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 “Todo o ensino deve ser uma resposta, isto é, partir das questões ao 

mesmo tempo intelectuais e afetivas que os alunos levantam. Ora 

esta dialética questão/resposta realiza-se concretamente na obra. Na 

obra os alunos levantam problemas que não podem resolver a não 

ser graças aos saberes científicos ou outros; interessam-se pelos 

programas porque tem deles necessidade, e esforçam-se por 

aprender, não 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 relatório insere-se no âmbito do Mestrado em Ensino de Informática, 

realizado no Instituto da Educação da Universidade de Lisboa, como trabalho final da 

unidade curricular de Iniciação à Prática Profissional IV, no decurso do ano letivo 

2021/22. Sob a temática “A Produção Audiovisual e o seu Ensino Básico com recurso 

a Metodologias Ativas de Aprendizagem”, procura-se, neste documento e na sequência 

da Prática Supervisionada de Ensino realizada à luz da unidade curricular, retratar todo 

o trabalho desenvolvido durante o ano letivo (desde a fase de pré-ação [observação, 

planeamento], à ação [implementação] e pós-ação [análise e reflexão]).  

A intervenção pedagógica teve lugar na Escola Básica Soeiro Pereira Gomes 

(2.º e 3.º Ciclo), do Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e São João dos 

Montes, na disciplina de Arte e Tecnologia Digital do 8.º ano de escolaridade, mais 

especificamente, no subdomínio de Vídeo: edição de imagem e som. Em razão dos 

conteúdos 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 intervenção pedagógica, teve 

como interesse específico recolher evidências para responder à seguinte questão de 

investigação: Que impacto terão as metodologias ativas de aprendizagem (tais como a 

abordagem de projeto e a aprendizagem colaborativa) na autopercepção da literacia 

mediática e informacional, em alunos do ensino básico?  

Procedeu-se à análise quantitativa com recurso à Escala de Literacia Mediática 

e Informacional (ELMI) e uma análise qualitativa ao trabalho desenvolvido. Os alunos 

revelaram evolução significativa na dimensão da subescala interação, sustentada numa 

autoperceção de maior satisfação quando participam em trabalho colaborativo, i.e. 

desenvolvido em grupo e de carácter prático; maior dificuldade na criação e edição de 

conteúdos multimédia com vídeo digital, mais especificamente, a gestão do tempo e o 

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

 

Palavras-chave: Ensino Básico, Projeto Audiovisual, Edição de Vídeo, Metodologias 

Ativas, Aprendizagem Colaborativa, Literacia Mediática e Informacional. 
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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 IV 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 2nd and 3rd 

Cycles Soeiro Pereira Gomes, of the Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho 

and São João dos Montes, in the discipline of Digital Art and Technology of the 8th 

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 Mediática 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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Introdução 

 

Este trabalho insere-se no âmbito do Mestrado em Ensino de Informática, 

realizado no Instituto da Educação da Universidade de Lisboa, como trabalho final da 

unidade curricular (UC) de Iniciação à Prática Profissional III e IV (IPP3 e IPP4), no 

decurso do ano letivo 2021/22.  

Sob a temática “A Produção Audiovisual e o seu Ensino Básico com recurso a 

Metodologias Ativas de Aprendizagem”, procura-se, neste relatório e na sequência da 

Prática Supervisionada de Ensino realizada à luz da UC de IPP3 e IPP4, retratar o 

trabalho desenvolvido de observação, análise, preparação e intervenção pedagógica 

(IP), que culminou, por parte dos alunos – organizados em grupos de trabalho num 

ambiente colaborativo e ativo de aprendizagem – na produção básica de um vídeo em 

formato digital. 

A IP decorreu na Escola Básica 2,3 Soeiro Pereira Gomes (EBSPG), do 

Agrupamento de Escolas Alhandra, Sobralinho e São João dos Montes (AEASSJM), 

numa turma do 8.º ano de escolaridade do ensino regular. A escola situa-se em São 

João dos Montes, concelho de Vila Franca de Xira e integra a rede de oferta pública 

de educação e formação, disponibilizando à comunidade serviços de ensino pré-

escolar e básico dos 1.º, 2.º e 3.º ciclos.  

A disciplina que tive a oportunidade de lecionar, sob supervisão, denominada 

de Arte e Tecnologia Digital (ATD), teve a carga horária anual total de 2790 minutos 

(46.5 horas), organizada num total de 62 tempos (45 minutos para cada tempo). A IP, 

especificamente, teve a duração de 1080 minutos (18 horas) e realizou-se entre o dia 

18 de fevereiro e o dia 13 de maio, de 2022. Previamente à lecionação de aulas, foram 

realizadas observações num total de 720 minutos. 

Iniciei este desafio com o espírito de vir a concretizar aquele que deve ser o 

principal objetivo do professor e da escola – a promoção das aprendizagens por parte 

dos alunos, e que estas possam ir ao encontro das Aprendizagens Essenciais (AE) 

referentes ao Ensino Básico, homologadas pelo Despacho n.º 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 articulação 

com a professora cooperante. O objetivo foi aplicar na prática um conjunto de 

metodologias ativas de aprendizagem e atividades educacionais diferenciadas, numa 
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vertente interativa de dinamização 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 à IP para atingir os objetivos de 

aprendizagem, foi partilhado com os alunos um sistema de Recursos Educativos 

Digitais (RED), com conteúdos e recursos interativos, possibilitando aos alunos, com 

antecedência, o contato com os recursos necessários ao acompanhamento da temática 

e execução da proposta de atividade quando em contexto de aula. 

No presente relatório começará por ser caraterizado o contexto geográfico, 

demográfico, social e escolar do AEASSJM e, particularmente, da EBSPG – estrutura, 

oferta formativa, recursos e turma alvo de intervenção.  

O capítulo seguinte, descreverá a oferta curricular tecnológica para o 3.º Ciclo 

do Ensino Básico Regular e o correspondente enquadramento curricular da disciplina 

intervencionada (ATD) e, mais concretamente, o subdomínio didático da intervenção, 

Vídeo: edição de imagem e som.  

No capítulo subsequente serão abordadas as caraterísticas fundamentais da 

linguagem audiovisual e da curta-metragem, as diferentes fases de produção de um 

projeto audiovisual básico e os conceitos técnico-científicos mais relevantes a serem 

abordados durante a IP. 

Seguidamente, passar-se-á à análise preliminar realizada ao contexto particular 

da EBSPG e da turma intervencionada (e.g. observação, análise S.W.O.T.) que serviu 

de alicerce ao capítulo seguinte, onde será caraterizada toda a IP, desde o começo, i.e. 

da pré-ação (e.g. cenário de aprendizagem; metodologias; estratégias; recursos) à ação 

(e.g. operacionalização das aulas e o processo avaliativo). 

A dimensão de investigação da IP será retratada no capítulo ulterior e procurou 

compreender a autoperceção dos alunos sobre as suas competências digitais, mais 

especificamente, a sua Literacia Mediática e Informacional (Escala ELMI) depois de 

expostos a um projeto de produção audiovisual básico que recorreu maioritariamente 

a um ambiente ativo de aprendizagem. 

O presente trabalho termina com um balanço reflexivo, acerca da experiência 

da IP e da Prática de Ensino Supervisionada e, a partir dessa vivência, alguns aspetos 

a considerar para a prática docente futura. 

 

 

 



 3 

Contexto da Intervenção Pedagógica 

 

Cada escola tem um contexto específico com elementos ao nível micro, meso 

ou macro relacionados entre si e com influência no processo de ensino-aprendizagem. 

Para conhecer uma escola interessa sobretudo o estudo dos contextos específicos de 

ação (locais e organizacionais), dos seus participantes e suas práticas. Qualquer escola 

é uma organização específica a um contexto, sujeita a constrangimentos externos e 

dinâmicas internas e que embora submetida a um programa institucional comum (e.g. 

currículo escolar nacional comum), por outro, diferencia-se em função do contexto 

local particular e do jogo estratégico dos participantes (Barroso, 2007). É esse 

território intermédio, um espaço de autonomia pedagógica e inserido num contexto 

local sempre único, que será analisada a escola intervencionada no âmbito da unidade 

curricular de Iniciação à Prática Profissional III/IV – a Escola EB 2,3, Soeiro Pereira 

Gomes (EBSPG), do Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e São João 

dos Montes (AEASSJM). 

 

Contexto geográfico e social 

O AEASSJM localiza-se no município de Vila Franca de Xira, região de 

Lisboa e Vale do Tejo. O concelho de Vila Franca de Xira é um dos 18 municípios 

que integram a Área Metropolitana de Lisboa (AML) – porta norte da AML (cf. Figura 

1). O agrupamento em estudo é composto por estabelecimentos de ensino localizados 

na União de freguesias de Alhandra, São João dos Montes e Calhandriz, e na União 

das freguesias de Alverca do Ribatejo e Sobralinho. 

 

Figura 1 

Localização do município e freguesias de Vila Franca de Xira na AML 
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Contexto escolar 

O nível de escolaridade da população residente do concelho de Vila Franca de 

Xira tem vindo a melhorar. Ao nível de município, a taxa de retenção e desistência, 

nos diferentes ciclos de ensino, tem diminuído ao longo dos anos. Comparativamente, 

a outros concelhos da AML, situa-se em posição intermédia (cf. Tabela 1).  

Ao nível das freguesias e localidades do município, Alhandra e São João dos 

Montes, são as freguesias com maior número de população que não sabe ler nem 

escrever ou apenas com o 1.º ciclo do ensino básico. Relativamente à taxa de abandono 

escolar, é a união de freguesias de Alhandra, São João 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 

Evolução da taxa de retenção e desistência em concelhos da AML 

Área Metropolitana de Lisboa 

 2003/04 2010/11 2019/20 

Vila Franca de Xira 12,3 7,9 2,7 

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 físicos, a Carta Educativa de Vila 

Franca de Xira (2006) verificou que os estabelecimentos estavam bem equipados, com 

variedade de espaços, mas em alguns casos com deficiente distribuição dos recursos 

humanos e físicos. Os estabelecimentos apresentavam taxas elevadas de ocupação, 

elevado rácio de alunos por sala, o que se repercutia no processo de aprendizagem dos 

alunos – cerca de 46% dos estabelecimentos possuíam taxas superiores a 100% (e.g. a 

situação mais grave identificada foi a EBSPG com 165%).  
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Figura 2 

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

e em Portugal 

 

 

Nota. Retirado de INE (2021) – Censos 1991, 2001, 2011. 

 

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e São João dos Montes 

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

existentes no município de V. F. de Xira – existem outros estabelecimentos não 

agrupados. Criado em 2003, dispõe atualmente de 8 equipamentos coletivos de ensino, 

com cerca de 1300 alunos. É um agrupamento vertical: educação pré-escolar (Jardim 

de Infância de Cotovios; Jardim de Infância de Alhandra); equipamentos de 1.º CEB 

(E.B.1 Alhandra 1; E.B.2 Alhandra 2; E.B.1 Sobralinho; E.B.1 Á-dos-Loucos; E.B.1 

Cotovios); e um equipamento de 2.º e 3.º CEB – a Escola Básica 2,3 Soeiro Pereira 

Gomes, sede do agrupamento e local da IP, situada em São João dos Montes. 

De acordo com o Projeto Educativo e de Desenvolvimento Curricular do 

agrupamento – PEDC (2017-2021) [Conselho Geral, 2019] e segundo a caraterização 

sociofamiliar do agrupamento, é bem explícito a seguinte observação:  

“Existência de muitos alunos oriundos de estruturas familiares problemáticas, 

com grandes dificuldades económicas e sociais, o que se reflete no elevado número 

de alunos, apoiado anualmente, pelos serviços de ação social escolar”. 

O PEDC (2017-2021) [Conselho Geral, 2019], formaliza-se, nos seguintes 

instrumentos de gestão da organização escolar: o Regulamento Interno; o Plano de 

Ação Estratégica; o Projeto de Ações de Melhoria; o Relatório de Autoavaliação; o 

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


 6 

Modelo de Aferições Internas; o Documento de Organização do Ano Letivo (OAL); 

os Relatórios Anuais de Atividades; e o Plano Anual de Atividades (PAA). 

Ainda, de acordo com o Plano de Inovação, apresentado pelo AEASSJM para 

2020/2021, ao nível da ação estratégica, estabelecem-se as seguintes medidas: 

• 1: Capacitar os docentes para novas abordagens em sala de aula (utilização 

de recursos digitais). 

• 2: Criar perfis de aprendizagem orientados para as novas competências 

estruturantes do séc. XXI. 

• 3: Planificar de forma colaborativa e reflexiva. 

• 4: Desenvolver processos de ensino e de aprendizagem colaborativos e 

criativos, centrados no aluno. 

• 5: Criar novos instrumentos e critérios de avaliação. 

 

Estrutura organizativa  

O agrupamento é constituído pelas seguintes estruturas organizativas: 

• O Conselho geral. 

• O Conselho Administrativo. 

• A Direção da Escola. 

• O Conselho Pedagógico. 

• Os Departamentos. 

• O Conselho de Diretores de Turma. 

• As Associações de Pais e Encarregados de Educação. 

• Os Conselhos de Docentes de articulação curricular no 1.º CEB. 

• Os Conselhos de Docentes de cada freguesia. 

• As Coordenações de Estabelecimento. 

• Equipa Multidisciplinar de Apoio à Educação Inclusiva. 

O organograma do agrupamento encontra-se disponível para consulta em 

anexo (cf. Anexo A). 

 

Representação gráfica  

O logotipo oficial mostra uma imagem de barcos e marés – referência à 

proximidade com o rio Tejo – em cor verde (cf. Figura 3). A cor verde, remete para a 

relação de proximidade com a natureza circundante aos diversos estabelecimentos de 
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educação do agrupamento, como é São João dos Montes, local sem caraterísticas 

marcadamente urbanas. A ligação ao espaço rural e a tarefas piscatórias marcam a 

história secular desta região à beira do rio Tejo e à Reserva Natural do Estuário do 

Tejo. 

 

Figura 3 

Logotipo oficial do AEASSJM 

 

 

 

Escola Básica 2,3 Soeiro Pereira Gomes 

A EBSPG (escola pública), sede do AEASSJM desde 2003, foi inaugurada no 

ano de 1988 e localiza-se em São João dos Montes e oferece o 2.º e 3.º CEB regular 

(cf. Figura 4 e 5). O patrono é o escritor português neorrealista Joaquim Soeiro Pereira 

Gomes (1909-1949), impulsionador do movimento cultural entre a população operária 

da região que escreveu em Alhandra o seu único romance publicado, “Para os filhos 

dos homens que nunca foram meninos” – retrata um grupo de crianças que, “afastadas 

da escola por imperativos económico-sociais, arrastava uma difícil existência pelos 

telhais, sujeitas ao flagelo do trabalho infantil” – Conselho Geral (2019).  

A escola tem quatro pavilhões (bloco A; B; C; e D), um campo de jogos, um 

gimnodesportivo com balneários e apresenta acessibilidade de transportes. Segundo a 

Carta Educativa, a escola dispõe de treze salas de aula, distribuídas da seguinte forma: 

2 informática; 1 música; 6 educação visual; 1 físico-química; 2 ciências; e 1 auditório; 

além de uma biblioteca, um gabinete de apoio pedagógico e uma cantina. 

Em 2006 a escola era um dos casos municipais mais preocupantes de taxa de 

ocupação, com 13 salas de aula para 645 alunos – taxa superior a 150%. Entretanto, 

os dados publicados pelo Portal InfoEscola para o ensino básico, relativos ao ano letivo 
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de 2018-19, indicam uma taxa de ocupação da escola já abaixo da sobrelotação (cf. 

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

 

Figura 4 

Localização da Escola São João dos Montes e entrada principal 

 

Figura 5 

Paragem de autocarro, entrada do pavilhão e a sala de trabalho C1 

   

 

Figura 6 

N.º de alunos matriculados na Escola Básica 2,3 Soeiro Pereira Gomes (período de 2015 a 2019) 

 

Nota. Retirado de Portal InfoEscola (2021). 

