou constatar algumas tendéncias acerca da autopercecdo dos
alunos, a saber:

e Maior satisfacdo e preferéncia pela participacdo em trabalho colaborativo e
interativo, i.e. desenvolvido em grupo e de carater pratico.

e Na criacdo de contetdos multimédia, e.g. criar guido e storyboard, editar
video, a autopercecdo dos alunos é mais modesta e, em certos casos, alunos
varios revelaram ter mais dificuldade neste aspeto.

e A autopercecdo de competéncias na gestdo do tempo, tarefas e cumprimento
de prazos, parece ser mais problematica para alguns alunos.

A tendéncia da analise documental aqui apresentada, é sustentada, principalmente,

pelos dados obtidos do preenchimento da grelha de autoavaliagdo pelos alunos (cf.

Anexo H — [v] Grelha de autoavaliagdo individual; Anexo H — [vii] Avaliacdo da

intervencdo pedagdgica pelo alunos).

Discusséo

Os resultados da andlise quantitativa e analise qualitativa vdo curiosamente no
mesmo sentido, i.e., foi na dimensao de Interacao e nas atividades de trabalho de grupo
(implica processos interativos e colaborativos) que se verificou melhoria significativa
na autopercecdo dos alunos entre as duas medidas. Na dimenséo de Criacéo de Media
e de Gestdo de Informacéo, a melhoria na autopercecéo dos alunos ndo se revelou, em
ambas, de forma significativa. Os resultados sugerem gue os alunos quando envolvidos
em atividades com metodologias ativas de aprendizagem, tendem a melhorar a
autopercecdo dos alunos do 3.° ciclo do ensino basico, em competéncias de Literacia
Mediatica e Informacional, particularmente, propende a promover processos
interativos que se caraterizam pela capacidade de comunicar online para diversos
afins.

Outro aspeto interessante, ja verificado pela literatura, embora em contexto e
faixa etaria diferente (alunos do ensino superior), em gque se comparou a expetativa de
nota com a classificacdo efetivamente obtida, levando os autores a concluir que a
maioria dos alunos se autoavalia eficazmente (51%), um namero de alunos que se

sobreavalia (39%), outro conjunto se subavalia (10%) e que existe uma tendéncia para
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a sobrestimacao ser superior em alunos com piores resultados (Mayer et al., 2006;
Costa et al., 2018). Os dados recolhidos do questionario de autoavaliagdo individual
acerca da sua participacdo no projeto de edicdo de video, apontam na mesma direcédo
— foram os alunos com maiores dificuldades, i.e. com adaptac6es curriculares e NEE
que ao preencherem o0 questionario, sobrestimaram as suas competéncias no
desenvolvimento do projeto audiovisual e consequentemente, em Literacia Mediatica
e Informacional, i.e., capacidade de identificar, compreender, interpretar, criar,
comunicar, avaliar conteudos digitais e concretizar o principio da participacdo e
reflexdo critica.

No presente trabalho, procurou-se investigar a autopercecdo das préaticas de
literacia mediéatica e informacional em alunos do 3.° ciclo do ensino basico. De uma
forma geral, algumas préaticas parecem contribuir para a obtencéo de niveis mais altos
de autopercecdo dos alunos em competéncias de literacia mediatica e informacional.
Tal, sustenta-se pelos resultados obtidos do questionario cruzados com informacgoes
de natureza multifacetada e qualitativa recolhidas ao longo da execucéo da intervencéo
pedagdgica (e.g. atividades de aprendizagem; avaliacdo e apresentacdo do trabalho de
projeto por parte dos inquiridos) e que integra diferentes ambitos, tal como o proprio
conceito de literacia mediatica e informacional se apresenta (Hobbs, 2010; Frau-
Meigs, 2014; Sebastido, 2014; Costa et al., 2018).

Ao considerar as defini¢bes propostas por Livingstone (2003), Buckingham
(2005), Petrella, Pereira e Pinto (2012) e Lopes (2014), acerca do que avaliar em
literacia mediatica, trés dimens@es (indicadores) do trabalho desenvolvido pelos
alunos, podem ser analisados: compreensao; avaliacéo; e criacdo. Na compreensao,
os alunos ao realizarem as atividades de pesquisa para a elaboracdo do seu projeto,
re(conheceram) e identificaram componentes basicos, tais como simbolos, palavras,
técnicas e desenvolveram a capacidade de interpretar e compreender a forma e a
estrutura de uma mensagem e/ou ideia, com processos de verificacdo de fiabilidade
das fontes na web (Lopes, 2014). Na avaliacdo, apreciaram mensagens de diferentes
géneros e formatos, avaliaram a qualidade de uma mensagem com base no seu
conteddo, produzindo um julgamento de valor com principios éeticos, morais e
democraticos (Lopes, 2014). Na criagéo, a producéo e o uso da linguagem audiovisual
deste projeto de intervencdo pedagdgica, revelou por parte dos alunos, envolvidos em
processos interativos de trabalho de grupo, de forma geral, a capacidade para criar,

editar e disseminar conteddos com mensagens mediaticas (Lopes, 2014).
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Sabendo-se que a autopercecdo de competéncia € essencial para aumentar a
motivacgdo na aprendizagem e promover competéncias de desempenho — as criangas
com uma melhor autopercecédo tendem a persistir por mais tempo no desenvolvimento
de atividades (Costa, Marques, Santo, & Medina-Papst, 2019), este estudo sugere que
a implementagdo de métodos ativos de aprendizagem, fundamentalmente, através do
desenvolvimento de projetos basicos audiovisuais (inspirados na abordagem PjBL) e
da aprendizagem colaborativa, tende a promover a autopercecdo de alunos do 3.° ciclo
do ensino basico em literacia mediatica e informacional, o que podera levar a um

aumento de competéncias em literacia digital e/ou mediatica e informacional.

Limitacdes

A principal limitacdo do presente estudo esta relacionada com os instrumentos
de autopreenchimento porque sao permeaveis a enviesamentos, comparativamente aos
que recorrem a avaliacdo efetiva. Esta permeabilidade relaciona-se muitas vezes com
a compreensao das questdes ou mesmo fendmenos associados a desejabilidade social,
repercutindo-se em tendéncias de sobreavaliacdo em alunos com piores resultados ou
subavaliacdo (Mayer et al., 2006; Rosenman, Tennekoon, & Hill, 2011; Anderson,
Thien, & Pitts, 2017). Todavia, a fécil aplicacdo e operacionalizacdo do questionario,
suportado pela literatura, tem vindo a demonstrar resultados fiaveis, naquilo que é a
verificacdo de competéncias por autopreenchimento, faz sugerir a sua execugao
(Sundstrom, 2005). Importa notar e diferenciar que o objetivo do estudo foi avaliar a
autopercecdo dos alunos e ndo a sua (auto)avaliacdo de competéncias, por nao se
(auto)avaliar competéncias por questionarios. E preciso observacéo e explicacdo do
processo por parte dos alunos e, tal, sai do ambito do presente estudo.

Outra limitacdo do estudo € a ndo generalizacdo dos resultados a outros alunos
ou contextos, i.e., € a realidade de apenas uma turma, num tempo e espaco especifico,
assim como os resultados de um estudo quase-experimental ndo tem a mesma validade
dos obtidos em experimentos verdadeiros devido, fundamentalmente, a auséncia de
randomizacdo dos sujeitos e & presenca comum de hipdteses concorrentes que podem
explicar os resultados verificados, porque além da intervencdo aplicada outros fatores
podem estar relacionados. Adicionalmente, ndo foram ainda exploradas as validades
convergente e divergente, as quais sustentam igualmente a validade de constructo

(Almeira & Freire, 2007, conforme citado por Costa et al., 2018).
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Balango Reflexivo

Estou convicto que uma coisa é lecionar no ensino basico, outra serd no ensino
secundario ou mesmo no profissional. Estou convicto que tal aplica-se também a
qualquer escola, turma ou aluno, i.e., cada qual € um contexto especifico que tem a sua
prépria especificidade, & qual o professor deve ser capaz de se adaptar e inspirar,
criando condicdes para que o outro, i.e. 0 aluno, no encontro com o professor e com
0s seus pares se transforme, inclusive com as suas proprias contradicoes.

A Prética de Ensino Supervisionada retratada neste documento, consistiu na
segunda experiéncia que tive enquanto professor, porém a primeira intervencao
pedagdgica com a duracao de varios meses e numa turma do ensino basico regular.
Foi uma experiéncia enriquecedora, uma oportunidade fantastica que me fez crescer
enquanto professor e ser humano, pela oportunidade que tive de privar, colaborar e
partilhar aprendizagens e conhecimentos com professores, colegas, alunos e outras
pessoas, que de uma forma de outra, nos fomos encontrando ao longo do trajeto.

A Iniciacdo a Pratica Profissional possibilitou-me interagir com modelos
tedricos diferentes e contextos praticos de intervencdo pedagogica, que me ajudaram
a perceber aspetos do processo de ensino-aprendizagem até entdo néo vivenciados e/ou
nem percecionados por mim da sua real importancia ao longo do percurso académico.
Sdo esses aspetos experienciados como fundamentais e que foram transportados para

a componente pratica de um contexto real escolar sobre os quais irei refletir de seguida.

A relacéo

Em contexto préatico é possivel perceber o quanto a relacdo entre professor-
aluno e aluno-aluno é relevante para 0 ambiente em sala de aula e para o sucesso das
aprendizagens. Sem descurar nem desvalorizar a importancia do dominio cientifico da
teoria e da técnica, uma boa relagéo é condigéo indispensavel para fazer a diferenca na
qualidade do processo de ensino-aprendizagem e da aprendizagem do aluno, porque
induz motivacéo, tolerancia a frustracéo e pressupde uma manifestacdo de interesse e
reconhecimento do seu papel do aluno, fundamental para o seu envolvimento no
processo das suas aprendizagens. A medida que as aulas iam decorrendo, dei por mim
a considerar o professor como um facilitador, orientador e motivador e, nunca um
dominador ou monopolizador do espaco da sala de aula. Através da relacéo é possivel

explorar e descobrir juntos.
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Aspetos praticos do processo de ensino-aprendizagem

Cada dia é uma potencial surpresa que exige competéncias de flexibilidade
para lidar com a incerteza. Para estar preparado de forma a melhor lidar com tanta
possibilidade e imprevisibilidade que se coloca a medida que as aulas decorrem, além
da pratica continuada e através dela se melhorar enquanto professor, a planificacéo
(sempre sujeita a mudangas) exerce aqui um papel fundamental. A planificagéo, apesar
da liberdade do professor, € preciso que seja pensada percebendo o que é a pratica
daquela escola em particular, dialogar com os alunos e professores sem nunca esquecer
de ter em conta aquele contexto especifico. A planificagdo, ainda mais quanto menor
for a experiéncia profissional — como é o caso —, constitui-se como uma espécie de
bussola que ajuda a percorrer caminhos conhecidos e, quando face ao imprevisto (e
que foram varios), ajuda a descobrir outros possiveis caminhos, i.e. solugdes.

Dei-me conta também que quanto mais longo é o processo maior € o0 seu
alcance e a oportunidade de aprender outras coisas novas. Contudo, a pratica ndo se
desenvolve de forma rapida, é até um processo lento e que por isso é dificultado em
razdo do tempo de trabalho ser curto para desenvolver convenientemente formas de
pensamento, organizacdo e raciocinio para resolver problemas. Foi um processo
progressivo e, dessa forma, foi possivel gradualmente ir ajustando-me.

Os objetivos de aprendizagem definidos para o projeto de intervencédo
pedagdgica foram no seu essencial e globalmente bem-sucedidos, em razdo e
constatagdo dos varios trabalhos desenvolvidos. A metodologia utilizada, inspirada na
Aprendizagem Baseada em Projetos e as estratégias de trabalho de grupo colaborativas
e interativas, no final da intervencéo, parecem-me ter sido ajustadas aos interesses dos
alunos e por estes valorizada, conforme os dados recolhidos pelos diferentes elementos
do processo avaliativo. Provavelmente, havera sempre algo mais que se possa fazer,
ou, fazer de diferente. Contudo, e por definicdo, uma experiéncia circunscrita a um
tempo limitativo é sempre incompleta.

A partir das aprendizagens essenciais (referéncia) procurei idealizar situagoes
de aprendizagem que promovessem a autonomia dos alunos na criagdo de produtos
multimeédia (i.e. video) e tentei acompanhar e questionar os alunos. Procurei também
transmitir aos alunos a nocdo de diversidade e de pesquisar por solucdes e que todas
as ideias sdo validas. A ideia foi levar os alunos a utilizar tecnologia e a aprender a
desenvolver projetos audiovisuais de nivel basico, com situa¢des concretas e indo ao

encontro dos seus interesses particulares. Desta forma, pensei que estariamos mais
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perto do grande objetivo do ensino regular de dotar o aluno de competéncias, com a
principal funcéo de aprender a pensar e raciocinio critico — de acordo com orientagdes
curriculares e aprendizagens essenciais que constam do Decreto-Lei n.° 55/2018.

Sobre aspetos menos positivos relevo a aula das apresentacgdes, devido a menor
adeséo dos alunos (apenas quatro apresentacdes) seja pelas dificuldades em comentar
oralmente os trabalhos. Em futuras experiéncias, deverei considerar este componente
com bastante mais antecedéncia e ndo apenas na ultima aula. Todavia, também posso
questionar, se o tivesse feito, por exemplo, com apresentacdes periodicas acerca do
desenvolvimento do projeto, se tal cenario ndo seria prejudicial a concretizagdo do
projeto nos prazos estabelecidos — importa notar que a gestdo do tempo e das tarefas a
realizar é referido por varios alunos como sendo algo problematico.

As dificuldades manifestadas pelos alunos para manusear com o software de
edicdo face a problematica da capacidade de processamento dos equipamentos e do
tempo disponivel, levam-me a concluir que uma intervencao pedagdgica como esta,
realizada no ensino basico, provavelmente teria sido mais ajustada num projeto anual.
Também, ndo consegui e/ou ndo quis aplicar todos os formularios que construi para o
projeto. A determinado momento tive a percecdo que seria melhor deixar fluir as
dindmicas de grupo do que estar a interromper para o preenchimento de mais grelhas
de avaliacdo. Até porque o tempo comecou a escassear a partir da fase de edicdo de
video, em grande parte devido a lentiddo de processamento dos computadores para

operar com o software de edicdo de video.

A supervisdo/orientacao

Nos momentos de aula em que me sentia a bloquear ou situacfes de impasse,
era desperto por aquilo que tive a possibilidade de ir aprendendo, numa espécie de
“transferéncia indireta”, dos encontros com a supervisdo/orientagdo, semindrios e
atividades ao longo do mestrado e das diversas unidades curriculares, particularmente,
de Iniciagfo & Pratica Profissional. E como uma experiéncia que depois de transferida,
acabei por processar e consolidar com o meu proprio pensamento. Todavia, e embora
ndo queira parecer que me estou a contradizer, identifiquei uma distancia significativa
da formacéo académica e pratica de ensino idealizada que nos foi sendo ensinada, para
0 contexto pratico, i.e. para a realidade da escola onde tive oportunidade de lecionar.
Dei por mim variadas vezes a experienciar situacoes de conflito interior, naquilo que

sdo as minhas convicgdes pessoais e que fui aprendendo, ndo s6 ao longo do percurso
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académico, mas também com a vida em si. O conflito principal a que me refiro,
relaciona-se com a compreensdo do conceito de inclusdo (Decreto Lei n.° 54/2018) e,
a meu ver, apesar da minha inexperiéncia profissional enquanto professor, verifiqueli

ser comummente confundida com o conceito de integracao.

A incluséo

Pensar que provavelmente ndo fui capaz de saber envolver todos os alunos nas
aprendizagens é talvez o aspeto menos positivo desta experiéncia e que me angustia
de certa forma. N&o que os alunos ndo estivessem presentes na sala, mas a condicéo e
decisdo da escola e da professora cooperante, de ndo os distribuir pelos restantes
grupos, quanto a mim, verificou-se ser uma opc¢édo profundamente equivocada no que
diz respeito a aquisicdo de competéncias técnicas e trabalho colaborativo de grupo.

Essa avaliacdo é sustentada pela observacdo de grandes dificuldades neste
grupo de alunos em se organizar e de trabalhar em conjunto, transmitindo-me também
a ideia de um certo conformismo com a situacédo e que me inquietou em certa medida,
porque, e face a sua producado e participacdo em todas as fases do projeto, constatei
que tal em nada lhes é benéfico para as suas aprendizagens e desenvolvimento de
competéncias presentes e futuras.

Além de uma questdo técnica e de uma questdo pedagdgica, € também uma
questdo ética. Cumpri com o que me foi pedido mas vivi esse aspeto com um conflito
interior permanente. Ainda se educa as criangas organizadas por “departamentos”,
separadas em matérias especializadas como se isso fosse 0 mais importante — questao
que tive sempre presente. Se atomizamos as pessoas e as julgamos separadamente,
poderemos estar a criar disjuncdo entre elas. Se esses alunos, face ao observado na
autoavaliacdo, demonstram dificuldades no raciocinio critico, enquanto professor ndo
estarei a capacitar esses mesmo alunos para a incerteza, duvida essa a certeza do
amanh&. Sem obstante a todas as aprendizagens que foi possivel ir incorporando ao
longo do Mestrado em Ensino, sejam as mais técnicas de Informatica e Didatica, ou
de Iniciacdo a Prética Profissional ou outras de teor mais geral, seja pelo conhecimento
partilhado por professores, professores cooperantes e colegas, esta, estou em crer, foi

a maior licdo que aprendi ao longo da intervencao pedagdgica.
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Anexo B
Matriz Curricular 3.° Ciclo

PORTE%%SA Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e S. Jodo dos Montes
EDUCACAD Escola Sede: EB 2.3 Ciclos Soeiro Pereira Gomes - Cédigo 170793
MATRIZ CURRICULAR 32 CICLO

Partuguds Inglés & Francés

- Portugués e Oficina de Portugués 225Minutos 225Minutos

- Inglés 135 Minutos

. Francés 90 Minutos

I L K I L G

Matematica + Clénclas Fiskco Naturals 200+ 250

. Matemdtica e Oficina da Matemdtica dTempos 225Minutos ATempos 225Minutos 4Tempos 225Minutos
+1T +1T +1T

W

- Educagio Fisica 150 3 Tempos 135 Minutos. 3Tempos 135 Minutes 3 Tempos 135 Minutos

. Educagio Morzl e religlosa | a) a) a) a) a) a) a)

*Lecionado em regime de parceria pedagogica
a) Disciplina de oferta obri ia e de freq ia facultativa
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Anexo C

Caraterizacao inicial de turma

Data: 13-09-2021

Todos os alunos sem registo de medidas disciplinares.

Disciplinas
Turma Sem
NS Nome Idade | NEE* nivel 2 I retengdo | 2 retengdes
anterior retengoes
(ano ant.)
Alunol
1 * 13 70D X
Observagoes:
Aluna2
2 ‘ 12 7D Matemdtica X

Observagdes: Aluna2 no ano anterior teve nivel 2 a Inglés e Matemitica, no 1.° Periodo e no 2.7

Periodo a Matematica e TIC.

Aluna3
2%e3”

3 15 X 170G
ano

Observagdes: Aluna3 com sindrome de Hurler, beneficia de ACS (oficinas).

Alunad

4 ‘ 12 7D Matematica X

Observagies: Alunad no ano anterior teve nivel 2 a CFN, Educagio Visual e Matematica no 1.°

periodo € no 2.° periodo a Matemidtica. Sossegada e distrai-se facilmente.

Aluna$

5 * 13 7'D X

Observagdes: Aluna3 alguma falta de assiduidade ao longo do ano letivo anterior, maioritariamente

Jjustificada pela EE.

Alunot

6 1 12 7.0G X

Observagdes: Alunot no ano anterior teve nivel 2 a Inglés ¢ Portugués no 1." Periodo. Sossegado, mas

muito distraido.
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Aluna7

7 * 14 X 7D Inglés e TIC 2.7 ano

Observagies: Aluna7 com dificuldades em adquirir e aplicar conhecimento, por vezes revelon-se
pouco recetiva ds indicagdes/orientagdes dos professores. Fraco acompanhamento familiar. Beneficion
de apoiou tutorial especifico tendo apenas cumprido com o seu programa no 3.7 perfodo. Foi também
acompanhada pela psicdloga do SPO. Beneficiou de adaptagiies no processo de avaliagio ¢ adaptagies
curriculares ndo significativas em algumas disciplinas. Em alpumas disciplinas beneficiou de apoio
direto por um docente do Ensino Especial em sala de aula e apoio psicopedagdgico. No ano anterior
teve nivel 2 a Inglés e Portugués no 1.° Periodo e no 2.° Periodo a Matemdtica, Educagio Visual e TIC.

Apresentou por vezes falta de assiduidade, que na sua maioria foi justificada.

Aluno®

8 1 13 TG Portugués X

Observagdes: Aluno8 chegou o ano anterior do Brasil. Apresenta alguns problemas na articulagio das
palavras devido a uma problemitica ortoddntica, que ji terd sido corrigida. No ano anterior teve nivel 2

a Inglés no 1.° Periodo ¢ no 2." Periodo a Inglés, Portugués e TIC.

Aluno®
9 * 13 70D X
Observagies:
Alunol0 Inglés,
10 13 7D Francés e X
1 Matemdtica

Observacdes: Alunol0 no ano anterior teve nivel 2 a CFN, Inglés, Francés, Portugués e Matemdtica

no 1." Periodo e no 2.7 Periodo a Educagio Visual e Matemaitica. Pouco trabalhador e falta de

empenho.
Alunall
11 * 12 170G X
Observacies:
Alunal2
1z * 13 7.0 G X
Observagdes:
13 | Alunol3: consta apenas da caraterizagio inigjal Jd ndo estd inscrito na turma.
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Alunal4 CFN, EV,

14 ‘ 15 R"D Portugués e

Matemitica

6 e 8"

Observagdes: Alunal4 no ano anterior teve nivel negativo a CFN, Educagiio Visual, Francés e
Matemitica no 1.° Periodo e no 2.7 Pedodo a CFN, Educagio Visual, Portugués e Matemdtica,
Apresentou uma elevada falta de assiduidade (fez ARA) e muita falta de pontualidade. Aluna pouco
responsavel, revelando falta de empenho e trabalho. Por vezes revelou comportamentos incometos

(algumas participagdes disciplinares).

Alunal5

15 * 12 7D Matemitica X

Observagbes: Alunal s no ano anterior teve nivel negativo a Inglés, Historia/Geografia ¢ Matemdtica

no 2.7 periodo.
Alunalé
16 * 13 7D X
Observaghes:
Alunal? Historia/Gieg,
17 * 13 7D , Matemitica X
e TIC

Observagdes: Alunal 7o ano anterior teve nivel negativo a CFN, TIC e Matematica no 1.* Periodo e

no 2.7 Perfodo a TIC, Histbria‘Geografia ¢ Matemdtica.

Alunol8 CFN, Inglés

18 1 13 X 7D [ 27 ano
Matematica

Observagies: Alunol® com dificuldades de leitura e escrita e ao nivel da interpretagdo e compreensiio
de conhecimentos. Pouco empenhado, com falta de atencio e concentragio. Beneficiou de adaptaghes
no processo de avaliagio e de adaptagdes curriculares nio significativas em algumas disciplinas.
Beneficiou de apoio direto por um docente do Ensino Especial em sala de aula em algumas diseiplinas
€ apoio psicopedagbgice. No ano anterior teve nivel negativo a Inglés, Francds e Portugués no 1.°

periodo e no 2." periodo a CFN, Inglés, Histdria/Geografia e Matemitica.

Alunoly

19 1 12 7D Matemitica X

Observagbes: Alunol? no ano anterior teve nivel negativo a TIC e Matemitica no 2." periodo. Pouco

AOHNOIO.

Alunol(

20 * 13 X 7D X

Observagies: Aluno20 com dificuldades ao nivel da leitura e eserita, da atengio e concentragio, e na
sua relagdo com os colegas. Pouco cumpridor das suas tarefas escolares. Beneficiou de adaptagdes no
processo de avaliagdo e de adaptagies curriculares ndo significativas, em algumas disciplinas.
Beneficiou de apoio direto por um docente do Ensino Especial em sala de aula em algumas disciplinas
€ apoio psicopedagogico. No ano anterior teve nivel 2 a Portugués, Inglés, Francés e Matemdtica no 1.*

Periodo € no 2.7 Periodo a Matemética.
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Aluno2l
Matemitica

21 13 D X
e Inglés

Observagbes: Aluno2l no ano anterior teve nivel 2 a Inglés e Matemdtica no 1.° Periodo € no 2.7
Peripdo a Matemdtica. Apresentou alguma falta de assiduidade, mas esta fol maioritariamente

Jjustificada.

Aluno22
Histbria/Geo

22 12 7D X
grafia

Observagbes: No ano antetior teve nivel 2 a CFN, Portugués e Matemdtica no 1." Periodo e no 2.7

Periodo a Matemitica e TIC. O aluno distrai-se facilmente.
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Anexo D

Registos de observagdo em sala de aula

U

I INSTITUTO DE F Ciéncias
I EDUCAGCAO C ULisboa
LISBOA | ULISBOA

RN
LR LT

| 1 : J
/ 2% i ( 1
r

Vit T T~/
Nome do professor: | fu}

Data "/ Mol Anoeturmaf )

\

Disciplina/UFCD:

A ¢ o
7

Aspetos da organizagdo da sala de aula em observagao

¥ I
1 | A sala de aula esta bem organizada? Sim ﬁ
2 | Os equipamentos sio utilizados de forma segura? Sim Nio
3 | Como estio dispostas as mesas e as cadeiras? Sao D s L st e o)
; 53 oo fee S . Pou O e
flexiveis e confortaveis? 3 Y g fg % ,f va
5 o 2 . T =
4 | Os alunos estao sentados e distribuidos de forma Sim Nio
apropriada? D
S | Os alunos estio sentados sempre no mesmo local? Sim Nio
6 | A que distancia se encontra o professor em relagdo aos Perto Longe
alunos? D
7 | A sala tem espago de trabalho suficiente? Existe xv— E(_w G & 7(; (o 3 A fr o
i (7 5[ (o 2 XM Fye bfasl 4
suficiente luz? U =2 :
6” L Gz Lu basih (a0
" . . . = T T
8 | Existe muito barulho na sala? Existem interrupg¢des Dot uotuns axisP pov o bl
causadas por fatores exteriores? Do v 2 L'Jb:,g GxisToe bl
orfoucvs .
9 | A que distancia os alunos se sentam uns dos outros? Perto Longe N KV;
AV-N <
[]
10 | Que recursos estdo disponiveis na sala de aula (e.g., Q 3 ]L ) ) l
. 0 duladpd I LV 34
computadores, projetor)? L‘f) J
Observagaes:

Rubrica do observador:

N,

J
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[ J INSTITUTO DE 3 Ciéncias
, EDUCAGAO C -
LISBOA -— ULisboa
RLRTLI R ULlSBOA
(7:-5; ‘J{ ““. !‘
Nome do professor: ¢ O e Escola:
» [ ‘
Data | /Seihs Anoewrma: £ J D|SClpI|na/UF( pyrepfate o oo v L)+
Aspetos da gestio da sala de aula em observagdo
| | Os alunos saem dos seus lugares no decorrer Sim | Nio |AQN.
da aula? [__—l l_—_l
2 | Os alunos estao familiarizados com as regras Sim | Nao | Outr
de funcionamento da sala de aula? D D
3 | Como ¢ que os alunos estdo organizados para Ind. | Pares +2 Hib.
trabalhar? [Z D |__—_|
4 | Os alunos estio adaptados a organizagao de Sim | Nao | Outr.
trabalho utilizada? D D
5 | Os recursos utilizados sdo adequados as Sim | Nao N.A.
atividades propostas? D i
6 | O ambiente da sala de aula é promotor de Sim | Nao Outr €, ”: \ € \ i e
aprendizagens’ I:‘ \ )_ fk
7 | As tecnologias de informagao e comunicago Sim | Nio | Se sim, quanio \
foram utilizadas nas atividades realizadas? IE tempo? 2 V/T | ‘ 5
8 | Existe rotina diaria? Sim | Nio | NA. | Outr.
X OO0
9 | Quem define o que se vai fazer na aula? ] ‘
A /&vf/ CSono- u‘l;u «L - _v" 2
10 | O plano da aula € flexivel? \ 7 \ 2k VoS
U — \(\;m © o
P \
11 | Qual é a reagéo do professor e dos alunos \/Y
3 (L; Coars- 2( \ 0 X \,x
quando alguém faz uma pergunta ou aborda L c* v \
p—fr \ o~
um tema diferente do planeado? {J 7 f, WL L\‘L, v X
* Lista de abreviaturas: +2 — Grupos com mais de dois clementos; A.Q.N. — Apenas Quando VA fq o

Necessario; Hib. — Hibrido: N.A. — Ndo Aplicavel; Outr. — Outro;

bo fron juteativ: &

Observaqo\es uﬂ’ A G‘IJ&WJ = 5/ yx» afwlzp; lRubnca do observador: \3‘7'?

Lol y

—lh. W& & /6 buwB A;r[)uww TR g,_‘
LUM_(MI' U’“\A}} Cin O"""FAA ’:J LS

w blsco A Jvid .

<

w Sk (g fore todsti baes bl
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U

INSTITUTO DE  [¥ Ciéncias
] EDUCACAO Ulisboa
LISBOA 1 ULissoA

VR
LN

‘(_"{.\. (o LA

Nome do professor | [, (/[ viias Escola

Data | b-_‘»wv/w

Anoeturma £ | Disciplina/UFCD

Ownd

Aspetos da interagdo na sala de aula em observagdao

1| Qual ¢ o padrdo de interagdo - fala uma pessoa
de cada vez, muitas pessoas a0 mesmo tempo,

ou um misto?

Jd woe v §

}abf/ Sf,u

,{ aSe ;,,\,,fu Co. e

N onwn¢ L.;L-
! ’—\/_A wso

25

FMW ws (o

(5]

Quem regula o padrao de interagao?

/| &/u{f S Sods

3 | Como ¢ dada a palavra as pessoas?

[“- l)—wS C,—-L’ﬂ(nuv (\] &QJF ne aA

yw/u {/) & /F\ Vs ¢ r/sz/Si,u

4 | Sobre o que € que se fala na aula (actividades

letivas, experiéncias pessoais, etc.)?

‘l’ 2_&5 [Fﬁ ves /‘#;W[,Q

5 | Como € que o professor e os alunos lidam com

opinides diferentes das suas?

[fe—)
(st v clivea & MSFU!S

6 | Com que frequéncia existem desacordos? Sao

sobre o qué?

Moo & IUJ;St&f-n desa wds . (0

Observagdes:

A f
(l,gl it Bos & fr]e o fhof eSset,
l’[}k.aum«c.é G Lm}uo CJ, ,L

Ty
ghzo .

Taude -

”7'— C(x' !.-J’.:,U»;,v,\; /) G)\.Numtz_kao

Mwlu\-l‘«i: o vu\pus‘(.!(

/ C((,(,;w

UMM
wl 6 Lwits A»a NP T/ 2

Jv AR o e Xl\_ﬂfm

FRUALUL ("&V‘U O\\JW‘ (}Auiz(o QCMM[%J.O

)\{r aluls—~ 0 ‘l"‘ Q /},(,7/25194:-
qn ?‘ML LS L\\uwS B e
T‘/S?LOM 0w (é«w K)LM

[ofes [ oy
k)

A
/

brica do observadorg (
1
J

138



™ : INSTITUTO DE F N
U = ~ Ciéncias

INVERRTADE
RRCTITY

bl ULISBOA

L)

~|
Nome do professor: Conlac DY 5 ncpiia Escola: Ko 5.6 £, 2 ot b Vol (\;;.‘ws

[),’/J'}‘ /

Data: t’b:;/'w&: Ano e turma: ¢ Disciplina/UFCD: //\rf o /"' ue

‘ | Aspetos do discurso dos alunos em observagdo

Jes -

) | n
1 | Que tipos de perguntas fazem os alunos? rﬂj‘ 0 [P Wopmnd L { a“’
Co 0 fra~ 4 his & a-b.
Com que frequéncia os alunos fazem Baix'a - Média Elevada

perguntas? I:] D

Apenas sobre a aula | Outros assuntos

Todos os alunos recebem o mesmo tipo de atengdo do

3 | Os alunos conversam entre si?

professor?