 

A escola é dinâmica, participa em projetos internacionais que visam criar redes 

de trabalho colaborativo à escala europeia, entre professores e alunos (e.g. eTwinning 

School, o Erasmus+ e o Sea Rhapsody in Europe) e aposta no desenvolvimento de 

outros projetos como: 

• Os Laboratórios de Aprendizagem – i.e. cenários de aprendizagem para a 

disseminação da aprendizagem colaborativa em contexto de sala de aula. 
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• Iniciação à programação. 

• Utilização de dispositivos Móveis em contextos educativos, através da 

filosofia Bring Your Own Device (BYOD). 

• Projeto Positivo – atividades motivacionais e diferenciadas extensível ao 

pessoal docente e não docente, promovendo a melhoria do espírito 

cooperativo e práticas pedagógicas em sala de aula;  

O AEASSJM definiu como prioritário para o 8.º ano escolaridade, os seguintes 

domínios e temáticas (cf. Quadro 1): 

 

Quadro 1 

Domínios e temáticas para o desenvolvimento de Projetos (8.º ano) do AEASSJM 

Domínios prioritários Exemplos de temas 

Direitos Humanos 
Liberdades; direitos civis e políticos; igualdade de 

oportunidades; combate ao preconceito... 

Saúde 
Corpo sexuado (conceção, gravidez e parto); sexualidade e 

relações interpessoais (sexualidade e relações amorosas) ... 

Literacia financeira e educação 

para o consumo 
Crédito; ética; direitos e deveres... 

Voluntariado Tipos de voluntariado; finalidades... 

 

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

articulações e parcerias com as instituições locais é a seguinte (cf. Figura 7): 

 

Figura 7 

Articulação e parcerias da EBSPG com a comunidade local 

 

ABEI/CAT - Associação 

de Bem Estar Infantil 

CPCJ – Comissão de Proteção 

de Crianças e Jovens 
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Os dados anuais por escola, publicados pelo Portal InfoEscola (DGEEC, 

2021), revelam que na EBSPG em 2018/19 houve um equilíbrio na distribuição dos 

alunos por sexo (50% cada) e uma taxa de retenção ou desistência dos alunos da escola 

acima da média nacional – embora decrescendo relativamente a anos anteriores (cf. 

Figura 8).  

 

Figura 8 

Taxa de retenção ou desistência dos alunos (Escola EB 2,3 Soeiro Pereira Gomes) 

 

Nota. Retirado de Portal InfoEscola (2021). 

 

Assim, no 7.º ano para um total de 117 alunos matriculados, verificou-se uma 

taxa de retenção ou desistência de 16% para 7% de média nacional; no 8.º ano, para 

um total de 96 alunos matriculados, uma taxa de retenção ou desistência de 6% para 

4,7% de média nacional; e no 9.º ano, para um total de 100 alunos matriculados, uma 

taxa de retenção ou desistência de 9% para 5,5% de média nacional. 

 

Síntese da oferta formativa de escola 

A EBSPG recebe alunos do 2.º e 3.º CEB regular. A escola definiu como 

objetivos específicos para 2020-2024:  

• Reduzir a dispersão curricular: menos disciplinas para os alunos e menor 

n.º de turmas por professor, para tempos curriculares propícios à 

implementação de estratégias pedagógicas inovadoras;  

• Favorecer o trabalho e interação colaborativa entre docentes;  

• Centralização do processo de avaliação na sua componente formativa; 

• Promoção de uma formação artística sustentada em vários suportes; 

• Desenvolver a área das TIC na vertente de apoio às aprendizagens e 

projetos de turma; 

• Melhorar as práticas de trabalho em articulação interdisciplinar. 
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O currículo do 3.º CEB compõe-se das disciplinas de Português e Matemática, 

Ciências Físico Naturais (integra Ciências Naturais + Físico-Química, em regime de 

disciplina anual), a disciplina de História e Geografia (integra História + Geografia 

em regime de disciplina anual), Inglês, Francês, Educação Visual, Educação Física, 

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 integração curricular das áreas afins do domínio artístico e das 

tecnologias digitais, agregando as disciplinas de Tecnologias de Imagem-Arte Digital 

[TIAD (anterior oferta de escola)] e de Tecnologias de Informação e Comunicação 

(TIC). A lecionação e a avaliação são partilhadas pela professora de TIAD e de TIC, 

sendo atribuída uma avaliação no final de cada um dos 3 períodos letivos. 

A matriz curricular referente ao 3.º CEB pode ser consultada em anexo (cf. 

Anexo B). No Plano de Inovação para o 7.º e 8.º anos de escolaridade, estabelece-se 

ainda a criação de turmas de percurso curricular alternativo (PCA), com o objetivo de 

adaptar o currículo às necessidades individuais dos alunos. A escola procura assim 

prevenir o absentismo e promover a motivação, para evitar a acumulação da retenção. 

 

A turma 8.º D 

A turma foi composta por vinte e um alunos, dos quais onze raparigas e dez 

rapazes. As idades variavam entre os doze e quinze anos de idade – média etária de 

12.9 anos em Setembro de 2021. A média de idades é a expectável para o ano de 

escolaridade. Os alunos são maioritariamente de nacionalidade portuguesa [alguns são 

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, os 

alunos, embora estivessem na mesma escola, não estavam todos na mesma turma. 

Na caracterização inicial, quatro alunos foram sinalizados com Necessidades 

Educativas Especiais (NEE), i.e. alunos que beneficiam ou já beneficiaram ao longo 

do seu percurso escolar de adaptações curriculares no processo de avaliação e/ou apoio 

tutorial específico (decreto-lei 54/2018). Uma aluna – diagnosticada com a síndrome 

de Hurler 1 – recebia acompanhamento parcial em sala de aula com uma professora de 

 

1 A Síndrome de Hurler-Scheie é uma doença genética rara que provoca deformidades ósseas, 

alteração da córnea, problemas cardíacos, alteração dos ossos da face, baixa estatura e 

comprometimento intelectual. 
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Educação Especial (durante o 1.º e 2.º período; à medida que os meses passaram esse 

acompanhamento na aula de ATD deixou de acontecer). 

Quanto aos registos de retenções da turma, com uma (1) retenção no percurso 

escolar registavam-se dois alunos e com duas (2) retenções duas alunas – apenas uma 

aluna retida no ano letivo anterior. Existiam ainda doze alunos que embora tivessem 

passado de ano, fizeram-no com dificuldade (nível dois em algumas disciplinas). A 

caracterização inicial de turma, realizada pela diretora de turma (e disponibilizado pela 

professora cooperante) pode ser consultada em anexo (cf. Anexo C). A observação 

presencial e as notas de campo, indicaram uma tendência geral durante as aulas de 

ATD: dificuldade para comunicar, interagir e pouca autonomia no desenvolvimento 

das diferentes atividades escolares. Os registos de observação em sala de aula podem 

sem consultados em anexo (cf. Anexo D). 

 

Plataforma de Gestão da Aprendizagem 

A Plataforma de Gestão da Aprendizagem utilizada pela turma e professora 

cooperante é a ferramenta gratuita para educadores e alunos Google Classroom. É uma 

plataforma de computação na nuvem, específica para o apoio ao ensino que liga 

docentes e alunos no mesmo espaço virtual.  

O Google Classroom permite otimizar tempo e reduzir carga de trabalho no 

planeamento e gestão de atividades práticas. Por exemplo, o professor rapidamente 

pode partilhar conteúdos, criar um anúncio, distribuir tarefas, aplicar formulários, 

recolher os dados produzidos pelos alunos e, de acordo, com esses dados incentivar a 

discussão de temas envolvendo os alunos em atividades contínuas de aprendizagem. 

Para os alunos destaca-se, o simples acesso e uma interface amigável em usabilidade, 

o fato de ser otimizada para dispositivos móveis (disponível em App Móvel) e ideal 

para produção 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; 

não permite ao professor verificar e analisar os acessos dos alunos; tem limitações ao 

nível da colaboração e comunicação síncrona (não dispondo por exemplo de uma sala 

de chat integrada); limitações na produção de relatórios, de avaliações e ao nível da 

customização do ambiente de aprendizagem (e.g. aspeto visual). 
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Horário da turma 

A turma tinha aulas diariamente, maioritariamente no período da tarde, entre 

as 13h25 e as 18h15. No período da manhã, apenas tinha aulas à terça-feira de EV 

(Educação Visual), e à sexta-feira de ATD e Educação Física entre as 8h20 e as 11:30 

(cf. Figura 9).  

 

Figura 9 

Horário da turma (8.ºD) 

 

 

 

À segunda-feira tinha uma carga diária de 270 minutos; terça-feira de 315 

minutos; quarta-feira de 270 minutos; quinta-feira de 270 minutos; e à sexta-feira de 

360 minutos; carga semanal de 1485 minutos. As aulas decorriam maioritariamente na 

mesma sala (C3), excetuando ATD e Educação Visual (embora no mesmo bloco) e 

Educação Física (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 à sexta-feira de manhã, o único dia em que a 

turma tinha aulas com início às 8h20, por coincidência, o último dia da semana – 

circunstância que poderá ter resultado em acumulação de cansaço, expressando-se, 

e.g., em comportamentos menos dinâmicos e menos participativos do que o expetável 

dos alunos. 
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Sala de aula 

A sala de trabalho de ATD era a sala C1, localizada no Bloco C (cf. Figura 10). 

Quando as atividades práticas da disciplina requeriam o uso individual de computador, 

devido à insuficiência de computadores disponíveis na sala (C1) para o número 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 à disciplina de TIC. Ao terminarem a atividade prática, os alunos retornavam 

à sala principal (C1). 

 

Figura 10 

Vista aérea da EBSPG 

 

 

 

A sala C1 possuía boa iluminação natural, janelas várias de boa dimensão que 

permitiam a ventilação adequada do espaço. Além do quadro escuro escolar, a sala 

dispunha de um quadro branco auxiliar, um painel de afixação, equipada com dezoito 

computadores, um projetor e uma tela para a projeção de conteúdos multimédia. Os 

computadores estavam ligados em rede, com acesso à internet por cabo e wireless 

(com restrições de navegabilidade – política escolar de segurança da informação) e à 

rede interna do agrupamento (as falhas na ligação à rede de internet foram frequentes 

– durante a observação, em pelo menos 3 dos tempos, os alunos não dispuseram de 

ligação). A disposição das mesas pelo espaço da sala C1 era tradicional, isto é, as 

carteiras estavam organizadas horizontalmente em três filas, com os corredores entre 

filas apertadas com pouca flexibilidade para os alunos se deslocarem facilmente no 

Bloco C 

Bloco A 
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espaço físico (cf. Figura 11) – tal, não era o espaço ideal para a diversificação das 

práticas pedagógicas, particularmente, o trabalho colaborativo em grupo. 

 

Figura 11 

Sala de trabalho C1 

 

 

O espaço que permitia maior amplitude de movimento era o espaço lateral às 

filas de carteiras (cf. Figura 12).  

 

Figura 12 

Esquema da sala de trabalho C1 (em 21-01-2022) 
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Em razão do descrito e face à disponibilidade de uma outra sala de aula mais 

ajustada à colaboração (e dispondo do número suficiente de computadores para cada 

grupo de trabalho [n=7]), com a concordância da professora cooperante solicitei a 

mudança 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 aplicações 

Os computadores na sala C1 tinham instalado o sistema operativo de licença 

gratuita Linux, enquanto que na sala A2 alguns dos computadores tinham instalado o 

sistema operativo Microsoft Windows. Tal foi levado em consideração na escolha das 

aplicações para o desenvolvimento do projeto de edição de vídeo.  

Os alunos tinham acesso à rede de internet por cabo através dos computadores 

Desktop instalados nas salas de aula, e por wireless através dos dispositivos móveis 

que traziam de casa (e.g. smartphone, tablet). A escola dispunha ainda do seguinte 

material: três máquinas fotográficas; um drone; catorze tablets; e um tripé. 

 

A turma (8.º D) no 1.º período em ATD 

Na disciplina de ATD, terminado o primeiro Período, 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 subdomínios avaliados foram: direitos de autor; 

ferramentas de comunicação e plataformas eletrónicas; redes sociais; e segurança na 

internet. Antes da IP, o subdomínio em avaliação foi a programação por blocos, 

utilizando a linguagem de programação Scratch, criada em 2007 pelo Media Lab do 

MIT. A avaliação da professora cooperante incidiu, maioritariamente, na realização de 

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

 

Professora cooperante 

A professora cooperante, Carla Oliveira, é licenciada em Tecnologias da 

Informação Empresarial pela Escola Superior de Artes e Design; profissionalizada no 

ensino da Informática e Mestre em Tecnologias e Metodologias em E-learning pelo 

Instituto de Educação e Faculdade de Ciências, da Universidade de Lisboa. Participa 

em vários projetos da escola, dos quais se inclui o Clube de Robótica, ERASMUS+ e 

eTwinning. É 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.º B, C, 

D, E, F) e a Oficina de TIC (8.º A), num total de 26 tempos (24 de componente letiva 

e 2 de componente não letiva – trabalho de escola). 
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Enquadramento Curricular e Didático da Intervenção 

 

O Sistema Educativo Português compreende a educação pré-escolar e os 

ensinos: Básico, Secundário e Superior. O Ensino Básico inclui três ciclos de ensino: 

1.º Ciclo (1º, 2º, 3º e 4º anos); 2.º Ciclo (5º e 6º anos); e 3º Ciclo (7º, 8º e 9º anos). A 

IP realizou-se numa turma do 8.º ano de escolaridade do ensino regular. Seguidamente, 

será analisado o currículo nacional do 3.º CEB, especificamente, da disciplina da área 

de informática e/ou das TIC – propósito da IP. 

 

Disciplinas tecnológicas no 2.º e 3.º CEB 

No ensino básico, no ramo da Informática, a disciplina obrigatória do currículo 

nacional é a disciplina de TIC. Para além do desenvolvimento da literacia digital, a 

disciplina de TIC pretende contribuir para o desenvolvimento das capacidades 

analíticas dos alunos, explorando as tecnologias que sejam emergentes e os ambientes 

computacionais mais ajustados à suas idades.  

 

TIC no 8.º ano 

No 8.º ano de escolaridade, as Aprendizagens Essenciais (AE) de TIC 

(Despacho n.º 6944-A/2018, de 19 de julho) organizam-se em quatro domínios de 

trabalho principais (cf. Quadro 2):  

a) segurança, 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 integração curricular definida 

no Plano de Inovação do Agrupamento (2020-2024). A sua criação visou a redução da 

dispersão curricular – definida nas matrizes gerais do 3º CEB. Foram integradas 

curricularmente áreas afins do domínio artístico e das tecnologias digitais, agregando 

as disciplinas das Tecnologias de Informação e Comunicação (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 8º ano de escolaridade (3.º CEB) 

Domínios Descrição 

Segurança, 

responsabilidade 

e respeito em 

ambientes 

digitais 

• A maior complexidade relaciona-se com a publicação digital, validação da 

informação, direitos de autor, acessibilidade e privacidade. Sugerem-se 

atividades que permitam que o aluno identifique e discuta critérios para a 

criação de instrumentos que apoiem a análise de informação online e a 

assunção de responsabilidades para a aplicação de normas de acessibilidade 

e privacidade dos dados nos conteúdos digitais produzidos. Propõem-se 

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

Investigar e 

pesquisar 

• Aprofundamento e consolidação de métodos de pesquisa e investigação, 

com crescente autonomia na escrita e referenciação bibliográfica. Sugerem-

se atividades de análise crítica quanto à qualidade da informação, utilizando 

o computador e outros dispositivos digitais para organização e gestão da 

informação. Propõem-se atividades/desafios de trabalho articulados com 

conteúdos de outras áreas disciplinares, visando a identificação de 

problemas ou de necessidades do meio envolvente (local, nacional ou 

global).  