6 | Os alunos reagem ao feedback do professor?

Y i Sim
7 | Os alunos conversam com muita frequéncia? D
Os alunos ajudam na tomada de decisdes
S 2 Sim
8 | acerca das atividades e dos conteidos das

aulas? D

Como ¢ que os alunos pedem ajuda
tand: m colega, >
5 (perguntando a um colega Z‘QV‘,\—LNMQLQ WD | o
levanatando a mao, esperando que o
: e e e
professor se aproxime deles? S lieiern
Observagoes: U

Rubrica do observador: < O %
K
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U INsTITUTO DE I} a e
C Ciéncias
LISBOA E—DUCAC‘:AO . ULisboa
— ULISBOA

UNIVERYIRASY
LU

| e Vs 73
Nome do professor: (. L, U 11 Escola: ke s, & L, 0 Nopfn [paaino ‘Sovsy ,
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Anexo E
Planificacédo anual: Arte e Tecnologia Digital

Calendarizaglo [45 min.) - 62 Tempos
PLANIFICACAD ANUAL 1# & 20 Periodo - 34 tempos ¥ ¢ 3 Periodo — 28 tempas
ARTE E TECNOLOGIA DIGITAL
E =
8% Ano b ¥ =
2 |3 . N
E ‘5 1 ] =
- - T | E| =
] - EE|E 2= | B b 1
H 5 HIEIFIBIEIE BB
Organizador R 225|592 |% I 2
E ] E
APRENDIZAGENS ESSENCIAIS 15| F|,|%:|e|F|¥|8 |5| 2
de Dominio ElS|8|5|us|z|a|8|58]|2 |28| £
2|l=| 5| 8| 72| E| %) 5|8 = 3
Elz|e|2| 2z &% E|¢ | £
= " B = |-
S| Ele| 8| %8| |5|8|¢|Be|3| £
F|s|8|g| | 2|s|2|&|E5|35| a
Adotar priticas seguras de utilizagdo das ferramentas e aplicagdes digitais @ na navegagdo na % % % K % % % % % %
imternet.
SEGURANCA, Conhecer comportamentos que visam a protecio da privacidade e adatar comportamentos X X x x X x X X X
RESPONSABILIDADE | seguros na utilizagio de ferramentas digitais combatendo o pligic.
E RESPEITO EM
AMBIENTES Conhecer comportamentos que visam a protec3o da privacidade. x X X X X X X X
DIGITAIS
Conhecer e utilizar 8 recomendagdes relativas & acessibilidade, no Smbito da criaglo & da
publicaio de conteddos digitais. x x X X ¥ ® * * ® X
Formular questdes que permitam orientar a recolha de dados ou informagdes pertinentes. x x
Utilizar & eomputader & autros dispasitivas digitais como ferramentas de apoio a0 proceido de X % x " X
imvestigagio @ de pesguisa aaline.
INVESTIGAR E ::'::::.r a; ::I;mp::ﬂ;;::e;;:ncmu funcionalidades de aplicagdes, para apoiar o processo X X X
PESQUISAR A -
Realizar pesquisas, utilizando os termes selecionadas & relevantes de acordo com o tema a X x x X
desenvalver,
Analizar eriticamente a qualidade de informagio. X X x x X
Litilizar o computador e outros dispositives digitais, de forma a permitir a organizsglo e gestio X % M M
de informaglio.
Identificar novos melos e aplicagdes que permitam a comunicagdo e a colaboragio. X X u u u
Seloclonar ¢ usar solugbes tecnoldgicas mais adeguadas para a realizagio de trabalho
INTREFERTAR, colaborative e comunicagio sincrona ¢ assincrena, no imbito de atividades e/ou projetos, % % % % " % % ¥ ¥ % %
COMUNICAR E utilizando de forma autdnoma e responsivel a1 solugBes mais sdequadas e eficazes para partithar
COLABDRAR 8 apresentacho de ideiss, projelos e trabalhos de pesguisa.
Apresentar e partilhar os produtes desenvolvidos, em pares ou em grupo, wtilizande o5 mkos X X X X X X X X
digitals de comunicagdo @ colabaragio.
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Calendarizagio (45 min.] — 62 Tempos
PLANIFICAGAO ANUAL 17 ¢ 27 Periods - 34 tempos 37 2 39 Periods - 28 tempos
ARTE E TECNOLOGIA DIGITAL
82 Ano & i 3
= a r
o 5 o i E
E g T 2 | =
2. = )
o | EE|E| |F]ald |E] 3
= - s %4 & - - o
aniza g 5 ] -
Organizador APRENDIZAGENS ESSENCIAIS HEIHMFHEIIFIHIFEHE
de Dominio Bl | B2 %z 5|c|8|2|% |2| £
AHHEIE BIEIHHEREIE:
SE|E| 2 5% ¥
JHHER LR IE IR IE R I
5 a [ E s E é frd [ [ [ ‘E g 2
Perceber of “jogos de poder” das imagens & da sua capacidade de mistificstBo ou desmistificacio % ¥ % %
do real.
Transformar o4 conhecimentos sdquiridos em novos modos de apreciagio do mundo. X 4 X
Produtir, modificar e gerir artefactos digitals oriatives, de forma autdnoma e responsdvel, e de X X X X X X
acorda com o5 projetes desenhados.
Pradueir narrativas digitats, utilizando as téenicas e materiais sdequades de captaglo de
. AR Imagem, som & viden, tendo em vista soluges adequadas a um problema ou projete, x x X x x
Mandfestar expressividade nos seus trabalhes, seledanando, de forma intencional, conceitos, X X X
temdticas, materiais, suportes ¢ Mienicas.
Compreender o4 conceitos de imagem, video afou som. X K
REFLETIR E Reconhecer a importincia das imagens como meics de comunicagio de massas, capazes de
veicular diferentes significados (econdmicos, politicos, sociai, relig bientais, entre ] -] x
outras).

s dominics da disciplina sdo transversals € o5 mesmaos nio devem ser abordados iscladamente.

Serd solicitado sos slunos o desenvolvimento de desafios, problemas ou projetos, Os dominios serio trabalhados em conjunto @ em simultinec de forma a promaover & sprendizagem, bem coma & articulsgBo com outras Sreas disciplinares
& & colaboraglo com os projetos da escola,

Atividadies que devem ser realizadas no dmbito da disciplina:

Realizar trabalhos com recursa b ferramenta de programacio por blocos (Scrateh ou similar)

Realizar trabalbes recurse & deive do gmail (Google Do<s; Google Slides_)

Realizar trabalhos com recursa a uma fesramenta da web 2.0

Realizar trabalhos criativos em video

Realizar trabalhos criativas em banner

L

Na distribuigBo dos tempos |etives serbo considersdos um tempa de 45 minutes para & apresentacio da distipling e trés tempos para cada momento de autoavalisgBo dos alunos.
& planificacio fol elaborada stendenda ao menar ndmere de tempos verificados nas turmas nos respetivos periodos ketives,
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Anexo F
[i] Cenério de Aprendizagem
Disponivel para consulta e download em:

https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/cenario-de-aprendizagem/

Cenario de Aprendizagem FTE'IFCE@
- LAB

Os valores nos ecras? Cineastas, ag¢ao!
A Produg¢ao Audiovisual e o seu Ensino Basico

com Metodologias Ativas de Aprendizagem
Disciplina: Arte ¢ Tecnologia Digital

Moédulo/ Unidade didatica: Video — edigiio de imagem ¢ som

Turma: 8. D

Autor: Sérgio Manuel Batata

RED: https:/estudio8d.aprendizagenstata.com

ONSTHUGAL DE
VALORES

-/1\
0e_%®

=1
I\

Tendéncia(s) Relevante(s)

A educagdo ¢ determinante para promover o exercicio de uma cidadania efetiva numa sociedade
caraterizada pelas implicagdes da ciéncia e da tecnologia (Tenreiro-Vieira & Vieira, 2019). Tal, reforga
a necessidade de desenvolver competéncias e conhecimentos que ndo estdo isentos de valores, por

envolverem habitualmente questdes sociais, econémicas, ambientais, culturais (Tenreiro-Vieira &
Sérgio Manucl Batata | n.° 23473 | Mestrado em Ensino de Informatica | 2022 | Adaptado de: elearninglab - UL | Pagina 1 de 46
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Vieira, 2019). Para Fonseca (2005, p.108) entre a educagdo e os valores existe uma relagdo intrinseca e

dialética, porque todo o ato educativo veicula valores e promove a formagao pessoal e social do aluno.

A clarificagdo de valores, segundo a teoria de Raths e seus colaboradores (1978), é a via preferencial
para abordar na escola a questdo da educagdo para os valores (Valente, 1989). Na sociedade
hipermediatizada em que vivemos, mergulhados em mensagens e informagdes contraditorias, muitas
pessoas debatem-se na confusio, apatia, ou inconsisténcia, sem conseguirem clarificar os seus proprios
valores (Valente, 1989). E fundamental criar oportunidades, isto é, um ambiente educativo para os
alunos vivenciarem a participagdo/a¢do, mobilizando conhecimentos cientificos, capacidades de
pensamento critico, atitudes e valores (Tenreiro-Vieira & Vieira, 2019) e a integrarem as suas escolhas
pela vida fora, aumentando a sua possibilidade de autodirec¢do esclarecida. Assim, importa ao professor
saber ajudar a preparar os jovens para um mundo em constante mudanga para que exercam ativamente a

sua cidadania, contribuindo e ajudando a (re)construir valores.

O professor deve saber incluir estratégias que possibilite ao aluno a experiéncia e a compreensao de
diferentes valores, condic¢@o indispensavel de respeito ao proximo e pelo outro, que € diferente de si
mesmo na sociedade. Este processo deve fazer-se a partir de um primeiro passo em que apenas se chama
a atengdo dos alunos para os aspetos da sua vida que podem indiciar algo que valorizam, por exemplo,
sobre 0s seus interesses, aspiragdes, sentimentos, inquietagdes, objetivos ou entdo introduzindo-a em
discussdes gerais da vida, mais pessoais ou sociais, tais como a amizade, a lealdade, a politica, a lei, a
ordem, a sexualidade (Valente, 1989). Neste processo o professor encoraja os alunos a clarificarem
aquilo que valorizam livremente; ajuda a descobrir alternativas; a refletir nas consequéncias de cada; e
ndo intenta persuadi-los a aceitarem um conjunto preestabelecido de valores (Valente, 1989) — estratégia

que devera sempre aparecer COmo um convite € ndo como uma obrigagao.

Esta metodologia, a de aprender um processo, ¢ de facto uma alternativa em relagao a outras formas
de educar para os valores associadas a inculcag¢do ou doutrinagdo de valores (Valente, 1989). As criticas
a esta abordagem, dizem, por exemplo, que os jovens ndo tém condigdes para fazer escolhas e que nao
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se aprende a partir de escolhas pobres (Valente, 1989). Mas, refere Valente (1989), os defensores da
clarificagdo de valores argumentam que a tinica coisa que a doutrinagao faz € ajudar a adiar o comego do
dificil processo de conquistar um quadro de valores proprio. Pretende-se com esta abordagem que os
jovens tenham a oportunidade de tomar consciéncia do que valorizam, assumindo as escolhas que
fazem, de forma livre e que ponderem as implicagdes das mesmas, bem como a possibilidade da sua

defesa publica (Tenreiro-Vieira & Vieira, 2019).

Assim, projeta-se um cenario de aprendizagem com tematicas relevantes para os alunos que
envolvem explicita e intencionalmente a mobilizagdo de conhecimento cientifico, de capacidades de
pensamento critico e a clarificac@o de valores (Tenreiro-Vieira & Vieira, 2019) para uma participacao
cidada, fazendo uso da tecnologia como meio de expressdo. A tecnologia e a arte digital, e
concretamente a produgdo de videos, constitui-se como a ferramenta didatica selecionada para este
cendrio de aprendizagem, para desenvolver nos alunos uma atitude critica, interventiva e reflexiva,
favorecendo a participacdo e a construgdo de conhecimento. Com este cenario, envolvido por uma
tematica real bem presente no nosso quotidiano (i.e. valores, quotidiano da vida escolar, preocupagdes
do quotidiano), pretende-se, despertar o interesse dos alunos no seu processo de ensino-aprendizagem
desenvolvendo competéncias autonomas de producao de pequenos videos, de comunicagdo, de

expressao artistica e de interagdo com os pares.

Descri¢cio

Este cenario enquadra-se numa turma do 8.° ano (turma D) de escolaridade (3° ciclo do Ensino
Basico regular), composta por 21 alunos (entre os 12 e os 15 anos, média de idades de 12.9 anos), na
disciplina de Arte e Tecnologia Digital (ATD), no subdominio Video: edi¢do de imagem e som. A
disciplina tem como objetivo a integragdo curricular das areas afins do dominio artistico e das
tecnologias digitais. Neste subdominio pretende-se que os alunos realizem trabalhos criativos em video
(no formato digital).
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O projeto intitulado “Os valores nos ecras? 1, 2, 3, a¢do!” tem como grupo alvo uma turma do 8.°
ano. Os alunos irdo criar um video de curta duragdo (até 3 minutos), organizados em grupos de 2 a 4
elementos, e tem os requisitos: ser um video original, respeitar os direitos de autor, apresentados ou
legendados em portugués, ter um carater narrativo (documental ou ficcional) e incluir uma ficha técnica.

Os alunos tém total liberdade criativa na abordagem a um dos seguintes temas:

e Valores (e.g. Direitos Humanos, Ambiente e Vida Saudavel, Etica Desportiva, etc.).
¢ Quotidiano da vida escolar.
e Preocupagdes do quotidiano.

Os alunos sao desafiados a participar neste projeto como agentes ativos da sua educagdo, a agir e a
interagir de forma colaborativa — a possibilidade de ser um projeto interdisciplinar e articulado
curricularmente, por exemplo, com a disciplina de Cidadania e Desenvolvimento e a participagdo num
evento da comunidade (e.g. concurso de video curtas “Cineastas Digitais” — https://cineastas.ccems.pt,

de tema livre para estudantes do 3.° ciclo do ensino basico e secundario).

Notas (a posteriori): este cendrio foi previamente conjeturado, mas acabou por se revelar impossivel
de avangar/concretizar por indisponibilidade e interesse da escola, conselho de turma e/ou da
professora da(s) varia(s) disciplina(s). A argumentagdo transmitida pela professora cooperante,
sustentada pelo parecer do conselho de turma, foi de que os alunos ndo teriam capacidade para
executar o projeto de forma articulada com outra disciplina e, a posteriori, por questoes de politica
escolar de privacidade e confidencialidade para Alunos, os videos ndo poderiam ser submetidos a
comunidade, de forma a prevenir a ocorréncia de situagoes de bullying escolar a envolver os

participantes dos videos.

Os alunos sdo desafiados a realizagdo de um noticidrio/cartaz cultural, uma espécie de “Telejornal do
8.°D”, onde cada grupo fica responsavel pela escrita e edi¢do de um dos segmentos do “telejornal” em

formato video. Cada grupo tem a possibilidade de optar e escolher livremente por qualquer um dos
Sérgio Manuel Batata | n.° 23473 | Mestrado em Ensino de Informatica | 2022 | Adaptado de: elearninglab - UL | Pagina 4 de 46
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temas propostos. Qualquer que seja a tematica e a narrativa a apresentar, de carater documental ou

ficcionada, é solicitado aos alunos que a curta-metragem demonstre reflexdo sobre o tema.

Objetivos de Aprendizagem

O ensino da edigdo de video e som no nivel bésico, é uma iniciativa em crescimento, com desafios
para ultrapassar, particularmente, a sua adequagdo ao dominio cognitivo dos alunos alvo da intervengao
pedagogica. A taxonomia revista de Bloom (Krathwohl, 2002), diz respeito a conhecimentos que se
desenvolvem a partir da memorizagdo, compreensao e aplicagdo, até a analise, avaliagdo e criagdo. Estas
categorias estdo dispostas em niveis de complexidade, da mais elementar (memorizagao) a mais
complexa (cria¢do), de forma a orientar o ensino para niveis crescentes de complexidade — os niveis
mais altos sdo, consequentemente, os mais complicados de atingir pelos alunos. A partir da organiza¢ao
da Taxonomia de Bloom, foram definidos os seguintes objetivos de aprendizagem para o cenario de

aprendizagem (cf. Figura 1):

Figura 1. Objetivos de aprendizagem [Taxonomia revista de Bloom (Krathwohl, 2002)]

Taxonomia revista de Bloom
Kaatrwoh. 20021
+ Avalar o valor do rabalho ido em grup Avaliar
+ Apresentar a curta-metragem, em grupo, com recurso a ferramentas digitais.
Seloci divel. + Decidir ido digital ik
+ Refletir sobre o trabalho desenvolvido. Analisar

Sintetizar osigio oral de contetdos.
+ Analisar o conteiido produzido para posterior publicagio.

Recordar
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Recordar:

e Recordar a importancia da Multimédia e mais concretamente do trabalho com Video, como
meio de comunicagio criativo e eficaz capaz de veicular significados.

e Reconhecer a importancia dos Valores para a constru¢do da identidade e para o
desenvolvimento de competéncias essenciais que possibilite aos alunos escolher
autonomamente num quadro axioldgico que oriente a existéncia pessoal de cada ser humano.

Compreender:

e (Caracterizar os principais planos e angulos de filmagem.

e (Caracterizar os principais movimentos e posicionamento de camara.

e Conhecer os principais formatos e codecs de video e dudio digital.

e Distinguir as diferentes fases no desenvolvimento de um projeto de autoria audiovisual: pré-
produgdo; produgao; pos-produgao.

e Compreender a dificuldade de verificagdo da credibilidade das fontes e os direitos de autor.

e Entender os conceitos basicos de imagem, video e som.

e Conhecer caracteristicas fundamentais da linguagem audiovisual.

Aplicar:

e Desenvolver o guido e o storyboard de nivel basico de uma curta-metragem.

e Aplicar técnicas basicas de captura de video e som com camaras.

e Usar as solugdes tecnoldgicas mais ajustadas ao desenvolvimento do projeto.

e Explorar as funcionalidades basicas de software dedicado a cria¢do e produgao de video
digital.

e Importar imagens, videos e sons para o software de edigao.
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e Colocar imagens, videos e som na linha do tempo do software de edigao.

e Interligar os diversos elementos multimédia (video, imagem, som e texto).

e Respeitar direitos de autor.

e Produzir ligagdes por corte ou por transigao.

e Aplicar efeitos de video.

e Tratar os ruidos e a ambiéncia sonora.

e Produzir titulo, ficha técnica e legendagem.

e Utilizar recomendagdes de acessibilidade, no ambito da cria¢@o e da publica¢@o de conteudos
digitais.

e Sincronizar diversos elementos multimédia (video, imagem, som e texto).

Analisar:

e Analisar o conteudo produzido para posterior publicagao.
e Sintetizar informagao para exposigdo oral de contetdos.
e Refletir sobre o trabalho desenvolvido.

Avaliar:

e Decidir o conteudo digital para partilha e publicagao.

e Selecionar informagao credivel.

e Apresentar a curta-metragem, em grupo, com recurso a ferramentas digitais.
e Avaliar o valor do trabalho desenvolvido em grupo e individualmente.

Criar:

e Construir sentidos cooperativos, colaborativos e comunicacionais de trabalho.

e Aprofundar os niveis de envolvéncia escolar e literacia mediatica e informacional.
e Planear contetidos audiovisuais basicos em abordagem de projeto.

e Produzir curtas-metragens basicas com narrativas originais de forma autonoma.
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e Maximizar expressividade nos trabalhos, selecionando intencionalmente conceitos, técnicas,

tematicas, materiais e suporte audiovisual.

Papel dos Alunos

Os alunos sao convidados a formar grupos de trabalho, a escolher um tema e a desempenhar um
papel ativo e coconstrutivo (interagdo entre alunos e/ou aluno — professor) nas suas aprendizagens. Apos
a escolha da tematica e ideia central para o video, durante a planificagdo e desenvolvimento do projeto
audiovisual e envolvidos em atividades praticas e dinamicas, os alunos sdo desafiados a participar

através da:

e Elaboracao de um guido e storyboard basicos.

e (Captacao de video e som em espagos exteriores e/ou interiores (liberdade criativa).

e Edicdo de video, som e texto.

e Ficha técnica e legendagem.

e Apresentagdo publica da curta-metragem aos restantes colegas de turma e professores.

e Reflexdo critica sobre o(s) conteudo(s) tematicos do projeto e do trabalho por si desenvolvido,
em grupo e individualmente.

e Avaliagdo entre pares e autoavaliacdo.

Este cenario de aprendizagem coloca o aluno como um participante ativo na produgéo de contetidos
basicos e construgao do conhecimento promovendo competéncias comunicacionais, colaborativas e

técnicas.
Os Alunos e as competéncias do Séc. XXI
As narrativas sdo intrinsecas a qualquer area de conhecimento. A criagdo de videos com base em

narrativas possibilita aos alunos desenvolver, de forma genérica, as Areas de Competéncia definidas no
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Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria — PASEO (Despacho n.° 6478/2017, 26 de julho)

(cf. Quadro 1).

Quadro 1.

PASEO do Cendrio de Aprendizagem

A partir de uma ideia central, o elaborar um guidio ¢ um storyboard
A — Linguagens ¢ Textos (mesmo que ao nivel basico) promove a capacidade de escrita ¢ a

interpretacdo de textos.

O recolher informagio e comunicar ideias com base em pesquisa
B — Informacio e Comunicagdo  realizadas, ¢ possivel analisar conteudos, apresentar informagdo e

comunicar ideias.

Ao longo do processo surgem obstiaculos. Esses obsticulos promovem o
C — Raciocinio ¢ Resolugdo de
desenvolvimento de estratégias cognitivas para pesquisar por solugdes ¢

Problemas
resolver problemas.
Sao implementadas atividades praticas que estimulam a criatividade,
D — Pensamento Critico & atividades, debates ¢ agdes de reflexio critica ao longo do projeto que
Pensamento Criativo ajudam a promover novas competéncias de interpretagio e realizagio
sobre 0 mundo.
E — Relacionamento O trabalho ¢ desenvolvido em grupo através da aprendizagem colaborativa
Interpessoal que promove contextos de interagdo.

Procura-se fomentar uma cultura de autonomia ¢ responsabilidade no
F — Desenvolvimento Pessoal ¢ desenvolvimento dos projetos, para que os jovens no futuro mais
Autonomia facilmente consigam atuar e exercer a cidadania ativa em diferentes

contextos.

. E incentiv: valorizado n tividad T empdtico,
G esar Sandce centivado e valorizado no decurso das atividades o ser empético, a

Abiente capacidade de escuta, a tolerancia ¢ o apoio a opinides divergentes. As

préticas seguras, protegendo a privacidade e combatendo o plagio foram
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também parte constituinte das atividades, assim como o respeito pelas

normas ambientais.

H. Sensibilidade Estética e

Artistica

Pretende-se sensibilizar os alunos para a organizagao, disposigdo e

sincronizagdo dos diferentes elementos multimédia.

1. Saber Cientifico, Técnico e

Tecnoldgico

Adquirem-se competéncias basicas no desenvolvimento de projetos, para a
produgdo de contetido audiovisual bésico, respeitando, os direitos de autor

¢ os direitos conexos ¢ a identificacdo das fontes usadas (créditos).

Papel do Professor

O professor contribui principalmente como mediador. Isto €, é responsavel por orientar os alunos no

processo de ensino-aprendizagem numa abordagem pedagdgica centrada no aluno. O professor

acompanha de forma continua a execugdo das atividades, regulando as aprendizagens com processos e

mecanismos de feedback numa légica continua do tempo e construtiva.

Preparar:

e Verificar os conhecimentos prévios.

e Estipular o nimero de aulas previstas e os contetudos curriculares a abranger.

o Definir as estratégias pedagogicas e as metodologias a serem aplicadas.

e Precisar as formas de avaliagao e de feedback.

Inspirar:

e Apresentar o plano aos alunos, com os conteudos e objetivos de aprendizagem.

e Clarificar com os alunos os objetivos e a(s) metodologia(s).

e Recolher as sugestdes dos alunos.

e Motivar os alunos para os conteudos.
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e (Clarificar eventuais duvidas.
e Expor o produto final.

Orientar:

e Elaborar atividades para cada fase consoante os objetivos estabelecidos.
e Apresentar e disponibilizou tutoriais de ajuda e guides de pesquisa.

e Guiar os alunos ao longo do processo.

e Envolver e incentivou os alunos nas atividades.

e Diversificar as estratégias e meios de acesso as aprendizagens.

e Fornecer Feedback continuo e construtivo.

Avaliar:

e Definir os diferentes aspetos e formas de avaliag¢@o.
e Criar instrumentos de recolha de dados para conduzir o processo avaliativo.
e Providenciar aos alunos os instrumentos para avaliagdo — diagndstica, formativa, auto e

heteroavaliagdo — e de reflexdo, a aplicar em diferentes fases do projeto.

Quais as metas a atingir? Que metas realisticas em termos do nivel de mudanca, enquanto professor,
devo definir? Existem 5 niveis de referéncia para identificagdo do nivel de inovagao pedagogica,
comegando pelo nivel 1 (mais baixo) até ao 5 (mais elevado). Um cenario de aprendizagem adequado
tem em considera¢ao a possibilidade de mudanga.

Quadro 2.
Nivel de Maturidade da Sala de Aula do Futuro

De: Nivel atual Para: Nivel desejado

Objetivos de Aprendizagem e Avaliagao: Nivel 2 Objetivos de Aprendizagem e Avaliagdo: Nivel 3

Papel dos Alunos: Nivel 2 Papel dos Alunos: Nivel 3
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Papel do Professor: Nivel 2 Papel do Professor: Nivel 3

Ferramentas e Recursos: Nivel 4 Ferramentas e Recursos: Nivel 5

Legenda: Nivel 1 (Troca); Nivel 2 (Enriquecer); Nivel 3 (Aperfei¢oar); Nivel 4 (Expandir); Nivel 5 (Capacitar).

Modelo de Maturidade: htip://ftelab.ie.ulisboa.pt/tel/gbook/wp-content/uploads/2017/11/2.2-FCMM-reference-;

uide.

Ferramentas e Recursos

Os alunos na fase de pré-produca@o escrevem o guido e criam o storyboard em formato de papel (é
fornecido um formulario), e posteriormente, submetido o guido e o storyboard, em formato digital via
plataforma colaborativa da turma. De modo prévio, colocou-se a hipdtese sobre a eventual utilizagao de
aplicagdes digitais para o desenho do storyboard, contudo face a pouca autonomia observada no uso de
aplicacoes diferentes do seu habitual e somando a limitagdo, temporal e de soffware de licenga gratuita
facil de utilizar, intuitivo e sem restri¢des, essa op¢ao pode ser desconsiderada para os tempos de aula,
de forma a ndo comprometer o desenvolvimento do projeto. Todavia, é sugerido os alunos interessados
em explorar e usar ferramentas em formato digital, o soffware de licenga livre WriterSolo para a escrita
de guides e o StudioBinder para elaborar Storyboards (a versao de uso gratuito contudo apresenta
algumas limitagdes). Na fase de pds-produgéo o trabalho é desenvolvido recorrendo ao software de
licenga livre e codigo aberto para edi¢ao de video OpenShot e, opcionalmente, o soffware de licenga

livre de produgdo de audio Audacity.

Quadro 3.

Identificagdo das ferramentas e recursos

Atividades de pesquisa, cooperagio, colaboracio, partilha, visualiza¢io e avaliagio de contetdos.

e Computador com ligacdo ¢ acesso a internet.

e Projetor e tela de proje¢do para partilhar com os alunos contetidos técnico-cientificos, informagdes e
visualizagdo de slides e videos (e.g. curta-metragens).

e  Formuldrios (formato digital e/ou papel).

e Recurso Educativo Digital (RED) em https://estudio8d.aprendizagenstata.com.
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e Google Classroom (plataforma colaborativa da turma) para comunicagio e submissdo de trabalhos. E
caso houvesse necessidade para a realizagio de video aulas sincronas durante a situagio pandémica da

Covid-19 —ndo foi necessario.

Atividades de construgio do guido e storyboard.

Construgio do guido e storyboard

e Folhas de desenho para construgio do storyboard e/ou processador de texto digital para a escrita do
guido. Para os alunos que estivessem interessados em desenvolver o seu guido com uma ferramenta

digital especifica foi sugerido a opgio digital: WriterSolo e StudioBinder.

Atividades de captagio de video e som

e Telemdvel com cimara fotografica e/ou camara fotografica/video.

e Tripé e/ou adaptador para telemdvel ou camara para estabilizacdo da imagem.

e Tela verde e material de iluminagio para uma captura de imagem mais eficaz.

e Armazenamento de memoria para guardar o contetdo e o produto final (e.g. cartdo de memdria, pen

drive e/ou armazenamento na nuvem Google Drive).

Atividades de edi¢@o de video e som

Edicdo de video >> OpenShot (https://www.openshot.org/pt)

E um software livre (open-source) para edigio de video, disponivel em versdo desktop para lingua

portug| com a n de ser compativel com todos os sistemas operativos populares (Linux, macOS,

Windows, ChromeOS) e em contexto educativo possibilitar produzir contetidos audiovisuais com qualidade
apesar da pouca (ou nenhuma) experiéncia anterior dos alunos. A aplicagdo dispde de todas as
funcionalidades basicas necessdrias para a execucdo do projeto (e.g. ligagdes por corte ou transi¢des; varios
cfeitos disponiveis como o fade in e fade out ¢ cor-chave; tratamento bésico do dudio; criagdo de texto, titulos
e legendas: importar e exportar). Dispde de ferramenta de acesso rapido, separadores, comandos, navegador

do projeto, janela de propriedades, drea de visualizacdo e linha de tempo (cf. Figura 2).

A vantagem desta aplicacdo ¢ a sua simplicidade de utilizacdo porque facilita a organizagdo dos projetos,
diminuindo assim a complexidade ¢ o tempo necessario para o desenvolvimento do projeto; na internet

facilmente encontram-se recursos, tutoriais e suporte técnico no proprio website.
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Por outro lado, a grande desvantagem — jé esperado por ser tipica do software de edigdo de video com um
minimo de exigéncia profissional — ¢ a elevada quantidade de recursos que exige da maquina (i.e.
computador) para o processo de renderizagdo e que acaba muitas vezes por bloquear a aplicagdo, fazendo
com que esta se encerre inesperadamente ¢ os alunos correrem o risco de perder o trabalho que estava a ser
por si desenvolvido. Para ultrapassar este inconveniente, o OpenShot possibilita configurar por defeito que a
aplicacdo passe a guardar automaticamente o projeto praticamente de minutos a minutos. Todavia, esta
situagdo se configurada passa a travar mais o fluxo continuo de trabalho, porque quando o soffware grava as

fungdes da aplicagdo ficam naturalmente bloqueadas.

Notas (a posteriori): E preciso entdo encontrar um equilibrio que pode ser complicado de atingir, porque
a lendéncia de muitos alunos ao depararem-se com algum tipo de bloqueio no programa é clicar ainda com
maior frequéncia na dnsia de resolver o problema, o que acaba muitas vezes por resultar no sentido oposto,

i.e. fica bloqueado indefinid. e como o tempo de aula é curto para esperar, encerra-se a aplicagdo e

perde-se trabalho que estava a ser desenvolvido. Um outro aspeto negativo identificado no OpenShot e que
56 com a pratica ao longo dos aulas foi possivel perceber, foi a diferenga de funcionamento deste software,

7, ey 7

1p quiy com o sist operativo Linux comparati aum comp com o

numc

sistema operativo Windows. Verificou-se que o OpenShot estda bastante mais otimizado para correr em

7
q

Linux — g operagao de edi¢do é muito mais rdpida e raramente bloqueia ou encerra
inesperadamente — o que de certa forma, acaba por ndo ser surpreendente visto ser uma aplicagao livre e de

codigo aberto, tal como os sistemas operativos Linux.