Colaborar e 

comunicar 

• Promove áreas de relacionamento interpessoal, desenvolvimento pessoal e 

autonomia, pretendendo-se no oitavo ano uma continuidade do trabalho 

anterior no âmbito da comunicação com a apresentação e partilha de 

produtos e conteúdos. Sugere-se, identificar novos meios e aplicações que 

permitam a comunicação e colaboração para a realização de trabalho 

colaborativo, em comunicação síncrona e assíncrona, no âmbito de 

atividades e/ou projetos. 

Criar e inovar 

• Ênfase à criação e publicação online, mobilizando as normas relacionadas 

com os direitos de autor, recomendações para a acessibilidade e o combate 

ao plágio. Pretende-se explorar ideias, desenvolver o pensamento 

computacional e produzir artefactos digitais criativos diversificados (e.g. 

vídeos, sítios da internet, apresentações multimédia, animações, narrativas 

digitais, textos criativos). 

 

Figura 14 

Integração curricular que resultou na disciplina Arte e Tecnologia Digital 
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No 8.º ano o plano curricular da área disciplinar que integrou a disciplina de 

TIAD e TIC teve como foco principal a programação por blocos e a criação de 

conteúdos digitais com recurso à edição de vídeo e artefactos gráficos (e.g. banner). 

A disciplina teve uma calendarização anual de 62 tempos (45 minutos cada). Para o 

2.º e 3.º Períodos, ATD estruturou-se em 30 tempos, distribuídos pelo tema Vídeo: 

edição de imagem e som (24 tempos) e Banner: criação e edição (6 tempos). De 

acordo com a calendarização, o tema de edição de vídeo iniciou a 18 de Fevereiro de 

2022 e terminou a 13 de Maio de 2022.  

 

ATD: análise ao programa curricular do 8.º ano (2021-22) 

A organização curricular definiu como eixo central das atividades pedagógicas, 

a construção e desenvolvimento de projetos com base na abordagem baseada em 

problemas, desafios ou projetos. Os projetos são referidos como devendo assumir 

características interdisciplinares, de cariz maioritariamente prático e em relação com 

o contexto. A planificação anual de ATD pode ser consultada em anexo (cf. Anexo E). 

Os conteúdos da disciplina estavam atualizados àquilo que é, além do saber 

científico, as competências contidas no Perfil dos Alunos à Saída da Escolaridade 

Obrigatória (PASEO) – e.g. autonomia e pesquisa; espírito crítico, através do debate 

com os colegas e com os docentes; espírito criativo; competências de comunicação; o 

saber técnico, científico e tecnológico; relacionamento interpessoal; e a interpretação 

de linguagens e textos (Despacho n.º 6478/2017, 26 de julho).  

O programa curricular de forma geral é rico em conteúdos, centrando-se em 

8/9 áreas de saber: direitos de autor; ferramentas de comunicação e web 2.0; pesquisa, 

seleção e tratamento de informação na internet; plataformas de ensino e aprendizagem; 

programação por blocos; redes sociais; segurança na internet; criação e edição de 

banner; e vídeo: edição de imagem e som. 

Especificamente, no subdomínio da intervenção – Vídeo: edição de imagem e 

som – para 2021-22 não estava determinado qual o paradigma procedimental a seguir, 

tampouco especificava qual o tipo de vídeo digital a ser produzido (stopmotion? curta-

metragem?) e/ou ferramentas a utilizar. Assim, possibilitou-me liberdade pedagógica 

e didática para construir cenários de aprendizagem mais ajustados a cada momento, 

permitindo atualizar a sua escolha ao longo do tempo. 

A referência à Acessibilidade e Usabilidade é vaga e praticamente inexistente, 

sem qualquer indicação de como operacionalizar e/ou proceder – do Projeto Educativo 
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de escola consta apenas uma breve referência à constituição da escola como um 

estabelecimento de educação inclusivo de apoio à educação inclusiva. A IP considerou 

a inclusão de atividades que consciencializassem os alunos para as questões de 

acessibilidade e usabilidade na produção de conteúdos artísticos e digitais, todavia, em 

virtude do tempo disponível para a concretização do projeto e por ser a primeira vez 

que os alunos estariam em contacto com a abordagem inclusiva, tempo extra seria 

necessário para significar da sua importância (não foi passível de concretização). 

Sem obstante, o professor fez a sugestão aos alunos, de incluir no vídeo um 

componente básico de acessibilidade, tal como a legendagem. Para tal, criou e 

partilhou um tutorial em formato vídeo, com instruções passo a passo, sobre como de 

forma simples fazer/adicionar legendas no software de edição de vídeo utilizado no 

projeto, o OpenShot.   

 

Subdomínio didático da intervenção: Vídeo – edição de imagem e som 

Por motivos de calendarização, na reunião de pré-observação com a professora 

cooperante ficou definido que a IP seria realizada no subdomínio Vídeo: edição de 

imagem e som. O objetivo seria que os alunos criassem um vídeo em formato digital. 

A professora cooperante deu liberdade no desenvolvimento de projetos e atividades, 

desde que enquadrados nas AE para o subdomínio.  

As AE para o subdomínio da IP, foram definidas e estruturadas em cinco 

domínios principais: segurança, 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 às Aprendizagens Essenciais do 

domínio de trabalho “Apropriar e refletir”, por parte do AEASSJM.  

Os alunos, tendo por base as metodologias ativas de ensino, foram capazes de 

participar e realizar trabalhos criativos em formato de vídeo 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 subdomínio Vídeo: edição de imagem e som 

Domínios Descrição 

Segurança, 

responsabilidade e 

respeito em 

ambientes digitais 

• Adotar práticas seguras de utilização das ferramentas e aplicações 

digitais, assim como na navegação na internet, adicionalmente, 

combatendo o plágio e promovendo os comportamentos de proteção da 

privacidade.  

Investigar e pesquisar 

• Utilizar o computador e outros dispositivos digitais como ferramentas 

de apoio ao processo de investigação e pesquisa online. 

• Realizar pesquisas, utilizando os termos selecionados e relevantes de 

acordo com o tema a desenvolver. 

Interpretar, colaborar 

e comunicar 

• Selecionar e usar as soluções tecnológicas adequadas para a realização 

de trabalho colaborativo e comunicação síncrona e assíncrona. 

• Apresentar e partilhar os produtos desenvolvidos, utilizando meios 

digitais de colaboração e comunicação. 

• Perceber os “jogos de poder” das imagens e da sua capacidade de 

mistificação ou desmitificação do real. 

• Transformar os conhecimentos adquiridos em novos modos de 

apreciação do mundo. 

Criar e inovar 

• Produzir narrativas digitais, utilizando técnicas e materiais adequados 

de captação de imagem, som e vídeo, apresentando soluções adequados 

a um problema ou projeto. 

• Manifestar expressividade nos trabalhos, selecionando, de forma 

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

Apropriar e refletir 

• Compreender os conceitos de imagem, vídeo e/ou som. 

• Reconhecer a importância das imagens como meios de comunicação de 

massas, capazes de veicular diferentes significados (e.g., económicos, 

políticos, sociais, religiosos, ambientais). 

 

As características fundamentais da linguagem audiovisual 

A linguagem audiovisual faz a junção simultânea e sincronizada de elementos 

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

preocupando-se em expressá-las de forma mais ou menos artística. É uma linguagem 

própria dos meios audiovisuais cinema, televisão e vídeo, facilmente percecionada 

pelo hemisfério direito do cérebro humano – redes neurais ligadas à emoção, intuição 

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

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

experiência unificada sem exigir uma análise rigorosa e reflexiva (de Matos, 2018). O 
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audiovisual é uma linguagem que facilita a participação no acontecimento, contudo 

nem sempre favorece a compreensão do mesmo (Guerra, 1984; de Matos, 2018). O 

indivíduo ao visualizar as imagens em movimento, ao contrário de uma imagem fixa, 

não é capaz de analisar o conteúdo de modo puramente racional. É uma linguagem em 

que o sensorial e o intuitivo precedem a objetividade, comunicando ideias através de 

emoções (Ferrés, 1994; de Matos, 2018).  

 

Enquadramento histórico 

Foi em 1887 (séc. XIX), que Louis Le Prince (1842-1890), construiu a primeira 

câmara de vídeo capaz de captar imagem, reproduzindo a sensação de movimento. No 

ano seguinte, com a câmara de apenas uma lente, filmou a primeira sequência de 

imagens em movimento da história conhecida como a Roundhay Garden Scene 

(Hannavy, 2008).  

Os irmãos franceses Auguste (1862-1954) e Louis Lumière (1864-1948), 

fotógrafos de profissão, em 1895 patentearem o cinematógrafo. Este equipamento, 

além de captar e reproduzir imagens em movimento, foi também o primeiro 

equipamento capaz de projetar filmes com dois minutos de duração numa tela para 

uma audiência pública – cerca de 35 espectadores (Figurelli, 2013) (cf. Figura 15).  

 

Figura 15 

Modelo experimental do cinematógrafo 

 

 

Nota. Adaptado de Figurelli (2013). 

 



 24 

Antes da primeira sessão dos irmãos Lumière, Thomas Edison (1847-1931) em 

1889, sincronizou o Fonógrafo com o Quinetoscópio 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 história. O 

acréscimo de som ao vídeo, 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 público com as 

cenas e as personagens (Figurelli, 2013). 

Na década de 90, surgiram as primeiras câmaras portáteis que gravavam em 

formato digital – e.g. Mini DV. No início do século XXI, com a revolução tecnológica, 

começaram a surgir no mercado câmaras que passaram a gravar em formato digital de 

alta definição (HDV – alta definição do Mini DV). Estes equipamentos passaram a 

dispor de melhor qualidade de imagem e a permitir transferir para o computador o 

material capturado para edição (Yago, 2020). 

De acordo com Silva (2011), cada vez mais se faz uso de diferentes suportes: 

os suportes fílmicos – e.g. super8, 16mm, 35mm, além da fotografia – e os suportes 

digitais – e.g. minidv, hd, e aplicativos como telemóveis, gps – tornam o processo de 

captura e edição de vídeo em media bastante distinto e diversificado (e.g. super8, hdv, 

telemóvel, câmara fotográfica, câmara pinhole). Os equipamentos para gravar e 

registar dados, são cada vez mais baratos e menores em tamanho (melhorando a 

portabilidade). Os softwares de edição são também mais simples de utilizar. As 

interfaces destas aplicações são desenhadas cada vez mais com base em conceitos de 

usabilidade e várias têm mesmo versões de licença gratuita. 

A produção de pequenos vídeos interativos é acessível a qualquer utilizador 

com o mínimo dos conhecimentos, mudando o paradigma de mero consumidor para a 

possibilidade de facilmente se tornar também produtor de conteúdos. A tendência atual 

é a utilização da câmara do telemóvel como principal ferramenta para gravar vídeos, 

sobretudo, de curta duração. Esta tendência é 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 cinematográfica. É uma arte audiovisual 

que conta uma história através de imagens e sons. Em Portugal, a lei cinematográfica 
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diz que tem de ter uma duração inferior a 60 minutos (Decreto-Lei n.º 124/2013, de 30 

de Agosto). Existem, três tipos principais de curta-metragem: narrativa, experimental 

e documental. Conforme Mancelos (2019), a curta narrativa é uma história fictícia ou 

baseado num evento real, mas transformado pela imaginação do guionista; a curta 

experimental opta por arriscar na criação, nas técnicas utilizadas, subvertendo normas 

e, normalmente, a narrativa é não linear; e a curta documental centra-se em factos para 

proporcionar uma visão de uma temática, combinando entrevistas, filmagem e outros 

elementos. 

 

Critérios de seleção 

Propõe-se o trabalho com curtas-metragens em sala de aula (Peña, 2007). Os 

critérios dessa opção, são identificados no próximo quadro (cf. Quadro 4). 

 

Quadro 4 

Curta-metragem em sala de aula: vantagens 

[i] a linearidade com que o espaço e o tempo são apresentados e o número reduzido de personagens, 

pode favorecer a compreensão da história (de Matos, 2018). 

[ii] a limitação temporal do filme obriga a uma síntese e condensação narrativa. A concentração da 

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

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

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

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

transcrição dos diálogos para trabalhar com os alunos a consolidação do sentido de narrativa. 

[v] envolve poucos alunos – normalmente os alunos podem ser responsáveis por todas as tarefas em 

todas as fases de produção do vídeo, promovendo o desenvolvimento holístico. 

 

Elementos da estrutura de uma narrativa 

A curta-metragem conta uma história, real ou não. As histórias estruturam-se 

numa narrativa. Para Gancho (1991), os principais elementos de uma narrativa, são: 

[i] enredo/ i.e. guião;  

[ii] personagem;  

[iii] tempo;  

[iv] espaço;  

[v] ambiente;  

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

compõem a produção narrativa de uma curta-metragem (i.e. que se observam com 

mais frequência numa narrativa cinematográfica). 

 

Quadro 5 

Caraterização dos elementos tipo da narrativa de uma curta-metragem  

Elementos 

mais típicos 
Descrição 

Enredo 

Guião 

• Os factos da história, não precisam de ser verdadeiros mas 

devem ser verossímeis. Cada facto tem uma motivação (causa) 

e a sua ocorrência desencadeia novos fatos (consequência). 

• O elemento estruturador é o conflito – o que dá vida e 

movimento. O conflito (e.g. moral, religioso, económico, 

psicológico) é qualquer componente da história (e.g. 

personagens, fatos, ambiente, ideias, emoções) que se opõe a 

outro e gera uma tensão, organiza os factos da história e capta a 

atenção do espectador. 

• A estrutura do conflito é a seguinte: 1 – exposição; 2 – 

complicação (elaboração, pode haver mais conflitos); 3 – 

clímax (momento de maior tensão, outras partes do enredo que 

existem em sua função); 4 – desfecho, é a solução (boa ou má) 

dos conflitos, com conclusão surpreendente (e.g. feliz, trágico, 

cómico). 

• É importante compreender que os fatos do enredo podem não 

equivaler a ações concretas do personagem, mas a movimentos 

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

Personagem 

• É um ser fictício (humano, objeto ou qualquer outro ser) 

responsável pelo desenvolvimento do enredo. Por mais real que 

pareça, é sempre invenção mesmo quando baseado numa 

pessoal real. 

• Se nada faz direta ou indiretamente no enredo não se considera 

como personagem. 

• Os personagens podem ser do tipo: protagonista (herói ou anti-

herói); antagonista (personagem que se opõe ao protagonista); 

personagem secundário (participação menos frequente – papel 

de ajudante do protagonista ou do antagonista; papel de 

confidente) (Gancho, 2006). 

Tempo 
• A época em que se passa a história – nem sempre coincide com 

o tempo real em que foi publicada ou escrita. 
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• A duração da história – curto período de tempo ou um enredo 

que se estende ao longo de muitos anos (longa duração). 

• O tempo cronológico – mensurável em horas, dias, meses, anos, 

séculos, ligado ao enredo linear (não altera a ordem de 

ocorrência dos fatos). 

• O tempo psicológico – alteração da ordem natural dos 

acontecimentos, determinada pelo desejo ou pela imaginação da 

personagem. 

• Uma das técnicas mais conhecidas é o flashback, que consiste 

em voltar atrás no tempo (Gancho, 2006). 

Espaço 

• O “lugar físico” onde ocorre a ação. 

• Se o enredo for do tipo psicológico ou uma história com poucos 

factos, menos variedade de espaços haverá. 

• O espaço permite situar as ações dos personagens e estabelecer 

com eles uma interação, influenciando as suas atitudes, 

pensamentos, emoções e sofrendo eventuais transformações 

pelos personagens (Gancho, 2006). 

Ambiente 

• O “lugar psicológico, social, económico, etc.” em que vivem as 

personagens. 

• Aproxima o tempo e o espaço, acrescido de um clima. 

• O clima (e.g. moral; religioso; psicológico; socioeconómico) 

são determinantes que cercam as personagens. 