Edicdo de dudio (opcional) >> Audacity (https://www.audacityteam.org)

Este software offline de licenga livre, multiplataforma (Linux, macOS, Windows), tem uma interface
simples, de facil navegagdo e acesso as ferramentas de trabalho. Permite realizar multiplas atividades de
produgdo e tratamento de audio digital com 6tima qualidade, tais como, gravar, editar, aplicar efeitos,

misturar pistas ¢ converter para diferentes formatos (mp3., wav., ogg., etc.).
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Figura 2.

Interface do OpenShot

O painel principal. contém
todos os ficheros que
vamos utilizar para © nosso
projecto. sejam imagens.

qual veremos toda a edicdo
QUe vamos compondo.

A linha do tempo para
a qual arrastaromos

todos 0s Nossos
ficheiros multimédia
para edita-los.

Recurso Educativo Digital (RED)

Para facilitar a implementagdo do projeto e a totalidade de todas as atividades associadas, por todos
os intervenientes, ¢ disponibilizado aos alunos um Recurso Educativo Digital (RED), disponivel a
qualquer momento, em qualquer lugar, no seguinte url: https://estudio8d.aprendizagenstata.com e na

plataforma colaborativa da turma Google Classroom. O Recurso Educativo Digital (RED) serviu para:

e Agregar materiais e acessibilidade multiplataforma (computador, smartphone, tablet) e
possibilidade de descarregar os ficheiros e visualizar/trabalhar em modo online/offline para
os alunos que ndo dispdem de ligagdo a internet em casa o possam fazer.

e Disponibilizar conteudos de facilitagdo e orientagdo as aprendizagens autonomas e de sala de
aula invertida.

e Acompanhar e regular as atividades: comunicar por e-mail e mecanismos de feedback.

e Possibilidade de recolher informagao: questionarios de avaliagao, registo da evolugdo dos

projetos e do trabalho cooperativo.
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Previamente, coloquei a hipdtese de construir um RED recorrendo a plataforma online de gestdo de
aprendizagem Moodle para incorporar funcionalidades dinamicas e apelativas como wikis, formularios,

forum e chat, para promover o processo de ensino-aprendizagem.

Todavia, face ao contexto especifico e apos recolher feedback, os alunos ja utilizavam com satisfa¢do
a plataforma Google Classroom, optei por nao complicar nem comprometer o desenvolvimento do
projeto (aumentando dessa forma a carga cognitiva e temporal para aprender a utilizar uma nova
aplicacdo) e a hipotese foi desconsiderada. Optei por colocar todos os conteudos disponiveis no ur/ antes
indicado e, simultaneamente, na plataforma colaborativa da turma Classroom a qual ja estavam

habituados a utilizar.

Figura 3.

Recurso Educativo Digital https://estudio8d.aprendizagenstata.com

Estadio

5

8.°D

T
Projeto
Video

Aceder a
materiais e
recursos de
apoio por aula

Apoio a produgéao de
curtas-metragens
do 8.°D
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Lugares, pessoas e articulacio

Os alunos e os respetivos grupos de trabalho desenvolvem o argumento, o storyboard, editam o
material de video e som de modo colaborativo, em tempo de sala de aula e em ambiente online/offline
remoto. Os conteudos tematicos podem e devem ser trabalhados na modalidade sincrona e assincrona e
foram disponibilizados pelo professor estagiario em sala de aula invertida. A captura de video e som
acontece além do espaco da sala de aula, no patio escolar (acompanhados pelo professor) e em espagos

exteriores a escola.

Notas (a posteriori): exceto as atividades de edi¢do de video, foi estabelecido pela professora
cooperante que esta atividade 56 poderia ser realizada no tempo de aula, sob a observagdo docente.
Adicionalmente, o projeto, foi previamente pensado e projetado para desenvolver em articulagdo com a
disciplina de Cidadania e Desenvolvimento, em razao dos conteuidos (i.e. valores, direitos humanos...),
todavia, na semana anterior ao inicio da interveng¢do pedagogica foi-me comunicado ndo haver essa
disponibilidade por parte da professora da disciplina de Cidadania e Desenvolvimento. Questionei

sobre outras possibilidades de articulagdo curricular e interdisciplinaridade, sem sucesso.

Estratégias e Metodologias de Aprendizagem

Quando os alunos realizam as atividades para cumprir os requisitos minimos, ndo mostrando
interesse em compreender os contetdos, tal, indica-nos, que a sua disposi¢ao para aprender situa-se a
um nivel superficial (Coll, et al., 2001; Almeida, 2013). O interesse e a motivagao para aprender,
constroi-se ou destroi-se na intera¢do diaria entre professor-alunos e alunos-alunos. S¢ as estratégias e
metodologias conciliadas aos interesses dos alunos, no estabelecimento de relagdes de proximidade em
ambientes ativos de aprendizagem, possibilitara a envolvéncia dos alunos para aprendizagens

significativas (Coll, et al., 2001).

A abordagem delineada para a interven¢ao inspira-se, fundamentalmente, em principios

construtivistas, interativos e ativos da Aprendizagem Baseada em Projetos (P/BL), Sala de Aula
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Invertida (//ipped Classroom) e Aprendizagem Colaborativa, no contexto da influéncia das teoria de

Piaget e Vygotsky (Tzuo, 2007; Arruda & Castro, 2014; Erbil, 2020).

Nas metodologias ativas de aprendizagem, desenvolvidas com base em teorias construtivistas, o
aluno exerce um papel ativo e de construtor da informagao (Piaget, 1968; Vygotsky; 1978; Erbil, 2020).
Os alunos numa metodologia ativa envolvem-se e trabalham numa questdo ou tarefa, para compreender

um assunto ligado ao contexto real (Andrews et al., 2011; Erbil, 2020).

Uma abordagem pedagogica que se propde produzir conteudos requer diferentes estratégias e
metodologias. Para que as diferentes estratégias e metodologias sejam eficazes, requerem integracdo e
articulagdo entre si. Além da metodologia ativa, foram também aplicados o método interrogativo e o

método expositivo/demonstrativo (cf. Quadro 4).

Quadro 4.

Métodos e estratégias de ensino da intervengao pedagégica

Abordagem de Projeto (inspirada no PjBL).

Meétodo Ativo Aprendizagem Colaborativa.

Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom).

Apresentagdo e clarificagdo dialogada dos objetivos de aprendizagem e

contetdos.

Demonstragdo de procedimentos e contetidos teérico-técnicos (e.g. software

Método Expositivo | dedicado)

Demonstrativo

Observagdo de videos (e.g. curtas-metragens).

Storytelling, i.e. através de historias, visto que estas conseguem transmitir

valores.
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Levantamento e discussdo (partilha) de ideias.
Meétodo Interrogativo

Convite a atividades de pesquisa ¢ a reflexdo critica.

Abordagem de projeto (inspirada no PjBL)

A Aprendizagem Baseada em Projeto (PjBL) ¢ uma metodologia centrada no aluno que promove o
ensino ativo e pressupde a realizagdo de um projeto — usualmente originado numa questdo, problema ou
desafio real para produzir uma solug¢@o. De acordo com o Buck Institute for Education (2009), o PjBL
tem quatro alicerces: condi¢oes — flexivel, adaptavel a formas diferentes de participagao, indo de
encontro aos ritmos de aprendizagem de cada aluno; conteiidos — adaptar o projeto a realidade e
atualidade que os alunos conhecem; atividades — envolve processos de pesquisa e procura de solugdes
para problemas auténticos baseados em situag¢des da vida real, mecanismos de feedback por parte do
professor na ajuda a tomada de decisdo do aluno; e resultados — criagao de um produto final que articule

conhecimentos transversais.

Foi identificado por Helle, Tynjéla e Olkinuora (2006) que o problema ou desafio a resolver, pode ser
proposto pelo professor, aluno ou mesmo outro participante, e o produto final concretizado num
relatorio, programa de computador ou qualquer outro produto (e.g. video). O professor é um guia ao
longo das fases de desenvolvimento do projeto. Estes processos sdo realizados de forma colaborativa
e/ou cooperativa, em ambientes de aprendizagem interdisciplinar procurando promover o espirito de

entreajuda (Maia, 2017).

Uma desvantagem do PjBL identificada pela literatura, € a dificuldade em ter instrumentos de recolha
de evidéncias, para avaliacdo das aprendizagens e da efetiva aquisi¢do de conteudos por parte dos
alunos. Ora, Patton (2012), verificou que as TIC sao um facilitador do PjBL porque facilitam o registo
de todo o processo e a partilha de conteudo, além dos efeitos positivos na motivagdo, autoestima,

autonomia e pensamento critico dos alunos.
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A escolha de uma abordagem de projeto inspirada no PjBL para a IP deveu-se, a varios aspetos

notados por Nordin et al. (2011), nomeadamente:

e Desenvolvimento de um produto final;

¢ Planificacdo e calendarizagao das fases de projeto;
e Trabalho colaborativo;

e Interdisciplinaridade;

e Participagdo dos alunos na propria avaliagao;

A implementagao eficaz desta abordagem requer um acompanhamento e desenvolvimento continuo
de recursos e materiais, nas diferentes fases do projeto (Frank, Lavy & Elata 2003; Helle, Tynjéla &
Olkinuora, 2006). Os alunos dentro da problematica proposta e responsaveis pelas suas escolhas em
todas as fases do projeto, foram convidados a desenvolver, a testar e a apresentar uma solugdo, neste
caso, a produgdo basica de um video em formato digital. O professor através da avaliagdo formativa
(e.g. mecanismos de feedback), procurou identificar e ajudar a colmatar os aspetos de aprendizagem a
serem melhorados pelos alunos. A avaliag¢@o teve por base instrumentos de avaliagdo fundamentados nos
instrumentos criados pelo Buck Institute for Education (2009), por haver referéncias e casos de sucesso
na aplicagdo dos mesmos, e foram do tipo: avaliagdo por pares, autoavaliagdo, avalia¢do do produto, e

avaliagdo individual.

Todavia, porque a intervengdo teve uma duragao limitada no tempo e os alunos estdo ainda numa fase
inicial do seu percurso escolar, dada a complexidade do PjBL, a op¢do metodoldogica implementada,
salienta-se, foi apenas inspirada nos seus principios. A proposta de desenvolvimento do projeto foi

organizada em 5 fases:

1) fase de pré-produgdo: pesquisa, a ideia central, seguindo-se a planificagdo e elabora¢do de um
guido original (basico) e criagdo de um storyboard (basico).
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2) fase de produgdo: captura de video e som.

3) fase de pos-producdo: montagem e edicdo do video e som anteriormente capturados.

4) fase de apresentagdo, comunicagdo e participagdo do trabalho desenvolvido.

5) fase de analise e reflexdo sobre o trabalho realizado individualmente e de modo colaborativo em

grupo.

Aprendizagem colaborativa e a zona de desenvolvimento proximal

Os modelos pedagdgicos tradicionais (i.e. centrados no professor; privilegiando a transmissao da
informac@o em detrimento da construgdo pelo sujeito que aprende; com um sistema de feedback muito
hierarquico e centralizado, do professor para o aluno e deste para o professor) nio se adequam aos novos
cenarios interativos da educagao em rede (Coutinho & Junior, 2007). Na opiniao de Corcoran (s/d,
conforme citado por Coutinho & Junior, 2007) tais novos cenarios terdo necessariamente de ser
centrados no aluno, interativos, oferecendo multiplos meios de comunicagdo dentro e fora do espago

fisico da sala de aula.

Face aos modelos pedagégicos tradicionais as pedagogias colaborativas tipicas das salas de aula em
rede, constituem-se como sistemas de muito mais elevado grau de complexidade: mais interativos (sdo
as interacgdes que permitem a evolugdo para sistemas dinamicos ou comunidades), menos estruturados,
envolvendo processos colaborativos de construgdo do conhecimento, capazes de adaptagdo a mudanga

mas também altamente imprevisiveis (Coutinho & Junior, 2007) [cf. Quadro 5].

Quadro 5.

Aula tradicional vs. aula em rede / aprendizagem colaborativa

Aula Tradicional Aula em Rede | Aprendizagem Colaborativa

Comportamentos previsiveis Comportamentos imprevisiveis
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(0s mesmos objetivos, manuais ¢ testes para (cada comunidade ¢ uinica e irrepetivel; impossivel prever

todos; possivel prever a evolugao do sistema) a evolugao do sistema)

Miiltiplas interagoes
Interaciio escassa

R e . (a internet proporciona uma plataforma de interagdes que
(énfase no trabalho individual; interacdes . ) o
e niaai encorajam a imprevisibilidade ¢ sustentam a evolugdo ¢ a
verticais; isolamento)
mudanga)

Difusiio da autoridade

Feedback limitado
(a descentraliza¢do dos centros de decisdo e o aumento da

(poucas oportunidades de interagao) colaboragdo torna os sistemas complexos mais capazes de

se adaptarem as mudangas internas/externas)

X X Autorregulacio
Centralizagiio das decisdes

X . (um sistema ¢ autorregulado se € capaz de reagir de forma
(estrutura hierdrquica centrada no professor que . o )
, . . organizada, mas espontanea a mudanga; esta capacidade
¢ o detentor da informagdo ¢ da interacdo) . .
aumenta na relagio direta com o nivel de interagdo)

Fragmentacio

Individualidade
(fruto das escassas interagdes entre os elementos

nos sistemas simples, a perda de um elemento (o ensino centrado no aluno e nas interagdes leva a que a
ndo causa grandes alteragdes ao “todo’™; se um falta de um unico elemento afete o nivel de interagdes e a
aluno abandona o grupo a perda do seu evolucdo da comunidade de aprendizagem)

contributo ndo afeta o resto da turma)

Nota. Adaptado de Corcoran (s/d, conforme citado por Coutinho & Junior, 2007)

De notar que se o controlo for muito elevado (caso da aula tradicional em que o professor comanda) a
criatividade e a propensdo a mudanga sdo necessariamente menores, inversamente, se o controlo for
demasiado débil o sistema pode evoluir rumo ao caos (Coutinho & Junior, 2007). Isto €, nos sistemas de
aprendizagem mais complexos, colaborativos, o papel do professor nao desaparece, ele é mais
necessario do que nunca para gerir o sistema no sentido de que este seja capaz de se autorregular rumo a
mudanga (a construgao do conhecimento) sem que se haja o perigo de debandar no caos (Coutinho &

Junior, 2007).
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A aprendizagem colaborativa ¢ um método de ensino que surge das teorias da Epistemologia
Genética de Piaget e na teoria Sociocultural de Vygotsky, do movimento da Escola Nova e da
Pedagogia Progressista, considerando-se o aluno como sujeito ativo do seu processo de aprendizagem
(Arruda & Castro, 2014). Dillenbourg (1996, conforme citado por Arruda & Castro, 2014), define a
aprendizagem colaborativa como uma condi¢ao em que dois ou mais sujeitos aprendem ou se dedicam a
aprender conjuntamente, colaborando para formas novas de relagao entre pares ou grupos — sendo
importante considerar os objetivos dos alunos, além da influéncia dos recursos tecnolégicos adequados.
A tecnologia e os sistemas multimédia podem ser usados como ferramentas que possibilitam a interagdo
¢ a colaboragio, tanto em atividades de grupos como individuais e, sustentado por Vygotsky (1994,
conforme citado por Arruda & Castro, 2014), a aprendizagem ocorre por ferramentas que favorecem o
processo interativo — para ele, a interagao e a socializagao dos alunos sao essenciais para o crescimento

cognitivo.

Para que o objetivo comum seja atingido € necessario que cada elemento do grupo tenha uma
participagdo ativa, “um senso de propriedade” na construgdo de algo e assuma a sua parte de
responsabilidade. E uma visdo holistica das aprendizagens, mais heterogénea, inclusiva, significa que
todos contam, todos participam em todo o processo (ou etapa do processo) e em que a opinido do outro
ajuda ao desenvolvimento do processo reflexivo. Adicionalmente, todos estes fatores contribuem para
preparar os alunos para a vida em sociedade. Em congruéncia com Wiersema (2002), através da
aprendizagem colaborativa os alunos ao trabalharem juntos, ao discutirem juntos e partilharem
diferentes pontos de vista e experiéncias, tornar-se-ao melhores cidadaos, mais bem preparados para
interagir em sociedade, respeitando, compreendendo e aprendendo com o outro, que é diferente de si

mesmo. Promove-se assim a responsabilidade individual e a participagdo inclusiva de todos.

Porque a sala de aula C1 nao dispde de recursos suficientes para que todos os alunos tivessem um
computador, a aprendizagem colaborativa estruturada em diferentes grupos de trabalho, constitui-se
assim como a abordagem ideal para a produgao de video porque os alunos aprendem também a partilhar
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recursos, evitando-se a divisdo de turma por salas em atividades praticas (anteriormente observada). Os
grupos de trabalho (de 2 a 4 elementos) podem ser estruturados para que cada elemento seja responsavel

por uma tarefa ou papel diferente, visando o objetivo comum do grupo de edi¢do de video.

Quando os alunos ja se conhecem entre si (como € o caso) e o professor também possui elementos
dos alunos (i.e. dados recolhidos da observagao naturalista e do questionario pré-intervengdo), a
literatura sugere para atividades colaborativas ou cooperativas que seja o professor a decidir a formagao
dos grupos de trabalho heterogéneos (Freitas & Freitas, 2003). Todavia, face a impossibilidade de assim
fazer acontecer com a abordagem cooperativa, estabelecido pela professora da disciplina — em razao dos
alunos com curriculos adaptados terem que ficar todos no mesmo grupo — opta-se, a excegao dos

referidos, por serem os proprios alunos a constituir os restantes grupos de trabalho.

Para trabalhar em modo colaborativo a organizagdo do espago é também um aspeto a considerar. De
acordo com (Freitas & Freitas, 2003), € facil adequar uma sala de aula com uma configuragéo
tradicional (filas de mesas ou carteira) ao trabalho de grupo, basta que de duas em duas filas os alunos
de uma fagam uma rotagao de 180graus, ficando face a face. Nesta impossibilidade, o professor deve
verificar a possibilidade de mudanga de sala de aula, para um espago que deve possibilitar aos alunos

reunir e trocar impressoes sem perturbar os colegas (Freitas & Freitas, 2003).

Nota (a posteriori): Nesse sentido e face a possibilidade de utilizagdo de outra sala de aula mais
ajustada para a realizagdo das atividades de grupo e filmagens, a partir da quarta aula — fase final da

pré-produgdo — mudamos de localizagdo (i.e. para a sala localizada no Bloco A) de forma permanente.

Sala de aula invertida (flipped classroom)

A sala de aula invertida (flipped classroom — FFC) é uma abordagem que combina praticas
pedagogicas que podem ser estruturadas em modalidades de ensino sincrona e assincrona (Erbil, 2020).
Na FC, o processo tradicional de transferéncia de informagdes ocorre antecipadamente fora da sala de

aula através de recursos disponibilizados pelo professor em modalidade assincrono [e.g. visualizagao de
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videos] (Erbil, 2020). Posteriormente, quando em tempo de aula (modalidade sincrono) os alunos
participam em atividades interativas, num ambiente ativo de aprendizagem e nesse espaco devem
estruturar informagdes de modo a aprofundar os seus conhecimentos (Berrett, 2012; Milman, 2012;

Strayer, 2012; Munir et al., 2018; Erbil, 2020) [cf. Figura 4].

A eficacia da FC depende do uso estruturado do tempo da aula com base em atividades ativas de
aprendizagem, porque visualizar os contetidos anteriormente as aulas ndo garante a eficacia da
aprendizagem. Segundo Maciejewski (2016), o tempo de aula deve ser estruturado de forma a que os
alunos possam comunicar e interagir uns com os outros (Erbil, 2020). Para que isso acontega um método
ativo (e.g. aprendizagem colaborativa; baseada em projetos) deve ser utilizado em tempo de sala de aula
da FC. O professor num ambiente FC ao conhecer os alunos, deve perceber quais os recursos mais
adequados, preparar os materiais (e.g. videos, tutoriais), antecipar possiveis dificuldades que os alunos
poderao enfrentar e, dessa forma, como guia fornecer orientagdes que motivem e gerem dinamicas

construtivas de aprendizagem.

Figura 4.

Abordagem sala de aula invertida (flipped classroom)

Antes da aula (em casa) |  Duranteaaula | Depois da aula

LPreparacs 3. Partilhacom | 5. O() aluno(s) | 7.Avalia e seleciona o
contetdos os alunos «  esclarece(m) divida(s) . préximo tépico a trabalhar
— g @))_' < ' C%'\ —I_’ Wl —_
1. O professor o) I l/ ‘-\g |
+ A I
at 888 : 8. Rever conteiidos
a— g g 6. Os alunos realizam il
822 % 1 atividades priticas |
. (eg em grupos pequenos ~ |
4. Os alunos ' aprendizagem colaborativa) |
acedem a0 conteido
Recordar ~ Compreender -
- Cog | Recordar - Compreender Aplicar - Analisar - Avaliar - Criar  Aplicar - Analisar ~Avaliar - Cria
Competéncias Soci : | Participagio - Motivagio - A Colaboragdo ~ Cooperagio — C 30 - Envolvimento

Nota. Adaptado de Schmitz (2016).
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Estratégia preventiva: diversificacio das modalidades de ensino

O planeamento pedagodgico das atividades de ensino, é um desafio por vezes incerto que se coloca ao
professor, refor¢cado em contexto pandémico da COVID-19. Tal, requer do professor flexibilidade e
diversificagao das modalidades de ensino e uma aposta clara em formas de aprendizagem digital. As
diferentes estratégias e modelos pedagdgicos desenhados para a IP, nomeadamente, a sala de aula
invertida, ao fazer uso das TIC, permitiu definir, estruturar e articular todo o projeto de interven¢do em

diferentes modalidades de ensino: atividades de ensino presencial sincrono e assincrono.

A FC permite incorporar uma mistura de aprendizagem sincrona interativa, e assincrona, e assim
fornecer oportunidades adicionais de aprendizagem aos alunos (Young et al., 2014). Os estudos
mostram que uma estrutura sincrona e assincrona conjuntamente com a abordagem de sala de aula
invertida, ¢ comprovadamente valido e viavel se aplicado (Rindaningsih et al., 2021). A modalidade
sincrono permite a interagao entre pares e com o professor, receber feedback imediato e a possibilidade
de colocar questdes no mesmo instante, embora, limitados por motivos de calendario, horario e
condigdes dos equipamentos (e.g. capacidade do computador e da rede para processamento de video e
transferéncia de ficheiros). Na assincrona os alunos aprendem ao seu proprio ritmo, nao estao limitados
pelo horario e tém mais tempo para refletir e compreender os conteudos, todavia, o feedback nao é dado
em tempo real, a interagd@o com os pares limitada o que exige autodisciplina e foco para realizar as

atividades.
Sintese da proposta educativa

O projeto de video “Os valores nos ecras? Cineastas, a¢do!”, langa um desafio aos alunos do 8.° D
da Escola 2,3 Soeiro Pereira Gomes para representar em videos de curta duragdo, temas ligados aos
Valores (e.g. Direitos Humanos, Ambiente e Vida Saudavel, Etica Desportiva, etc.), ao quotidiano da
vida escolar, ou, as preocupagoes do quotidiano. Deve ser criado um video de curta duragdo (entre os

30 segundos e 3 minutos), cujo tema € livre e sdo organizados em grupos de 2 a 4 elementos. O video a
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produzir tem os seguintes requisitos: ser original, respeitar os direitos de autor, apresentados ou

legendados em portugués, ter um carater narrativo (documental ou ficcional) e incluir uma ficha técnica.

Os alunos sdo desafiados a realizagao de uma espécie de "telejornal de turma", onde cada grupo fica
responsavel por um segmento. Adicionalmente ao trabalho colaborativo no espago da sala de aula, os
alunos desenvolvem trabalho auténomo (sala de aula invertida ou flipped classroom) e tém de se
coordenar de forma a conseguir realizar as atividades. Significa isto que sdo disponibilizados materiais
com antecedéncia as aulas, para que os alunos possam estar ja de alguma forma familiarizados com o
contetidos a desenvolver em aula. O projeto termina com a apresentagao dos videos aos colegas e

professores, a anélise e a reflexdo sobre o trabalho desenvolvido.

A TP decorre entre o0 més de Fevereiro e o més de Maio de 2022, em vinte e quatro tempos de 45
minutos (doze aulas). As aulas decorrem sempre a sexta-feira, no periodo horario: 8220-9h05 + 9h05-
9h50, na sala C1 (Bloco C) e, posteriormente, na sala A2 (Bloco A). O projeto audiovisual de produgao
de video, com um nivel de complexidade basico, proposto aos alunos, contempla cinco fases (e que

pode nem sempre ocorrer de forma linear no tempo):

1) fase de pré-produgao: identificacdo da ideia central; pesquisa; escrita de um guido que apresente a

historia de forma genérica; elaboragdo de um storyboard para preparacao das cenas a filmar.

2) fase de produgdo: filmagens do material de video e som.

3) fase de pos-produgdo: montagem e edi¢do do material captado com software dedicado, incluindo,
0 processamento, a composi¢ao e a sua alteragao; ficha técnica (e legendagem, opcional). O software
OpenShot foi utilizado para edigdo de video e a aplicagdo Audacity (opcional) para tratamento do audio

do video.

4) fase de comunicagdo e partilha: apresentagdo do video aos colegas e professores e discussao

conjunta acerca do trabalho realizado.
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5) fase de andlise e reflexdo: avaliagdo ao trabalho desenvolvido individualmente e em grupo, através

do dialogo entre alunos e professor, questionarios e grelhas de registo da evolugdo do projeto.

Mapa de Conceitos

Figura 5.

Mapa de conceitos: projeto de edi¢do de video

Aprendizagem dos conceitos basicos
da linguagem cinematografica

Fase de
pré-producao

(21

Fase de
producéao

Fase de
pés-producao

|

|

l

Ideia Planos e angulos
central de filmagem
Movimentos e
Guido posicionamento
de camara
Storyboard Captacao de

@

video e som

Edigdo basica
de video:
importar, cortar,
titulo, ligagdo
por transigd@o e
fades, efeitos e
animagoes
béasicas, o som e
texto,
legendagem e
ficha técnica,
exportar e exibir
filme
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Calendarizacio e planificacio da intervencio pedagogica

A IP incorpora 24 tempos de 45 minutos = 12 aulas de 90 minutos, num total de 1080 minutos (as
aulas estdo distribuidas semanalmente em 2 blocos seguidos de 45 minutos, e realiza-se entre o dia 18 de
Fevereiro de 2022 e 13 Maio de 2022).

Quadro 6.

Calendarizagao das aulas

Aulas

Meés | Dia Minutos Sintese

e Preenchimento de questiondrio da componente
investigativa do projeto.

e Apresenta¢do do projeto, os objetivos de
aprendizagem, a metodologia de trabalho, o

planeamento das aulas e o processo de avaliagio.

Inicio e Introdugdo a fase de pré-producdo de uma curta-
metragem.
ok Fevereiro
90 e Introducdo ao conceito de ideia central, argumento e
Fase 1 18-02-2022 guido.
e Introducdo ao conceito de personagem, contexto ¢
Pré-producido
conflito.
e Exercicios praticos exploratérios para a escrita do
guido:
premissa “e se...”; identificagdo do conflito de uma
curta-metragem; escrever uma cena de acordo com os
parametros dados.
Fase 1 Fevereiro

90 : ; ¢ o 4
e A escrita do guido (caracteristicas fundamentais).

Pré-produglio  25-02-2022
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Introdugdo ao conceito de cena (interior/exterior), acio
(tempo da acdo; local da acdo; descricdo da agdo) ¢
didlogo.

Formacgao dos grupos de trabalho.

Dinamica de grupo: inicio da escrita do guido.

Fase 1

Pré-produgio

Margo
90
04-03-2022

As principais escalas de planos cinematograficos.

Os principais angulos de cimara cinematograficos.

Os principais movimentos de cimara
cinematograficos.

Dinamica de grupo: planos de filmagem.

Pré-produgdo de uma curta-metragem (continuagao da
aula anterior).

Introdugdo ao conceito de storyboard.

A escrita do guido para o projeto de criagdo e edigdo de
video (desenvolvimento em grupo — continuagio da

aula anterior).

Fase 1

Pré-produgio

Marg¢o
90
11-03-2022

As principais regras de criagdo do storvboard.
A escrita do guido e o desenho do storyboard para o
projeto de criagdo e edi¢do de video (desenvolvimento

em grupo — continuagdo da aula anterior).

Fase 2

Produgao

Margo
90
18-03-2022

Conclusio da fase de pré-produgio.

Introdugdo a fase de producdo.

A reunido de produgio.

As técnicas basicas para operar com a cimara de
filmar.

Iniciagdo da aquisicdo | captagdo de imagens.

Fase 2

Produgio

Marg¢o
90
25-03-2022

As técnicas basicas para operar a cimara de filmar:

planos méveis, na mao ou tripé, estabilizador de
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smartphone ¢ de cimara, dominar a luz e o som, efeito
da cor chave (cont. da aula anterior).
Aquisi¢ao | Captagdo de imagens — desenvolvimento

em grupo (cont. da aula anterior).

Fase 2 Abril .
90
Produgdo 01-04-2022

Conclusdo da fase de produgdo (continuagio da aula
anterior).

Iniciacio da fase de pds-producio.

Os Codecs e formatos de dudio e video.

Introdugdo ao conceito de aplicagdo de edigdo de video
com o software OpenShot.

Imagens e musicas de uso livre.

Continuacao das atividades de grupo para o

desenvolvimento do projeto.

Fase 3 Abril .
90
Pés-producdo  08-04-2022

Iniciacdo da fase de pés-produgio.

Os Codecs e formatos de dudio e video.

Introdugdo ao conceito de aplicagdo de edigdo de video
com o software OpenShot.

Imagens e musicas de uso livre.

Continuagao das atividades de grupo para o

desenvolvimento do projeto.

Férias (Pascoa)

Fase 3 Abril .
90
Pés-produgdo  22-04-2022

Iniciagao da fase de pds-produgio.

Os Codecs ¢ formatos de dudio ¢ video.

Introdugdo ao conceito de aplicagio de edigdo de video
com o software OpenShot.

Imagens e musicas de uso livre.

Continuagdo das atividades de grupo para o

desenvolvimento do projeto.

Fase 3 Abril 90

Fase de pos-produgio.

Os Codecs e formatos de dudio e video.
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Poés-produgdo  29-04-2022 e Introdugdo ao conceito de aplicagdo de edi¢do de video
com o software OpenShot.
e Imagens e musicas de uso livre.
e Continuagao das atividades de grupo para o

desenvolvimento do projeto.

e Continuagdo das atividades de grupo para a finalizagdo
da edigdo dos videos ¢ dos sons iniciado nas aulas

anteriores.
Fase3 Maio e  Exportar video e submissdo na plataforma colaborativa
90
Pés-produgdo  06-05-2022 Gatypoonny Gioopl Clagsroom,

e Instrugdes/sugestoes para preparagdo da apresentagio
dos trabalhos aos colegas e professores na proxima

aula.

e Preenchimento de questiondrio da componente
investigativa do projeto.

e Conclusdo dos projetos com a apresentagao aos
colegas e professores do trabalho desenvolvido nas
diferentes fases de produgio do video.

Maio e Visualizagio dos diferentes videos trabalhados pelos

o alunos.

13-05-2022
e Autoavaliagdo e heteroavaliagio entre pares.
e Fim do projeto de intervengdo pedagégica com a
visualizagdo final das curtas-metragens agrupadas no
“telejornal de turma do 8° D” e dos “bloopers — erros

de grava¢ao” durante a fase de aquisicio | captagio de

imagem.

Total 1080min.  * Calenddrio escolar com as alteragdes devido a Covid-19,

iadas a 25 de Ne bro de 2021: 2.° periodo letivo: 10-01-2022

a 8-04-2022 | 3.° periodo letivo: 19-04-2022 a 15-06-2022
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Narrativa do Cenario de Aprendizagem

5
d|

Os valores nos ecrias? Cineastas, acao!

Noticias de ultima hora: noticia 1 — fraude nas elei¢des, as pessoas estdo a protestar junto ao
parlamento; noticia 2 — Qual o pais com o pior registo de violagdo dos Direitos Humanos?... a
linguagem audiovisual, através da intera¢do entre o som e a imagem, permite-nos, de forma divertida,
construir uma historia e comunicar uma mensagem com a capacidade de provocar a quem assiste muitas
emocdes. O paradigma educativo atual ja ndo € apenas o cognitivo, € cada vez mais também o
emocional. Assim, constitui-se como uma linguagem envolvente que pode ser utilizada para a partilha
de valores e estimular a discussdao em torno de temas t3o atuais como a identidade e a diversidade,
desafiar as percegdes sobre a sociedade e usa-la para abordar areas importantes da cidadania que nos

ajude a tornar-nos cidaddos mais ativos e atentos.

A missao de documentar no formato de video € apresentar questdes criticas e fornecer perspetivas
que muitas vezes ainda ndo existem em discussao, noutros meios e formatos. Permita-se entdo, ser

envolvido numa narrativa composta por video e som, permita-se comprometer com os principios da
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liberdade de expressdao ao mesmo tempo que permite reter uma ideia especifica. Permita-se aprender a
melhor compreender o mundo. Posso agir! Posso participar! Podemos, eu e tu, eu, tu e 0s outros, 0s
outros, tu e eu, fazer ouvir-nos, na escola, na comunidade, na sociedade. Vamos colaborar e escrever um
guido, criar um storyboard, captar video e som. Vamos juntar tudo isso e editar, criar, partilhar e
comunicar. Vamos refletir. Nos podemos participar e agir na comunidade. Agir para melhor

compreender o mundo.

“A aprendizagem verdadeira, a aprendizagem que é permanente e itil,
a que conduz a uma agdo inteligente e a uma maior aprendizagem,
56 pode surgir da experiéncia, dos interesses e da preocupagdo do aprendiz.”

John Holt
Avaliacio

A qualidade do ensino depende do rigor do processo avaliativo (Casanova, 1999; Dorotea, 2013). E
necessario olhar para a avaliagdo como um instrumento de regulagdo continua do processo de
ensino/aprendizagem, cujo objetivo é a orienta¢do quer da ac¢do pedagogica do professor, quer da
atividade de aprendizagem do aluno. (Barbosa & Alaiz, 1994, conforme citado por Monteiro & Fragoso,
2005). Ademais, tem como base do seu processo a recolha de informagao, preferencialmente, através de

instrumentos formais [e.g. testes, trabalhos de casa] e informais [e.g. observagado] (Dorotea, 2013).

O processo avaliativo deve ser “deliberado e sistematico, mais ou menos participado e interativo,
mais ou menos negociado, acerca do que os alunos sabem e sdo capazes de fazer numa diversidade de
situagoes” (Fernandes, 2005a, p. 16; Bastos, 2019). Mais do que a classifica¢do ou a recolha pontual de
informacdes relativas ao progresso dos alunos, a avaliagdo deve permitir identificar elementos onde os
alunos tém maior facilidade e dificuldade, e informar da aprendizagem dos alunos (Dorotea, 2013). Na

IP, o professor estagiario utiliza os seguintes instrumentos de avalia¢do (cf. Quadro 7):
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Quadro 7.

Instrumentos de avaliagdo para a intervengao pedagégica

. Num momento prévio ao nicio do projeto.
Avaliagdo com

. L L Registos e grelhas de observagao.
propositos diagnésticos o .
1L Questionario online.
L Durante toda a execugdo do projeto.
1. Atividades exploratorias.
1L Acompanhamento do trabalho desenvolvido.
) V. Feedback continuo e construtivo.
Avaliagao com . .
. . V. Rubricas / grelhas de avaliagio e observagio.
propositos formativos . ) .
VL Os alunos foram convidados em fase intermédia e final

do projeto, a registar, através de questionario online, a
sua evolugdo e a refletir, expressando a sua opinido e
sugestdo de melhorias no processo de ensino-

aprendizagem.

Avaliacio com propdsitos diagnosticos
A avaliagdo com propositos diagndsticos justifica-se sempre que se pretende identificar o ponto de
partida das caracteristicas dos alunos [...] competéncias que se desenvolveram, e a partir dela delinear

estratégias pedagogicas diferenciadas [...] (Leite, 2002, p.47) face as propostas de futuras aprendizagens.

Partindo da recolha de informagdo com base na observagdo naturalista — informagao essa
registada em grelhas de observagdo, o processo de diagnostico teve continuidade num momento prévio
ao inicio da IP, com a aplicagdo de um questionario online (utilizando o Google Forms). O objetivo do
questionario serve para melhor conhecer a opinido dos alunos acerca de aspetos varios, como interesses
pessoais, aprendizagens e sucesso escolar, preferéncias tematicas e verificagdo do seu nivel de
familiaridade com alguns dos conceitos basicos a serem abordados durante o desenvolvimento do

projeto.

Avaliagiio com propésitos formativos
O processo avaliativo da IP € um processo regular com propdsitos formativos e sem finalidade

classificativa sumativa. Importa notar que o paradigma psicométrico coexiste no proposito formativo
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através de instrumentos avaliativos, por exemplo, com niveis criteriosos da avaliagdo de desempenho. O
proposito formativo da avaliagdo tem carater especificamente pedagdgico e a sua pratica regular, de
acordo com Black e William (1998; conforme citado por Dorotea, 2013, p.12) melhora as
aprendizagens; quando € uma pratica sistematica os alunos obtém melhores resultados nas avaliagdes
externas; sao os alunos que evidenciam mais dificuldades de aprendizagem que mais beneficiam deste

tipo de avaliag@o.

Durante a execug¢do do projeto, a avaliagdo com propésitos formativos tem por base: [i]
acompanhamento regular do professor ao trabalho desenvolvido pelos alunos; [ii] feedback continuo e
construtivo; [iii] ribricas/grelhas de avaliagdo; [iv] os alunos sdo convidados a registar numa grelha de
observagao/formulario a sua evolugao, a refletir e a expressar a sua opinido, assim como a sugerir
melhorias no processo de ensino-aprendizagem; [v] e processos de autoavaliagdo e heteroavaliagdo entre

pares.

Critérios de avaliacio, niveis de desempenho e grelhas de observacio

Como chegar a conclusdo que os alunos aprenderam? A opc¢ao recaiu por definir um conjunto
coerente de critérios — ribricas — com descri¢des dos niveis da qualidade de desempenho (Fernandes,
2020). As rubricas permitem estabelecer metas de aprendizagem, criando condi¢des para o processo de

avaliag¢@o tornar-se explicito e transparente.

A avaliagao da aprendizagem com base ou inspirada em projetos implica avaliar o produto [e.g.
organizagao; percetibilidade; objetividade; teor e escolha do material; aptidao para resumir e verbalizar;
cumprir regras estabelecidas] mas, também o processo, i.e. a forma como cada elemento ou o grupo
realiza e concretiza as atividades [e.g. assiduidade; pontualidade; cumprimentos de prazos; eficiéncia na
exposi¢ao do trabalho e cumprimento de fungdes; postura e a competéncia na procura de solugdes)
(Powell, 2004). Para Powell (2004), fundamental ao éxito do projeto € considerar a avaliag¢do individual
e a avaliagdo do grupo e, desta forma, distinguir o individuo no grupo.
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Em razdo do exposto, foram definidos critérios gerais de avaliagdo (cf. Tabela 1), critérios
especificos para as diferentes fases — organizacao e desenvolvimento ao longo do projeto (cf. Tabela 2),
estruturado nas atitudes e conhecimento técnico demonstrado pelos alunos; produto final e apresentagdo
(cf. Tabela 3) —, assim como instrumentos de autoavaliacdo individual e entre pares. Todos os critérios

do processo avaliativo estdo disponiveis para consulta e/ou download no RED, em:

https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/avaliacao/.

inicio Recursos por suls

Colendéric  Cenari

00009

CRITERIOS DE AVALIAGAO
PROPOSITOS FORMATIVOS

« Ruspto puics diretos de auter

Grelha de avalisgéo identiicacso s fontes wiac

+ Comunicagho orsl argumentacaa - dominie co o (<
Aprosentacic pontcs

+ Suporte dipital de apresentacho ( pontos

Sérgio Manuel Batata | n.° 23473 | Mestrado em Ensino de Informatica | 2022 | Adaptado de: elearninglab - UL | Pagina 37 de 46

180



Tabela 1.

Critérios gerais de avaliagdo do projeto (propositos formativos)

D1 )/ Fase  Peso (%)

Proposta de atividade

Organizagdo e

0,
desenvolvimento 60%

Construgdo do guido e storyboard (15%)
Captagio de video e som (15%)

Edigdo do video e tratamento do audio (20%)
Legendagem e ficha técnica (7,5%)

Otimizagdo e exportagio (2,5%)

Produto final 30%

Curta-metragem em formato de video digital com duragio entre 30
segundos e até trés minutos.

Criatividade (conteudo surpreende o espetador) / adequagio
das imagens e sons ao tema (10%)

Sincronizagao Video-Som (10%)

Respeito pelos direitos de autor, direitos conexos ¢

identificagdo das fontes usadas (10%)

Apresentagdo 10%

Comunicagdo oral, argumentagio e dominio do tema (5%)

Suporte digital de apresentacio (5%)

Tabela 2.

Organizagao e desenvolvimento — Critérios especificos

Pré-produgio

Guido e Storyboard 15%
Responsabilidade & comportamento 1,5%
: Empenho & participagdo nas atividades propostas 3%
Atitudes - —
Gestao de tempo & concretizacdo das atividades 1,5%
Trabalho colaborativo em sala de aula 3%
Caracterizagdo de personagem & conflito 2%
Conhecimento técnico | Caracterizagdo de cena, descri¢ao da agdo e didlogo 2%
Identificagao e representacdo de cena, planos & movimentos 2%
Produgdo
Captacgao | Aquisi¢ao de Video e Som 15%
Responsabilidade & comportamento 1,5%
. Empenho & participagio nas atividades propostas 3%
Atitudes _ .
Gestao de tempo & concretizagao das atividades 1,5%
Trabalho colaborativo em sala de aula 3%
. L. Cendrio, objetos e desempenho do papel atribuido 3%
Conhecimento técnico -
Manuseamento e configuragido dos equipamentos 3%
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Pés-produgiao

Edigao de video e tratamento de dudio 20%
Responsabilidade & comportamento 1,5%
. Empenho & participagdo nas atividades propostas 3%
Atitudes - —
Gestao de tempo & concretizagao das atividades 1,5%
Trabalho colaborativo em sala de aula 3%
Dominio dos softwares 4,5%

Conhecimento técnico | Tratamento de imagem, cortes, transi¢des ¢ aplicagdo de efeitos | 4,5%
gem, s ¢ plicag s

Identificagdo e representagao de cena, planos & movimentos 2%
Ficha Técnica | Legendagem 15%
Responsabilidade & comportamento 0,75%
Afitades Empenho & participagdo nas atividades propostas 1,5%
Gestdo de tempo & concretizagio das atividades 0,75%
Trabalho colaborativo em sala de aula 1,5%
Incluir ficha técnica com: titulo; realizacio; duracdo... 1,5%
Conhecimento técnico | Funcionalidade de acessibilidade como inser¢do de legendas 1.5%
ou audiodescrigdo.
Otimizagdo e Exportagdo do Video 2,5%
Responsabilidade & comportamento 0,25%
Empenho & participagdo nas atividades propostas 0,5%
Atitudes
Gestdo de tempo & concretizagdo das atividades 0,25%
Trabalho colaborativo em sala de aula 0,5%
Conhecimento técnico | Otimizacdo e exportagio do video no formato adequado 1%
Tabela 3.
Produto Final & Apresentagdo — Critérios especificos
Produto final 30%
Criatividade (contetdo surpreende o espetador) ¢ adequagio das imagens e sons ao tema 10%
Sincronizagdo video-som 10%
Respeito pelos direitos de autor, direitos conexos ¢ identificagdo das fontes usadas 10%
Apresentagdo 10%
Comunicagao oral, argumentag¢do e dominio do tema 5%
Suporte digital de apresenta¢do 5%
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Mecanismos de feedback, autoavaliaciio, heteroavaliacio entre pares

Numa avalia¢@o orientada para a promogao da aprendizagem (avaliagdo formativa), ¢ fundamental o
processo de feedback, a autoavaliagdo e heteroavaliagdo entre pares. Os mecanismos de feedback
porque permitem ao aluno identificar as suas dificuldades e ajuda-lo a descobrir formas de melhorar, e
por proporcionar ao professor preciosas informagdes para ajustar o processo de ensino (Dorotea, 2013,
p-13). O feedback deve ser facultado de forma rapida e em tempo util, ser descritivo assinalando as
respostas corretas e os erros, com explicagdo e orientagdo para que o aluno possa agir perante este e

alterando os resultados da sua aprendizagem (Dorotea, 2013, p.13).

A autoavaliagdo e a heteroavaliag@o entre pares sdo para a literatura (Black & William, 2001,
conforme citado por Vera & Rodrigo, 2005), instrumentos poderosos de avaliagao educacional que

beneficia todos os intervenientes no processo de ensino-aprendizagem, nomeadamente:

e Os alunos aprendem a avaliar o seu trabalho, e o trabalho dos outros, e ao fazé-lo, desenvolvem
critérios para julgarem a sua qualidade;

e Os alunos comegam a desenvolver habitos e capacidade de colaboragdo nas aprendizagens;

e Os alunos, tornam-se participantes, e nao vitimas, no processo de avaliagao;

e Ajudam a criar uma comunidade de aprendizagem dentro da sala de aula (Garrison & Ehringhaus,
s.d.; Dorotea, 2013, p.13);

e E, ao refletir, implicados no pensamento metacognitivo, estdo envolvidos na sua aprendizagem
(Dorotea, 2013). A heteroavaliagdo entre pares pode, por exemplo, promover nos alunos
competéncias de exposi¢do, argumentagdo e justifica¢do de ideias, de comunicagdo e de tomada
de decisdes (Santos, 2002).

Qeri Manuel Batata | n.° 23473 | Mestrado em Ensino de Informatica | 2022 | Adaptado de: elearninglab - UL | Pagina 40 de 46

183



[ii] Cenério de Aprendizagem (versdo mini)

Disponivel para consulta e download em: https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/cenario-de-aprendizagem/

MOde|0 de Cenario de Aprendizagem Sérgio Manuel Batata | n.° 23473 | Mestrado em Ensino de Informatica | 2022 |

RED: https:/, dio8d d com

Titulo: Os valores nos ecris? Cineastas, aciio!

A Produgdo Audiovisual e o seu Ensino Basico com
Metodologias Ativas de Aprendizagem

Disciplina: Arte e Tecnologia Digital

Unidade didatica: Video — edi¢ao de imagem e som
Turma: 8.°D

Autor: Sérgio Manuel Batata.

Trabalho desenvolvido no ambito da Unidade Curricular:

Didatica da Informatica |11, do Mestrado de Ensino de
Informatica, da Universidade de Lisboa, 2021/2022.

Licenga:

Objetivo Geral: realizar trabalhos criativos em video com a duragao
maxima de 3 minutos, carater narrativo original e incluir uma ficha
técnica. Os alunos tém total liberdade criativa na abordagem aos
temas: Valores; Quotidiano da vida escolar; Preocupagdes do

quotidiano. A curta-metragem devera demonstrar analise e reflexao.

Objetivos Especificos: conhecer as fases de desenvolvimento de um
projeto audiovisual; conhecer técnicas basicas de captura e edigdo de
imagem e som; aprofundar os niveis de literacia mediatica e
informacional; construir sentidos colaborativos, cooperativos e
comunicacionais de trabalho; maximizar expressividade nos
trabalhos desenvolvidos, selecionando intencionalmente conceitos,
técnicas, tematicas, materiais e suporte audiovisual.

Pré-Producio: ideia central; escrita do guido; elaboragdo do
storyboard. Produgo: filmagens do material de video e som. Pés-
Produgio: edigido de video, som e texto; ficha técnica e legendagem.

Comunicagéo: Apresentagao e publicagio. Anilise e reflexio.

Avaliagdo: propositos diag

Resumo da narrativa: Os valores nos ecris? Cineastas, aciio!

Tarefas: trabalho colaborativo de grupo (grupos de 2 a 4
elementos) em abordagem de projeto inspirada no PjbL;
trabalho individual em sala de aula invertida (flipped

classroom); trabalho de pesquisa, debate e reflexao.

Espacos: tempo de sala de aula e em ambiente remoto
(flipped classroom). Os conteudos podem ser trabalhados na
modalidade sincrona e assincrona e serao disponibilizados
pelo professor em sala de aula invertida. A captura de video

e som podera acontecer em espagos exteriores a escola.

Papéis: O professor como mediador e orientador. O aluno
torna-se ativo na constru¢ao do conhecimento.

Interagdes:

- Construgao de Valores.

- Preocupagdes sobre o quotidiano e a comunidade.
- Plataforma colaborativa Classroom e RED.

icos e propositos formativos.

Noticias de altima hora: noticia 1 — fraude nas eleigdes, as pessoas estio a protestar junto ao parlamento; noticia 2 — Qual o pais com o pior registo de violagao dos

Direitos Humanos?... a linguagem audiovisual, através da interagao entre o som e a imagem, permite-nos, de forma divertida, construir uma histéria e comunicar uma

mensagem com a capacidade de provocar a quem assiste muitas emogdes. O paradigma educativo atual ja nao ¢ apenas o cognitivo, é cada vez mais também o emocional.

Assim, constitui-se como uma linguagem envolvente que pode ser utilizada para a partilha de valores e estimular a discussao em torno de temas tio atuais como a

e adiversi desafiar as p
atentos.

sobre a socif e usa-la para abordar areas importantes da cidadania que nos ajude a tornar-nos cidadaos mais ativos e

A missdo de documentar no formato de video ¢ apresentar questdes criticas e fornecer perspetivas que muitas vezes ainda nao existem em discussao, noutros meios e

formatos. Permita-se entdo, ser envolvido numa narrativa composta por video e som, permita-se comprometer com os principios da liberdade de expressao ao mesmo

tempo que permite reter uma ideia especifica. Permita-se aprender a melhor compreender o mundo. Posso agir! Posso participar! Podemos, eu e tu, eu, tu e 0s outros, 0s

outros, tu e eu, fazer ouvir-nos, na escola, na comunidade, na sociedade. Vamos colaborar e escrever um guio, criar um storyboard, captar video e som. Vamos juntar
tudo isS6'E'editar; Crigr partilliar @ Comanicar:Varosrefieti NGs podemospartitipar e agir na comunidade. Agir para melhor compreender o mundo.
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Anexo G (Planos de Aula, Apresentacgdes Eletronicas e Outros Conteudos disponibilizados aos alunos)

Plano de Aula 1
Todos os contetidos disponiveis para consulta e download em: https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/aula-1/
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participacao, colaboracdo

 trabalho desenvolyido.

elos alunos, fornecendo

- Fase de pré-produgio de uma curta-metrager.

Estratégias / Atividades. Tempo (min) Materiais / Recursos Avaliagao o
Observacdes
https://estudio8d aprendizagenstata.com

Formativa | Reguladora
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Aula 1 — Apresentacgéo Eletronica

SETTUTO O
IS
o

U -

LIsB0A

Video: edicao de imagem e som
Arte e Tecnologia Digital

de Alhandra, S8 Jodo dos Montes
Egcola Bagica 2.3 Soeire Parcita Gomes

18 du Fevureirs de 222

Sumariosie?2

0 Apresentacio do projeto, os objetivos de aprendizagem, o planeamento das

aulas e os critérios de avallagio.
0O Introducio a fase de pré-produgdo de uma curta-metragerm
O Introdugéo ao conceito de ideia central, argumento e guido.
Q Introducio ao conceito de personagem. contexto e conflito.

0 Exercicios praticos exploratdrios:
premissa e se.., Identificagio do conflito de uma curta-metragem; escrever uma

cena de acordo com os pardmetros dados.

Sintese da proposta

1 Representar em pequenos videos temas Ugados aos Valores (Dreilos Humanos. Amibiente e Vida

Saudivel, Etica Despertiva, ele], da vida o
0 Criar urm video d irta di 540 (entre os &3 minutos)
0 D video deve ser original, respeilar os direitos de autor, ou

O Ter urn carater narrative (documental eu fiecianal)

O Incluir uma fichs téenica.

0 Ce alunes & realizage de uma espécle de “telejomal de lurma’, cnde eads grupe
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Metodologia de trabalho n

[miMetodo Ativo

Abordagem de Projeto

Aprendizagem Cooperativa e Colaborativa

Sala de Aula Invertida (Flipped Clossroom)

EiMétodo Expositivo | Demonstrativol

Demoaonstragao de procedimentos e conteddos.

DObservacio de videos.

[ElMétodo Interrogativol

Resumo da aula, discussio de ideias e reflexio critica

Critérios de avaliagcao

Produto final 3

Critérios de avaliagao

desenvolvimento

o Projeto

Apresentacéo

dudio
Lagen

Otirni

Critérios de avaliagao
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Recurso Educativo Digital |

Complemento a plataforma Google Classroom.

https./estudio8d.aprendizagenstata.com

Duvidas
Sugestoes

vy

Fase de

’ ~
Pré-producao
Pré-producéo Producdo Pés-producido

Plano de Aula 1 Ideia Central 18 de Fevereiro)

Plano de Aula 2 Guido (25 de Fevereiro)
Plano de Aula 3 Storyboard (4 de Margo)
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1° ATO ‘ 1° ATO

IV. Ideia governante
Ill. Personagem + trama

A ideia comega a desenvolver-se através da construcao da . o
Ja temos o personagem e a historia, segue-se o ponto de viragem.

personagem ou da trama. )
A historia comega de uma forma e termina de outra forma.
O nucleo da trama € o conflito. Aideia de comeco e fim, positivo para negativo ou negativo para

positivo.

Personagem —

0 E sempre um ser ficticio: humano, objeto ou qualquer outro ser

responsavel pelo desenvolvimento do enredo (historia).

Por mais real que pareca é sempre uma invengdao mesmo quando

baseado numa pessoal real.

0 Se nada faz direta ou indiretamente no enredo (historia) nao se

Pe r S O n a g e m considera como personagem.

190




Personagem Tipos de personagem

OQuem vive na histéria que queres contar? O Protagonista: herdi ou anti-herdi.

Personagem prineipal, através do qual nés vivemos a histéria. E o que sustenta a narrativa da
OQue personagem e esse gue ira viver na tua historia?
pel = a histéria Transforma-se ao longe da histéria

QE um ser humano? Homem? Mulher? Outro? Um ser vindo do futuro? o opbe-se a0

00ual & a idade d . Nao é necessariameanta um personagem humano ou animal. Pode ser uma fungdo antagénica.
ual & a idade desse personagem?
uma situagio emocional. um blequeio que impede o protagenista de alcancar os seus objetivos ©

OComo & a sua personalidade? vildo da histéria ndo é necessariamente o antagenista.

QComo se comporta? Como se veste? Como fala? Esconde algum segredo? O Persenagem Secundario participacio menaos frequenta. usualmenta tem um papel de ajudante

da protagonista ou do antagonista.

DAlge nelale) pode tornar-se uma revelagio surpreendents?.

Contexto

Caraterizagao do personagem r

O Como comega? Onde e quando acontece? E em Portugal 20227 Ou noutro tempo histérico?

U Fisicas (ex: corpo; voz, gestos; roupas). 0 A historia passa-se num curto pericdo de tempo, num dia? Cu estende-se ao longo de muitos.

anos?

O Psicolégicas (ex.: personalidade e estados de espirito).

L . o . O E um mundo paralelo com as suas praprias regras? . Come acontece? Qual é o ambienta da
0 Sociais (ex.: classe social, profissao, atividades sociais). .
historia? E para ser engragado ou mais triste?

0 Ideolégicas (ex: modo de pensar do personagem, filosofia de vida, opgoes 3 A Higtiirtn 6 s cindimica nul reals Inni

pollhcas. saxRls, 'El‘glao}' 0 As situaches que acontecem sao realistas ou tém fantasia?

0 Morais {ex.: o personagem € bom ou mau? Honesto ou desonesto?) 0 O contexto influencia alo) personagem
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Trama - Conflito

Conflito: o elemento
estruturador de uma historia

0 Da vida e movimento a historia.
1- Exposi;éo apresentacao do conflito. O que desestabiliza?
2- Complicaqéo aprofundamento do conflito. Como ficam as coisas por causa disso?
3 = Climax o momento de maior tensio.

4- Desfecho ¢a resolucao (boa ou ma) dos conflitos, com conclusao surpreendente. por

exemplo, um final feliz ou mais tragico ou comico. O que essa mudanca traz de novo a histéria?

Conflito

Q O conflito € o que faz captar a atengao.
Q O conflito € o que faz a histéria desenvolver-se.

Q E super importante compreender o que esta acontecer e porque esta a
acontecer? Qual € o drama que a personagem ira viver?
Q Independentemente se a histéria € de comédia, de terror ou de outro tipo, &

fundamental criar um conflito com os personagens da historia.
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2° ATO

Logline
Uma ideia numa frase (ate trés linhas no maximo). Deve incluir
o protagonista, o incidente, o objetivo do protagonista e o

conflito.
Uma menina que sempre estudou em casa, matricula-se numa escola pela

primeira vez e deseja aprender a socializar na escola.

A escrita do guiao

em
5"0
&L E
3 O®» XK
BLabatd |

DESENVOLVIMENTO

2° ATO

Storyline

Um pouco mais desenvolvido (um paragrafo).

Rachel, uma jovemn que sempre estudou em casa. mudou-se com os seus pais para os
Estados Unidos. Ao matricular-se pela primeira vez numa escola, fudo o que elo mais
quer € adaptar-se e fazer novos amigos. Mas aos poucos percebe que socializar ndo é
assim ido simples, as pessoas na escola por causa da pandemia estds com receio

umas das oulras e para se protegerem afastam-se.
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A escrita do guiao
em

3°ATO

Argumento documento genérico que conta a historia sem a
obrigatoriedade de incluir didlogos e sem divisdo de cenas. | | | |

Um homem e uma mulher embarcam numa viogem de navia Ela € rica. estd noiva. mas é infeliz. Ele é | | | |
pobre e quer tentar a vida num outro lugar. Eles conhecem-se num dia em que ela se sente muito mal
Aquele mundo dos ricos deixou de Lhe fazer sentido. Ele convida-a a conhecer o seu mundo. Ele .

mostra-lhe que é possivel ter prazer na vida e viver de outra forma Eles apaixonam-se. Comegam a Guiao

criar planos para ficar juntos. Até que... acontece uma tragédia, o navio onde vigiavam bate num aula da pré)d ma semana
iceberg e comega a ofundar-se. Eles tentam salvar-se para poder viver esse “felizes para sempre” mas

@ questao das classes acaba tornando-se um grande problema no navia. Ele morre e ela sobrevive

para contar esta histénia. marcada por tudo o que aprendeu com aquele rapaz.

Todas as pessoas sao criativas.
Toda a criatividade pode ser estimulada.

SEM IDEIASH
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Guionismo (atividades exploratorias)

Estudio 8.°D

Projeto de criagao de curtas-metragens

= ingies 2

ULISBOA i

Ideia Central

E SE...

Nome da(o) aluna(o):

Questdes? Duvidas? Apoio? Sugestées? >> sergiob@edu.ulisboa.pt || https://estudio8d.aprendizagenstata.com
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Estudio 8.°D

Projeto de criagao de curtas-metragens

INSTITUTO DE F " s
[z ingies U %

ULISBOA Lshat

Escrever uma cena em 10 minutos

Tem de seguir os seguintes parametros:
1. O ano & de 2042.
2. O principal personagem tem de encontrar o seu antigo colega.

3. Deve haver um objeto dentro do seu casaco.

Personagens:
Ana 35 anos

Gustavo 35 anos

Objetivos:

1. Construir um mundo ficcional.

2. Encontro dos personagens num local a caraterizar.

3. Objeto no casaco (descricao do objeto e porque o traz no casaco?).

4. Reacao ao objeto no casaco (chega a mostrar o objeto? Qual a finalidade do objeto?).

5. Como termina a cena?

Questdes? Duvidas? Apoio? Sugestées? >> sergiob@edu.ulisboa.pt || https://estudio8d.aprendizagenstata.com
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Alunos e a premissa “E se...”
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Alunos e a escrita de uma cena em 10 minutos com os parametros dados
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Plano de Aula 2

Todos os contetidos disponiveis para consulta e download em: https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/aula-2/

S —— S——
e u 2 B u 2
Objetivos de aprendizagem
Plano de Aula 2

capaz de veicular significados.
Escola €823 Soelro Pereira Gomes. P o

Curso [ o detmagse | Ano I 5o An0
T - - 1 do cada ser humano.
Disciplina ‘ ‘Arte & Tecnologias Digitas ‘ Subdominio ‘ Video edicao de imagem & som
Conhecer
bata 2502202 ‘ Buragao 45745 - 90 Minulos ‘ Aula [Tempos o BE
P 5 a u 5 5

A escita do guizo. Desenvolver um guido original para uma curta-metragem.

Sumario Introdugao ao conceito de cena, acao e didlogo Estimular e desenvolver a colaboragao em grupo.

Recaber feedback.

Dindrmica de grupo inicio de construcao do guido. Esclarecer dividas.

P > I \poio? Suge > [
coadios 0 Enidio 8D
roftado crinode curtas-matragens roftodo s de curtas-matragens
. LJ = BiE= LJ =
o St e et s omecendo
Fase dopré-prokcao deuma curta-metagen capropostasccain .
- Guido e s principais elementos constituintes: cena, acao e dialogo. 35 a -
) cesenvotimento do proftode riacdo e edlgio do [S———— gt doreghiodo
com espoo e Nerirou EXTeron ido,sspciicomentsesclvadotom o deiicio cutes resengas e grethado
st P caidelaconal Vialagho do pres do um video sobre 3 -
PR —
T i s e ciogos /. cuso decremaem -
Exatépis / Atvicados P e J—
mind S ——
“reseniacao s Garfeasie o e de |35 ] tubscon’
aiotécrco —
Vauaizoss . w0 |-comp | o
Formatia | Regutadora ovsonacs
i ) vasses
e e e fime agoes e cegos./ ursode Videoprojct e ntpe./ /estudiobdaprendizagenstatacom
cinema om curta metcgens 7ol do precto
paricinaci, colabracto
 Eploragao om grande grupo sebre acseriado | 5 | satuare
otabatho desenalido
i  Microsft Powerpoit Gosgle Classroom
o » I Apolo? Sug » I

209



Aula 2 — Apresentacgéo Eletronica

-

Sumarios 3 e 4 r

0 Pré-producao de uma curta-metragem

6 [ ()

LIZB0A

3

Video: edigdo de imagem e som (continuacio da aula anterior).

Arte e Tecnologia Digital 0 A escrita do guigo.

Agrupamento de Escolas de Alhandrs, Sobralinha e 530 Joso dos Montes O Introdugéo ao conceito de cena, acdo e didlogo.

Escola Basica 2.3 Soeiro Pereira Gomes

0 Formacéo dos grupos de trabalho.

0 Dinamica de grupo: inicio de construgao do guido.

25 e Fevernira de 2022

Longa-metragem

4
Fase de
1 3\ 2 3
Pre-produgao

Fase de Fasa de
Pré-producio Produci

Plano da Aula 1 Ideia Central 18 de Fevereiro)
Plano da Aula 2 Guiio (25 de Fevereiro)
Plano da Aula 3 Storyboard {4 de Margo)
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A escrita do guiao
em “3 atos”

| | L/ N

|"1.°,~"1.TO" | "2 YATO? I
IDEIA° DESENVOLVIMENTO

toryboard

A escrita do guiao
em " atos

S
| | | & & &
| | | i |

Guiao
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Guiao

O Documento em formato de texto com as especificacoes técnicas que
possibilitam a passagem do texto literario (argumento) ao texto narrativo
audiovisual

QO Habitualmente desenvolvido pelo realizador.

Q Dirige-se a maioria dos intervenientes envolvidos no desenvolvimento do filme

(técnicos de iluminagao, técnicos de edigao, atores, etc).

Q Pode ser revisto e alterado ao longo do processo de filmagens.

212

GUIA0 - caracteristicas fundamentais

- Refere, de forma clara. como passar para o ecra as ideias.
- Indica as cenas, as agoes e os didlogos das personagens.
- Definem-se os lugares onde as cenas irdo ser gravadas
(ex.: sitio da cidade, do bairro, da escola, de casa..).

- Divisao e estruturagao das cenas.

O que é uma cena?