• O ambiente permite situar as personagens no tempo, no espaço, 

no grupo social e nas condições em que vivem – ser a projeção 

dos conflitos vividos pelos personagens (e.g. o ambiente alegre 

reflete memórias 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 história. O narrador observador 

está fora dos fatos, omnisciente (sabe tudo sobre a história), 

omnipresente (em todos os lugares da história) – descreve as 

cenas, as personagens e também o que sentem; o narrador 

personagem – participa diretamente – logo o seu campo de 

visão é limitado (Gancho, 2006). 

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

A pré-produção é uma fase de preparação para as 

filmagens [...] pesquisa e desenvolvimento do tema/assunto 

a tratar [...] trata-se de justificar o interesse de um filme 

[...] interrogar-se quanto às razões por que quer fazer 

determinado filme, definir a abordagem ao tema, recolher 

informação, fazer a caracterização dos locais a filmar, a 

caracterização dos intervenientes (“personagens”), definir 

a estrutura do filme, tipo de planos, etc. 

Penafria, 2001, p. 3  

 

Argumento e guião 

Após a definição da ideia central, a pré-produção tem início com a escrita do 

argumento e do guião. O argumento é um documento genérico composto pela narração 

literária e sequencial do filme, sem obrigatoriedade de diálogos e sem divisão de cenas 

(Nunes, 2017). O guião, fará referência a elementos visuais e sonoros, identificará e 

caraterizará as cenas, descreverá as ações (e.g. espaço [e.g. interior? exterior?]; local 

[e.g. escola, jardim, casa]; tempo [e.g. dia? noite?]) e os diálogos das personagens 

(Nunes, 2017) [cf. Figura 16].  

 

Figura 16 

Exemplo de um guião técnico básico 

 

Nota. Adaptado de Ledesma & Nunes (2021, p.122). 
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Segundo Mancelos (2019), a escrita de um guião tem duas fases: a primeira 

corresponde ao guião literário (o texto original do argumentista); e, posteriormente, 

surge o guião técnico, cujo texto original é modificado pelo realizador para incorporar 

novos elementos (e.g. nº de cenas e de planos; escala de planos; ângulos de câmara; 

movimentos de câmara).  

A história deverá ter um princípio cativante, personagens curiosas, conflito 

com interesse e terminar de forma estimulante, mostrando, de forma simplificada, os 

pensamentos, a personalidade e o estado de espírito da personagem (Mancelos, 2019). 

A construção de um bom guião envolve escrever de forma simples, objetiva e apenas 

com os pormenores importantes. 

 

Storyboard 

O storyboard é constituído por desenhos e/ou imagens e texto, organizados 

sequencialmente, em prol de uma narrativa planificada (Teixeira, et al., 2016). É usado 

para planear projetos audiovisuais (e.g. cinematográficos; publicidade para web ou 

televisão) [Costello et al., 2012]. É um processo que complementa o guião.  

Através do storyboard os alunos organizam graficamente a história, dão a 

conhecer a dinâmica dos cenários e dos atores, os principais planos, movimentos e 

ângulos de filmagem (cf. Figura 17). Ao representar visualmente as cenas, desenvolve-

se competências naquilo que é a estruturação de uma história e a objetivação de aspetos 

criativos (Teixeira, et al., 2016).  

 

Figura 17 

Exemplo de um storyboard 
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Os quadrados são sequenciais e ilustra a ação desenvolvida em cada plano/cena 

do filme, podendo, para uma melhor compreensão do conteúdo, incluir a descrição do 

diálogo, áudio e outros efeitos a incluir.  

À medida que o filme se desenvolve, é comum fazer alterações ao storyboard, 

para que que os comportamentos das personagens estejam já visíveis antes da captura 

de imagem, precavendo o bom funcionamento da ação e da leitura da personagem no 

produto final (Teixeira, et al., 2016).  

O storyboard é muitas vezes desenhado numa folha de papel recorrendo ao 

lápis, caneta e/ou marcador. Para quem prefere trabalhar diretamente num computador, 

existem já aplicações de software dedicado (e.g. WriterSolo, WriterDuet).  

 

 

Fase de produção 

A produção é a fase do projeto em que a aplicação multimédia 

ganha forma e vida. O guião do projeto contendo os 

storyboards [...] é crucial para o sucesso desta fase [...] 

durante esta fase, decorrem igualmente várias tarefas de 

organização que permitem manter uma gestão eficaz durante 

o processo de construção da aplicação. 

Ribeiro, 2012, p.303 

 

Planos de filmagem  

Para capturar as melhores imagens é necessário compreender conceitos básicos 

da linguagem cinematográfica. A linguagem de planos e movimentos (criada ainda na 

época do cinema mudo) tem a importante função de desenvolver uma narrativa visual 

compreensível (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 adequação entre a dimensão do plano, o seu conteúdo material – o 

plano é tanto maior ou aproximado quanto menos coisas nele houver para ver – e o seu 

conteúdo dramático – o plano é tanto maior quanto a sua contribuição dramática ou 

significação – (Martin, 2005). O contraplano é a imagem oposta de um determinado 

plano (e.g. efeito visual interessante para apresentar os dois lados de uma determinada 

situação). 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 

de filmagem 
Descrição 

Grande Plano Geral 

(GPG) 

• Plano mais abrangente. Transmite ao espectador a referência geográfica, 

usualmente no início de uma sequência. Pela distância da câmara para o 

objeto é impossível identificar a pessoa mas reconhecer a sua existência. 

Pode ser utilizado para chamar a atenção de algo imponente.  

 

Fonte: Pisani (2013) 

Plano Geral (PG) 

• É o plano panorâmico. O plano geral identifica, apresenta e relaciona 

personagens e o que os rodeia. É uma referência mais específica do 

local. Usualmente no início de uma sequência, serve para referenciar o 

ambiente. 

 

Fonte: Pisani (2013) 

Plano Americano 

(PAm) 

• Enquadra o personagem (humano) dos joelhos até à cabeça. Já introduz 

alguma expressividade na personagem mas sem detalhar emoções, 

permitindo também mostrar parte do cenário.  

 

Fonte: Pisani (2013) 

Plano Conjunto 

(PC) 

• Não está preso a uma referência corporal mas a uma ideia que se quer 

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 diálogo de dois personagens enquadrados do joelho 

para cima, seria um plano conjunto mas também americano.  

 

Fonte: Pisani (2013) 

Plano Médio 

(PM) 

• Relaciona o tema com o contexto e capta as personagens da cintura para 

cima. À medida que aproximamos a câmara do personagem, diminuímos 

o espaço de fundo e aumentamos a proporção do personagem no campo 

visual para 1.º plano e o espaço em 2.º plano.  

 

Fonte: Pisani (2013) 

Grande Plano (GP) 

ou Primeiro Plano 

• Mostra a personagem dos ombros até ao alto da cabeça, possibilitando ao 

espetador entrar nas emoções e dramas interiores dos personagens. 

 

Muito Grande 

Plano ou Close-Up 

• Foco no detalhe (e.g. rosto de uma personagem). 

• Permite manifestar emoções e sentimentos através da expressão facial, 

dirigindo a atenção para o sentimento do personagem. 

 

Fonte: Pisani (2013) 

Plano Pormenor 

(PP) ou Plano 

Detalhe 

• Penetrante, íntimo, focaliza uma zona específica (e.g. olhos).  

• Manifesta a força de significação psicológica e dramática do filme, 

materializando a intensidade de um sentimento ou de uma ideia que se 

quer impor.  

• Responsável por tornar evidente este ou aquele objeto, mostrando os 

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

Plano Subjetivo 

• Quando a câmara se torna os olhos do personagem, fazendo com que o 

espetador veja o ele vê. 

 

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

 

Ângulos de filmagem 

O ângulo em que se filma – i.e. inclinação da câmara (vertical ou horizontal), 

pode transmitir sensações diversas, influenciar o espetador a uma dada situação ou 

personagem. Assim, possibilita-se enriquecer e intensificar o conteúdo dramático de 

uma cena (Martin, 2005) (cf. Quadro 7).  

 

Quadro 7 

Principais tipos de ângulos de câmara 

Ângulos de filmagem Descrição 

Ângulo Normal ou 

Neutro 

• A câmara está ao nível da altura do objeto que está a ser filmado, ou, 

em relação à figura humana, a câmara deve estar à altura dos olhos. 

Transmite a sensação de normalidade, quotidiano e representa 

igualdade hierárquica entre os personagens e o espectador. 

 

Ângulo Ascendente ou 

Contrapicado (Contre-

plongée) 

• Quando a câmara está num ponto mais baixo que o objeto filmado. 

Dá uma ideia geral de superioridade, exaltação, engradecendo a 

personagem. A sensação de movimento de um objeto ou pessoa que 

passe é também de maior rapidez. 
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Ângulo Descendente 

ou Picado (Plongée) 

• Quando a câmara está num ponto mais alto que o objeto filmado. 

Torna a personagem mais pequena, dando uma ideia geral de 

inferioridade e derrota, diminuindo moralmente os indivíduos. 

 

Ângulo Aberrante ou 

Holandês – 

Enquadramento 

Inclinado 

• A câmara é inclinada em torno do eixo ótico, mostra o ponto de vista 

de alguém que não se encontra numa posição vertical. Confere uma 

imagem de desequilíbrio, ideia de preocupação, mas também pode ter 

um efeito cómico e servir para reforçar afirmações. 

 

Enquadramento 

Desordenado 

• A câmara é sacudida em todos os sentidos. A agitação da câmara 

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

um tremor de terra ou conferir movimento à cena. 

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

A movimentação da câmara enriquece a captura de imagem e ajuda a contar 

uma história, cumprindo diversas funções (Martin, 2005). Destacam-se as seguintes 

funções (cf. Quadro 8):  

 

Quadro 8 

Principais funções dos movimentos de câmara 

Função  Descrição 

Descritiva 

• Acompanhamento de uma personagem ou de um objeto em movimento. 

• Criação da ilusão de movimento de um objeto estático. 

• Descrição de um espaço ou de uma ação possuindo um conteúdo material ou 

dramático único. 

Dramática 

• Definição de relações espaciais entre dois elementos da ação. 

• Acentuar dramaticamente uma personagem ou um objeto. 

• Expressão subjetiva de uma personagem em movimento. 

• Expressão da tensão mental de uma personagem. 

Rítmica 
• Engloba todas as anteriores. 

• A câmara móvel cria uma espécie de dinamização do espaço, transmite fluidez. 

Encantatória 

• Ao nível do plano sensorial. 

• Corresponde aos efeitos da montagem rápida sobre o plano intelectual 

(cerebral). 

Nota. Adaptado de Martin (2005). 

 

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

mensagem que se quer transmitir. No próximo quadro são identificados e caraterizados 

os principais tipos de movimentos de câmara (cf. Quadro 9). 

 

Quadro 9 

Principais tipos de movimento de câmara 

Movimento 

de câmara  
Descrição 

Plano Fixo 

• A câmara permanece fixa, mesmo havendo movimento interno da cena pelas 

personagens ou outros objetos. Procura transmitir a ausência de movimento e é 

ótimo para cenas de diálogo e para destacar a prestação da personagem. 

Travelling 

• Deslocação da câmara (e.g. sobre um carrinho num eixo horizontal) durante a 

qual o ângulo entre o eixo ótico e a trajetória permanecem constantes. 

Travelling para trás – conclusão, afastamento no espaço, acompanhamento da 
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personagem a caminhar, desapego, impressão de solidão; Travelling para a 

frente – introdução, passagem para sonho, descrição do espaço, realce de 

elementos, exprime tensão psicológica. 

Panorâmica 

(PAN) 

• Deslocamento lateral da câmara em torno do próprio eixo, sem deslocamento 

local do aparelho, permite a ampliação do campo visual. A panorâmica 

horizontal permite num único e breve momento revelar toda a dimensão da 

imagem. A panorâmica vertical é muito utilizada para destacar a altura de algo 

(e.g. monumento ou algo que se desloca verticalmente como um elevador). 

Existem panorâmicas descritivas, expressivas e dramáticas. 

Zoom 

• Cria a sensação de movimento em relação ao objeto filmado sem que a câmara 

se desloque (aparente ilusão para a frente ou para trás). Permite estender ou 

reduzir a perspetiva.  

• Simula-se movimento – Zoom In (sensação de aproximação) ou Zoom Out 

(sensação de afastamento para enquadramentos mais amplos). 

 

 

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

 

Iluminação 

A iluminação é um elemento fílmico não específico, porque é usada por outras 

artes como o teatro e a pintura (Martin, 2005). A luminosidade é fundamental para a 

captação física da imagem e constitui um fator decisivo na criação de expressividade 

da imagem. Tem quatro funções básicas (Polverino, 2007; Mainardi, 2018): 

[i] Orientação: para que o espetador saiba onde se desenvolve a história; 

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

[iii] Beleza pictórica: para os prazeres estéticos; 

[iv] Profundidade: alcançar a sensação de perspetiva e tridimensionalidade. 

A escolha do tipo de iluminação (i.e. mais ou menos luz, mais ou menos 

sombra) serve para criar significados de contraste, conflito, destacar detalhes e dar 

intensidade à cena. Por exemplo, a iluminação sombria ajuda a criar um drama trágico, 
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paixão, medo e tristeza, ou, uma iluminação clara e suave para transmitir um ambiente 

de harmonia e felicidade. 

 

Captura de vídeo e som 

O vídeo, seja sob a forma analógica ou digital, é um tipo de media dinâmico. 

O digital, constituído por uma sequência eletrónica de imagens, usa uma representação 

binária de estados e, pode ser obtido por síntese (rendering) ou por digitalização de 

vídeo analógico (Ribeiro, 2012). Existem duas possibilidades para gerar vídeo digital:  

[i] captar com uma câmara de vídeo uma sequência de tramas (i.e. imagens 

digitais comprimidas), gravando o movimento à medida que ocorre no contexto real;  

[ii] criar trama individualmente, por síntese em computador ou por captura de 

fotografias, animando a sequência de tramas (Ribeiro, 2012). 

A câmara de vídeo digital permite capturar imagem e som, convertendo-os em 

sinais elétricos – uma imagem brilhante terá uma carga elétrica mais alta e uma escura 

uma carga elétrica mais baixa – que são depois reproduzidos num dispositivo digital. 

A câmara é uma “caixa” que permite a entrada de luz; a lente da câmara direciona a 

luz para atingir uma superfície sensível à luminosidade (i.e. sensor de imagem digital). 

O sensor ao captar a luz dá início ao processo que converte a energia em sinais 

elétricos, transformando-a numa imagem digitalizada – representada por valores 

binários (0 e 1).  

 

Função de estabilização 

A todas as câmaras é comum o processo de remover pequenas vibrações – 

efeito de “imagem estremecida” – provocado por movimentos indesejados da câmara 

que deslocam a imagem projetada no sensor degradando a imagem final – chamado de 

borrão de movimento ou motion blur (Niskanen, Silvén, & Tico, 2006). 

Ao longo da história da produção audiovisual, a solução tem passado pela 

estabilização 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 câmara sobre um braço articulado, preso ao corpo do operador de câmara 

através de um colete, transformando possíveis movimentos bruscos em movimentos 

mais suaves e lineares. 
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Atualmente, os mais populares são: estabilizador para smartphone conhecido 

como Gimbal (funciona como um suporte e gira em torno do próprio eixo [cf. Figura 

18]); o estabilizador com colete; o estabilizador de mão Grip pela mobilidade e 

flexibilidade de ângulos é ideal para filmagens de desportos radicais; o estabilizador 

Dolly, permite capturar imagem com movimento (e.g. estabilizador Skate Dolly); e o 

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 miniaturização atual dos sensores e dispositivos de consumo popular (e.g. 

smartphone) e que possuem recursos de aquisição de imagem, aumentou a necessidade 

de estabilização de imagem porque ao usar um pequeno dispositivo portátil é mais 

complicado evitar movimentos indesejados. Em razão disso, muitos dos dispositivos 

móveis dispõem já de algoritmos de estabilização de imagem (i.e. por software). 

 

Vídeo: frame rate 

A função frame rate determina o número de tramas (fotogramas) apresentados 

por segundo pelo sinal de vídeo (Ribeiro, 2012). A imagem do vídeo tende a perder 

qualidade na representação do movimento, sabendo que quanto maior for o número de 

frames maior será o movimento. Assim, com uma frame rate mais baixa é possível ter 
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melhor qualidade de imagem, no que diz respeito à nitidez da imagem pela menor 

dificuldade na representação do movimento.  

De um modo geral, os filmes para cinema são filmados a 24 frames por 

segundo (fps). Mas, existem diferenças relacionadas com a localização geográfica. Por 

exemplo, a norma para televisão analógica PAL (Phase Alternating Line) utilizado na 

europa específica 25fps; a norma NTSC para o continente americano e Japão (National 

Television Standard Committee), específica 30fps.  

Todavia, com o desenvolvimento tecnológico e das técnicas de compressão de 

dados, as câmaras podem hoje gravar mais rápido e é usual cada vez mais a produção 

de vídeo digital apresentar frame rates mais elevadas, como 48fps (e.g. série de filmes 

The Hobbit), 60fps (e.g. transmissão 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 

– não confundir com nitidez e qualidade de imagem. 

 

Vídeo: aspect ratio 

O aspect ratio é a característica do vídeo que determina o quociente entre a 

largura sobre a altura das imagens do vídeo. O formato mais utilizado no cinema é 

21:9, e em vídeo digital de alta definição (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 o mesmo 

aspect ratio podem ter tamanhos distintos, porque o que difere nessa situação será a 

resolução da imagem de cada um desses ficheiros. 

 

Vídeo: resolução 

A resolução é uma medida da quantidade de informação visual. É especificada 

através da dimensão dos fotogramas ou frames, normalmente, medido em píxeis – 

menor unidade de informação que um ecrã pode exibir (Ribeiro, 2012). A resolução 

representa-se pelo número de píxeis em largura – n.º de colunas de pixéis da imagem 

contadas da esquerda para a direita (resolução horizontal), seguido do símbolo 

multiplicador (x), e depois pelo número de píxeis em altura – n.º de linhas de píxeis da 

imagem contadas da base ao topo (resolução vertical). Por exemplo, um vídeo em 

FullHD com a abreviação de 1920x1080, traduz-se numa resolução horizontal de 1920 
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píxeis por uma vertical de 1080 píxeis, resultando numa resolução total de 2 073 600 

píxeis (o que equivale a 2.1 MP).  

 

Vídeo digital: compressão e formatos 

As técnicas de compressão compactam a representação digital do sinal de 

vídeo, reduzindo o tamanho do ficheiro sem perdas significativas. Possibilita-se assim 

partilhar e executar conteúdos que de outra forma seriam pesados ou incompatíveis 

para reprodução. Adicionalmente, os diferentes equipamentos digitais (e.g. câmaras, 

computadores) para comunicarem entre si necessitam de uma padronização de técnicas 

de codificação de vídeo e áudio, por isso desenvolveram-se os codecs (acrónimo de 

codificador/descodificador). 

O codec é um software, programa ou algoritmo para compactar vídeo e áudio. 

Permite reduzir o tamanho final dos ficheiros, codificando e descodificando áudio e 

vídeo num fluxo digital (Costello et al., 2012). Os codecs são 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 vários tipos de dados com diversas informações sobre o ficheiro 

(cf. Quadro 10). Importa referir, se o vídeo for armazenado na sua forma comprimida 

é necessário descomprimi-lo em tempo real para que possa ser reproduzido 

(normalmente através de uma aplicação – leitor de conteúdos multimédia).  

 

Quadro 10 

Exemplo da estrutura de um formato contentor 

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

Vídeo codec: 

H.264, 

DivX, 

MPEG, 

etc. 

Áudio codec: 

MP3, 

AAC, 

PCM, 

etc. 

Legendagem, 

descrições de vídeo: 

SAMI,  

Hi-Caption, 

MPSub, etc. 

Meta-dados: 

Autor, Título, 

Localização, Data,  

Direitos de autor, 

Licença, etc. 

 

Relativamente aos formatos de representação de vídeo digital, dividem-se em: 

[i] alto débito [high data rate ou HDR (e.g. Digital Component Video; Digital 

Composite Video; CIF e QCIF)] – grau de compressão muito baixo, o bit rate (taxa de 



 41 

bits) é elevado [quanto maior a taxa de bits, maior o ficheiro final e melhor será a 

qualidade do vídeo] (Ribeiro, 2012); [ii] e baixo débito – nível de compressão elevado, 

redução do data rate ou bit rate (taxa de bits), resolução de imagem mais baixa  

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

(Ribeiro, 2012). 

Seguidamente, são apresentados os formatos de vídeo mais comuns para o 

vídeo digital (cf. Quadro 11). 

 

Quadro 11 

Formatos de vídeo digital mais populares 

Formatos de vídeo 

digital 
Descrição 

DV 

• Norma muito utilizada em câmaras de vídeo digital. O vídeo digital é 

imediatamente comprimido à medida que é filmado e digitalizado.  

• Todavia, ao contrário dos formatos seguidamente apresentados, o DV 

é um formato de captura/edição e não apresenta valores de 

compressão elevada, situando-se ao nível da categoria de alto débito 

(menor compressão).  

MPEG 

(Motion Pictures 

Expert Group) 

• Conjunto de normas que aplicam a técnica de codificação interframe 

e a técnica DCT (Discrete Cosine Transform).  

• As normas MPEG também contemplam a codificação de áudio e a 

combinação de fluxos de áudio e vídeo – usa a técnica de compressão 

MPEG-1 e MPEG-2.  

MP4 

• A norma MPEG-4 (ISSO/IEC 14496) transcende a compressão de 

vídeo, destina-se também à produção de conteúdos e aplicações 

multimédia (e.g. clips de vídeo).  

• Dos formatos mais utilizados nos dispositivos móveis.  

• A diferença entre o MP4 e MPEG é que o MP4 pode armazenar 

legendas e outro tipo de informações – o MPEG é limitado apenas a 

vídeos.  

• Suporte a vídeo de alta resolução e codificado com áudio do AAC 

(Advanced Audio Coding) – usa a técnica de compressão MPEG-4 

AVI 

• Antigo formato genérico de vídeo digital no MS Windows. O 

formato AVI pode ser obtido recorrendo a vários métodos de 

compressão (e.g. Microsoft Video 1; Microsoft RLE; Radius 

Cinepak; Indeo; Divx; Xvid).  

WMV 
• Bastante semelhante à arquitetura QuickTime da Apple, proporciona 

funcionalidades para a criação e manipulação de vídeo digital. 
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• Incompatibilidade com alguns sistemas IOS, macOS e Linux. 

MOV 

• Associado à arquitetura multimédia QuickTime da Apple, é 

considerado em alguns casos superior ao AVI.  

• Permite suportar uma grande variedade de codecs de vídeo, incluindo 

os codecs mencionados para o formato AVI.  

H.264 

• Codificação de Vídeo Avançado. É o codec atualmente mais popular.  

• Tipo de codec de vídeo que pode ser incorporado em vários formatos 

contentor.  

• Usualmente produzido no formato contentor MPEG-4, codificado 

com áudio do AAC (Advanced Audio Coding).  

• Para visualização ideal os vídeos H.264 necessitam de 32Mbps de 

velocidade de ligação à internet para resolução 4K. 

H.265 

• Codificação de Vídeo de Alta Eficiência ou HEVC.  

• Padrão internacional de compressão de vídeo mais recente.  

• Possibilita transmitir vídeos em resolução 4K.  

• Requer menor largura de banda que o H.264.  

• Para uma visualização ideal os vídeos H.265 necessitam de 15Mbps 

de velocidade de ligação à internet para visualizar vídeos com 

resolução 4K. 

Nota. Adaptado de Ribeiro (2012). 

 

Áudio digital: representação e métodos de compressão 

O som é qualquer fenómeno que envolve a propagação, normalmente, através 

de um fluído, na forma de ondas elásticas (conhecidas como sons) de frequências 

audíveis pelo ser humano, usualmente compreendidas entre 20Hz e 20kHz, e 

produzidas pelo movimento vibratório de um corpo (Martínez-Murcia, 2012).  

Com a chegada dos computadores foram dados os passos no sentido da 

digitalização do som. O áudio digital é constituído por muitos pedaços de informação 

designados de amostras, em que cada amostra informa sobre a amplitude (ou volume 

sonoro) de um som num determinado momento (Ribeiro, 2012).  

Assim, o áudio digital é a representação de uma onda sonora em formato 

binário, consequência do processo de conversão do sinal, denominado de amostragem 

– que mede constantemente a amplitude do sinal elétrico da onda sonora – e após a 

medição cria um ficheiro digital contendo as informações medidas. De acordo com 

Ribeiro (2012) [cf. Quadro 12], os fatores mais importantes que determinam a 

qualidade de uma forma de onda de áudio digitalizada, são: 
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Quadro 12 

Fatores que determinam a qualidade do áudio 

Fatores para a qualidade 

do áudio  
Descrição 

Taxa de amostragem 

• Indica quantas vezes a amplitude foi medida por segundo – 

sample rate; quanto menor a taxa de amostragem menor será a 

qualidade do áudio. 

Dimensão da amostra 

• N.º de bits usados para codificar cada uma das amostras, indica 

quais os pontos possíveis de medição do sinal elétrico original – 

audio bit depth). 

Número de canais 

• i.e. pistas – e.g. os sons estereofónicos adicionam profundidade 

ao som mas duplicam o espaço de armazenamento dos sons 

mono. 

Tipo de intercalação 

• A intercalação de amostras de vários canais ou fornecendo fluxos 

separados para cada canal facilitam a sincronização, a eficiência 

do armazenamento e a transmissão de áudio digital. 

Método de compressão • Pode envolver compressão de áudio. 

Nota. Adaptado de Ribeiro (2012). 

 

Por sua vez, os métodos de compressão de dados de áudio mais populares, são 

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

 

Quadro 13 

Métodos de compressão no âmbito da produção de áudio para aplicações multimédia 

Métodos de compressão para 

aplicações multimédia 
Descrição 

PCM (Pulse Code Modulation) 

• Constrói um sinal digital a partir de uma série de 

impulsos, fazendo uma boa utilização da largura de 

banda. Possui um débito binário (velocidade a que 

são transmitidos os bits) muito elevado. 

• No entanto, como não comprime o áudio digital, o 

método PCM funciona apenas como formato de 

referência para outros métodos de compressão. 

ADPCM 

• Permite reduzir o débito binário do PCM através da 

codificação das diferenças entre valores da amostra. 

• Continua a ser utilizado na compressão de sequências 

de áudio digital para aplicações multimédia e 

telefonia digital. Por exemplo, os formatos AIFF e 
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WAV também representam áudio digital codificado 

no formato de ADPCM. 

MP3 (MPEG-1 Layer III) 

• Sem perda aparente de qualidade utiliza um método 

de compressão com perdas que se designa por 

codificação percetiva. 

• Baseia-se na teoria psicoacústica e elimina do sinal 

sonoro original apenas a informação auditiva 

irrelevante, ou redundante, aquela que o humano não 

deteta. 

AAC (Advanced Audio Coding) 

• Não é compatível com os codecs da norma MPEG-1. 

O AAC atinge rácios de compressão muito mais 

elevados do que o MP3 para débitos binários mais 

baixos.  

• Tal como o MP3 utiliza codificação percetiva e 

regras psicoacústicas, mas usa técnicas adicionais.  

• A qualidade subjetiva de audição é bastante superior 

à do MP3. Uma sequência de áudio AAC a 96 Kbps é 

superior à mesma sequência codificada em MP3. 

WMA (Windows Media Audio) 

• Tecnologia de compressão da Microsoft. Foi 

concebido para competir com os codecs MP3 e 

RealAudio e suporta a compressão com perdas de 

áudio estereofónico.  

• À semelhança do MP3, os sons impercetíveis ao 

ouvido humano são codificados com menos bits. 

Ogg Vorbis 

• Abrange toda a gama de codificação de áudio. Aplica 

a técnica de codificação VBR. Concebido com o 

objetivo de ser mais eficiente do que o MP3, mas 

atualmente compete com outros codecs mais 

sofisticados, tais como, o WMA Pro e o HE-AAC. 

FLAC 

• Sem a perda de informação, por exemplo, do MP3 ou 

do Ogg Vorbis. É um codec que ao comprimir 

mantém a qualidade intacta do som não removendo 

informação do fluxo de áudio. 

Nota. Adaptado de Ribeiro (2012). 

 

Importa notar que o uso do áudio deve ser considerado de acordo com a sua 

relevância para a mensagem que se quer transmitir na curta-metragem. A introdução 

do áudio pode ser assim por vezes dispensável. 
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Fase de pós-produção 

A fase de pós-produção [...] conclusão de um trabalho 

audiovisual. A etapa de maior importância dessa fase é 

a edição [...] exige tempo, domínio técnico de programas 

específicos de edição de imagem e som e, além de 

habilidade e criatividade, sensibilidade para entender as 

necessidades do vídeo e compor uma obra que 

corresponda aos objetivos traçados no argumento. Não 

por acaso, a fase de montagem é segmentada entre 

profissionais específicos, que dividem entre si a edição 

de imagem, a edição de som, a computação gráfica, a 

composição da banda sonora e a finalização [...] 

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

 

Edição de vídeo digital: critério de edição, tipos de ligação e cortes 

O conceito de montagem tem origem no cinema – cortar o rolo de filme em 

fragmentos – e o de edição no vídeo – quando surgiu a ilha de edição de vídeo, um 

computador com todos os componentes e acessórios necessários à edição digital do 

material audiovisual. 

O processo de edição liga diferentes sequências (gravadas isoladamente) numa 

sequência contínua do tempo, permitindo criar sentidos, conferir significado e moldar 

a forma. Permite gerir o espaço e o tempo narrativo, selecionar o que vem antes, o que 

vem depois, i.e. temporalidade maleável, contar histórias lineares e não lineares [e.g. 

técnica de flashback] (Mainardi, 2018).  

Para Nogueira (2010), a edição de vídeo, possibilita a organização discursiva 

de acontecimentos ou ideias através da escolha e combinação de planos, assim como 

cria relações que faz nascer diversas modalidades de sentido: metáforas, sinédoques, 

repetições, hipérboles, elipses, entre outras.  

Resumidamente, a edição de vídeo digital trata de juntar as imagens e de lhes 

dar um significado que isoladamente não possuem (Nogueira, 2010). Um dos critérios 

fundamentais no trabalho de edição fílmica é o conceito de tempo (Mainardi, 2018). 

As variantes no processo de edição fílmica, do critério tempo, caracterizam-se por (cf. 

Quadro 14): 
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Quadro 14 

Tempo: critério fundamental da edição fílmica 

Variantes do tempo para 

o processo de edição 
Descrição 

Edição linear 
• As cenas são colocadas em ordem lógica ou cronológica 

respeitando o início, o meio e o fim. 

Edição invertida 

• Subverte a cronologia, vai e vem entre o presente e o passado. Por 

exemplo, flashbacks correspondentes às recordações da 

personagem ou apenas um único regresso ao passado que perdura 

o filme todo.  

• O flashforward dá-se pela alternância de eventos ocorridos 

posteriormente, adiantando acontecimentos, narrando fatos que 

ainda vão acontecer na história e, depois, o regresso. 

Edição alternada 

• As cenas são editadas alternando entre duas ou mais linhas de 

ação. Há́ uma história principal e histórias secundárias que 

ocorrem ao mesmo tempo e que são associadas ao eixo primário.  

• Os enredos são postos de modos distintos e evoluem 

alternadamente, porém, fundem-se, normalmente, no final do 

filme, promovendo o encontro entre personagens. 

Edição paralela 

• Duas ou mais acções são abordadas alternadamente pela 

intercalação das mesmas ao longo da narrativa, não 

necessariamente, ligadas temporalmente.  

Método de “dominação” 

do tempo 

• Pode acelerar, inverter, ou até mesmo deter um movimento, e 

consequentemente o tempo.  

• Pode ser atemporal (e.g. história de anos, décadas, horas, etc.).   