Situacao que acontece num determinado ambiente e num

determinado momento. E a agéo ou conjunto de agdes que decorrem

no local. num deter paco e tempo

A personagem esta no seu quarto. Acontece algo na sala. O

personagem vai do quarto para a sala. Quantas cenas sao?

Mesmo que seja uma agao continua sdo duas cenas porque a cada mudanga

de ambiente marca uma mudanca de cena. Cena 1- Quarto + Cena 2- Sala



O que € uma cena? Como caracterizar uma cena no guiao

- Indicagao do numero da cena.
A personagem esta no seu quarto de manha e logo na sequéncia

- Indicagao do espaco, se INTerior ou EXTerior.
seguinte do filme, esta também no seu quarto, mas de noite.

£ uma cena ou serfo duas cenas? - Descrigao do local da agao (ex. escola, sala de aula, jardim).

- Indicagao do tempo da agao (se € de DIA ou de NOITE).

Serao duas cenas.

Porque cada mudanca de tempo também marca uma mudanca de cena.

Sempre nesta ordem:
Cena 1- Quarto dia
Ne de cena >> Interior ou Exterior > Local onde acontece >> Momento / Tempo do dia (s2 o fizer
Cena 2 - Quarto noite

diferenca ser de manha ou de tarde coloca-se Dia).
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As acoes no guiao

- Tudo o que o personagem faz numa cena ¢ agao (exceto os
dialogos!).

- Os verbos devem estar sempre no presente.

Ex. A Soraia come. A Soraia ri. A Soraia chora. A Soraia dorme. A
Soraia danca. A Soraia olha para a lua...

- As frases devem ser curtas e objetivas.

-Onomedop deve estar icito (identificar sempre).

- As informagoes devem ser claras (sem ambiguidade).

Dialogos

Os dialogos no guiao

- O que os personagens falam durante o filme (com outros ou consigo proprio).
- Os dialogos ajudam a revelar mais sobre os personagens e fazem avancar a
historia.

- Evitar dialogos muito extensos apenas o essencial da discussao.

- Nao ser breve em excesso. Algumas situagdes precisam de alguma
construgdo para que o personagem chegue a uma determinada emogao.

- Nao revelar tudo no dialogo, intercalar entre agdes e dialogos.
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Como caracterizar as agoes
e os dialogos no guiao

- Agao: inclui a descricao da acao.

- Os dialogos devem incluir:
Nome do personagem (em maitsculas).

Pode incluir notas para entoagao.
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Todas as pessoas sao criativas.
Toda a criatividade pode ser estimulada.

Sugestao

Software de licenga gratuita para escrita de guides

Writersolo

https.//writersolo.com
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Guionismo (atividades exploratorias em grupo)

Estidio 82D Estidio 82D
Disciptins Arte @ Tecnologia Digital Disciptina Arte e Tecnologia Digital
st agdor
Scbwalioho Sobralitho e S
B e U 2 e e U 2
h i
- 3
Como criar uma cena?
Criar o contexto
Numero de Cena
(INTerior ou EXTerior?)
(Tempo da acao: DIA ou NOITE?)
(Local da agdo: escola. sala de aula. parque?..)
Ao criarmos o contexto fica mais facil criar o contetdo.
o contexto pod istruir a cena frase a frase. acao por acao e o dialogo.
Escreve uma ou mais cenas de uma histdria, contend i i flits a
personagem e seguindo 0 modelo seguinte:
Questdes? Duvidas? Apoio? Sugestdes? > I https:/. Questdes? Dividas? Apoio? Sugestdes? > I https:
Estidio 820
Oisciptina Arto @ Tocnologia Dighal
Sobealiho oS
Ducacko Gitacian
B @ u 2
=
Elementos do grupo
‘Questdes? Duvidas? Apoio? Sugestdes? >> 1l hitps:,
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Plano de Aula 3

Todos os contetidos disponiveis para consulta e download em: https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/aula-3/

Estidio 82D

Projoto do criagdo do curtas-metragens.

E L'&Ec:.:én"é

Plano de Aula 3

Escola 8,23 Soeiro Pereira Gomes.

Curso 35 Ciclo do Ensino Basico. ‘ Ano

B

Disciplina ‘ Arte & Tecnologias Digials ‘ Subdominio. ‘ Video, edicao 06 Imagern & som

Bata o | Buracao o | AT
‘As principais escalas de planos cinemalograficos.

s principais angulos de camara cinematograficos

s principais movimentos de camara cineratogrdficos.

Dinamica de grupas planos de filmagem.
Sumério . y

Introduao ao conceito de storyboard.

3576

anterion

Estidio 82D

Projeto de criagdo de curtas-metragens.

- Fase de pré-produicao de uma curta-matragem.
- Plano e contraplano de fimagem.

- As principais escalas de planos de fitmagem:

Plano Subjetivo (PS). Primeiro e Segundo Piano.

Neutro,
Aberrante ou Holandés.
- 0s principais movimentos de camara

Plano fixo; Panoramica (PAN). Travelling: Zoom

Introdugso ao storyboard.

218

Estidio 8D

Projoto do criagio de curtas-metragens

Objetivos de aprendizagem

Recordar 3 escrita do guiao técnico,
Conhecer 4
Conhecer
Entender o proposito do Plano e Contraptano.

Plano Geral, Pl Primeiro Plano.
Diferenciar ouNeutro, Holandes.
Inclinado.
Diferenciar o movimento de camara Plano Fixo, Panorérmica, Travelling @ Zoom,
Conhecor o storyboard.
Estimular o desenvolver a colaboragéo em grupo.
Recaber feadback.
Esclarecer dividas.

o poio? Sugestses? >> 1l http:

Estidio 8D

Projeto de criagdo de curtas-metragens

Estratégias / Atividades | Tempo (min) Materiais / Recursos Avaliagao
- E
sobre as principais escolas - Computador com acesso a ntered. Formativa | Reguladora
de planos de fimagem ¢ os - Videoprojector. Observacao e andlise da
principais angulos & ~Tela de projecso participagao, colaboracdo
movimentos de camara Software e trabalho desenvalvido
- Visualizacao de videos 15 |- Mcrosoft PowerPoint | Google Classroom pelos alunos, ornecendo
sobre os contetdos. Material Pedagogico feedbach e orientacao
tematicos (planos, angulos. - Apresentagao dos sides: Aula 3. -
movimentos de cémara). - i
- Atvidade exploratoria de “ presencas e grelha de
9rupo sabre os planos de a Disponivel | abservaao.
Observagses “
htps:/ /estudio8d.aprendizagenstata.com
poio? Sugestes? >> [




Aula 3 — Apresentacgéo Eletronica

INSTITUTO DE = i <t
=il el |) o

L1560

e

Video: edigcdao de imagem e som
Arte e Tecnologia Digital
Agrupamento de Escolas de Alhandra. Sobralinho e 530 Jodo dos Montes

Escola Basica 2,3 Soeiro Pereira Gomes.

4 dia Margs e 2022

Curta-metragem Longa-metragem

Linguagem Cinematografica
Fasede Fase de Fase de
Pré-produgiio Produgio Pés-produgio

Piarso cia Auln 2 Guo (25 e Frverirol

i e Margod

Sumarios 5e 6

0 Principais escalas de planos cinematograficos.

0 Principais angulos de camara cinematograficos.

0 Principais movimentos de camara cinematograficos.
0 Introdugéo ao conceito de storyboard.

0 A escrita do guido

{Desenvolvimento em grupo - continuacae da aula anterior).

Fase de
Pre-producao
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Pré produgo !

|
A,

" ) Storyboard
e

e nao do dialogo.
Os dilogos servem para complementar a magem.

E importante lher as i comp

Para que o publico perceba o que esta a acontecer

Numa curta o tempo para desenvolver o personagem e criar empatia é pouco.

Ao lratar de videos de curta denes mostrar.

Relembrando...

Criar uma curta-metragem

+ Forma breve e intensa de contar uma historia ou expor um personagem.

+ Sodeve ser do o que & ial a historia ou p

Ex. mostrar os (timos dez minutos da vida de um personagem ou os dez minutos antes de tomar uma dedsao importante: importa

& que esse breve momento seja intenso e dificil e que esteja 2 passar por o pessoal e social

Seu drama pessoal.

‘Ou mostrar o conflito de dez anos na vida de um

Relembrando...

Sugestao de como criar uma curta-metragem

« Necessitamos de uma imagem geradora.

Exomoid

Ao passear na rua observo uma mulher a passar mal em plena calgada, sem que ninguém se importe com ela.
Todos estio indiferentes, ninguém a ajuda. Esta imagem ndo me sai da cabega. Decido ent3o escrever um guido
sobre a indiferenca das pessoas, com a imagem da mulher aflita em mente. A partir daqui investigo por outras
imagens que se podem juntar a esta imagem da mulher, surge um homem dentro de um carro; ele, mesmo ao ver
a mulher aflita e a passar mal. ndo tem coragem de ajuda-la. De repente, surge outra imagem: a rua congestionada,
povoada de buzinas ensurdecedoras. Ja comeco a ter material para a historia...
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Sugestao de como criar uma curta-metragem

= Quando ja temos algumas imagens fortes para criar um gui&o. o proximo passo &

estrutura-las numa histéria.

(a palavra histéria vem do grego histor e significa ‘o que se sabe parque se viu™.

Antes de 14 chegarmos, & preciso refletir sobre outro elemento tio impertante quanto a historia:
© personagem

Criagao de personagem

+ O personagem ¢ reflexo do ser humano, necessita de humanidade mesme gue nao seja humano.

Para criar cumplicidade com o pllico deve ter medo, divida. coragen, angilstia, alegria, raiva. inveja. bondade. intolerancia

humildade. armogancia. forga fraquezas, hesitar em decid se casa ou n&o. se baja o nda.

Criagao de personagem

A palavra persona vem do grego e significa mascara

Na construgio do personagem este deve estar a passar por um momento de crise, que o vai dividir
‘em emogoes.

Quando eriamos o personagem devemos imaginar a sua histdria

Depois de conhecer o personagem & necessario definir a fungdo que ird cumprir na histéria

Serd um protagenista heréi? Serd vilae? E o antagonista?

Inicia a histria como herdi & termina coma vilia? Ou vice-versa ou qualquer outro cenaric?

Escrever em imagens

Quando escrevemos um gulio uma das dificuldades é trabalhar com imagens.

Sintetizar (resumir) informagdo e ndo gastar muito tempo com didlogos e descricdes chatas.
A linguagem cinematografica utiliza imagens apresentadas em sequéncia como na BD.
Todas as agdes do personagem devem ser visuais e auditivas.

Numa curta-metragem o personagem deve sempre agir, falar e interagir.

N&o significa que n&o possa haver uma voz em OF que indique UM pensamento ou lembranga do persanagen.
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As personagens tém acdes concretas: | 3 3 +etc. Sao um tipo de agoes que podemos ver em imagens.

A histéria tamibém mostra-nos um o hoeneml, um o motorista do carro de trid e o {sccorrer & mulher)

Na pratica: da ideia ao guido de uma curta-metragem Na pratica: da ideia ao guido de uma curta-metragem
Aparti das Imagens anteriores (mulher a passar mal)

1 Um homem, no seu carro, vé uma mulher a passar mal.

1. Temos a imagem que gerou o projeto do guido.

2. Estaé pesquisada e investigada. tendo gerado outras imagens subsequentes.

2 Ele para o carro e vé que ninguém a ajuda.

3. Neste momento j& & possivel imaginar uma histéria relacionando as imagens. 3. Omotorista do carro de tras buzina para que ele siga em frente.

Estamos prontos para responder a algumas perguntas essenciais 4. O homem desce do veiculo para ajudar a mulher, e pdra o transito na rua.

Quem é o protagonista? 5. O motorista de tras também desce do carro @ grita para que o homem maova o carmo.
6. O homem empurra o motorista e velta-se para a mulher na calgada.
7. O motorista agarra o homem pelo colarinho.
8. Os dois esmurram-se e a multiddo observa a briga

g. A mulher morre sem socorro na calcada.

Imaginemos agora que queremos amesma histéria mas

Na pratica: da ideia ao guido de uma curta-metragem Guido deve indicar as cenas, as agBes e os didlogos das personagens

i Umamulher esté merta na calgada, cercada de pedes que olham em senido contrario. dg
2 Dais homens m plena nua e a multids alta. a& v!?o @
3 Um dos homens envoluidos esta dentra do carro @ vé algo que o paralisa. | o | | Q |
. ° o
4 0homem desce do veiculo, paralisande o trinsito. A A &
5 O motorista do camo de tras desce gritando com o homem. |-Indca:50don'd=:=m |-Dascrichdaag.‘m | - Cque 08 personagens falsm |
6. O homem vira-se, empurrando o motorista. - Indicacn oo spage - Tudo o
7 Amulher péra na calcada. deixa cair a bolsa no chao e passa a sofrer convulsges. ipescr o EiFasioc st 0 se recor expor dessos e pensamentos e para por &
- Indcacse o lecal &3 actn et 05 ddlogosh, risteria a andar
8. Empurrando o molorista de Irés, o homem vira-se para 2 mulher com conuulsdes
e wscols, sala de auls, jardimt - 03 verbos o presents. - Os dilogos deven incluir
& O motorista de tras agarra c homem pelo colarinho & desfere Um s0co no seu queiks, iniciando a Lita _
- Indicagio do tempe da agio o A Soralan A o Noma
10, Enguanto os pades observam a briga dos dois, a mulher morre sozinha nia calcada. DHAimanh ou tarde) cu - Frases curtas o objetivas. - Intercalar enir: agSes o didlogos.
'NOITE/MADRUGADA! - Ientiicar semprs 0 nome o parsonage - Evitar dislogos extensos
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Na pratica: da ideia ao guido de uma curta-metragem Na pratica: da ideia a0 guido de uma curta-metragem

Cena 2

Manha de calor. Centro da cidade. No chao, o rosto de uma mulher, 40 anos, surge invadindo o ecra. Rua do centro. Dois homens de cerca de 30 anos brigam aos socos e pontapés. Um esta de termo e

Esta morta, pélida e com os olhos arregalades. © calcanhar das pessoas guase toca o seu rosto. outro de camisa e gravata. Pessoas assistem e gritam da calgada. Sons de buzinas ensurdecedoras

2. EXT. RUA - CENTRO DA CIDADE - DIA
Sons de buzinas e gritos. DOIS HOMENS, um de blazer e o outro de camisa e gravata, na faixa de 30
anos. Os dois lutam dando socos e pontapés.

1. EXT. CALCADA - CENTRO DA CIDADE - DIA
Manha de calor intenso. Surge, invadindo o ecrd, o rosto de uma MULHER, 40 anos, olhos

arregalados. A mulher esta morta. Varios calcanhares de pessoas ao lado do corpo indicam HOMEM DE BLAZER

(desafia)
que estio indiferentes a ela. X
Quer apanhar? Quer? (soca-o violentamente) Malandrolll
Homem de camisa levanta-se furioso em direcio ao homem de blazer
As pessoas gritam, torcem e valam, como numa luta de caes.

Na pratica: da ideia ao guido de uma curta-metragem Na pratica: da ideia ao guido de uma curta-metragem

Cena 3 Cena 4

Interior de um carro seminovo. Um dos envolvidos na luta. o homem de camisa e gravata. vé algo gue Interior de outro carro. © outro envolvido na luta, o homem de terno. buzina e grita para que o homem

Lhe chama a atencio. Para o carro em plena rua e desce de camisa tire o carro da rua Nervoso, ele também desce do veiculo,

4. INT. CARRO DE TRAS - DIA

3.INT. CARRO SEMINOVO - DIA
HOMEM DE BLAZER buzina veementemente. Os dermais carros da fila também buzinam, chamando a atengio das
HOMEM DE CAMISA LIMPA o suor da testa, quando alge fora do carro Lhe chama a atencéo. Ele PARA .
pessoas que por ali passam.
o carro @ DESCE imediatamente. deixando o veiculo no meio da rua.

HOMEM DE BLAZER

{irmitado, grita)

Arnigo, o meu farol abriu!! Tire essa colsa da frente!!

HOMEM DE BLAZER DESCE também do seu veiculo, indo na direcie do HOMEM de CAMISA, que ndo he da atencio.
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€8nas sao as acdes que acontecem num mesmo lugar.

Tomadas sao as menores unidades de acdo de cada cena.

Planos de filmagem

A maioria dos realizadores iniciantes entra em panico
quando esta tudo pronto para comegar a gravar.

Onde devo posicionar a camara?

€ aquilo que a camara vé.
Um plano mostra a area em que a agao vai ocorrer.

Existem varios tipos de planos de filmagem.
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CONTRAPLAN

Escalas de Planos

- Enquadra e mostra o tamanho dos objetos, personagens e o que os rodeia.
- Uma cena pode ter uma ou varias escalas de planos de filmagem.

- Com mais planos o processo futuro de edicdo torna-se mais criativo.

- Varias escalas numa s6 cena da maior dinamismo e interesse a historia.

- Diferentes escalas de planos produzem difi i e 6

Ex: a escala é mais préxima do personagem guanto mais emogao ou drama quisermos na cena.
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rande Plano Geral (GPG)

+ D uma perspetiva distants mostra b audincia onde &
cena ra decorrer ireferéncia geograsical

POF Y6205 SAMBEM NG firm

N0 %o porcebendo quem &

» = At
imagem r ficanda mas Beaxkma do parscaagem.

Ex: pode ser no xterior de uma casa, escola ou nointerice.
OO 13 COZINNA. GUAFD ou Jardim. et

Plano Geral (PG Plano Americano (PAm

- Ta mosira o local de uma fort Pl roima

. Facliaa P

226




rande Plano (GP) ou Prim Plano (PP,

0 foco aqui ¢ nos personagens & o no ambiente.

taas s da ch Ima, pen

£ 6timo para dislogos. Numa conversa entre personagens ndo faz sentido ver o corpo inteiro dos personagens [
indo significa que seja o Unico plano durant mas & um 6timo plano por

Mostra o pers dos ombr

[ 30 aspaciador entrar nas emogdes & nos dramas Intemos dos parsonagers. |

Muito Grande Plano (GP) ou Close UP Plano Pormenor (PP) ou Plano Detalhe (PD

3 o

um ou objeto
AcCAmara mostra apenas o rosto de LM Personagem. drgndo a atengao para as

facial

Ex:05 0lhos de um personagem. um relogio de pulso, UMa Mo Na Maganata, M canata 500r 3 MAsa. as tecias de um talefons, etc
2

que sdo planos nlenses, entio dever -l

Este plano & necessano numa arte em qus 0 espectador pracisa Ver' para SEntir o eNtENGEr © QU E5ta A ACONLECEr N3 Ag0
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Plano Subjetivo (PS)

Angulos de Camara

Primeiro e segundo/plano

P
!

T €

dad

‘sagundio plano. atras do aparelho, no fundo da cena

aolhar para el om

Angulos de camara

- O angulo em que se filma - inclinagdo da camara (vertical ou horizontal), pode

transmitir sensagoes diversas e influenciar o espetador.

- Tem significados psicoldgicos especificos.
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| PO

L ]

. A a2 nhvel da altura

fimado. ou, . 3

- Trensmite da quolid

. plongé A camara &

Ex: um empregado o

vai
Jochafe é

o plongé ide cima pars beixn), para demonstrar
e
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A camara é inclinada em lomo do eon dtico

i Imagem de instabilidade @ desequilibrio

Movimentos de camara n

- Amovimentagao da camara enriquece a captura de imagem e ajuda a contar
uma historia.

- Permite acompanhar um personagem ou descrever um cenario

JESEBENEN|




% = = % . A
1410 8 1) (5 | Acimara permanece fixa £ dimo para censs de diiogo . # . ’ b b
. e LN R4 i
.
ﬁ ~ E 4
- B WY Ampla visso 6 um local ou palsagem. A camara gira no seu proprio eho
Panoramicsa {J‘ | | Pode ser fsita 3 HORZONTAL [pan horizontal) ou o sentido VERTICAL (oan
I b B vertical ou ) de cima abains (ou vice-versal
—
ST
LR 20 . "\V
 TZTPL 4 | ~
T avelline B aacio | L UR
BRI IS | ouum personagom A cimara manter-so fua. e se move 63 basa do sou 6 7pe o carrmhol S i
L l

> 0 filmado sem que a camara se desloque (a

. R Cria rente Ilusdo para a frente ou para trash
£ OO0 T Permite astander ou rechair a persy
e G

LE

Introducao ao Storyboard n

Histéria em quadradinhos.
Importante para a compreensao e realizacao do filme.

Sem o storyboard, as hipéteses de mais tarde nos perdermos nos planos, errar e
esquecer o que se pretendia fazer com a camara sdo grandes.

QOutro equivoco & pensar que o desenho do storyboard precisa de ser uma obra
de arte, feito por um desenhador da Marvel, DC Comics ou dos mangas.

Nada disso. O storyboard é apenas umas referéncia visual no que se refere a
planos, angulos de camara, dimensdes e proporgoes do objeto da imagem.

Nao & necessario desenhar todas as tomadas de um guido, apenas as principais
de cada cena - as que tenham as mudancas mais significativas no que se

refere aos planos.
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Planos de Filmagem (atividades exploratérias em grupo)

Estudio 8.°D

Projeto de criagao de curtas-metragens

INSTITUTO DE o
E EDUCAGAQ

ULIsBOA

Ciéncias
ULisboa

Planos de Filmagem

Imaginem a seguinte cena. Duas personagens estao a jantar num restaurante e conversam entre si. Que tipos de planos
fariam para mostrar esta cena? Uma ajuda, que tal comegar com um plano a mostrar o restaurante do lado de fora? Que

plano seria? Que outros planos fariam para mostrar a cena do restaurante? Conversem em grupo e fagam uma proposta ©

Nome dos alunos:

Questdes? Duvidas? Apoio? Sugestdes? >> sergiob@edu.ulisboa.pt || https://estudio8d.aprendizagenstata.com
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Plano de Aula 4

Todos os contetidos disponiveis para consulta e download em: https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/aula-4/

Estidio8 D

Projoto do criacao do curtas-metragens

Plano de Aula 4

Escola £.8.2.3 Soeiro Pereira Gomes

| Ano I 5o Ane
‘Arte & Tecnologias Digias ‘ Subdominio ‘ Video: dicao de imagem ¢ som
Data nosE | Buracao [ @ sV AdaTTemposn® 41778
s principais regras de criagao do storyboard,
Sumario a a a
continuacao da aula anterior)
Objetivos de aprendizagem
a Go:pos-producdo.

Estdio8*D.
Projeto de criagao de curtas-metragens

==y U

2

Estratégias / Afividades | Tempo (min) Materias / Recursos Avallacao
~Apresentacao e clariicacao
Sabre as principais regras 20 ‘Sala do informatica
Formativa | Reguladora
a o acesso a nterne
Observacao e anise da
- Visualizacao de videos - Videoprojector.
particpacao, colaboragao
Sabre os contedidos 10 - Tela de projocao.
© trabalho desenvolvido
tematicos, com exemplos Software:
pelos alunos, forecendo
feedback e orientacao,
eofilme final. Material Pedagagicor
- Continuagao do. - Apresentagao dos sides: Aula 4
grelha de registo de.
60 - ostoryboard.
presencas e grelha de.
do projeto de criagao e
observacao
edigao de video quido e storyboard e guido)
storyboara)

Estudio 82D

Projeto do criacao do curtas-metragens

Recordar a escrita do guiao técnico.
Conhecer as regras basicas die criagao do storyboard.

Desenvolver.

Estimular o desenvolver a colaboracao em grupo.
Receber feedback.

Esclarecer dividas

- Fase de pré-produgao do uma curta-metrager.
- O storyboard o as suas regras basicas de criacao:

dentifcar a cena e o plano de fimagem.

\poio? Sug » [
vt
T
Outros:
R

https://estudiosd.aprendizagenstata.com
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Aula 4 — Apresentacéo Eletronica

E INSTITUTD ‘D‘; b . <

EDUCAG, . Ciéncias N

Guistos o et
(1]

e

Video: edigao de imagem e som
Arte e Tecnologia Digital

Agrupamenta de Escolas de Alhandra. Scbralinha & 530 Joda dos Montes
Escola Basica 2,3 Soeiro Perera Gomes.

110 Margo e 2022

Curta-metragem

Longa-metragem

Linguagem Cinematogréfica

Fase de
Pré-produgio

Sumarios7e 8

0 Regras de criacao do storyboard.

0 A escrita do guido e o desenho do storyboard

(Desenvolvimento em grupo - continuagao da aula anterior).

Fase de
Pre-producao
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1k

v Pré produgéo

Storyboard

Storyboard

+ Permite a representacao visual dos planos ou cenas.

+ Desenhar ap oS de cada cena - que tenham as

mudangas mais significativas no que se refere aos planos.

+ Historia em quadradinhos que serve de ou iva ao guido.

Storyboard: regras de criagao

+ Deve identificar a cena e o plano de filmagem.

+ Possibilidade de adicionar detalhes técnicos, movimentos de camara e outras
descrigoes como se a cena € INTerior ou EXTerior, DIA (manha? tarde?), NOITE?

e o local onde se passa a agao.

+ Podem ser usadas setas de cores diferentes para representar os movimentos

de camaras e personagens.
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Esquema ou layout para a criagao do storyboard

Thulo da curta -metragem
Porsonagemions)
Corare___ [ Corare Tcear
Descricho lex agho. disiogos. duraciol Descricho fox agia. ddlogos. durachol Descricio lex acio. diogos. duraglo)
Storyboard: exemplos
I g | |
e -

TR

R e \ '\ B
‘ il r ]

:E}‘:T»ﬁan- A :.H't:g“;%"“'.% | B e
v Y <

i —

Storyboard: exemplos

Storyboard: exemplos

wo
ol

——ca

el
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Comparagao entre um storyboard e o filme final n

; Comparagao entre um storyboard e o filme final —

Comparagao entre um storyboard e o filme final — Comparagao entre um storyboard e o filme final n

-

.

PARASITE

Storyboard to Film
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Sugestao

Software de licenca gratuita para desenho de storyboards

StudioBinder
paraa
de guido. locas, oque
aplicagao. i . 50 @,
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Descomplicar: mais dicas de como transformar a ideia num guido e storyboard... Descomplicar: mais dicas de como t formar a ideia num guido e storyboard...
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Modelo para a elaboragéo do Storyboard

Estudio 8.°D
Projeto de criagao de curtas-metragens
INSTITUTO DE D o
= s Siingios U %
ULISBOA -

LISB0%

Storyboard

Titulo da curta-metragem:
Personagem(ens):

Resumo da historia (identificacao do conflito e como termina):

Cenan®: Cenan®:

Cenan®:
Tipo de Plano | Angulo | Movimento de camara: | Tipo de Plano | Angulo | Movimento de camara:

Tipo de Plano | Angulo | Movimento de camara:

Descrigao (ex: acao, dialogos, duragao) Descricao (ex: agao, didlogos, duragao) Descrigao (ex: agao, dialogos, duragao)

Questdes? Duvidas? Apoio? Sugestdes? >> sergiob@edu.ulisboa.pt || https://estudio8d.aprendizagenstata.com
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Plano de Aula 5

Todos os contetidos disponiveis para consulta e download em: https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/aula-5/

estudioso Estidos=p
Projotodo criagao do curas-metragens Prjoto do ciao do curtas-metragens
= e |) e g
=S u = =} VR
Plancar |
Plano de Aula 5 Desenvolver
s Gonocer o uncionamento bisico das cAmaras .0 plancs moves
Escola £8.23 Sosro Perera Gomes Comproender  fungao do estaiizacao do magem
Curso ‘ '3° Ciclo do Ensino Basico ‘ ‘Ano ‘ 8°Ano Conhecer estabilizadores de imagem.
Disciplina ‘ Arte e Tecnologias Digitais ‘ ‘Subdominio Video: edicao de imagem e som Us o
Data 18032022 Duragéo ‘ 45445 - 90 Minutos ‘ Aula| Tempos n.* 519710 ol a
el da e do e prodas Domninarconcetiosiscns da L & som 1 gravactes.
Introctcao  fase doproccao Opers  camara comum fundo de cor-chave (o el verde)
— Areunizo do producao Consirie sentidoscolaerativs ¢ comicacionlsde Uabalh
s thricas isias paracpsre com a chara e fmar Receber feodback
Iiagioda sl captacko deimagens Esctaroco divicas
Ot o e T e 0 roaRE & S PR aTo G ARG
Conhecer a fase de producao de um projeto de autoria audiovisual. a [
Distinguir o procca ‘ camara o suport par a chmaa?,
\pe ige >» I \poi > ]

Estidio8D Estidio 82D

Projeto de criagio de curtas-metragens Projeto de criagdo de curtas-metragens

(]

" "
G de camara - a Aulas -
- Operar guiso/storyboard e nicio das - Argumentos @ storyboards. gretha de registo de
estabilzador de smarlphone a presencas e grelha de
- Aluze o som nas fimagens o patio da escola Quiros obsenvagao
~Oefeito cor chave (chroma-key) ~aring a
~Verificagao da A c:
Tempo diovisual y
Estrategias / Atividades Materias / Recursos Avaliagao i
(min) (camara. i
~Apresentacao e clarficagao sobre trabalho.
fase de producao e as tecnicas 20 | Sala deinformatica -0s alunos continuam o
basicas para operar a camara de. - Computador (com acesso a nternet) Formativa | Reguladora melhoramento dos seus guides e
fimar - Videoprojector Observacéo e andlise da storyboards e vrificom que recursos
- a o |- 2 participagao, colaboracao wao recisar para cada cens
contedidos programticos. Software: @ trabalho desenvolvido
B Observacaes
- - pelos alunos. fornecendo https://estudio8d.aprendizagenstata.com
em grupo do projeto de criagdo e 60 | Materisl Pedagogico feedbach e orientacao.
poio? Sug » I poi » [
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Aula 5 — Apresentacgéo Eletronica

Ligsen

INSTITUTO DE A <t
ACAO ncios

SDUC ULisboa —

ULISBOA A

Video: edicao de imagem e som
Arte e Tecnologia Digital

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e Sdo Jodo dos Montes
Escola Basica 2.3 Soeiro Pereira Gomes

18 de Margo do 2022

Curta-metragem

X

Linguagem Cinematografica

4 B\

Fase de
Produgao

se do Fase de
Pré-producio Pés-producio
Plano da Aula 5 ConciLslo do storyboard & \

do Mol

Sumarios g e 10

QO Conclusao da fase de pré-producao.
Q Introdugao a fase de produgao.
Q A reuniao de produgao.

Q Técnicas basicas para operar a camara de filmar:
planos moveis, na mao ou tripé, estabilizador de smartphone,

dominar a luz e o som, efeito da cor chave.

0 Aquisigao | Captacéo de imagens.

(Desenvolvimento em grupo).
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Fase de Producao

Fase de Produgao

« Faria sentido filmares todas as cenas da casa na mesma sessao e passares
depois para um lugar diferente.

+ Pode ser possivel completares as filmagens num sé dia, mas o mais provavel

é preci s de al datas de fill paradas para g tudoo
que precisas.
- Eaconselhavel pl as fil idad para aproveitares ao

maximo o tempo disponivel para filmar.

k:
E:

Fase de Producao

+ Agora estamos prontos para passar a fase da produgao. Partiste de uma ideia
basica, transformaste-a num guiao e storyboard, repartiste-a em cenas curtas
e organizaste os planos.
Estas pronto para comecar a filmar!

+ Nao tens de filmar as cenas na ordem por que irdo aparecer na curta-
metragem. O teu guido e storyboard pode, por exemplo, exigir que as cenas

iniciais e finais sejam filmadas em casa e as outras cenas em lugares diferentes.

Fase de Produgao

Lé o guido | storyboard e faz uma lista de tudo o que faz parte da histéria. Por exemplo:
Do que preciso:

- Locais

Aderecos/Guarda-Roupa
- Camara (e suporte para camara?)

Lista da equipa de filmagem:

- Operador de camara

Ator(es)

Ajudantel(s)
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Reunido de Produgao Reunido de Producao
exemplo de uma agenda

« Asreunioes da fase de produgao servem para os elementos da equipa
\

|

discutirem o projeto e distribuirem as tarefas. ATAS WA KD

= As equipas de filmagem profissional tém sempre reunides de producao antes

ol

do inicio das filmagens, de modo que todos saibam o que devem fazer.