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

 

A justaposição de segmentos de vídeo nem sempre é o suficiente para garantir 

a compreensão do espetador. Por vezes, é necessário inserir ligações por corte (cf. 

Quadro 15). 

 

Quadro 15 

Edição de vídeo: ligações por corte 

 

Tipos de ligação por 

corte 
Descrição 

Hard cut  
• O mais comum na edição de vídeo. É um corte sem efeitos de 

transição, usado quando se tem uma sucessão de imagens dentro do 
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(corte seco ou corte 

simples) 

enredo, ligando o último frame de um clipe e o frame inicial do 

próximo clipe sem nenhum tipo de transição.  

• Este tipo de edição deve passar despercebido e dar a sensação de que 

toda a ação é uma só, não dando a impressão de saltar de um plano 

para outro – continuidade visual. 

Jump cut 

• É um corte seco numa sequência de imagem do mesmo plano ou entre 

vários planos – sem continuidade visual –, onde se avança no tempo, 

constrói-se um sentido de urgência e amplifica-se as emoções.  

• É muito utilizado por youtubers porque permite eliminar partes 

irrelevantes de um facto sem perda de sentido e acrescenta fluidez 

rítmica.  

Cross cut  

(edição paralela) 

• O corte é intercalado entre duas cenas que acontecem em lugares 

diferentes e ao mesmo tempo, ou, entre elementos e assuntos de uma 

mesma cena, mas em quadros diferentes.  

• Pode aumentar a tensão e o suspense da cena, para mostrar o que está 

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

Cut on action 

• Corte de um plano para o outro centrado no ponto da ação.  

• Ocorre durante um movimento na cena. Dá a impressão de 

continuidade, a personagem começa a ação num plano e finaliza 

noutro. 

Cutaway 

• Corte que interrompe a ação principal e leva o espetador para uma ação 

secundária, que se desenvolve simultaneamente noutro lugar mas que 

tem uma relação direta com a ação principal. É usado para dar contexto 

à cena e aumentar a dramaticidade. 

Match cut ou raccord 

(corte 

correspondente) 

• É um corte que fornece contexto e continuidade, combina cenas 

diferentes mas com imagens semelhantes.  

• Permite transitar de um espaço para o outro sem perder a coerência e 

sem desorientar o espectador através do qual a mudança parece fazer 

parte da ação. 

Smash cut 

• Uma cena é cortada abruptamente para outra por motivos estéticos, 

narrativos ou emocionais.  

• O corte geralmente ocorre num momento crítico e inesperado da cena. 

Por exemplo, a transição 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 invisível) 

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

corte.  
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• Quando o final da primeiro clipe e o início do próximo termina num 

objeto totalmente preto, com pouca luz ou ainda com a mesma cor. 

• Também pode ser obtido através do desfoco de um movimento rápido 

de câmara ou um objeto à frente da câmara. 

Corte de reação 

• Dá-se quando acontece algo que afeta a personagem em cena. Nesse 

momento há um corte para um plano onde é exposta a reação da 

personagem ao acontecimento. 

Nota. Adaptado de Mainardi (2018). 

 

Ou por vezes, é necessário inserir ligações por transição (cf. Quadro 16) entre 

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

 

Quadro 16. 

Edição de vídeo: ligações por transição entre planos, cenas ou sequências 

Tipos de ligação 

por transição 
Descrição 

Fade 

• Marca o princípio ou o fim de uma cena ou sequência com o aparecimento 

(fade-in) ou desaparecimento (fade-out) total de uma imagem (e, por vezes 

do áudio correspondente).  

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

filme, ou para acentuar uma passagem de tempo e local.  

• Já o fade-in, dá-se pelo processo o oposto, a luz aumenta progressivamente 

até a imagem adquirir toda a nitidez, o que é utilizado normalmente para 

abrir uma cena ou sequência.  

• Por exemplo, possibilita marcar uma divisão no vídeo, semelhante à 

função de início e final de um capítulo de um livro. 

Cross Dissolve 

• A substituição de um plano por outro dá-se de forma gradual – sensação 

de correlação entre um e outro momento. Serve para mostrar, por exemplo, 

mudança de estado emocional, de local, passagem no tempo numa mesma 

sequência de acontecimentos ou usar para mostrar várias histórias que 

acontecem ao mesmo tempo, mas filmadas em momentos diferentes.  

• A primeira imagem vai-se dissolvendo ao mesmo tempo que a segunda 

vai-se formando – sobreposição. A duração deve ser determinada em 

função de acentuar mais ou menos a mudança pretendida. 

L-cut ou J-cut 

(transições por 

áudio) 

• O L-cut é a transição de uma cena para outra em que a imagem é alterada e 

o áudio do primeiro clipe continua até ser sobreposto pelo clip seguinte.  

• Já o J-cut acontece quando o áudio do segundo clipe começa antes do 

corte – o som chega ao espetador antes da imagem.  
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• Tanto o L-cut quanto o J-cut são usados para gerar uma transição orientada 

pelo áudio suave e fluída entre as cenas. 

Wipe (transição) 

• A transição aqui é obtida a partir de movimentos e formas geométricas. É 

uma transição que usa uma animação que percorre o ecrã, cobrindo-o 

totalmente, para “apagar” de uma cena para a próxima – serve para indicar 

passagens de tempo e/ou mudanças de cenário. 

Nota. Adaptado de Mainardi (2018). 

 

Na fase de edição, é também possível adicionar efeitos visuais especiais – o 

mais comum é o chroma-key (cor-chave) [cf. Figura 19]. Na fase de produção, grava-

se o ator à frente de um fundo com uma cor básica (i.e. verde, azul ou vermelho) 

evitando-se ao máximo a criação de sombras. Posteriormente, através de programas 

de edição, a cor-chave é anulada e substituída por outra imagem de fundo, criando, por 

exemplo, a sensação de que o ator está 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/você-sabe-o-que-é-

chroma-key. 

 

Importa referir que o uso excessivo de cortes e transições desvia a atenção para os 

efeitos, podendo desvalorizar-se o teor e a ideia que se quer transmitir. Assim, apesar 

da sua contribuição, é necessário utilizar as ligações e os efeitos de forma prudente e 

criteriosa. 

 

Aspetos sonoros na edição audiovisual 

As três características gerais do som são o diálogo, os efeitos sonoros e a 

música (Dancyger, 2003). No processo de edição, a separação sonora (de efeitos ou 

https://www.mariarteseventos.com/post/você-sabe-o-que-é-chroma-key
https://www.mariarteseventos.com/post/você-sabe-o-que-é-chroma-key
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diálogos) organiza e transmite clareza (Dancyger, 2003). De acordo com Martin (2005, 

p.144), o som contribui ao cinema e, por conseguinte, à linguagem audiovisual com: 

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

[ii] Continuidade sonora: as imagens são uma sequência de fragmentos mas a 

banda sonora restabelece a continuidade. 

[iii] A utilização da palavra: liberta de certa forma a imagem da sua função 

expressiva, tornando inútil a representação visual de coisas que podem ser evocadas. 

Por exemplo, a exteriorização dos pensamentos mais íntimos (monólogo interior).  

[iv] Silêncio: pode aumentar a tensão dramática de uma determinada cena 

(símbolo da morte, de ausência, de perigo, de angústia, de solidão).  

[v] As elipses: possíveis do som e da imagem, graças ao seu dualismo. Por 

exemplo, um diálogo que poderia ser embaraçoso é evitado, não se ouvem as palavras, 

apenas uma música ruidosa, sem que a compreensão do filme sofra com isso. 

[vi] e a música, enquanto não é justificada por um elemento da ação, constitui 

um material expressivo particularmente rico. 

Outro aspeto importante do som audiovisual são os foleys ou ruídos sonoros – 

acrescentam impressão realista ao vídeo (Martin, 2005). Existem os ruídos naturais – 

fenómenos sonoros da natureza (vento, trovão, ondas, gritos de animais, etc.) –, ruídos 

humanos, que se caracterizam por ruídos mecânicos (máquinas, automóveis, barulho 

da rua, de fábricas, de estações, etc.), palavras-ruído (o som das palavras sem sentido) 

e a música-ruído (a dos filmes musicais, ou produzida por som de rádio, um simples 

fundo sonoro) (Martin, 2005). Por mais realista que seja, o som raramente é utilizado 

em bruto. Constatou-se que a reprodução direta da realidade (sincronismo contínuo) 

resultava numa impressão pouco real – efeito antinatural – e que os sons, tal como as 

imagens, têm de ser escolhidos (Martin, 2005).  

A fase de edição permite corrigir e melhorar o áudio do vídeo. Começa-se por 

selecionar as pistas de áudio adequadas, posicionando-as relativamente ao vídeo; 

segue-se o tratamento de foleys e ambiência; e por fim, toda a sonoplastia, a adição 

dos efeitos sonoros e da banda sonora que ajudam a marcar as cenas e passagens mais 

importantes do filme. 

 

Mapa(s) de conceitos da intervenção pedagógica 

Os mapas de conceitos são diagramas que mostram relações entre conceitos, 

ou, entre palavras que usamos para representar conceitos. Os mapas de conceitos estão 
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ligados à teoria da aprendizagem significativa proposta por Ausubel – integração de 

novos conceitos à estrutura cognitiva do aprendiz com a intenção de estabelecer 

aprendizagens inter-relacionadas (Souza & Boruchovitch, 2010). Os conceitos são os 

nós do mapa e as relações as ligações entre eles.  

De seguida, através das Figuras 20, 21, 22, 23, 24 e 25 apresentam-se os mapas 

de conceitos técnico-científicos, projetados para a intervenção pedagógica. Assim, a 

próxima figura (cf. Figura 20), esquematiza numa visão macro as diferentes fases de 

um projeto audiovisual que recorre à linguagem cinematográfica, indiferentemente de 

ser um projeto de longa ou curta-metragem.   

 

Figura 20.  

Mapa de conceitos: fases do desenvolvimento da linguagem cinematográfica 

 

 

 

 

No que diz respeito a uma visão micro acerca dos conceitos técnico-científicos, 

projetados para serem abordados durante a implementação da intervenção pedagógica, 

especificamente, para cada fase do projeto audiovisual, i.e. Pré-produção; Produção; 

e Pós-produção, estão representados nas próximas figuras (cf. Figura 21, 22 e 23).  

Ainda, o uso de software dedicado para edição de vídeo digital, assim como a 

educação mais a cidadania e a ética no mundo digital e os conceitos técnico-

científicos a si associados, são esquematizados, respetivamente, nas Figuras 24 e 25. 
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Figura 21.  

Mapa de conceitos: fase de pré-produção 

 

 

 

 

Figura 22.  

Mapa de conceitos: fase de produção 
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Figura 23.  

Mapa de conceitos: fase de pós-produção 

 

 

 

 

Figura 24.  

Mapa de conceitos: uso de software dedicado para edição 
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Figura 25.  

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

 

 

Por sua vez, na Figura 26, está representada a organização geral e final do 

projeto audiovisual de edição de vídeo digital proposto aos alunos com base numa 

linguagem cinematográfica básica e a sua ordem de implementação, de acordo com as 

diferentes fases (i.e. Pré-produção; Produção; e Pós-produção, nesta ordem). 

 

Figura 26.  

Mapa de conceitos: organização geral e ordenação da implementação do projeto 

 

Nota. 1 = fase inicial; 2 = fase intermédia; 3 = fase final. 
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Análise preliminar à intervenção pedagógica 

 

A multimédia no ensino: potencial e aspetos críticos 

Os sistemas multimédia têm vindo a provocar profundas alterações 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 construção 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 é um poderoso estímulo 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. vídeo, imagem, som, texto, animações) adicionando-lhes 

interatividade. É 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 

Vídeo Impacto emocional. 

Imagem Potencia a criatividade, elevada variabilidade de elementos. 

Som 
Permite destacar algo, desperta a imaginação.  

O uso incorreto poderá provocar obstáculos e limitações na aprendizagem. 

Texto Apresenta informação que interliga os diferentes elementos. 

 

A literatura é escassa na identificação dos aspetos críticos para o ensino-

aprendizagem da multimédia e, consequentemente, da linguagem audiovisual. Alguns 

estudos concluem que a utilização simultânea de diferentes elementos poderá gerar 

sobrecarga cognitiva nos alunos devido à utilização de vários canais de perceção – e.g. 

visão, audição (Mayer, 2001). Outras investigações verificaram que o elevado volume 

de dados, poderá acentuar dificuldades de pesquisa e filtragem da informação 

pretendida para o que se quer desenvolver (Coll & Monereo, 2008). 

A falta de sensibilidade estética dos alunos na interligação dos vários 

elementos multimédia – e.g. sincronização do vídeo, som e texto, é outro fator 
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identificado e, tal, deve-se, muitas vezes, à dificuldade de abstração do gosto pessoal 

desconsiderando a relevância do destinatário da mensagem (Alhajri, 2017). Se os 

elementos audiovisuais são recursos de excelência na transmissão de mensagens, é 

importante que os alunos aprendam a minimizar a complexidade de um conteúdo e/ou 

produto média, para que possam manter a consistência e eficácia da informação a 

transmitir. 

Para transmitir uma mensagem multimédia relevante, os alunos devem 

desenvolver competências criativas e de inovação, e não funcionar apenas numa lógica 

de resolução de tarefas/exercícios – pelo que as técnicas de comunicação e criatividade 

devem ser estimuladas (Porter, 2006). Segundo Agnew et al. (1996), a aprendizagem 

com sistemas multimédia deverá recorrer a atividades práticas e experimentais, de 

preferência aprendizagens baseadas em projetos. Os projetos em educação devem ser 

constituídos por propostas tangíveis no tempo, mobilizando o foco para o processo e 

não em ferramentas específicas, 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 participação dos alunos – construtores e emissores 

de conteúdos – na produção de conteúdos multimédia como requisito importante para 

o desenvolvimento das competências do século XXI. Para Norton e Hathaway (2010), 

o processo de criação de conteúdos de multimédia, como seja captar imagens e sons, 

planificar e organizar ideias através da construção de guiões e storyboards, é 

fundamental para desenvolver competências da literacia mediática, envolvimento e 

participação escolar. 

 

O potencial pedagógico do audiovisual 

O audiovisual é uma linguagem que combina a emoção da imagem e do som, 

com o racional e o analítico se exercitado pela participação, comunicação, diálogo e 

reflexão, constituindo-se desse modo como uma ferramenta educativa de grande 

potencial pedagógico. Para tal, importa que o audiovisual seja utilizado de modo 

crítico, 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 visualização de conteúdo, destituída de 

interação; [ii] e dificuldade na compreensão de conteúdos, 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 dição, a velocidade da fala e o acento. 

 

O vídeo como recurso didático na sala de aula 

O uso didático do vídeo permite apoiar a aprendizagem com imagens 

compostas, som, metáforas, ilustrações, demonstrações; criar sensações e motivações; 

reescrever a realidade, promover a participação ativa em atividades de aprendizagem 

socialmente construídas (Koumi, 2006; Almeida, 2013).  

O vídeo se desenvolvido em atividades de grupo, pode ajudar a aumentar a 

colaboração e tutoria entre pares. Por exemplo, pode favorecer o aluno tutor que 

assume funções de explicação/exemplificação e o aluno tutelado devido à maior 

proximidade relacional (Almeida, 2013).  

Segundo Berk (2009), a utilização do vídeo em sala de aula capta a atenção do 

aluno, melhora o foco e a concentração, gera interesse, cria vontade em participar, 

estimula a imaginação e a criatividade, serve de veículo para a colaboração 

promovendo a liberdade de expressão e aprendizagens significativas, criando, 

adicionalmente, memórias visuais. 

Para Amenós Pons (1999; de Matos, 2018), trabalhar com grupos de alunos 

com um nível de proficiência elementar (como é o caso do contexto da IP), o material 

fílmico deverá ser de curta duração e apresentar: 

 

• Um único enredo, uma organização temporal e espacial linear e 

encadeamento de ações lógico; 

• Um número reduzido de personagens com comportamentos coerentes, 

diálogos com um número reduzido de interlocutores, falas espaçadas e 

recorrer a linguagem pouca especializada; 

• Os temas abordados e as ideias expostas devem relacionar-se com o mundo 

concreto e real; 

• Legendagem e interligação entre as palavras, imagem e som para facilitar 

a compreensão da mensagem como um todo. 

 

A utilização didática do vídeo pressupõe desenvolver certos tipos de 

dinâmicas. Moran (2005), propõe: 



 58 

 

• Análise em conjunto: conversar sobre as cenas mais importantes; 

• Análise global: relato de aspetos positivos e negativos do vídeo, ideias 

principais e o que poderia ser alterado; 

• Rever cena(s) marcante(s), questionar os seus significados e aplicações 

para a vida, e identificar o que se destaca mais (imagem, som ou palavra); 

• Análise “funcional”: antes de exibir o vídeo, distribuir tarefas entre os 

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

 

Observação de aulas 

Os dados recolhidos pelos registos observação no local, estão disponíveis para 

consulta em anexo (cf. Anexo D). Ao longo 1.º Período observou-se cerca de 720 

minutos de tempos de aula (cf. Quadro 18). 

 

Quadro 18.  

Observação naturalista (minutos) 

Mês Minutos Atividades 

Outubro 270 Análise e caracterização da turma e escola. 

Novembro 180 Análise e caracterização da turma e escola. 

Dezembro 180 Análise e caracterização da turma e escola. 

Janeiro 90 Análise e caracterização da turma e escola. 

Total 720  

 

Análise S.W.O.T. 

A partir dos documentos institucionais do agrupamento (e.g. regulamento, 

projeto educativo e planificação anual da disciplina), do diálogo com a professora 

cooperante, da observação naturalista e após análise aos dados recolhidos, antes de 

desenhar o cenário de aprendizagem a opção recaiu por realizar uma análise 

(S.W.O.T).  

A análise S.W.O.T. (Strengths – forças; Weaknesses – fraquezas; 

Opportunities – oportunidades; Threats – ameaças) é uma ferramenta de diagnóstico 

estratégico de uma organização, que facilita a avaliação de uma determinada área 

(Santos, 2003). Ela permite identificar áreas passíveis de melhoria, incentiva a reflexão 

e o desenvolvimento de processos com vista a atenuar as ameaças e os pontos fracos, 

a aproveitar as oportunidades e a potenciar as forças identificadas (Santos, 2003).  
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É uma análise que divide o ambiente, em interno – a opção foi o microssistema 

turma 8.º D – e externo – a opção foi o exossistema escola. O ambiente interno é 

caraterizado por forças e fraquezas (cf. Quadro 19) – e pode ser influenciável e gerido 

pela turma, já o ambiente externo é caraterizado por oportunidades e ameaças que 

identificam tendências do exossistema escola (cf. Quadro 20) – elementos não 

controlados ou previstos pelos elementos da turma.  

 

Microssistema (turma) 

O microssistema turma, analisa o contexto e dinâmicas da sala de aula em que 

os alunos da turma estão inseridos. Os alunos durante o período de observação 

demonstraram baixa autonomia e pouco empenho na participação em atividades e 

realização de tarefas – mesmo quando o material de apoio à resolução das atividades 

e tarefas é disponibilizado com antecedência pela professora cooperante. Esta 

observação foi partilhada pelos próprios alunos quando questionados pela professora 

cooperante face às limitações do trabalho desenvolvido e/ou apresentado neste 

período.  

O trabalho desenvolvido e apresentado pelos alunos durante o 1.º período, 

permitiu concluir que os alunos demonstraram dificuldades em compreender os 

conteúdos e revelaram elevadas limitações na comunicação e expressão de ideias. As 

dificuldades na comunicação refletiram-se em apresentações com recurso à leitura de 

slides e/ou memorização dos conteúdos sem compreensão do seu significado após 

questionamento pela professora cooperante. As limitações na comunicação, foram 

além do nível verbal, também na comunicação escrita (e.g. elevado número de erros 

ortográficos).  

Todavia, foi possível verificar que os alunos gostaram de realizar atividades 

em grupo e/ou em pares, demonstrando espírito de entreajuda e tendiam a prestar 

maior atenção quando o método expositivo de conteúdos recorreu a elementos 

multimédia (e.g. observação de vídeos, conteúdos interativos). 

 

Exossistema (escola) 

O exossistema escola constitui um sistema em que os alunos não participam 

ativamente mas que os afeta – é uma perspetiva interior centrada nos condicionalismos 

externos provocados pela organização Escola.  
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Quadro 19 

Análise SWOT à turma (microssistema) 

 

 

Quadro 20 

Análise SWOT à escola (exossistema) 

 

Turma – Microssistema 

Forças Fraquezas 

• Gosto pelo trabalho em grupo. 

• Espírito de colaboração e 

entreajuda entre os colegas. 

• Curiosidade e envolvimento 

na visualização de conteúdos 

multimédia (e.g. observação 

de vídeos). 

• Respeito entre colegas e pela 

figura do professor, traduzido 

num clima em sala de aula 

sem atos de indisciplina 

e/desrespeito. 

• Dificuldades na compreensão de conceitos. 

• Dificuldades na sintetização de informação. 

• Dificuldades na comunicação verbal. 

• Dificuldades na expressão escrita (e.g. erros 

ortográficos). 

• Baixa autonomia na execução das atividades. 

• Pouco empenho na execução de atividades. 

• Baixo envolvimento e pouco participativos. 

• Curiosidade geral baixa.  

• Relacionamento distante com a figura do 

professor. 

 

Escola – Exossistema 

Oportunidades Ameaças 

• Aposta da escola numa política 

institucional promotora da 

qualidade do ensino (e.g. 

inovação, criatividade, 

programas de intercâmbio, 

traduzidos no documento de 

Projeto de Escola). 

• Material e equipamento 

audiovisual disponível para o 

desenvolvimento do projeto. 

• Abertura da professora 

cooperante à introdução de 

estratégias e metodologias de 

ensino ativas e à participação 

em iniciativas comunitárias. 

• Falhas comuns na ligação à rede de internet. 

• Estrutura e disposição rígida dos 

equipamentos na sala de aula diminui a 

flexibilidade interventiva. 

• Número reduzido de horas a lecionar para 

implementar e trabalhar a metodologia de 

projeto e estratégias pedagógicas (e.g. 

aprendizagem cooperativa) – requer tempo de 

habituação. 

• A sala TIC onde decorre a aula não tem 

computadores em número suficiente para o 

número total de alunos (n=21) trabalhar 

individualmente – divisão da turma em duas 

salas que se situam em diferentes blocos 

(Bloco C e Bloco A). 
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Intervenção Pedagógica 

 

Pré-Ação: cenário de aprendizagem  

A planificação do professor é de uma importância elementar no seu quotidiano 

e é mesmo o principal determinante do que é ensinado nas escolas. Segundo Clark e 

Lampert (1986, como citado por Arends, 2008, p.44): “O currículo, tal como é 

publicado, é transformado e adaptado pelo processo de planificação através de 

acrescentos, supressões e interpretações”. Este documento, i.e. a planificação, não 

deverá ser fechado nem definitivo mas um documento que sirva de orientação, aberto 

a alterações 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 alcançar. Assim, a partir da análise preliminar (cf. capítulo 

anterior) e de forma planificada, deu-se início à construção do projeto de intervenção 

pedagógica com o desenho do cenário de aprendizagem (cf. Anexo F) e dos respetivos 

planos de aula e conteúdos programáticos (cf. Anexo G).  

O cenário de aprendizagem é uma ferramenta pedagógica para desenho e 

planificação 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 mudança de práticas de alunos e 

professores (Piedade, Pedro & Matos, 2018). Para Matos (2014), os cenários devem 

ser construídos tendo por base a ideia do design participativo, respeitando o contexto 

e necessidades dos utilizadores, num processo dinâmico de contínua experimentação 

e reflexão. Deve-se procurar desenvolver projetos onde as tecnologias digitais sejam 

colocadas ao serviço de práticas pedagógicas inovadoras e ao dispor do aluno. A 

perspetiva pedagógica deverá valorizar a participação dos alunos responsabilizando-

os pelo seu contributo em todas as fases da atividade desde a sua planificação. Para 

Piedade et al. (2018), o professor precisará de definir a narrativa, a proposta de 

trabalho, os papéis, os atores, os objetivos de aprendizagem, as metodologias e as 

estratégias a mobilizar, os recursos educativos, os materiais e processos de avaliação 

das aprendizagens.  

No anexo F – também disponível para consulta e/ou download no RED em: 

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

– referente ao cenário de aprendizagem desenhado para este projeto de intervenção 

https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/cenario-de-aprendizagem/
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pedagógica e sob a designação: “Os valores nos ecrãs? Cineastas, ação! A Produção 

Audiovisual e o seu Ensino Básico com Metodologias Ativas de Aprendizagem”, são 

identificados e caraterizados os seguintes elementos: 

 

• Tendência(s) relevante(s) na literatura que motivaram o desenho do cenário 

de aprendizagem. 

• Descrição breve do cenário de aprendizagem. 

• Objetivos de aprendizagem propostos. 

• O papel dos alunos neste cenário de aprendizagem: 

- Elaboração de um guião e storyboard de complexidade básica. 

- Captação de vídeo e som em espaços exteriores e/ou interiores. 

- Edição básica de vídeo, som e texto. 

- Ficha técnica e legendagem. 

- Apresentação pública da curta-metragem aos restantes colegas de turma 

e professores. 

- Reflexão crítica sobre o(s) conteúdo(s) temáticos do projeto e do trabalho 

por si desenvolvido, em grupo e individualmente. 

- Avaliação entre pares e autoavaliação. 

• O papel do professor. 

• As ferramentas e recursos necessários à concretização do cenário de 

aprendizagem. 

• Recurso Educativo Digital (RED). 

https://estudio8d.aprendizagenstata.com 

• Lugares, pessoas e articulação. 

• Estratégias e Metodologias de Aprendizagem (cf. Quadro 21). 

• Síntese da proposta educativa. 

• Calendarização e planificação da intervenção pedagógica. 

• Narrativa do Cenário de Aprendizagem:  

Os valores nos ecrãs? Cineastas, ação! 

• Avaliação. 

 

 

 

https://estudio8d.aprendizagenstata.com/
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Quadro 21 

Síntese dos métodos e estratégias de ensino da intervenção pedagógica 

 

A aprendizagem colaborativa vs. cooperativa  

Inicialmente projetado a aplicação conjunta da abordagem cooperativa e 

colaborativa, todavia por impossibilidade da formação ideal de grupos cooperativos 

heterogéneos (Freitas & Freitas, 2003) avançou-se apenas com o método colaborativo. 

Importa distinguir brevemente os dois conceitos, habitualmente confundidos e vistos 

como interações 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 informações e possam ser avaliados de 

forma individual pelo seu trabalho” – as tarefas são divididas pelos elementos do 

grupo, atribuindo-se a cada elemento a responsabilidade de “parte” do trabalho, 

preferencialmente, pelo professor quando já existe algum conhecimento dos alunos e 

estes já se conhecem entre si (Freitas & Freitas, 2003). Após a divisão de tarefas, 

integra-se as “partes” de todos os trabalhos desenvolvidos pelos diferentes elementos. 

Na abordagem colaborativa, o trabalho é desenvolvido desde o início por todos 

os elementos do grupo, organizando-se entre si, através do diálogo, da negociação e 

partilha de ideias. Para Torres (conforme citado por Graça, 2016, p.26) a aprendizagem 

colaborativa é “um processo ativo que se dá pela construção colaborativa entre os 

pares; os papéis do grupo são definidos pelo próprio grupo; a autoridade é partilhada; 

o professor é um facilitador, um parceiro da comunidade de aprendizagem; ocorre a 

Método Ativo 

Abordagem de Projeto (inspirada no PjBL). 

Aprendizagem Colaborativa. 

Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom). 

 

Método Expositivo | 

Demonstrativo 

 

Apresentação e clarificação dialogada dos objetivos de aprendizagem e 

conteúdos. 

Demonstração de procedimentos e conteúdos teórico-técnicos (e.g. 

software dedicado). 

Observação de vídeos (e.g. curtas-metragens). 

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

valores. 

Método Interrogativo 
Levantamento e discussão (partilha) de ideias. 

Convite a atividades de pesquisa e à reflexão crítica. 
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centralização da responsabilidade da aprendizagem no aluno e existe a co-

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

 

Ação: operacionalização descritiva das aulas 

A planificação de aulas, como unidades de ensino planificadas, organiza e 

esquematiza conteúdos a serem ensinados e aprendidos, define metas (objetivos e 

competências) a atingir, técnicas motivacionais a explorar, as atividades específicas 

preconizadas para os alunos, os materiais necessários e os processos de avaliação 

(Arends, 2008). Deve também contemplar um espaço de reflexão e abertura às 

propostas dos alunos, para que através de processos de autorregulação se identifique e 

defina estratégias, tendo em vista a melhoria contínua do processo de ensino-

aprendizagem (Gandin, 2005) – pretende-se unidades de ensino planificadas, mas 

flexíveis e ajustadas às necessidades dos alunos e às vicissitudes que possam surgir ao 

longo da IP. Foram elaborados 12 planos de aula para os 24 tempos da IP, disponíveis 

para consulta (cf. Anexo G) e/ou download em: 

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

Seguidamente, far-se-á uma descrição breve das doze aulas intervencionadas, 

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

 

Fase 1 [Pré-produção] (Aula 1, 2, 3, 4) 

Com início marcado para as 8h20 de todas as sextas-feiras, assim foi de 18 de 

fevereiro a 13 de maio (exceção ao período de férias da Páscoa). Os alunos, de forma 

ordeira, entravam, assim que o professora cooperante abria a porta da sala de aula. No 

início da primeira aula, um aluno estava ausente por diagnóstico da COVID-19 e 

outros quatro repetiam, numa outra sala, o teste de avaliação ao domínio temático 

anterior de programação por blocos em Scratch – regressaram à sala de aula por volta 

das 9h35. Até às 8h40, os alunos presentes preencheram os questionários (em formato 

online Google Forms e folha de papel) referentes à avaliação com propósitos de 

diagnóstico e à componente investigativa da IP. A partir das 8h40 iniciei a 

apresentação do projeto, aberto às sugestões dos alunos – os alunos concordaram com 

a proposta do “telejornal de turma”, todavia sem apresentar qualquer sugestão para 

modificar e/ou adicionar ao projeto apresentado. Pelas 9h00, deu-se início à introdução 

dos conceitos temáticos programados para a primeira aula: a ideia central de um guião 

e o visionamento da curta-metragem “Uma foto com o meu gato” – disponível em  

https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/recursos-por-aula/
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https://www.youtube.com/watch?v=kbEtYKIvYMU\. Os alunos observaram 

com bastante agrado a curta-metragem, seguindo-se uma discussão aberta. Questionei 

os alunos sobre qual seria a ideia principal e o conflito entre as personagens da história, 

contada pela curta-metragem.  

Um dos objetivos que sustentaram esta dinâmica conjunta, foi o de estrear um 

espaço de ambientação e começar a pensar sobre ideias (e conflitos) para trabalhar face 

à previsível dificuldade em ser criativo por parte dos alunos. Para dar um empurrão à 

exercitação de ideias, às 9h30, individualmente, desenvolveram-se duas atividades 

exploratórias de introdução ao guionismo: 1) “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 execução. Os resultados das atividades estão disponíveis para 

consulta nos conteúdos da aula 1 (cf. Anexo G). 

Na aula seguinte (aula 2), nos primeiros minutos procedeu-se à formação dos 

grupos de trabalho e seleção de tema por grupo. Os alunos tiveram total liberdade para 

escolher o seu grupo e tema de trabalho (apenas com a condição dos grupos serem 

constituídos no mínimo por dois e máximo de quatro elementos). À exceção dos alunos 

com currículo adaptado e/ou necessidades educativas especiais (NEE), que a pedido 

da professora cooperante ficariam no mesmo grupo. Ora, este requisito partilhado 

momentos antes do início da aula implicou profundas alterações na IP, nomeadamente, 

a exclusão da abordagem cooperativa e a formação de grupos heterogéneos conforme 

sugerido pela literatura (Freitas & Freitas, 2003) e previamente planificado. A solução 

passou por introduzir a abordagem colaborativa e abdicar das dinâmicas cooperativas 

anteriormente pensadas. 