IR ey

(

Operar a camara

+ Camara de filmar.: regista os acontecimentos (imagens em movimento).
« Apegade equipamento mais importante para um cineasta € a camara. As

camaras sao objetos tecnologicos complexos, e para os conhecer bem podem

ser precisos anos de estudo e pratica.

~
O e ra r a C a m a ra = Contudo, no que respeita ao modo como funcionam, ha colsas basicas que
qualquer cineasta deve saber.

248




Operar a camara: relembrando
video sobre os movimentos de camara

Operar a camara: planos moveis n

o

Operar a camara:
fazer um estabilizador de smartphone

1ZAbOR DE SHARTZHONE

Operar a camara: na mao ou tripé? n

o 8 sy
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Operar a camara:
dominar a luze o som

e e, i e e e s i

e i s et o e

Operar a camara: a luz

Operar a camara:
dominar a luz e o som

SaAY CLHAY EXTINIER

CRaNEs FLAGA REFLETOAA ANTE3UN
JLUNINAY CENAS INTERIBRE s

FRMSEN MTVIN

Operar a camara: a luz

A escolha do tipo de lluminagao (mais ou menos luz, mais ou menos sombra)

serve para criar significados de contraste, conflito e dar intensidade a cena.

A iluminagao sombria para criar um drama tragico de paixao, medo e tristeza.

A iluminacao clara e suave para transmitir um ambiente de harmonia e

felicidade.
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Operar a camara:
efeito cor chave (chroma-key)

Operar a camara: o audio

Operar a camara:
gravar o audio

3 0 ABI0

A pratica leva a perfeicao
ou pelo menos a chegar perto dela

+ Melhorar como cineasta ndo € algo que aconteca num piscar de olhos.

« Astuas idades de escrita. to da ca e

realizagéo progredirdo com a pratica.

« A proxima vez que uma histéria, tenta i

la como se fosse
um filme e escreve-a de forma cinematografica.

« Se pensares nos lados criativo. de planeamento e técnico de execugdo de
filmes. como elementos separados, veras que tém todos a mesma

importancia, cada um deles requerendo o dominio da prética e da dedicag&o.
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Modelo Reunido de Producéo

Estudio 8.°D

Projeto de criagao de curtas-metragens

INSTITUTO DE Cigncias
A ignci
E EDUCACO Ulisboa —z

ULISBOA LS

Reuniao de Producao

Do que preciso?

Locais de filmagem:
Aderegos-Guarda-Roupa:

Camara (e suporte para camara):

Lista da equipa de filmagem:
Operador de camara:
Ator(es):

Ajudante(s):

Nome dos alunos:

Questdes? Duvidas? Apoio? Sugestdes? >> sergiob@edu.ulisboa.pt || https://estudio8d.aprendizagenstata.com
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Flyer dicas para gravar videos — producéo com telemovel ou camara

Arte e Tecnologia Digital | 8.° D |
Video: edigdo de imagem e som
Escola 2,3 Soeiro Pereira Gomes | 2022

ULISBOA LS8

Principais dicas para gravar videos
Producao com telemovel ou camara

1.Filma sempre com o ecrda na horizontal (paisagem/landscape). Filma na vertical
(retrato/portrait) apenas quando as especificagdes técnicas da plataforma onde queres
publicar o video assim o exige

2. Atengao ao som: procura locais isolados com pouco ruido

3. Procura locais bem iluminados - programa as filmagens para serem feitas a uma hora
com bastante luz natural ou num local interior bem iluminado

4. Filma em contraluz - a camara tem de estar “de costas” para a luz
5. Se possivel, usa um tripé ou uma base estavel (ex: mini tripé flexivel) para a camara.

6.Sempre que possivel utiliza um microfone externo e liga ao telemovel atravées de um
adaptador. Assim evitaras bastante ruido

7. Coloca o telemoével no modo aviao (toca sempre nos piores momentos...)

8. Certifica-te de que tens bastante espago livre no dispositivo com que iras gravar

MINI TRIPE FLEXIVEL COM SUPORTE PARA TELEMOVEL

ELIGADO A UM MICROFONE EXTERNO EXEMPLO DEM ADAPTADOR-AUDIO

PONTA PARA LIGAR O MICROFONE EXTERNO AO TELEMOVEL

M

9. Grava com resolucao padrao FullHD (1920x1080).
Grava sem a utilizagao de filtros
Inicia cada gravacao antes de dares sinal aos atores para comecgarem
Grava cada cena de varios angulos e de perspetivas diferentes
Utiliza grandes planos e planos mais afastados, consoante a cena a gravar
Assegura-te de que o volume de voz dos atores seja audivel nas filmagens
Visualiza cada videoclipe apés a sua gravagao e se necessario repete a gravacgao
16. Sé criativo e deixa que os atores sejam criativos

17. No computador cria uma pasta do projeto e transfere para essa pasta todos os
ficheiros resultantes das filmagens realizadas

Questoes? Duvidas? Apoio? Sugestoes? >> sergiob@edu.ulisboa.pt || https://estudio8d.aprendizagenstata.com
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Plano de Aula 6

Todos os contetidos disponiveis para consulta e download em: https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/aula-6/

Estidio 85D

Projoto do criagao do curtas-metragens.

B e U

Plano de Aula 6

Escola £8.2.3 Sosiro Pereira Gomes

Curso | Ao I A0
e | Subdominio [ Vo am G o
Data e | Duracio [ e s | Aot O
Areunido de produsao.
S As técricas basicas para operar com a camara de fimar.
Inicagao da aquisicéo | captacao de imagens.
bjstivos de aprendizagem
Conhecera fase de produao de um projeto de autoria audiovisual
Distinguir a -produco,

Plancar contetidos audiovisuais basicos em abordagen de projeto.

Estidio 85D
Projeto de criagao de curtas-metragens

=]

“Operar

estabilzador de smartphone)
- Aluz o 0 som nas imagens.

-0 el cor chave (chroma-key).

Estratégias / Atvidades Tempo. Materiais / Recursos Avaliagao
min)
a 20 putador
bisicas para operar a camara de Videoprojector
flmar ~Tela de projecio Formativa | Reguladora
- 10 o amara.tela a
conteidos programsticos verde, material e luminasao 6 armazenamento de memoria. | participasao, olaboraao
~Bring Your Own Device (BY0D) Softuare & brabatno desenvalvido
- 6o |- lassroom petos alunos, fomecendo
a feedbach e rintacao
ot - [

Estudio 82D

Projoto do criagao de curtas-metragens.

=B

=
tp

Compreender a fungao de estabilizagao de imagem.
Conhecer estabilizadores de imagem

. .

ol
Dominar conceitos bisicos da luz & som nas gravagoes.

Operar a camara com um fundo de cor-chave (eg.lela verde).

Receber feadback.

Esclarecer duvidas.

TR G G P S
o
Contesdos programstcos
camarsasuporto paraa cimars
5 \poio? Sugestdes? >> [
o
Prjeo de criaciodocutas metragens
s 2
Tcamars s e s
o P — agens cosdvercs
. aupos
omarupo o prto docriacioo o -
i dovidoo - naaciodo
PRV
i — asoacio
nopatodaescola VS —
e
hitps/ estudiosd aprendizagenstata.com
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Aula 6 — Apresentacgéo Eletronica

NOTA.: os slides s&o iguais aos da aula 5, por isso opta-se por ndo repetir a sua exposi¢do a excec¢ao dos ndo repetidos.

INSTITUTO DE = ik (q| |
A iéncias
E EDUCAGAO Ulisboa 1
ULISBOA —
LISBOA

e
Lt

Arte e Tecnologia Digital

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e Sao Joao dos Montes
Escola Basica 2,3 Soeiro Pereira Gomes

25 de Margo de 2022

Curta-metragem

Longa-metragem
Linguagem Cinematografica
Fase de Fase de
Pré-producao Pos-producao

Fase de
Producao

Video: edicao de imagem e som

Sumarios 11 e 12 F

Q Fase de producgao e as técnicas basicas para operar a camara
de filmar:
planos moveis, na mao ou tripe, estabilizador de smartphone,

dominar a luz e o som, efeito da cor chave.

Q Aquisicao | Captagao de imagens (continuacao da aula anterior).

(Desenvolvimento em grupo).

Ponto de situacao
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Plano de Aula 7

Todos os contetidos disponiveis para consulta e download em: https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/aula-7/

Estidio 82D

Projeto de criagao de curtas-metragens

=k

Plano de Aula 7

S ———
Curso '3 Ciclo o Ensino Basico ‘ Ano ‘ 8°Ano.
e Subdominic [ Ve s
Data 01042022 ‘ Duragéo 45°45 = 90 Minutos ‘ Aula | Tempos n.® 711314
SR
e
Objetivos de aprendizagem
S o e s oo
P » I
—
P —
s q
ik u =
-
— E— p—
-
S o e
ittt e cosmaciosasiseca
P —
PR
ebe
Software: Acompanhamento das
-
poio? Sugesties? »» I

Estidio 82D

Projeto de criagao de curtas-metragens

S e |

Conhecer

Explorar

Criar o preparar um projeto de video.

imagen)

Guardar e abrir um projeto.

Aprender ea

Importar imagens, videos @ sons para o software de edicac.

Inserir elementos multimédia na linha do tempo.

Receber feedback

Esclarecer diidas.

Contedidos programticos

- Video resolugdo e frame rate.

H264

Estidio 8D

Projeto de criagao de curtas-metragens

E E&Ec;.'éi’é

interiores &/ou exteriores no patio da

~Argumentos & storyboards

‘grelha da regisio de

https:/ /estudio8d aprendizagenstata.com

escola
- Apresentasao o clarificasao sobro @ outros observacio
fase de pos-produsso it/ /unsns apersshot org /ot /user-quide/
penctive Disponivels em
~Transferi tos
computadr hitos./ /s youltube com/wateh?y-76XTAKTEA
hitos./ /s youtube com/watehPy-thzcibusli
s youtubs com/swatchv-QTopIOPYYug
estucliofd aprendizagenstata com/indexohp /openshal.
is/
Observagses
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Aula 7 — Apresentacéo Eletronica

INSTITUTO DE
EDUCAGAO
UuISBOA

Video: edigao de imagem e som
Arte e Tecnologia Digital

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e Sdo Jodo dos Montes
Escola Basica 2.3 Soeiro Pereira Gomes

10 Abrit de 2022

Ponto de situacao

Sumarios 13 e 14

Q Aquisicao | Captacao de imagens (finalizacdo da fase de produgao)

[desenvolvimento em grupol.
QO Codecs e formatos de audio e video.
0 Introdugao ao conceito e software de edicao de video (OpenShot).

Q Inicio da fase de pds-produgao (introducao a edicao das imagens e
sons captados) [desenvolvimento em grupol.

Curta-metragem

X

Linguagem Cinematogréfica

Fase de Fase de
Produgéo Pés-producao

fase de pés-produchio 11 da ALl
Plano da AuL 18 o Aoy

Longa-metragem
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Video: resolugao

Fase de Produgao

Fase de Pos-producao

O Aresolucao é uma dida de idade de infe

o visual.

0 Normalmente, medido em pixeis wixis ¢ a menor unidade de informagao aue um ecré pode exdoin

0 Representa-se pelo nimero de pixeis em largura (resolugao horizontal),

seguido do simbolo multiplicador (¢, e depois pelo numero de pixeis em
cao da agens e sons captados)

altura (resolucao vertical). Ex: 2920 x 2080

Exc um video com alta definigio FUllHD com a abreviacio de 1920 X 2080, tradiz-se numa resolugao horzontal de
1920 pixeis por uma vertical de 1080 pixeis, resultando apés calculo de multiplicacio (4 - resolucéo total de 2 073

600 pixsis (0 que equivale de forma arredondada a 2.1 MP). Quanto maior a resolugio maior serd o tamanho do

ficheiro de video.

Video: resolugao

CO

Codificacao
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Codecs - Por que sdo necessarios?

0 Os ficheiros multimédia (video e dudio) ocupam muito espago em disco de um
computador. pelo que & necessario codifica-los para ocuparem menos

P I

GO & Sererm comp para repl G

0 Sao responsaveis pela codificacao quando se cria o ficheiro.

1 Sao responsaveis pela aquando da reprodugao no

computadar.

Codecs de audio - Classificagdo

a _: regista e comprime um som de forma a preservar

a qualidade original quando descodificado,

a _: quando & comprimido com perda, 0 som passa por
certa modificagdo. A tecnica de compressao permite cortar frequéncias de som
que os seres humanos nao conseguem escutar. Quando descodificado, o
ficheiro sera diferente do original em termos de informac&o armazenada, mas o

som sera praticamente o mesmo.

Codec de video - Exemplos

0 MPEG-4: Boa relacio entre a qualidade e o tamanho ocupado em disco. No

entanto, ndo € recomendado para videcs em alta definicao.

[0 H.264 Codificacao de video avangado, € o codec de video mais usado em
camaras digitais e smartphones, conseguinde grande qualidade & tamanhos de

ficheiro reduzidos (ex: compativel com o Youtube, Apple & HTMLS).

O mais recente & o padrio de compressao H.265. mais ajustado para transmitir &

reproduzir videos em resolucao 4K porgue requer menor largura de banda que o H.264,

Codecs de audio - Sem perda

0 Exemplos:

FLAC (Free Lossless Audio Codec); ALAC (Apple Lossless Audio Codec)

FLAC

Formato de codificacio de
dudio sem perda mails
comum,

E normalments utilizado para
reproduzir o som em sistemas
de alta qualidade.
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Codecs de audio - Com perda

Q Exemplos:

MP3 (MPEG-1 Layer3); WMA (Windows Media Audio): AAC (Advanced Audio

Coding):

Formato contentor:
Exemplo de uma estrutura

O 156 fichelro que contém o codec de video + codec de audio + legendas e outras informagdes sobre o video.

O Ex um ficheiro formato contentor com a extensio .mp4 poder conter video com codec H.264 * dudio com codec MP3
* & outras informagdes

Formato contentor (ou container)

0 E habitual confundir-se codec com container (ou formato contentor).
0 Os codecs sao usualmente agrupados num formato contentor.
QO o formatolcontentor tem a capacidade de armazenar o video, 0 som

e outras informacoes relacionadas ao codec (ex: sincronizagao) num sé ficheiro.

Sorth 1 MP4 Usa a norma e técnica de compressio MPEG-4. Boa relagio entre a qualidade da imagem do video e o
contentor
tamaniho ocupado em disco. E dos formatos mais utilizados nos dispositivos mavels. Suporte a video de alta
resolugao. Funciona bem para abrir videos codificados em H264 ou MPEG-4.

Exemplos de diferentes tipos de formato contentor: mpa | avi| .mov | ogg | fiv | mkv

Editar o filme
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Para comecgares a editar, o que vais
aprender para ja a fazer?

1. Transferir video (e imagens) capturado para o computador, para utilizar num
projecto.
2. Criar e preparar um projeto de video.

3. Guardar e abrir um projecto.

4. Inserir elementos multimédia na linha de tempo.

Passar os videos para o computador

0 Em geral é muito facil passar as imagens para o putador. A maioria das
vezes basta ligar o dispositivo de gravagao ao computador com o cabo
fornecido (ou inserir um cartao de memoria se compativel e arrastar as imagens

de um para o outro.

Q Alguns aparelhos fornecem o seu proprio software para ser usado neste
processo e tém o seu proprio tutorial. Se ndo conseguires avangar. uma pesquisa
rapida na Internet com a marca e modelo do teu dispositivo de gravagao pode

ajudar-te a resolver o problema.

1.
:
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Editar com aplicativos

0 Depois de transferires as imagens para o computador, 0 passo seguinte &
pensar no software que vais usar para as editar.

0 Existem aplicativos profissionais (pagos) e aplicativos gratis. Basta procurar na
internet. Existem varios a disposicao. tanto para utilizadores do Windows. Apple
ou Linux.

QO Independentemente do aplicativo a ser usado na edigao, ha inumeros videos
feitos pelas empresas que os comercializam e por outros utilizadores que te
ajudam a criar o teu filme. A maioria dos programas requer apenas um pouco de

treino para poderes domina-los.

BASES B0 S0TwARE bE tuigi

Paine) de efeitss - € mmde ae sfules
auprisas que wlheriam & acpete v 8 o ot
Vaws videst podem 00 fobas, pumbaments
o Tramigbes o spgtes du biboles

projeto vamos
utilizar

O que é uma aplicacao de edigao de
video?

Q Permite criar um projeto no qual podes inserir diversos objetos multimédia, como
por exemplo videoclipes. fotografias, audio, texto, etc.

0 Estes objetos podem ser inseridos € manipulados individualmente: podem ser
ordenados e cortados como entendermos, havendo também uma serie de

efeitos que lhes podemos aplicar.

que vais nder sao

Q Algumas das f 45 usadas nas des mais por

exemplo, na ediglo Ge programas de televis3o e nos filmes que vés no cinema.

m;uu--sm

g OPenshat
w Audacity

Por que vamos utilizar o OpenShot?

Completo

Multiplataforma

N OpenShot B

262




Aaplicagiio OpenShot ) Openshat

0 Podes descarregar o Openshet Video Editor em:

AREA DE TRABALHO E
3 CONFIGURAGOES NO OPENSHOT

Entra na pdgina wab oficial
|: https.4www.openshot org/pt/download/

APRENDE A EDITAR VIDEO COM O OPENSHOT

Selecona o botia
3 | o sstema cperatun
com que trabalhes

E] PE——
ficheire de instalacho da aplicacho

0 OpenShot & um programa de edicio de video multo parecido a qualcquer outro da sua categoria. Neste programa vemos lrés - .
elementos claramente diferenciados Definir o nosso projeto
gar devem
cas do noss:

ber quais sao0 as

ficheiro de video

O palel prinipal, contem
todos os ficheiros que

‘Yamos ao ficheiro que gravamos e com o
¥ botao direite do mouse vemos suas

Propriedades. @

Mo separador “Detalhes”, veremos a
& resolugdo e framerate do nosso ficheiro.

wames utilzas pars o nosso
projects, sefam imagens,
videas ou Audios.

Tem mals dois separadores
o das Transigbes e o dos

O monitor de referénela
tarea de visualizagio) no
cualverems toda a edicn
que vamos compondo.

Alinha do tempe para
a qual arrastaremos

Com estas informagdes, vamos
perfil no cpenshot.

todos os nossos
ficheros rultimédia
pasa edité-los
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Escolher Perfil

Escolher Perfil

Linha do tempo (Timeline) Guardar e abrir um projeto OpenShot (".osp)

Para entender como a linha do tempo funciona, precisamos saber que qualquer ficheiro que arrastarmos
para a linha do tempo cobrira tudo nas faixas abaixo.

Ou seja, na primeira faixa que vemos, o clipe cobre tudo o que podemos colocar por baixo. Se colocarmos
outro clipe e cobrirmos uma parte dele, ele nao sera visto até que o primeiro termine de ser reproduzido.
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magens e musicas de uso livre onde encontrar? Assiste ao video!

Imagens e musica: como referenciar? Assiste ao video!
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Plano de Aula 8
Todos os contetidos disponiveis para consulta e download em: https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/aula-8/

Estidio

2D

Projeto de criagao de curtas-metragens.

Plano de Aula 8
Escola EB 2.3 Soeiro Pereira Gomes.
Curso ‘ 37 Ciclo do Ensin Basico ‘ Ano ‘ 5 Ano
Disciplina ‘ ‘Arte & Tecnologias DIgals ‘ Subdominio ‘ Video: edicao de imagem & som
Data 08042022 ‘ Duracao ‘ 45745 - 90 Minutos ‘ Aula [ Tempos n® 8i15:16
Iniciacao da fase de pos-producao.
05 Codecs @ formatos de audio e video,
Sumario
Imagens e misicas de uso vre.
. .
Distinguir i pré-produdo. 6

Receber feedback

Esclarecer duvidas.

Estudio 82D

Projoto de criagao de curtas-metragens.

=B

- U 2

~Uso de hardware (ransferéncia de ficheios)

etextol

- Video: resolucéo e frame rate.

- Formato contentor (ou container).

H26s

Conteidos programaticos o Openshot).
~Tecnicas a por corte. ligagao por transica
chave, tratar o volume. inserir
5 de logendas)
Apoio? Sugs » ]
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Estidio 82D

Projeto de criagao de curtas-metragens

|

Criar e preparar um projeto de video.

i
; ,
5 P igestoes? > I
R —
=B u =
s
e —— Fee— e
a 90 - PL (com acesso &
feedback e orientacao.
e e

P 9 » I




Observagdes

Estudio 8°D

Projeto de criagdo de curtas-metragens

=B

videos

Disponiveis em

https

index php/openshot-
video-tutoriais/

Recurso poio ao projeto.

https:/ /estudiosd.aprendizagenstata.com

t |l https://estudio8d.
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Aula 8 — Apresentacgéo Eletronica

NOTA: os slides s&o praticamente iguais aos da aula 7, por isso opta-se por ndo repetir a sua exposi¢do a excecao dos ndo repetidos.

Para comecares a editar, o que vais —
aprender para ja a fazer?

1. Transferir o video capturado para o computador, para utilizar num projecto.

2. Criar e preparar um projeto de video.

3. Guardar e abrir um projecto.
4. Importar e exportar ficheiros.
5. Inserir elementos multimédia na linha de tempo.

6. Cortar, colar e aplicar transigdes e efeitos basicos.
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Guia do utilizador OpenShot n

Acede a pagina web

https.//cdn.openshot.org/static/files/user-guide/index.html

Principais contetudos do guia do utilizador:
- Instalagdo (Windows; Linux; M)

- Janelas principais do programa

- Ficheiros

- Clips

® dpenshor

- Edicao de texto
- Perfil
- Importar e exportar
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Onde encontrar videos, imagens,
musica e efeitos sonoros de uso livre?

U Pexels (videos, imagens) https.//www.pexels.com/pt-br/videos/

U Flickr (videos, imagens) https.//www flickr.com

U Unsplash (imagens) https.//unsplash.com

O Bensound (musicas) https.//www.bensound.com

O YouTube Audio Library (musicas)

U Mixkit (efeitos sonoros, musicas, videos) https.//mixkit.co/free-sound-effects/
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Plano de Aula 9

Todos os contetidos disponiveis para consulta e download em: https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/aula-9/

Esidio 8D esidio 8+
Projotodo cragho do curtas-metragens Prjotodo riagao do curtas-metragens
B 1] 2 {] 2
Plano de Aula g Criar e preparar um projeto de video.
40 Joa Aprender ea ede
Escoa 5.2 Sooko Peraa Gomes magem.
Gurso SO s | Ao [ 57 Ano - o 5
Disciplina “Arte & Tecnologias Digitals ‘ ‘Subdominio ‘ Video: edicio de imagem & som c
Data 22042022 ‘ Duragéo ‘ 45+45 - 90 Minutos. ‘ Aula | Tempos n.® 9l17+18 texto).
[ e —— Respotar dirios doauor
05 oo  ormatos de o vdeo Produzigachespor cort oupor i
st a — Aotearefiosdovideo
magens e misicas d uso e Tt s rfdos . ambinci snora
oo, feha térica o egendagem
. . . .
Shjetvosde prendizagem o
Gomecers =
fe— S— .
5 \poi L » I 06 \Poio? Sugesto > n
Esidio 8D esidio 8+
Projeto de criacdo de curtas-metragens Projeto de criagio de curtas-metragens
iEha = =
Recaverfsaback Tompo
Coratégias / Atidados Materias / Recursos Aalasso
octrece ividas. min)
o e v R G e .
- Formatia Reguladora
sotuare do oicao dovideo s | - Computador com acesso et
- Video: resolugao e frame rate. Observacao e analise da
opensit Videoprcoctor
) . , . ) prticpacao colaboacdo
Formato contentor (ou container). @ trabalho desenvolvido
. . ’ pelos alnos, formocendo
et do vidoo Headphones
Conteudos, ramaticos no OpensShot). feedback e orientacao.
G2 o Clarificacéo sobre a fase de pos- Software:
producto. - MirosotPowerPont | Google Classroom  Operhot
Tecricas bsicas de dicdodeviceo (igacao po cortegagio por ransiio, miscara ¢ animacaes bisicas —_— -
chave. o volume. inserir grelha de registo de
poncive Sides vt
cetegencis resengasegrabade
o - Transferir o video capturado para o
absenvacto
computader,
o poi » I \poio? Sug » [
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- Edicao dos videos (imagens &

Estidio 82D

Projeto de criacao de curtas-metragens

B

U

2

musicas/sons isolados).
- Acompanhamento ao trabalho

hitps://estudiogd aprendizagenstata.com/wp-

ntent. L h

ptpdf

sobre. teddos tematicos d.

-uteis/

Disponiveis e

hitps /. 1

video-tutoriais/

Observagses

Digital (RED) d to.

https:/ /estudiosd.aprendizagenstata.com

Questdes? Duvidas? Apoio? Sugestdes? > sergi i I https:/ /estudiosd.
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Aula 9 — Apresentacgéo Eletronica

INSTITUTO O - p R

ncias
mucAcko - Ulisbos —
uLssoa ol

Lgaan

Video: edicao de imagem e som
Arte e Tecnologia Digital

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Scbralinho e S30 Jodo dos Montes
Escola Basica 2.3 Scewo Perewra Gomes

22 do Abril do 2022

de situagao

Sumarios 17 e 18

0O Resolugao. codecs e formatos de audio e video.

0 Introdugao ao software de edicao de video OpenShot
(continuagao).
0 Edicao das imagens e dos sons captados nas aulas anteriores

Idesenvolvimento em grupol (continuacao).

Curta-metragem

Longa-metragem

Linguagem Cinematografica
Fase de Fase de Fase de
Pré-producio Produgao Pés-produgio

{29 de abeil
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Fase de Pds-producao

O que é uma aplicacao de edicao de
video?

o

Q Permite criar um projeto no qual podes inserir diversos objetos multimédia.

como por exemplo videoclipes, fotografias, dudio. texto, etc.

i alad, Jivid

0 Estes objetos podem ser inseridos e P ir

: podem ser
ordenados e cortados como entendermos, havendo também uma série de

efeitos que lhes podemos aplicar.
O Algumas das funcionalidades que vais aprender sio semelhantes as usadas nas aplicagdes mais avancadas. por

exemplo. na edicao de programas de televisio e nos filmes que vés no cinema.

Para este
projeto vamos
Y o G Oensho 6
Audacity

OpenShot
Video Tutoriais de Apoio

https://estudio8d aprendizagenstata.com/indexphp/openshot-video-tutoriais/
E na plataforma colaborativa da turma Google Classroom

Por que vamos utilizar o OpenShot?

i

-
E livre ‘ ‘ ‘ Completo

Multiplataforma

) Openshot
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O Pedes descarregar o Openshot Video Editor em:

3

== https./#/cdn.openshot.org/static/files/user-guide/index.html

A aplicagao OpenShot S Openshat P Guia do utilizador OpenShot
Acede a pagina web

Entra na pégina web ofical,
E hitps://www openshotorg/pt/download/

Principais conteudos do gula do utiizador:
Instalagio (Windows: Linws M)

Seleciona o botio - Janelas principais do programa
e i - Ficheiros
u - Clips
s = - Transigbes
- Animagdes
=1 - Edigio de texto
2 | bescareqa & esscutas - Perfil
fichairn de instalagho da apicagn - Importar e exportar

0 OpenShot & um programa de ediclo de video muito parecide a qualauer oulre da sua categoria. Neste programa vemos trés
elementos claramente diferenciados:

© painel principal, contém
todos as ficheios que
‘vamas utilizar para o nosso
projecto, sejam imagens,

AREA DE TRABALHO E ey
CONFIGURAGOES NO OPENSHOT ::*“5’“";"’

Efeitos

APRENDE A EDITAR VIDEO COM O OPENSHOT

© menitor de referéncla
(érea de visualizagio). no
qual veremes toda a edigdo
que vamos compondo.

@ A linha de tempe para

2 qual arrastaremos
todos 05 NOSS0S.
ficheiros multimédia

para edita-los.

275




Definir o nosso projeto

Parac

Vamos ao ficheiro gue gravamos e com o
P botao direito do mouse vemos suas
Propriedades.

No separador “Detalhes’. veremos a
resolucao e framerate do nosso ficheiro.

> Com estas informagoes, vamos
© perfil no openshot.

Como adicionar/importar o nosso ficheiro de video

Importar Ficheiros

Escolher Perfil
Varr Escolher Perfil’, r s f f menu

Linha do tempo (Timeline)

Para entender como a linha do tempo funciona. precisamos saber que qualquer ficheiro que arrastarmos
para a linha do tempo cobrira tudo nas faixas abaixo.

Ou seja, na primeira faixa que vemos, o clipe cobre tudo o que podemos colocar por baixo. Se colocarmos
outro clipe e cobrirmos uma parte dele. ele nao sera visto até que o primeiro termine de ser reproduzido.
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Guardar e abrir um projeto OpenShot (*.osp)

OpenShot [ ]
Video Tutoriais de Apoio

bitps://estudiofd aprendizagenstata.com/index.php/openshot-video-tutoriais/
E na plataforma colaborativa da turma Google Classroom
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Plano de Aula 10

Todos os contetidos disponiveis para consulta e download em: https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/aula-10/

Estidio 82D
Projeto de criagao de curtas-metragens

s we U

fip

Plano de Aula10

Escola EB. 2.3 Sosiro Pereira Gomes

Data 20042022 Duragao. ‘ 45745 - 90 Minutos ‘ Aula | Tempos n.>

Curso [ 3 camd o Bica Ao I 85 Ano
T kel ‘Subdominio [ esmmamew
0119720

Fase do pos-producao.

0s Codecs e formatos de dudio e video.

Sumdrio
Imagens e misicas de uso vre.

‘Objetivos de aprendizagem

Estidio 8D

Projoto do criacao do curtas-metragens

Receber feedback
Esclarecer dividas.
“Uso de hardware transferéncia de ficheiros)
- Videa resolugio e rame rate.
a a 4
Formata contentor (ou container.
Conteddos programaticos 0 Openshot).
- te.ligacdo por transica s
h tratar o volume, inserir
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Estudio 8°D

Projeto de criagio de curtas-metragens

ol

Criar & preparar um projeto de video.

‘Aprendor a pesquisar.a usar o ede
imagem)

Importar imagens, videos ¢ sons para o software de edicio.

gens,videos e som

o texto)
Respetar dirsitos de autor.

Produzirligagees por corte ou por transicao

Aplicar efeitos do video.

Tratar o5 ruicos ¢ 2 ambigncia sonora

Produzir ttulo, ficha técrica e legendagem

o . . .

etexto

Construir sentidos colaborativas & comuricacionais de trabalho.

Estudio 85D

Projoto do criagao do curtas-metragens

B e U

e

Tempo
Estratégias / Atividades. Materias / Recursos Avaliacio
(min)
Formativa | Reguladora
software de edigao de video 9 |- Computador (com acesso a ntermet)
Observaao e anlise da
Openshot - Videoprojector
. ) participagao, colaboracao
& trabalho desenvolvido
pelos alunos, fornecendo
edicao de video. - Headphones
feedback o orientagao.
- Clarficacao sobre a fase de pos- Software
produgao - Microsoft PowerPoint | Google Classroom | Openshot
Material Pec B
gretha de registo de.
pendiive. - Slides: Aula 10
presencas e gretha de.
- Transferir 0 vidoo capturado para o outros
observacdo.
computador. https.//wnww openshot orq/ot/user-guide/
poio? Suge » [




- Edicao dos videos (imagens &

Estidio 82D

Projeto de criacao de curtas-metragens

B

U

2

musicas/sons isolados).
- Acompanhamento ao trabalho

hitps://estudiogd aprendizagenstata.com/wp-

ntent. h

ptpdf

sobre. teddos tematicos d.

-uteis/

Disponiveis e

hitps /. 1

video-tutoriais/

Observagses

Digital (RED) d to.

https:/ /estudiosd.aprendizagenstata.com

Questdes? Duvidas? Apoio? Sugestdes? > sergi i I https:/ /estudiosd.
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Aula 10 — Apresentacdo Eletronica
NOTA: os slides s&o praticamente iguais aos da aula 9, por isso opta-se por ndo repetir a sua exposi¢do a excecao dos ndo repetidos.

[ 5 [C] s U ;; Sumarios 19 e 20 F

L1SB0A
Q Continuacao da edicao dos videos e dos sons iniciado nas aulas

Video: edicao de imagem e som

Arte e Tecnologia Digital
anteriores [desenvolvimento em grupol.

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e Sao Jodo dos Montes
Escola Basica 2.3 Soeiro Pereira Gomes

29 de Abril de 2022

Curta-metragem

Longa-metragem

Linguagem Cinematografica
Fase de Fase de
Pré-producao Produgao

Plano da Aula 10
Plano da Auta 11 Edica i (6 de Maio)

| Fase de
Pés-produgao

Ponto de situagao
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Plano de Aula 11
Todos os contetidos disponiveis para consulta e download em: https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/aula-11/

Estidion D Estado D
Projot do cragso do curtas-metragens Prootodo ciagao do curtas-metragens
» : ,
Plano de Aula 11 Criar @ preparar um projeto de video.
oy prender eareferen odo
Escola E.B. 2.3 Soeiro Pereira Gomes imagem).
Curso 3° Ciclo do Ensino Basico ‘Ano ‘ 85 Ano ¢ ge a
Disciplina Arte e Tecnologias Digitais ‘ inio ‘ Video: edicao de imagem e som gens, videos e som A
Data st | D [ e | i T Ietgr s civersosalomentos mulimécia video g, som oK)
Respotr dirotos do autor,
. . Produgagaes porcore u por ransicso.
’ Aplcretlos e vdeo
‘Sumrio Exps
Tratar o s 0 aminciasonos,
Produitul, ficha térica o logendagor
Ghjeives o aprondizagem et
Getngar G produsdo, P procisdo Exportar oot
\pok 'g¢ » i \pe Ige » n
Estidio D EstidonD
Projot do cragso do curtas-metragens Prootodo ciagao do curtas-metragens
(TS N
Receber foedback
Esclarcer dividas Tomp
Estratégias / Atividades Materiais / Recursos Avaliagao
mind
S0 Geardare Transierinca 36 Theid
et
Salace ot Formatia | Roguladora
- Video: resolugao e frame rate. - Demonstracéo e explicago do
% | -Computacortcom acessoameme. Obsenvacao o nalse da
8 8 W sotware o alcao de koo
Videoprofector, participacho, colaboracio
Formato contentr ou cotainer Openshot ,
Telado proecio o abaho desenvolico
5 5 \ - Continuagho do desemvalimento
- Amazenamento de memsra pendie) petos luncs,fomecendo
Conteudos programaticos. no OpensShot). ©em grupo do projeto de criagao e
” - Headphores feedback o orientagao
. s 0 por e, osch , . ediode video
eere ) ) Softuare
chave. efe tratar o volume, inserir - Edigao e exportagso dos videos
 Microsot owerpoit | Google Classroom | Openshot E
e tegends) tmagens e misicas/sonssolados)
Matera Pedigogica arthado regietodo
 Exportach - Acompanhamentoao tabatho
- Stdos Aua 11 prosoncas o grana do
Submisto de abatos, realzado polosdrsos gupos.
ouros observacto
. gostses? »» f s poio? Sugestes? »> I
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Estidio 82D

Projeto de criacao de curtas-metragens

B

U

2

‘hilos/Zwwopenshot org/pi/user-guide,.

hitps://¢

m/

conten do-Openshot_ptpdf

sobre aticos o

Disponiveis e

hitps //estudiogd

video-tutoriais/

Observagses

Digital (RED) d to.

https:/ /estudiogd.aprendizagenstata.com

Questdes? Duvidas? Apoio? Sugestdes? > sergi i I https:/ /estudiosd.
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Aula 11 — Apresentacado Eletronica
NOTA: os slides s&o praticamente iguais aos da aula 9 e 10, por isso opta-se por ndo repetir a sua exposicdo a excecdo dos ndo repetidos.

[ = [C] s U D Sumarios 21 e 22 F

LISBOA
Q Finalizagao da edigao dos videos e dos sons iniciado nas aulas

Eitry

Video: edicao de imagem e som

Arte e Tecnologia Digital
anteriores [desenvolvimento em grupol, exportar video e

Agrupamento de Escolas de Alhandra. Sobralinho e Sao Joao dos Montes submissao na plataforma colaborativa da turma.
Escola Basica 2,3 Soeiro Pereira Gomes

6 de Maio de 2022

Curta-metragem

Longa-metragem
Linguagem Cinematografica
Fase de Fase de
Pré-producao Producgao Pés-producao

Plano da Aula 11 Finali i dot

produgéo), exporta i ataform: turma (6 de Maio)
Plano da Aula 12 Apresentacéo dos projectos finais (13 de Maio)

Fase de

Ponto de situacao
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Plano de Aula 12

Todos os contetidos disponiveis para consulta e download em: https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/aula-11/

S — S —
B @= U 3 kg u =
er e
Plano de Aula 12
50 Joa Analisar o contetido produzido para posterior publicagéo.
3° Ciclo do Ensino Basico ‘Ano ‘ 82 Ano Preparar a apresentacio de grupo.
Data 13052022 ‘ Duracdo 45045 - 90 Minutos. ‘ ‘Aula | Tempos n® 1223724 Apresentar
Sumério Autoavaliagio e heteroavaliacio entre pares. s temats
\pe '9¢ » " P g » ]
Projeto de criagao de curtas-metragens. Projeto de criacao de curtas-metragens
B E@= U 3 e =
S——— Fe— p—
.
5 P igesto » ] 5 P igesto » ]
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Aula 12: instrucfes para a apresentacdo dos projetos

APRESENTAGAO DOS PROJETOS (EM FORMATO DIGITAL)

PAINCLUR NOS SLIDES DE APRESENTAGAD. COM 05 STEMUNMHOS/REFLEXAD SOBRE O TRABALH Instrucdes
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Anexo H (Processo Avaliativo)
[i] Questionario online pré-atividades

Formulério Pré-Atividades Curta-Metragem 2010922, 12:10 Formulério Pré-Atividades Curta-Metragem 20009122, 12:10

7. Em que situagdo aprendes melhor? *

Formulario Pré-Atividades Curta-Metragem Meark only one oval
* Required Sozinha(o)
Nas aulas
1. Email * Em grupo

Com um explicador

Em casa com a ajuda dos pais e/ou de um familiar

Other:
2. Nome*
8. 0 que achas que contribui mais para que um aluno tenha sucesso escolar? Seleciona
apenas uma opgéo.
3. Idade* Mark only one oval.

Estudar em casa
Interesse pelos contetidos da disciplina
4 Naturalidade * Estar com atengéo nas aulas
0s contelidos da disciplina serem acessiveis mesmo que sejam desinteressantes
Compreender o professor
Other:

5. Nacionalidade *

9. Em casa falas sobre a escola e o estudo *

Mark only one oval.
6. Localidade de residéncia *

Raramente
Nunca

Frequentemente

[ i Pagina 1de o hitps I Pagina2de s
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Formulario Pré-Atividades Curta-Metragem

10.

11.

12.

Fora do tempo de aulas e de estudo, qual é o teu passatempo preferido? *

Da lista seguinte, que dispositivo / equipamento tens? *
Check all that apply.

|| Telemével (com camara de video)
—\ Computador
—\ Tablet

| Consola de jogos

| N&o tenho nenhum dos dispositivos / equipamentos indicados

Quais os equipamentos que podem ser (teis para a captagdo da imagem do video? *

Check all that apply.

J Teclado

|| Tripé / Estabilizador de imagem
[ | Microfone

J Mesa de mistura

20/09/22, 12:10

Pagina3 de o

1p

Formulario Pré-Atividades Curta-Metragem 20009722, 12:10

13. Quando desenvolvemos um projeto de criag&o de video, existem diferentes fasesa  *

Tp
seguir. Das opgdes seguintes, qual achas que seja a ordem mais correta?

Mark only one oval.
() Ideia-central > Argumento > Guido > desenho do Storyboard > Aquisi¢do (Som/Video) >
Edig&o (Som/Video) > P6s-produgdo > Publicacdo

() Ideia-central > Guido > Argumento > desenho do Storyboard > Edigéo (Som/Video) >
Aquisigdo (Som/Video) > Pés-produgéo > Publicagdo

(__) Argumento > Ideia-central > Guio > desenho do Storyboard > Aquisig&o (Som/Video) >
P6s-produgéo > Edigdo (Som/Video) > Publicagao

14.  Argumento e guido sdo o mesmo? *

Mark only one oval.
(D sim

() Nao

15.  Alguma vez editaste um video? *

Mark only one oval.
D sim
() Nao

16. Se respondeste "Sim" na quest&o anterior, por favor indica qual o software que utilizaste

para criar o video?

Pagina 4 de 9
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Formulario Pré-Atividades Curta- Metragem 2010922, 12:10

Formulrio Pré-Atividades Curta- Metragem 20100122, 12:10
17.  Um software de edig&o de video permite importar e editar diversos objetos * 20. Quais dos seguintes formatos correspondem a ficheiros de dudio? *
multimédia. Dos seguintes, seleciona a resposta que consideres a mais correta.
Check all that apply.
Mark only one oval. [ Twma
(__) Objeto de som (ex: ficheiro mp3) [\: PSD
— PDF
(__) Objeto de video (ex: ficheiro mp4) [ mp3
() Objeto de imagem (ex: ficheiro jpeg) [ ] WAV (ou WAVE)
() Todas as opgdes anteriores. [ Tavi
. . . . s
18.  Quando editamos um video no computador, o software de edigdo tem habitualmente * 21. Dos programas seguintes, existem dois que permitem fazer o tratamento do dudio /
uma Linha do Tempo ou Timeline. Para que serve uma Linha do Tempo? som. Quais s&o?
Mark only one oval. Check all that apply.
B [ "] Photoshop
E uma forma gréfica e linear de representar uma sequéncia de eventos em ordem O Audacity
cronolégica. )
P r Gimp
() Euma forma néo gréfica e linear de representar uma sequéncia de eventos em ordem L TikTok
cronolégica. ‘ WavePad
19.  Quais dos seguintes formatos correspondem a ficheiros de video? * 22.

Como classificas o teu interesse (de 1 a 5) pela aprendizagem do tema "Video: edi¢do de

imagem e som"?
Check all that apply.

[ 1 JPEG Mark only one oval.

[ ImP3

[ Tavi 1 2 3 4 5

[ ImP4
| PNG
| FLv

Sem interesse Extraordindrio interesse

q a Pagina s de 9 hitps:/id I

Pagina 6 de 9
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b b 3 e G L M et TopeEa, 1 Teb s o M Cur - Wi teaos ww

23 Qual achas gue pode ser a tua maior dficuldade quando criares o teu video? * 26.  Imagina que te pediam para escrever uma noticia (real ou fictica). Scbre o que
eacreverias?
Chack a that appy
| Criar uma histéets
| Editar o video no software
| Gravar o Widea

24 Selecions o 1ema que achas mais meressante, *

Chack a¥ that sppy
| Ambkente

|| Direinos Humanos
| Vida Sauddvel
| |Desportoe ética Google Forms
|| Vida escolar
| Preocupagies do quotidano

T corrt |3 rether crestsd nor sagoraed by Google

25 Seleciona os dois temas que achas mals interessantes. *

Chack a¥ $hat sy
| Desmrvolimento Sustertdved
| Dirwiios Humanos
| Ecucagiio Ambiental
| intercultursidade
| Swide
|| iguaidade de Género
| Desperio

Vi o Mgt Papaden
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[ii] Questionario online (durante)-atividades

Feedback Fase Pré-Produgiio https://docs google.com/forms/w/0/d/I T7ThhylPn-MG_BtNmvOCWfV2...

Feedback Fase Pré-Produgéao

* Required
1. Email *
2. Nome *

3. O grupo conseguiu elaborar o storyboard? *

4. Cumpriram os prazos estabelecidos? *

1de3 20/09/2022, 12:47

Feedback Fase Pré-Produgdo

5.

6.

7.

2de3

290

Quais as principais dificuldades? *

Ideia central, guido, planos de filmagem e storyboard foram os principais
conceitos que demos até aqui. Qual a tua aula preferida e porqué?

Ideia, guido, planos de filmagem e storyboard. O que foi mais dificil de aprender *
e porqué?

https://docs google.com/forms/w/0/d/ TThhylPn-MG_BtNmvOCWfV2...

20/09/2022, 12:47



Feedback Fase Pré-Produgio https://docs.google.com/forms/u/0/d/1T7hhyIPn-MG_BtNmvOCWIV2..

8. Os contetdos e recursos disponibilidades pelo professor no Classroom >> *
separador Video: edi¢do de imagem e som e
https:/estudio8d.aprendizagenstata.com s&o acessiveis e faceis de consultar,
ou, dificeis e complexos? O que melhoravam?

9. O trabalho tem sido desenvolvido essencialmente em grupo. Como tem sido *
essa experiéncia? Sentes-te integrada(o) no grupo e que a tua opiniao &
escutada pelos restantes elementos do grupo?

10.  Neste espago podes apresentar sugestdes para as proximas aulas. *

This content is neither created nor endorsed by Google.

Google Forms

3de3 20/09/2022, 12:47
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[i

ii] Critérios gerais de avaliagdo com propositos formativos

Estudio 8.° D
Disciplina: Arte e Tecnologia Digital
Projeto Curta-Metragem “Os valores nos ecrés? Cineastas, acéo!” | inio Video: edicéo de imagem e som

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e . Jodo dos Montes | Escola Basica 2.3 Soeiro Pereira Gomes

. — 5
e ==

s

Critérios Gerais de Avaliagao do Projeto

Dimensao Proposta de atividade
Peso (%)

Construcao do Guiao e Storyboard

(15 pontos )

Captagao de Video e Som
Organizagao e

60% (15 pontos )
desenvolvimento ao

(60 pontos ) Edigao do Video e Tratamento do Audio

longo do Projeto
(20 pontos )
[ Legendagem & ficha Técnica

(7.5 pontos)

Questdes? Duvidas? Apoio? >> i ulisboa.pt || https:// i i com

Estidio 8.° D
Disciplina: Arte e Tecnologia Digital
Projeto Curta-Metragem “Os valores nos ecrés? Cit &o!” | Video: edicao de imagem e som

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e S. Joao dos Montes | Escola Basica 2.3 Soeiro Pereira Gomes

E EDUCACAO Cidnelos

Gliabaa: ==z
s
[1 Otimizagao & Exportagdo

(25 pontos)

Curta-metragem em formato de video digital com duragéo entre

30 segundos e até trés minutos.

[l Criatividade (conteudo surpreende o espetador) /Adequagao
30%

Produto final das Imagens e Sons ao tema (10 pontos)
(30 pontos )

[ Sincronizagao Video-Som (10 pontos )

1 Respeito pelos direitos de autor, direitos conexos e

identificagao das fontes usadas

[ Comunicagao oral, argumentagdo e dominio do tema (5
10%
Apresentacdo pontos)
(10 pontos)
| Suporte digital de apresentacao ( 5 pontos )

Questdes? Duvidas? Apoio? > i ulisboapt || https:/. i i com
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[iv] Critérios especificos de avaliacdo (por fase) com propositos formativos

Estudio 8.°D

Disciplina: Arte e Tecnologia Digital

Projeto Curta-Metragem “Os valores nos ecras? Cineastas, agéo!" | subdominio Video: edigdo de imagem e som

eT37S
2N Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e S. Jodo dos Montes | Escola Basica 2.3 Soeiro Pereira Gomes
ke sz 3
ULISBOA N b
Grelha de Avaliagao especifica da Fase de Pré-producao
Organizagao e Desenvolvimento do Projeto: construgao do guido e storyboard
(15% = 15 pontos )
Atitudes (60% ) Conhecimento Técnico (40% )
Empenho & Gestao de Tempo &
N.© Nome Responsabilidade Trabalho Caracterizagao Identificagdo e
Participagao Concretizagao Caracterizagao de Nota
Aluno | do Aluno | & Comportamento Colaborativo em de Cena, representacéo de
nas atividades das atividades Personagem &
ao longo do sala de aula ao descrigao da Cena, Planos &
propostas ao propostas ao longo Conflito
projeto longo do projeto Agao e Dialogo Movimentos
longo do projeto do projeto (2 pontos )
(1.5 pontos ) (3 pontos ) (2 pontos ) (2 pontos )

(3 pontos)

(1.5 pontos )

Questdes? Duvidas? Apoio? Sugestées? >> sergiob@edu.ulisboa.pt || https://estudio8d.aprendizagenstata.com
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Estudio 8.°D
Disciplina: Arte e Tecnologia Digital
Projeto Curta- gem “Os val nos ecras? Ci agao!" | subdominio Video: edigao de imagem e som

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e S. Jodo dos Montes | Escola Basica 2.3 Soeiro Pereira Gomes

INSTITUTO DE
B e U =
ULISBOA 808 T

Grelha de Avaliagao especifica da Fase de Producao

Questdes? Duvidas? Apoio? Sugestées? >> sergiob@edu.ulisboa.pt || https://estudio8d.aprendizagenstata.com
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Estudio 8.°D
Disciplina: Arte e Tecnologia Digital
Projeto Curta- gem “Os val nos ecras? Ci agao!" | subdominio Video: edigao de imagem e som

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e S. Jodo dos Montes | Escola Basica 2.3 Soeiro Pereira Gomes

INSTITUTO DE
B e U =
ULISBOA 808 T

Grelha de Avaliagao especifica da Fase de Pos-Producao

Nome do

Aluno | Aluno

Questdes? Duvidas? Apoio? Sugestées? >> sergiob@edu.ulisboa.pt || https://estudio8d.aprendizagenstata.com
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Estudio 8.°D
Disciplina: Arte e Tecnologia Digital
Projeto Curta-Metragem “Os valores nos ecras? Cineastas, agao!" | subdominio Video: edigao de imagem e som

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e S. Jodo dos Montes | Escola Basica 2,3 Soeiro Pereira Gomes

INSTITUTO DE
E EDUCACAO
ULISBOA

C Ciéncias U
Ulisboa

LISa0%

3

Grelha de Avaliagao especifica da Fase de Pés-Producao

Organizagdo e Desenvolvimento do Projeto: legendagem (acessibilidade) e ficha técnica

(7.5 % = 7.5 pontos )

Atitudes (60% ) Conhecimento Técnico ( 40% )
Empenho & Gestao de Tempo & Incluir uma Ficha
Responsabilidade Trabalho Legendagem e/ou
N.© Nome do Participagao Concretizagao Técnica com:
& Comportamento Colaborativo em sala audiodescricao Nota
Aluno | Aluno nas atividades das atividades - Titulo; Realizagao;
ao longo do de aula ao longo do (funcionalidades de
propostas ao propostas ao longo Guiao/Storyboard;
projeto projeto acessibilidade)
longo do projeto do projeto Duragao.
(0.75 pontos ) (1.5 pontos ) (1.5 pontos )
(1.5 pontos ) (0.75 pontos ) (1.5 pontos )
1
2

Questdes? Duvidas? Apoio? Sugestées? >> sergiob@edu.ulisboa.pt || https://estudio8d.aprendizagenstata.com
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Estudio 8.°D
Disciplina: Arte e Tecnologia Digital
Projeto Curta-Metragem “Os valores nos ecras? Cineastas, agao!" | subdominio Video: edigao de imagem e som
Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e S. Jodo dos Montes | Escola Basica 2,3 Soeiro Pereira Gomes
B [ U -
ULISBOA LSa0%

Grelha de Avaliagao especifica da Fase de Pés-Producao

Organizagao e Desenvolvimento do Projeto: otimizacao e exportacéo do video

(2.5 % = 2.5 pontos )

Atitudes (60% ) Conhecimento Técnico ( 40% )
Empenho &
N.° Nome Gestao de Tempo &
Responsabilidade & Participagao Trabalho Colaborativo
Alun | do Concretizagao Otimizagao e exportagao do Nota
Comportamento ao nas atividades em sala de aula ao
o Aluno das atividades propostas ao longo video no formato adequado
longo do projeto propostas ao longo do longo do projeto
do projeto (1 ponto)
(0.25 pontos ) projeto (0.5 pontos )
(0.25 pontos )
(0.5 pontos )
1
2

Questdes? Duvidas? Apoio? Sugestées? >> sergiob@edu.ulisboa.pt || https://estudio8d.aprendizagenstata.com
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Estudio 8.°D

INSTITUTO DE o
=i Glgeos U
ULISBOA LSa0%

Disciplina: Arte e Tecnologia Digital
Projeto Curta-Metragem “Os valores nos ecras? Cineastas, agéo!" | subdominio Video: edigao de imagem e som

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e S. Jodo dos Montes | Escola Basica 2.3 Soeiro Pereira Gomes

3

Grelha de Avaliagao especifica Produto Final

Produto Final ( 30% = 30 pontos )

Parametros
N.° Nome do Criatividade
Sincronizagao Respeito pelos direitos de autor, direitos Nota
Aluno | Aluno (conteudo surpreende o espetador)
Video - Som conexos e identificagdo das fontes usadas
e Adequacgao das Imagens e Sons ao tema
(10 pontos) (10 pontos )
(10 pontos)
1
2
3
4
5

Questdes? Duvidas? Apoio? Sugestées? >> sergiob@edu.ulisboa.pt || https://estudio8d.aprendizagenstata.com
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Estudio 8.°D
Disciplina: Arte e Tecnologia Digital
Projeto Curta-Metragem “Os valores nos ecras? Cineastas, agao!" | subdominio Video: edigao de imagem e som
Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e S. Jodo dos Montes | Escola Basica 2.3 Soeiro Pereira Gomes

INSTITUTO DE
E EDUCAGAO
ULisBoA —

Grelha de Avaliagao especifica Apresentagao

Ciéncias
Ulisboa

Apr gao (10% = 10 pontos )

N.° Parametros
Nome do Aluno Nota
Aluno Comunicagao oral, argumentagao e dominio do tema Suporte digital de apresentacao

(5 pontos ) (5 pontos )

Questdes? Duvidas? Apoio? Sugestées? >> sergiob@edu.ulisboa.pt || https://estudio8d.aprendizagenstata.com
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[v] Grelha de autoavaliagdo individual

Estudio 8.°D
Disciplina: Arte e Tecnologia Digital
Projeto de Video: edigdo de imagem e som
Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e S. Joao dos Montes
Escola Basica 2,3 Soeiro Pereira Gomes

INSTITUTO ADE - N
[ et Gldncias >

ULISBOA 11S804

Autoavaliagao (individual)

Nome:

Grelha a preencher no final da apresentagao (colocar um x):

© ©O ©0O

Participagao no trabalho de grupo

Relagao com os colegas de grupo

Contribuicdo com ideias para o grupo

Ajudei 0 meu grupo a cumprir 0os prazos estabelecidos

Empenho na realizagdo das tarefas/atividades

Autonomia na realizacdo das tarefas/atividades

Gestao do tempo e cumprimento dos prazos

Compreensao dos conceitos de guiao e storyboard

Aplicagao dos conceitos no desenho do storyboard

Desempenho nos papeis atribuidos nas filmagens

Facilidade em utilizar os equipamentos para filmar

Compreensao dos conceitos de edicdo de video

Facilidade na utilizagcdo do software de edicao de video

Globalmente considero que o meu desempenho foi

Observagoes:

Data: ___/___/

Questdes? Duvidas? Apoio? Sugestdes? >> sergiob@edu.ulisboa.pt ||
https:/ /estudio8d.aprendizagenstata.com
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Respostas dos alunos a grelha de autoavaliacao

Participagéo no trabalho de grupo
20 responses

20

0 (IT%)

17 (85%)

3 (15%)

1

Relagé@o com os colegas de grupo
20 responses

15

0 (ol%)

14 (70%)

6 (30%)

1

Contribuigdo com ideias para o grupo

20 responses

20

0 (0%)
0 |

16 (80%)

4 (20%)

1
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Ajudei o meu grupo a cumprir os prazos estabelecidos
20 responses

15

10 11 (55%)

2 (10%)

Empenho na realizag&o das tarefas/atividades
20 responses

15

10 11 (55%)
9 (45%)

0 (?%)

1

Autonomia na realizagdo das tarefas/atividades
20 responses

100 10 (50%)

9 (45%)
7.5

5.0
25

Ties
0.0 5%)
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Gestdo do tempo e cumprimento dos prazos
20 responses

15

5 (25%)

4 (20%)

Compreenséo dos conceitos de guido e storyboard
20 responses

15

13 (65%)

7 (35%)

0 (t‘)%)

1 2 3

Aplicagéo dos conceitos no desenho do storyboard
20 responses

10.0 10 (50%)

7.5 8 (40%)
5.0
25

2 (10%)

0.0
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Desempenho nos papéis atribuidos nas filmagens
20 responses

20

15 16 (80%)

Facilidade em utilizar os equipamentos para filmar
20 responses

15

15 (75%)

1(5%) 4 (20%)

Compreenséao dos conceitos de edigdo de video
20 responses

15

12 (60%)

6 (30%)

2 (10%)
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Facilidade na utilizagdo do software de edi¢do de video
20 responses

10.0

9 (45%)

7.5
5.0
25

0.0

Globalmente considero que o meu desempenho foi

20 responses

15

9 (45%)

0 (0%)
0 |
p
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[vi] Grelha de heteroavaliagéo entre pares

Estudio 8.°D
Disciplina: Arte e Tecnologia Digital
Projeto de Video: edigdo de imagem e som
Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e S. Joao dos Montes
Escola Basica 2,3 Soeiro Pereira Gomes

INSTITUTO DE P
E B ﬁl?;‘:;:‘ U %

ULISBOA 11S804

Comentario ao trabalho do grupo N° ___

Tema do video:

Grupo constituido por:

Grelha a preencher no final da apresentag do (colocar um x):

Nao
© ©© ©0O

aplicavel

Historia

Storyboard

Imagens Gravadas

Gravagao de voz/som

Musica de fundo

Produto (video) final

Apresentagao (slides e comunicagao)

Observagoes:

Comentado pelo grupo N°

Comentadores:

Questdes? Duvidas? Apoio? Sugestdes? >> sergiob@edu.ulisboa.pt ||
https:/ /estudio8d.aprendizagenstata.com
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[vii] Grelha de observagao e registo de presencas

Estudio 8.°D

Disciplina: Arte e Tecnologia Digital

Projeto Curta-Metragem “cineastas, agéo!" | subdominio Video: edicao de imagem e som

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e S. Jodo dos Montes | Escola Basica 2,3 Soeiro Pereira Gomes

Ciéncias U
Ulisboa

LEB0%

INSTITUTO DE
E EDUCAGAO
ULISE0A

Grelha de Registo de Presencgas

>

N.° Tempos

Aulas

18/02

25/02

04/03 11-03 18-03 25-03 01-04 08-04

22-04

29-04

06-05

13-05

5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

17

18

19

20

21

22

23

24

N.°

Nome

Questdes? Duvidas? Apoio? Sugestdes? >> sergiob@edu.ulisboa.pt || https://estudio8d.aprendizagenstata.com
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Legenda:

Estudio 8.°D
Disciplina: Arte e Tecnologia Digital
Projeto Curta-Metragem “Os valores nos ecras? Cineastas, agao!" | subdominio Video: edigdo de imagem e som
Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e S. Jodo dos Montes | Escola Basica 2,3 Soeiro Pereira Gomes
Bsxs  [Cee U 3
ULISBOA 118804

R & C = Responsabilidade e Comportamento ao longo do projeto.

E & P - Empenho e Participagao nas atividades/tarefas propostas ao longo do projeto.

G & C - Gestao de Tempo e Concretizagao das atividades/tarefas propostas ao longo do projeto.

TC = Trabalho Colaborativo em sala de aula ao longo do projeto.

Grelha de Observacao (aulas)

18/02 25/02 04/03
Aulas (Introdugéao ao Projeto e Pre-produgao) (Fase de Pré-produgao) (Fase de Pré-produgao)
R&C E&P G&C TC R&C E&P G&C TC R&C E&P G&C TC

N.° Aluno Nome Aluno

Questoes? Duvidas? Apoio? Sugestdes? >> sergiob@edu.ulisboa.pt || https://estudio8d.aprendizagenstata.com
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[viii] Questionario online pos-atividades | Avaliacdo da Intervencdo Pedagdgica

Avaliagao da intervengao pedagégica 20009122, 13:24 Avaliagio da intervengdo pedagégica 20/09/22, 13:24

2. O professor mostrou conhecimento dos contetidos que apresentou e abordou. *

Avaliacdo da intervencéo pedagogica Herkonlyene ovel

Este questionario dirige-se aos alunos do 8.° D da disciplina de Arte e Tecnologia Digital, Escola
Basica 2,3 Soeiro Pereira Gomes do Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e Sdo Joao
dos Montes, ano letivo 2021-2022, e tem como objetivo avaliar a intervencéo pedagdgica integrada
na pratica de Ensino Supervisionada do Mestrado em Ensino de Informatica, do Instituto de
Educacéo da Universidade de Lisboa.

Discordo totalmente Concordo totalmente

0 questionario € anénimo, ndo devendo, por isso, colocar a sua identificagdo em nenhuma das
respostas. Os resultados obtidos serdo apenas utilizados para fins académicos. Sera garantida a 3. O professor foi claro na explicag@o da matéria e nas suas intervengdes. *
confidencialidade e integridade durante a sua anélise e interpretagéo.
Mark only one oval.
0 questionario esté organizado em cinco secgoes e as respostas numa escala de likert de 5 pontos
1- Discordo totalmente;
2-Discordo;
3-Nem discordo nem concordo;
4-Concordo;
5-Concordo totalmente.

Discordo totalmente Concordo totalmente

0 questionario demora cerca de 10 minutos a responder.

Obrigado pela colaboragao. 4. O professor orientou as aulas de forma motivadora. *

Required Mark only one oval

Relativamente ao professor, assinale o nivel da escala adequade 1 2 3 4 5
O professor

Discordo totalmente Concordo totalmente
1. O professor foi claro na apresentagao dos objetivos a alcangar. *

Mark only one oval.

5. O professor desenvolveu as aulas de uma forma adequada aos conhecimentos dos alunos

Mark only one oval.
Discordo totalmente Concordo totalmente

Discordo totalmente Concordo totalmente

hitps:/fd i X Pagina 1 de 11 hitps:fjdocs.google.

. Pagina 2 de 11
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Avaliagéo da intervengdo pedagégica 20/09/22,13:24

6. O professor disponibilizou-se para esclarecer as dificuldades dos alunos. *

Mark only one oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

7. O feedback e o apoio prestado pelo professor foi adequado. *

Mark only one oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

8. O professor domina as ferramentas utilizadas. *

Mark only one oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

9. O professor estimulou a participacdo dos alunos. *

Mark only one oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

= o Pagina 3 de 11

Avaliagéo da intervengao pedagégica 20/09/22, 13:24

10. Tem alguma sugestdo para melhorar as aulas? *

Relativamente & organizagéo das aulas, assinale o nivel da escala

Organizagéo das adequada:

aulas

11.  Os objetivos iniciais propostos foram cumpridos considerando as diversas etapas do
projeto de video.

Mark only one oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

12. O desenvolvimento das aulas foi adequado ao projeto. *

Mark only one oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

. Pagina 4 de 11
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Avaliagdo da intervencao pedagdgica

13.

Materiais e recursos

20/09/22,13:24

A organizagao das aulas foi de acordo com o expectavel. *

Mark only one oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Relativamente aos materiais e recursos disponibilizados, assinale ¢
nivel da escala adequada:

disponibilizados

A documentagéo (recursos e contetidos) disponibilizados foram de qualidade e adequado
as teméticas / fases abordadas.

Mark only one oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

A documentagéo fornecida tem utilidade e pertinéncia para o projeto desenvolvido. *

Mark only one oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Pagina 5 de 11

Avaliagéo da intervengéo pedagégica

16.

Metodologia de

20/09/22, 13:24

Tive facil acesso a toda a documentagao disponibilizada. *

Mark only one oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Relativamente a metodologia de trabalho, assinale o nivel da escala
adequada:

trabalho

17.

Os objetivos das atividades foram claros. *

Mark only one oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Foram utilizadas metodologias de trabalho ajustadas as atividades realizadas. *

Mark only one oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

O professor apresentou estratégias adequadas a resolucédo das atividades propostas. *

Mark only one oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

311
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Avaliago da intervengdo pedagdgica 20/09/22, 13:24 Avaliagao da intervengao pedagégica 20/09/22, 13:24

20. Existiu um equilibrio entre a parte teérica e pratica. * 23. O processo criativo de desenvolvimento de um produto audiovisual (multimédia) tem
diferentes fases. Selecione a(s) fase(s) em que sentiu mais dificuldades (podes escolher
Mark only one oval. . ~
mais do que uma opgéo)

Check all that apply.

Discordo totalmente Concordo totalmente [ I 1deia-centro

[ Argumento
|| storyboard
|| Aquisigo (captagdo) de som e video

21.  Acomunicagdo e a interagao entre professor e alunos foi adequado aos objetivos. * || Edigéo de som e video
L Apresentagdo
Mark only one oval.
1 2 3 4 5
24. Considerando a resposta anterior, indique qual a principal dificuldade que sentiu? *
Discordo totalmente

Concordo totalmente

22. Utilizar o desenvolvimento de projetos facilita a aprendizagem de contetdos. *

Mark only one oval.

. 25. As propostas de trabalho foram motivadoras. *
Discordo totalmente Concordo totalmente

Mark only one oval.

1 2 3 4 5
L . Relativamente ao projeto, assinale o nivel da escala adequade
Avaliagéo global do projeto

Discordo totalmente Concordo totalmente

Pagina 7 de 11 https://d I

Pagina 8 de 11
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Avaliagao da intervengao pedagégica 20/09/22, 1324

26.

27.

28.

29.

Considera que o trabalho ter sido desenvolvido em grupo foi uma mais valia para aprende
os contetidos.

Mark only one oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

O feedback dos outros colegas ajudou-me a entender melhor e a ter outras perspectivas,
sobre os assuntos.

Mark only one oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

As tarefas de grupo ajudam-me a desenvolver um espirito de colaboragéo. *

Mark only one oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Aprendi com estas aulas. *

Mark only one oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

. Pégina 9 de 11
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Respostas dos alunos: avaliacdo da intervengdo pedagdgica

Dimenséao: o professor

0 professor foi claro na apresentagéo dos objetivos a alcangar.
9 responses

6
5 (55.6%)
4 4 (44.4%)
2
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 1 | |
1 2 3

0 professor mostrou conhecimento dos conteldos que apresentou e abordou.
9 responses

8

7 (77.8%)

2 (22.2%)

0 (o‘%) 0 (c‘)%) 0 (?%)

1 2 3

0 professor foi claro na explicagdo da matéria e nas suas intervengdes.

9 responses
6
5 (55.6%)
4
3 (33.3%)
2
0 (0%) 0 (0%) 1(11.1%)
0 I |
1 2 3 4 5
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0 professor orientou as aulas de forma motivadora.
9 responses

8
7(77.8%)
6
4
2 2(22.2%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

o | | |

1 2 3

0O professor desenvolveu as aulas de uma forma adequada aos conhecimentos dos alunos.
9 responses

5 (55.6%)
3 (33.3%)

0 (?%) 0 ((T%) 1(11.1%)

1 2

0 professor disponibilizou-se para esclarecer as dificuldades dos alunos.
9 responses

8 (88.9%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 1.(11.1%)

0 | | |
1 2 3
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0 feedback e o apoio prestado pelo professor foi adequado.
9 responses

7 (77.8%)

2 (22.2%)
0 (?%) 0 ((?%) 0 (?%)

1 2 3

O professor domina as ferramentas utilizadas.

9 responses
6 6 (66.7%)
4
3(33.3%)
2
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

0 J | \

1 2 3

O professor estimulou a participagéo dos alunos.
9 responses

6
5 (55.6%)
4 4 (44.4%)
2
0(0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | | |
1 2 3
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Tem alguma sugestao para melhorar as aulas?

N&o.

N&o ha nada para melhorar nas aulas, porque eu gosto como as aulas sdo e também gosto do
professor e das professoras.

O professor podia fazer mais trabalhos de grupo.

N&o tenho nenhuma sugestao.

Nao ha nada para melhorar.

nao.

N&o tenho nenhuma sugestéo para melhorar as aulas.

Dimenséo: a organizacao das aulas

Os objetivos iniciais propostos foram cumpridos considerando as diversas etapas do projeto de

video.
9 responses

6

5 (55.6%)

3 (33.3%)

0(0%) 0 (0%) 1(11.1%)

0 \ \
1 2 3 4 5

0 desenvolvimento das aulas foi adequado ao projeto.
9 responses

4 4 (44.4%) 4 (44.4%)

1(11.1%)
0 (0%) 0 (0%)

0 \ \
1 2 3 4 5
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A organizagdo das aulas foi de acordo com o expectavel.
9 responses

6
5 (55.6%)
4
2
2 (22.2%) 2 (22.2%)
0 (0%) 0(0%)
0 | \
1 2 3 4 5

Dimenséao: os materiais e recursos disponibilizados

A documentacdo (recursos e conteldos) disponibilizados foram de qualidade e adequados as

tematicas / fases abordadas.
9 responses

6 6 (66.7%)

2(22.2%)
0 (0%) 0 (0%) 1(11.1%)
0 | |

1 2 3 4 5

A documentag&o fornecida tem utilidade e pertinéncia para o projeto desenvolvido.
9 responses

6

6 (66.7%)
4
2 2 (22.2%)
0 (0%) 0 (0%) 1(11.1%)
0 \ |
1 2 3 4 5
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Tive fécil acesso a toda a documentagao disponibilizada.
9 responses

6 6 (66.7%)
4

2 2 (22.2%)

0

1 2 3

Dimenséo: a metodologia de trabalho

Os objetivos das atividades foram claros.
9 responses

6
5 (55.6%)
4
3(33.3%)
2
0 (0%) 0 (0%) 1(11.1%)
0 \ |
1 2 3 4 5

Foram utilizadas metodologias de trabalho ajustadas as atividades realizadas.
9 responses

8
7 (77.8%)

6

4

2 2 (22.2%)

0 (0%) 0(0%) 0 (0%)
. | | |
1 2 3 4 5
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O professor apresentou estratégias adequadas a resolugdo das atividades propostas.
9 responses

8
7 (77.8%)
6
4
2 2 (22.2%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

0 | | |

1 2 3

Existiu um equilibrio entre a parte teérica e pratica.
9 responses

4 4 (44.4%) 4 (44.4%)
3
2
| 1(11.1%)
0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2

A comunicagéo e a interagéo entre professor e alunos foi adequado aos objetivos.
9 responses

8
7 (77.8%)
6
4
2 2 (22.2%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

0 J t x

1 2 3
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Utilizar o desenvolvimento de projetos facilita a aprendizagem de contetdos.
9 responses

8

HGED)

2 (22.2%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

0 \ \
1 2 3

Dimenséao: apreciacao global do projeto

0 processo criativo de desenvolvimento de um produto audiovisual (multimédia) tem diferentes

fases. Selecione a(s) fase(s) em que sentiu mais...iculdades (podes escolher mais do que uma opgéo)
9 responses

Ideia-centro—0 (0%)
1(11.1%)

2 (22.2%)

Aquisigao (captagao) de som e

6 (66.7%
video ( %)

Edigao de som e video 6 (66.7%)

Apresentagdo

Considerando a resposta anterior, indique qual a principal dificuldade que

sentiu?

Porgue ndo me lembrava como se fazia.

Foi na edigdo do video.

A falta de ideias para 0s mesmos.

Foi na edi¢do do video porque estava sempre a travar.

A principal dificuldade que tive foi juntar os &udios de forma que o som ndo ficasse muito
diferente.

A gravar, nunca fica como esperado.

Eu senti muita dificuldade na edi¢do de som e no video.

gravar 00 videos.

Nenhuma dificuldade além das mencionadas acima.
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As propostas de trabalho foram motivadoras.
9 responses

6 (66.7%)

2 (22.2%)

0 (?%) 0 (?%) 1(11.1%)

1 2

Considera que o trabalho ter sido desenvolvido em grupo foi uma mais valia para aprender os

conteudos.
9 responses

8 (88.9%)

0 (0%) 0 (%) 0 (0%) 1(11.1%)
0
1 2 3

0 feedback dos outros colegas ajudou-me a entender melhor e a ter outras perspectivas, sobre os

assuntos.
9 responses

3 (33.3%) 3 (33.3%)

2 (22.2%)

0 (0%)
0 |
1 2 3 4 5
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As tarefas de grupo ajudam-me a desenvolver um espirito de colaboragéo.

9 responses

6
5 (55.6%)
4 4 (44.4%)
2
0(0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 1 | |
1 2 3
Aprendi com estas aulas.
9 responses
6 6 (66.7%)
4
3 (33.3%)
2
0 (0%) 0(0%) 0 (0%)
0 | | |
1 2 3
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Anexo | (trabalhos finais dos alunos)

[i] Gui&o e Storyboard
Grupo 1
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Estudio 8.°D

Projeto de criacao de curtas-metragens
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Storyboard
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Tipo de Plano | Angulo | Movimento de camara: Tipo de Plano | Angulo | Movimento de camara:
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Grupo 2

oo 850
J Propeto e criaao e curtas-mets agene
todas, hoje wemos entevistar
um funconiio da empresa
Poyoverse. a empresa crisdora
'
1 |onoméso (B |Mumjrsm 0w
entievsts s ocar po mas popular
Genstin impsct
Bz
1 [pesomise [Ba  |Mumjmsm 0w
f
Supestbes? »» '
EstugontD
J Projeto de crisgio de curtas-metragens.
s entrevistadora faz uma.
1 Funcionaro- s, au ¢ que.
3 |panomedio [T |Mumjwam (DA |entrovistanum funcionirioda
agradeca o convite
Hororse
1 |panomedo (B |Mmjwam  [on
1
Hoyoverse Sou o, 05 porsomagens.
um jogo eletrénico RPG de acdo
2 |omadepiane (BT |Mumjawam (o4 Pyt
s
Hoyoverse @ computador A istoria dojogo
o scbs o imdos Lumioe o
Aot quo crante uma lta
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Funcionario- Depots de o
Jopsdor escoiber o porsonagem
planc medio
Hoyome dormso capturado o ayyat o 0
nome do mundo onde se passa.
o joge.
Uma entrsvistadorn faz uma
1 historia do jogo acaba’ O lrmio
1 |panomedie |BXT [Mumjwdim DA | entrevista s um funcionario da
choga s encontrar o immio
Hoyoverse
desaparecido’
s ontrevistador oz uma | Funconaroledrproror- Laments
3
1 |paomedo BT [Mumjwam o4
Havesns istoria mas sm,
Ouestoes? Dividas? Apoio? Sugestbes? »» ]
Eotiio8*0
Projeto de criacho de curtas-metragens.
evertusimente o jogador k3
encontrar o o desaparecido.
oracas as pessons que he
apodaram durante  sua jornada
s snfrevitadors faz uma
1 Entrevistadors- € tudo!
1 |planomedo (B |Mumjwam (04 | entrvistas um funcionario da
Hoyeverse
Uros orfrevitadars fas i
1
3 ‘plano geral BT Num jardim oA
Hoyoverse:

Nome dos alunos:
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Grupo 3

Estidio 8D

Projeto de criagdo de curtas-metragens
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Estidio 8D

Projeto de criagdo de curtas-metragens
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Estidio 82D

Projeto de criagdo de curtas-metragens
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Grupo 4

Estidio 82D

Projeto de criago de curtas-metragens

EQ
Num dia de primavera, Sara o
Boatarde, vens paraa
. Grande Plano Parte forado Lara encontram-se na parte de
. T Dia entrovista?
Goral estidio fora do estidio, para serem
Lara
entrovistadas.
Boa tarde, sim. Vamos entrar?
No ostidio Tora o Sara entram o estudio,
Mara (entrevistadora)
1 |PanoGeat |INT | /salada Dia | cumprimentam a entrevistadora o
2 Ol meninas, preparadas?
entrevista sentam-se no sofd.
‘Mara (entrovistadora)
No estudio
3 The
1 |PanoGeral |INT | /salada Dia
entrovista
o Apoio? Sugestaes? > [
Estudio D
Projeto de criago de curtas-metragens
Wara tentrevistadora)
Quanto 6 que gastaste om cada
edigao do The Sims, Lara?
No estidio
Plano Lara
. Wr | /salada Dia | Aentrovista continua.
s Americano, Para sersincera, 56 me lembro
entrevista
de quanto gastei no quatro e foi
aproximadamente 40 €56 0
jogo original.
s Apoio? Sugestaes? > [
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Estidio 82D

Projeto de criagao de curtas-metragens

Plano

a Americano

No estiidio
/salada

entrevista

Aentrevist

ia-se depois da

apresentacao do programa.

ED)
Recordo-me de que com 12

m 2004, comprei 0 meu
primeiro The Sims, que nessa
altura, tinha acabado de sair
Atualmente, jogo The Sims 4,
que foi langado em 2014.

Lara

Ja eu, sempre fui fanatica pelo
The Sims e Ja Joguei todas as
ediges. Comecei ajogar The.

Sims 1.em 2000.

Questses? Din

tas? Apoio? Sugestoes? »

Estdio 82D

Projeto de criagdo de curtas-metragens

1 Plano Médio

No estidio

/salada

entrovista

Aentrevista continua.

Mara(entrevistadora)
Tendo em conta que uma
expansio do The Sims 4 & 40€,
um pacote de jogo é 20€, uma
colegéo de objetos ¢ 10€ e um
Kit 6 5€. Tens o jogo completo,
sara?

sara

0 tenho o jogo completo, até
porque existem 11 expanses, 12
kits, 21 colegdes de objetos e 10

pacotes de jogo.




Estidio 8.2D

Projeto de criagéo de curtas-metragens

Estudio 82D

Projeto de criagdo de curtas-metragens

1 Plano Médio

INT

No estudio
/salada

entrevista

Dia

Ameio da entrevista.

Mara (entrevistadora)
Vocés compram os jogos
baseados no The Sims na origin
pela Electronic Arts (EA)?

Lara

Sim, costumo comprar na loja
online.

sara

Eu jogo pela origin, mas como
o tenho nenhum dos cartes
pedidos, vou comprar a loja

fnac.

Questdes? Duvidas? Apoio? Sugestdes? >

Il htt

Estidio 8.2D

Projeto de criagéo de curtas-metragens

No estidio
1 Grande Plano | INT /salada

entrevista

Dia

Ameio da entrevista.

Mara (entrevistadora)
©The Sims é um jogo de
simulago e por isso tem coisas.
muito baseadas na vida real.
Lara, o que achas que o The
Sims 4 tem, mas ndo devia ter?
Lara

Ele néo separa as mulheres dos
homens em praticamente tudo
devia separar.

sara

Eunso concordo com a tua

opinido. Eu acho bem que haja

igualdade de género.

Estudio 82D

Projeto de criagdo de curtas-metragens

No estidio
1 Grande Plano | INT /salada

entrevista

Dia

Ameio da entrevista.

Mara(entrevistadora)
Lara, porque achas que o jogo
deveria diferenciar as mutheres
dos homens. Achas que o jogo
devia ter carreiras diferentes
paraas mulheres e carreiras
diferentes para os homens?
Lara

sim, acho por exemplo que as
mulheres o deviam trabalhar
na mecanica, ndo deviam ser
atletas e acho que os homens
néo se ddo bem como

professores.




Estidio 82D

Projeto de criagéo de curtas-metragens
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Estidio 8.2 D

Projeto de criagéo de curtas-metragens
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Estudio 8.°D

Projeto de criagdo de curtas-metragens
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Estudio 8.°D

Projeto de criagdo de curtas-metragens
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Estudio 8. D
Projeto de criagso de curtas-metragens

B e U 2

Conan® /, c -
Tipo de Plano | Angulo | Movimento e Cenan®
_ g de chmara Tivo do Plano | Angulo | Movimento de camara: | Tipo de Plano | Angulo | Movimento de camara
R L : ‘ o | Pl Avaiveassnd Gk
j
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- 4 X S -

- (0 atae a0

Cndie Ho comenh el

< Lol Ot % i ks
§OW.< £ TN S cohe .
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FTOJOTO de cringhio de ¢t

B @ |

. |

Cenan® &
Tipo de Plano | Anguto | Movimento de camara

Cenan®
Tipo de Plano | Angulo | Movimento de cami

|
(
= — - -
— et IR ATV O G Poryy . t
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Grupo 5

Estidio 82D Estudio 82D
Projeto de criagao de curtas-metragens Projeto de criagao de curtas-metragens
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Titulo da curta-metrage
Personagem(ens):

Estudio 8.° D

Projeto de criagao de curtas-metragens

INSTITUTO DE 5 e
iéncias
EDUCACAO Glisboa

ULISBOA

Sto board

);,9@9& Ll

Resumo da histéria (idéntificacao do conflito e como termina):

L

U

Y

3

A Suttlefickel 204

Cenan®: j]

Tipo de Plang | Angulo | Movi

nto de, amara:

Cenan® 2

Tipo de Pl
| '/

o | Angulo | Movimento de camara:

Cenan®:
Tipo de Plano | Apgulo | Movimento de camara:

)

A C i S { ,,“1

Crititrt

<

Descricao (ex: agao, dialogos, duracao)

1

Descricao (ex: agao, didlogos, duracao)
SUST

OCWLELL (L

) Hep s Aimg 4'4

el AL

=1

LAALZ QLA

Questoes? Duvidas? Apoio? Sugestdes? >> sergiob@edu.ulisboa.pt

LA
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Estudio 8.°D
Projeto de criagao de curtas-metragens
e we U >3

(AR0A IS804

Cena n° Cena n° Cenan®

Tipo de Plano | Angulo &Mﬁwmento de camara: Tlpo de Pla ggulo | Towmento de camara: | Tipo de Pla o | Angulo Movnz:ento de camara:
4 .xﬂ dﬂ

Descricao (ex: a(;a dlalogo dur gaﬁ)
AW o T LELE ,L%AA.A aja

gk o MA.I

Questoes? Duvidas? Apoio? Sugestdes? >> sergiob@edu.ulisboapt || https://estudio8d.aprendizagenstata.com
.
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Estudio 8.°D

INSTITUTO DE D :
Ciéncias
EDUCACAO Ulisboa U

ULISBOA EW.!

s
b

Projeto de criagao de curtas-metragens

3

Cena n®: 2 Cenan®:

Cena n®
Tipo de Plano | Angulo | Movimento de camara:

Tipe de Plano | Angulo | Movi ‘ento de camara: | Tipode l.ano | Angulo | Movimento de camara:
i gl kB £ Mggﬂmd} l@ﬁ
v 9

v

A A VALY L4
mmu. 0

A p
e 4‘.4.4.1,1

Descrica 0 (eiz ac;éloE diélzos. dzrac;éo) ?
L

Descricao (ex: agao, dialogos, duragao)

mm' SV

Questdes? Duvidas? Apoio? Sugestdes? >> sergiob@edu.ulisboa.pt || https://estudio8d.aprendizagenstata.com
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Grupo 6

Estudio 2D

Projeta de criaglio de curtas-metragens
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Estudio 2D

Projeta de criaglio de curtas-metragens
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Estidio 8°0

Projeto de criacia de curlas-metragens
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Titulo da curta-metrager: ¥ g0
. : 30 do conflito e com
@ md.hmda (identificaca
Cenan®
O -
?—W:e P-é_n; | Angulo | Moyimento de camara: B'PO de
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OEE
Descricao (ex: agao. dialogos. duragao) Descri
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} como termina)

Cenan® _& Cenan® 3}
-a | Tipo de Plano | Angulo | Movimento de camara: | Tipo de Plano | Angulo | Movimento de camara
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Cenan® =

Cenan® 4 y
Tipo de Plano | Angulo | Movimento de camara: T;po de Plano | Angulo | Movimento de cama
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e

-
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Grupo 7

Guido

N°de | Descricdo da cena Dialogo (falas)

cena (Agéo)

1 no plano verde 1: Bem vindos ao jornal da alandra, hoje

no estudio vamos falar
sentada numa cadeira | sobre os direitos humanos
e uma mesa na frente
dela

2 ta a falar os Alguns Artigos tiveram de ser alterados para
artigos os mudados e | mais
vai passar a i passo aos i it no terreno
transmissédo

3 _ el ' Ola o meu nome e I'-~*~~ e hoje vamos falar
tdo na rua e véo falar sobre os artigos mudados.
os artigos mudados Ola o meu nome e _ 1 como o meu colega

disse vamos falar os artigos mudados.

4 2 e <) Os artigos que foram mudados foi a artigo
continuam falando 3;20;15 e 17 "falando os artigos que ta no papel”
sobre os artigos

5 I~ >conduzum r . ""conduzindo uma carro”
carroeal’...aef.a fala: és que nacionalidade ??

[iiatao a falar , fala: S6 do Canada
" 1fala: Ha ndo gosto pessoas do Canada volta
ja para o teu lugar se nao vou-te processar.

6 I.--..50 de repente _o fala: porque que tas a bater nela ??
separaal ~ | _....1fala: porqué ndo gosto de pessoas do

Canada.

7 [ " “_»vaiprocessar | ~°_o fala: Vou te processar porque tas a bater
alr’ numa mulher gravida

8 I 1fala que nao quer fala:Ndo gosto pessoas do Canada, entio
saber que vai ser voce ndo pode processar !!
processar .. ..o fala:Vote levar ao tribunal !!

9 I _olevaal "2 E * 1fala:Pode processar a vontade porque eu
ao tribunal tenho argumentos !!

10 C.:-a foi presa por ... porqué que eu to presa

agredir uma mulher
gravidae, ... ...afico
livre

" °_>"policia" fala:porque vocé agrediu uma
mulher gravida

& 7" xE pa aprender a ndo agredir uma mulher
gravida.
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[ii] Apresentacdes eletronicas

Grupo 2

EB 2,3 Soeiro Pereira Gomes 8°D 2021/2022

Disciplina: ATD  Professores: Carla Oliveira, Fernanda Almeida e Sérgio Manuel %

Trabalho de grupo

L Y -
cON S /
o

Desenvolvimento do projeto

Algumas imagens do Storyboard:

0 izagao e di i do projeto

Tarefas:

Gravacao -
Representacdo dos personagens- | - g

Edicdo-

Local de gravagdo: Sala no bloco A
Equipamento de gravagao: Xiaomi Redmi Note 10 pro

)

Desenvolvimento do projeto

Algumas imagens do guido:
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—

No geral, achamos que o grupo trabalhou bem um
vez que todos participaram no projeto. Apesar de
uns trabalharem mais que outros, achamos que
todos cumpriram as tarefas propostas.

Reflexao

Curta Metragem
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Entrevista sobre o
The Sims

Trabalho realizado por: . )e L
Turma:8°D Ano Letivo:2021/2022
Escola: EB2,3 Soeiro Pereira Gomes
Disciplina: Arte e tecnologia digital (ATD)
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@O0 ©OSO

Curta-metragem

Storyboard Filmagens

Corar® & . Care —> Nés filmamos com a opgéo de
Tiparda Pana | Angulo | Mowiminto do cimans | Tipo de 2

captura de tela que o jogo tem,
portanto todas as imagens sao do
jogo (The Sims 4); As vozes foram
gravadas pelo gravador do telemoével.

IR T

OO ©OSO

Reflexdo Bibliografia

— Logo do The Sims.[png].wikipédia.

No inicio, quando comegamos o projeto, tinhamos uma ideia diferente para o
https://It. wikipedia.org/wiki/Vaizdas:Logo of The Sims.png;

produto final.

> Pensamos que o video ia ter mais qualidade; ~> Pedrinhosr.(2019).Renovagdo da Marca do The Sims 4 (Capas & Logos).

[png]. Alala Sims.
- 5 S . https://www.alalasims.com/2019/07/renovacao-da-marca-do-the-sims-4-capas-log
[ Pensamos que ia ser mais facil gravar as cenas do The Sims 4; -
0S/.

[ Pensamos que iamos falar mais do tema;

> Pensamos que a entrevista ia parecer mais realista, o que néo aconteceu.
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Grupo 5

Organizagao

Todos fizeram de tudo um pouco, embora cada um com maior potencial em certas

areas:

o @ foi mais eficaz no processo criativo e na edigio;

e @ foi mais eficaz na gravagdo de imagem e de som;

Trabalho realizado po
dat 1 8°D pela disciplina d , na , ereira Gome
10 solicitado pe ofessores ( veira, Fer 2 Sérgio M

© -tlu mais efi

Storyboard Storyboard
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Storyboard Filmagem

Nas filmagens foram realizadas no chroma key com o uso de certos equipamentos:

mera Canon EOS 250D;

e Aderecos (placas de transito, portatil)

Video final Expectativa vs Realidade

ectativa: Realidade:

e Ficar parecido com o e Certas ideias foram descartz

jogo/reportagem;

e A edigao ndo ficou completa;

e Houve erros no video final (0:07).
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[iii] Captura de tela dos videos realizados

Grupo 1
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Grupo 4

MARA : =t

ENTREVISTAS - ?
, S,

e

Grupo 6
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Grupo 7

Noticias do Uerinia vs. Riissia 0 n"eltq (! Entrevista ao funcionario da
Desporto " Educacao Hoyoverse

reportagem GOT _
liga bwin portag diferentes perspetivas

Battlefield 2042 The Sims

atualizacdo hombidstica aentrevista
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Anexo J

Estrutura Trifatorial da Escala de Literacia Mediatica e Informacional (ELMI)

Fator
Itens h2
1 2 3
Criar uma app .93 72
Construir um website .84 .69
Criar um blog .81 .60
Criar jogos ou niveis num videojogo .64 49
Partilhar o meu trabalho criativo online .54 .51
Relaciono-me com pessoas online para aprender coisas novas .86 .66
Relaciono-me online com pessoas que gostam das mesmas 86 64
coisas que eu ’ ’
| Jogo videojogos em equipa .57 .38
Partilho os meus trabalhos e ideias online para que os outros 47 34
possam ver e dar a sua opiniao ) :
Assumir diferentes papéis guando jogo videojogos .34 .31
Selecionar os resultados que sdo de confianga e mais Gteis 81 58
para mim, quando faco pesquisas i ’
Usar um processo seguro para guardar as minhas passwords 72 .46
Proteger o meu computador e telemovel com passwords 71 46
| seguras e fortes ) )
Proteger os meus dados ao usar computadores publicos, 68 45
nunca aceitando guardar as minhas passwords x :
Selecionar as palavras e simbolos que me dao os melhores
: 68 | 45
resultados quando fago pesquisas
Sou capaz de reconhecer mensagens irrelevantes e/ou
3 - : .65 42
| enganadoras na internet e nao as abrir
Pensar com atengao a forma como mostro quem sou online .61 .36
Compreender os termos e condigoes dos websites que utilizo
: : .59 .34
antes de clicar Aceito
Organizar o meu trabalho, documentos, imagens e fotos no
. .58 .34
meu computador ou areas de arquivo
Consigo reconhecer se determinada informagao online é
5 .56 .36
verdadeira e de confianga
Criar marcadores e guardar paginas Web nos favoritos para 45 32
que possa encontra-las mais tarde i )
Usar programas informaticos para criar, editar e partilhar fotos
: 44 .37
ou videos
| Eigenvalue 719 | 292 | 1.70 -
Percentagem de variancia explicada 32.25 | 18.27 | 7.70 -
Total de percentagem de variancia explicada 53.23

Nota. Método de métedo de extrag@o de Minimos Quadrados Nao Ponderados (ULS) Método de rotagao
PROMIN. F1= Gestdo de Informagdo, F2= Criagdo de Media, F3= Interag30; As cargas fatoriais s@o
apresentadas em ordem decrescente para cada fator; Cargas fatoriais abaixo de 0.30 foram omitidas.
Fonte: Elaboragao prépria

358



Escala de Literacia Mediatica e Informacional (ELMI)

Literacia Digital

25/00/22, 15:21 Literacia Digital 25/09/22, 1521
L' . D . I Criar jogos ou niveis num videojogo. *
. . ” . . 12 3 4 s
Escala de Literacia Mediatica e Informacional para Alunos dos 2° e 3° Ciclos do Ensino
Basico em Portuugal.' . . - Né&o sabes como fazer / O O O O O Ja fizeste e tens experiéncia
As respostas s&o anonimas. Obrigado por participares :) nunca fizeste. em fazer.
& l.com (not shared) Switch account [y
* Required ) o
Partilhar o meu trabalho criativo online. *
X 12 3 4 5
Criar um avatar. *
Néo sabes como fazer / O O O O O Jé fizeste e tens experiéncia
12 3 4 5 nunca fizeste. em fazer.
Nao sabes como fazer / O O O o o Jé fizeste e tens experiéncia
nunca fizeste em fazer.
Relaciono-me com pessoas online para aprender coisas novas. *
. i 1 2 3 4 5
Construir um website. *
1 2 3 a4 s Discordo totalmente. O O O O O Concordo totalmente.
Nao sabes como fazer / O O O o o Jé fizeste e tens experiéncia
nunca fizeste. em fazer.
Relaciono-me online com pessoas que gostam das mesmas coisas que eu. *
1 2 3 4 5
Criar um blog. *
1 2 3 4 s Discordo totalmente. O O O O O Concordo totalmente.
N&o sabes como fazer / O O O O O Jé fizeste e tens experiéncia
nunca fizeste. em fazer.
itps: SVPTEAB9SLL

Pagina 1de & https:/jd i SdYPTaE9SLL

Pagina 2 de &
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Literacia Digital 25/09/22, 15:21

Jogo videojogos em equipa. *
1 2 3 4 5

Discordo totalmente. O O O O O Concordo totalmente.

Partilho os meus trabalhos e ideias online para que os outros possam ver e dara *
sua opinido.

Discordo totalmente. O O O O O Concordo totalmente.

Assumir diferentes papéis quando jogo videojogos. *

Nao sabes como fazer / O O O O O Jé fizeste e tens experiéncia
nunca fizeste. em fazer.

Selecionar os resultados que sdo de confianga e mais Uteis para mim, quando *
faco pesquisas.

N&o sabes como fazer / O O O O O Jé fizeste e tens experiéncia
nunca fizeste. em fazer.

https://d PQLSAYPT6qB99LL i Pégina 3 de 6

Literacia Digital

Usar um processo seguro para guardar as minhas passwords. *

25/09/22, 15:21

N&o sabes como fazer / o o O O O Ja fizeste e tens experiéncia

nunca fizeste. em fazer.

Proteger o meu computador e telemével com passwords seguras e fortes. *

Na&o sabes como fazer / O O O O O Ja fizeste e tens experiéncia

nunca fizeste. em fazer.

Proteger os meus dados ao usar computadores publicos, nunca aceitando
guardar as minhas passwords.

Nao sabes como fazer / O O O O O Jé fizeste e tens experiéncia

nunca fizeste. em fazer.

Selecionar as palavras e simbolos que me d&do os melhores resultados quando
faco pesquisas.

*

N&o sabes como fazer / O O O O O Jé fizeste e tens experiéncia

nunca fizeste. em fazer.
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e Sy A wn
Sou capaz de h e/oueng nainernet e *
nio &% abric

1 2 3 4 5

Discordo totaimente O O O O O Concordo totaimente.

Pensar com atengio a forma como mostro guem sou online. *

12 3 a §

Nio sabes como fazer / Ji fizeste o tens experibnes
nunca fzeste. O O O o O em fazer.

Wi 0 termos @ condiges dos que utikzo antes de clicar »

1 2 3 4 s

NBo sabes como fazer / O o O O O JA Nizeste o 1ons experibnga
nunca fzeste, e fazer

« fotos no meu computader ou *

9 omeu
4reas de arquivo.

1 2 3 4 5

Nbo sabes como fazer / O O o o o Ja fizeste e tens experiéncia
nunce fzeste. o fazer.

Vb paree

e O acaos W

Consigo h se di da inft ¢d0 anline é verdadeira e de .

1 2 3 4 s

piscordototaimente. O O O O O concordo totaimente.

Criar marcadores e guardar paginas Web nos favonitos para que possa encoatrd-
|35 mais tarde

12 8 4 §

N&o sabes como fazer / O O O O O Ja fzeste ¢ tens experitrcia
nunca fizeste. em fazer.

Usar programas informaticas para criat editar @ partihar fotos ou videos. *

1 2 3 4 5§

Nio sabes como Tazes / O o O O O J& Tzeste & ters apeciiocis
unca fizeste em fazer,
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