Nesta aula (2) foi feita a apresentação expositiva dos conceitos de guião, cena, 

ação e diálogo, e, continuadamente, deu-se início às dinâmicas de grupo. Os alunos 

após a criação dos grupos de trabalho, passaram a trabalhar sempre com os respetivos 

grupos e não mais individualmente. A dinâmica de grupo executada nesta aula foi a 

definição do tema e a ideia central para o guião. Os alunos mostraram dificuldades na 

execução desta atividade, particularmente, na definição da ideia. Senti necessidade de 

dizer que os grupos eram livres de escolher o tema e, caso tivessem dificuldades, talvez 

fosse mais fácil relacionar ou escolher às temáticas propostas acerca dos Valores e das 

preocupações com o seu quotidiano – e que estavam projetadas na tela. 

https://www.youtube.com/watch?v=kbEtYKIvYMU
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Foram definidos os seguintes grupos e temas para as curta-metragens 

apresentadas no Quadro 22. É possível perceber que a escolha de alguns dos temas 

(curiosamente em grupos constituídos com elementos do sexo masculino) foi bastante 

influenciada face ao contexto envolvente do conflito armado acabado de emergir dias 

antes, referente à invasão da Ucrânia pela Rússia. 

 

Quadro 22 

Grupos e ideia central / tema da curta-metragem 

 

A terceira aula iniciou-se com a exposição e explicação de conteúdos temáticos 

programados, i.e. as principais escalas dos planos de filmagem, os principais ângulos 

e movimentos de câmara. Foi a exposição de conteúdos mais longa da intervenção, 

durando praticamente todo o primeiro tempo da aula, aproximadamente 45 min., em 

razão da diversidade e quantidade de planos de filmagem. Seguidamente, pelas 9h00, 

foi desenvolvida uma dinâmica de grupo para exercitar a colocação de planos de 

filmagem numa determinada cena com parâmetros dados: “Imaginem a seguinte cena, 

duas personagens estão a jantar num restaurante e conversam entre si. Que tipos de 

planos fariam para mostrar esta cena? [...]”. Os resultados da atividade estão 

disponíveis para consulta nos conteúdos da aula 3 (cf. Anexo G). 

A partir da quarta aula, por estratégia, houve uma mudança permanente de sala 

de aula com o objetivo de facilitar o trabalho colaborativo de grupo. Tal, permitiu aos 

alunos estarem mais à vontade, terem maior liberdade de movimentos e colocarem-se 

de frente uns para os outros. A expressão facial e corporal dos alunos passou a estar 

mais descontraída, parecendo este ser um espaço do agrado de todos. A mudança 

permitiu-me melhor movimentação entre os grupos de trabalho, facilitando o trabalho 

de orientação e apoio pedagógico aos vários grupos. 

Grupo Ideia Central / Tema da Curta-metragem 

1 3ª Guerra Mundial (Invasão da Rússia à Ucrânia). 

2 Entrevista ao funcionário da Hoyoverse, criadora do jogo Genshin Impact. 

3 Notícias sobre o campeonato masculino de futebol português. 

4 Entrevista sobre o The Sims, um jogo com igualdade de género? 

5 Atualização de Battlefield 2042, inspirada no conflito entre a Ucrânia e a Rússia. 

6 Direito à Educação. 

7 Pivot do Telejornal de Turma. 
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A aula 4 iniciou-se com a apresentação do conceito de storyboard e alguns 

exemplos, assim como foi fornecido um modelo aos diferente grupos para começar a 

desenhar o seu storyboard. Foi possível identificar, principalmente, a partir desta aula, 

diferenças várias entre os grupos, em aspetos tais como a gestão de tempo e autonomia 

na execução de atividades. Tal, levou-me a pensar o quão 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 competências dos 

alunos e grupos, para que a intervenção 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 

o guião e o storyboard, outro grupo acompanhado pela professora cooperante, iniciou 

a captura de imagens no pátio da escola (com o seus telemóveis). Os alunos foram 

informados que nos dias seguintes à aula seria por mim criada uma tarefa na plataforma 

colaborativa, i.e. Classroom, para submeter o guião e o storyboard e que, na aula 

seguinte, durante o primeiro tempo teriam ainda a oportunidade de melhorar os 

trabalhos após o feedback apresentado pelo professor via Classroom.  

Os alunos foram informados que o objetivo seria de no segundo tempo da aula 

seguinte, fosse possível a todos iniciar o processo de captura e/ou aquisição de 

imagem. Foi ainda verificado quais os alunos que tinham ou não autorização para 

aparecer nas filmagens. 

 

Fase 2 [Produção] (Aula 5, 6, 7) 

No início da aula 5, o professor percorreu os diferentes grupos e reforçou 

presencialmente o feedback providenciado via Classroom, com sugestões de melhoria 

e/ou felicitar pelo trabalho, assim como apresentou e explicou individualmente, por 

grupo, o conceito de reunião de produção de uma equipa de filmagem – definição e 

distribuição de tarefas pelos elementos – para melhor preparação para as filmagens. 

Entretanto, dois grupos começaram a gravar no exterior, i.e. pátio da escola, 

acompanhados pelas professoras cooperantes e outro grupo começou 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 guião e a última 

versão do storyboard para avaliação durante a semana seguinte via plataforma 

colaborativa Classroom. Os guiões e storyboards elaborados e submetidos pelos 

grupos de trabalho, estão disponíveis 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 os alunos acerca de quem precisaria de material para 

filmar, todavia, os alunos que optaram por gravar no exterior, escolheram e pareceram 

mais confortáveis a utilizar os seus próprios telemóveis (estratégia Bring Your Own 

Device – BYOD) do que as câmaras disponibilizadas pelo professor e/ou escola. Foram 

informados que podiam gravar as cenas de forma não linear, em casa, ou noutros sítios, 

e para ter em atenção que não podiam filmar colegas nem ninguém da comunidade 

sem autorização prévia. Adicionalmente, enquanto estivessem na escola em tempo de 

aula de ATD, o processo de aquisição de imagem no pátio da escola deveria ser sempre 

acompanhado por um dos professores, e que assim seria também uma forma de receber 

apoio e sugestão de melhoria. No final das gravações deveriam regressar à sala para 

exportar as imagens para os computadores e, caso aplicável, devolver os recursos 

requisitados.  

A aula 6 e 7 foram de continuação do processo de captura e/ou aquisição 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 

(guião e storyboard) a mais alguns dias, para os 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 às 

dificuldades elevadas demonstradas pelo grupo com adaptações curriculares e/ou 

NEE, especificamente, em se organizar e produzir um guião/storyboard e face à 
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autonomia suficiente revelada pelos restantes grupos (cada grupo ia trabalhando ao 

seu ritmo), optei por dedicar particular atenção às filmagens do grupo 7, de forma a 

que fosse possível concretizar esta fase no prazo estabelecido. 

No fim da aula, ao refletir sobre o trabalho desenvolvido, cheguei à conclusão 

que a não permissão para incluir e distribuir os alunos com adaptações e/ou NEE 

(quatro alunos) pelos outros grupos de pares terá sido um erro, mais concretamente, 

no que se refere ao desenvolvimento e promoção de processos de autonomia nas suas 

atividades, o que trará consigo, especulo, aprendizagens menos conseguidas. Face a 

alguma timidez para aparecer nas filmagens, procurei envolver estes alunos nas 

tarefas, distribuindo-os em diferentes funções consoante o segmento a gravar.  

A organização foi a seguinte: o grupo ficou responsável pelo lançamento dos 

vídeos (6 vídeos) dos outros grupos, i.e. como um pivot de notícias – dois alunos 

gravavam as falas com o fundo verde, enquanto, outros dois elementos encarregavam-

se da operação com a câmara de filmar, iluminação e som (microfone) disponibilizados 

pelo professor estágio. Este grupo acabou por gravar seis segmentos, vídeos esses que 

iriam editar posteriormente no OpenShot, e serem eles o rosto do “telejornal do 8.º D”. 

O professor, face às dificuldades evidenciadas por estes alunos e, também em parte, 

limitado temporalmente pela duração do projeto de IP, responsabilizou-se por agregar 

todos os vídeos no final. Foi possível percecionar que a ajuda mais diretiva na 

distribuição de tarefas deste grupo permitiu o seu envolvimento e cumprimento do 

anteriormente proposto. Ainda na mesma aula, outros grupos começaram a transferir 

o material para a contra do Google Drive, o que se começou a revelar problemático, 

face ao longo tempo de duração para completar a operação. 

 

Fase 3 [Pós-produção] (Aula 8, 9, 10, 11) 

A aula 8, foi a última aula do segundo período (antes das férias da Páscoa). 

Vários alunos faltaram (quatro). O primeiro tempo de aula foi dado exclusivamente 

pela professora cooperante e inteiramente dedicado ao processo avaliativo sumativo 

do 2.º período escolar. Importa salientar que a intervenção pedagógica teve apenas 

propósitos formativos e nenhum envolvimento com propósitos sumativos. O processo 

classificativo, ou seja, a avaliação sumativa foi da exclusiva responsabilidade da 

professora cooperante, sem contribuição do professor – a não ser a apresentação aos 

alunos dos critérios dessa mesma avaliação anteriormente acordados com a professora 

cooperante (aula 1). No segundo tempo, os alunos começaram a transferir os ficheiros 



 70 

de vídeo para o computador, para nas aulas seguintes começarem a trabalharem na fase 

de edição dos vídeos (pós-produção) e, especificamente, com o software de edição de 

vídeo, OpenShot. 

Esta aula, foi a primeira em que o professor sentiu contratempos que poderiam 

colocar em causa a concretização do projeto, nomeadamente, obstáculos relacionados 

com a capacidade de processamento dos computadores, i.e. causas externas às 

competências dos alunos e com impacto no desenvolvimento dos projetos. Por 

exemplo, num tempo de 45 minutos, não foi possível para alguns grupos concretizar a 

transferência dos ficheiros do cartão de memória (devido ao tamanho e número 

elevado de ficheiros) para o computador antes do término da aula, ou, outro grupo, 

queria abrir os ficheiros mas não conseguiam porque não tinham transferido 

corretamente os ficheiros para o computador, corrompendo os mesmos – o que se 

refletia em expressões de frustração dos alunos por terem de repetir o processo e, 

possivelmente, já não ter o tempo suficiente para completar a operação. A solução 

passou pelos alunos, fora do tempo de aula, transferissem os ficheiros de vídeo para a 

sua conta escolar colaborativa na cloud (Google) e, a partir daí, quando novamente em 

tempo de aula, transferir então para os computadores da sala de aula para dar início ao 

processo de edição de vídeo. 

As aulas nove, dez e onze, foram dedicadas exclusivamente ao processo de 

edição de vídeo por parte dos diferente grupos com o software OpenShot. O professor 

disponibilizou diversos tutoriais em vídeo, por si preparados, para apoiar os alunos 

nesta fase do projeto – disponível na plataforma colaborativa da turma e em: 

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

Para além dos tutoriais em vídeo para apoio à edição do vídeo, foi utilizado em 

ambiente de sala de aula o método expositivo/demonstrativo, acerca de: 

• Como pesquisar por imagens / vídeos, sons de uso livre. 

• Instalar o leitor multimédia VLC para visualização dos ficheiros em 

diferentes formatos. 

• Apresentação da ferramenta OpenShot, menus, ligar por blocos ou por 

transição. 

• Abrir e guardar projetos no OpenShot, criar perfil de resolução de 

imagem e n.º de frames por segundo (e.g. 1080p de resolução e 25 

frames por segundo).  

https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/openshot-video-tutoriais/
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• Como exportar/importar ficheiros de e para a aplicação. 

• Aplicação básica de máscaras, animações, transições, efeitos e cor 

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

 

Figura 28 

Alunos a trabalhar em grupo durante a fase de pós-produção 

 

 

 

Importa referir, que a professora cooperante decidiu que os alunos só podiam 

editar os vídeos quando em tempo de aula e que não podiam trabalhar os seus projetos 

em casa, com a justificação de que ao fazê-lo fora do tempo de aula, colocava-se a 

hipótese de não serem os “verdadeiros autores” do trabalho mas sim as suas famílias. 

Esta situação teve implicações no desenvolvimento dos diferentes projetos, porque o 

processo de edição de vídeo é moroso, requer tempo e condições de edição, além de 

que inviabiliza uma zona de desenvolvimento proximal quando em suas casas (i.e. e 

possível envolvimento das famílias nos projetos). 

Entre as queixas mais frequentes, estavam, por exemplo, a dificuldade dos 

alunos em fazer os cortes nos clipes com precisão; as dificuldades de pré-visualização 

da edição acabada de fazer; impossibilidade de ouvir o som, ou porque as máquinas 

bloqueavam e a aplicação encerrava inesperadamente sem terem conseguido guardar 

as alterações feitas aos projetos. Os alunos muitas vezes chamavam o professor estágio 

e diziam “Professor, isto não dá”. Quando a aplicação bloqueava, os alunos tinham 

tendência impulsiva de clicar para resolver (e.g. fechar a janela) frustrando-se por 

vezes dada a incapacidade para continuar a trabalhar na edição dos seus vídeos.  
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Como forma de contornar o fato da aplicação encerrar inesperadamente, sem 

que os alunos conseguissem salvar o trabalho desenvolvido, o OpenShot, disponibiliza 

nas opções uma configuração de perfil que guarda o projeto de forma automática, 

praticamente minuto a minuto se o utilizador assim o entender. Todavia, esta opção 

pesa na carga de processamento das máquinas e torna todo o processo de edição mais 

lento – foi preciso encontrar um meio termo e aconselhar os alunos a não ter o impulso 

de clicar para resolver o bloqueio e ter a capacidade de aguardar e ser paciente.  

Foi possível perceber que os vários grupos deixaram os últimos 20/30 minutos 

da aula para adicionar os créditos e fazerem a exportação do ficheiro, pedido em 

formato .mp4 e resolução de 1080p. Dos sete grupos, em três deles, o processo de 

exportação foi um uns minutos para lá do tempo de aula. O professor ficou na sala uns 

quinze minutos mais (até às 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 vários grupos, de forma geral, com maior 

ou menor dificuldade conseguiram finalizar os seus vídeos, 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 gestão do tempo e cumprimento dos prazos. No final da aula, o 

professor relembrou o anúncio colocado em dia anterior na plataforma colaborativa, 

com as instruções para a apresentação e o que seria esperado dos alunos nessa aula, 

questionando os alunos se tinham dúvidas e/ou sugestões – todos concordaram e não 

colocaram qualquer dúvida.   

 

Fase 4 e 5 [Comunicação, Análise e Reflexão] (Aula 12) 

A última aula, onde estiveram presentes todos os alunos, começou com o 

preenchimento de questionários da componente investigativa da IP – durou os 

primeiros dez minutos. Em seguida, iniciaram-se as apresentações eletrónicas. O 

professor recordou o tempo disponível 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 apresentação dos colegas, indicando na sua perspetiva, quais os pontos 

mais e menos fortes do trabalho apresentado pelos colegas.  



 73 

Começando pelo número de apresentações, apenas quatro grupos prepararam 

apresentações – ao serem questionados não justificaram e por isso foram informados 

que seriam penalizados na nota da professora cooperante (10% da nota total do projeto, 

conforme apresentado no início) aquando da avaliação sumativa, à constatação que os 

grupos não demonstraram vontade em comentar oralmente o trabalho dos seus colegas 

(muito a custo desenvolviam as suas opiniões), esta atividade de análise e reflexão, 

revelou-se de certa forma um fracasso. Valeu-se o preenchimento dos alunos das 

grelhas de autoavaliação e heteroavaliação entre pares, para promover processos de 

análise, reflexão e balanço final sobre os projetos. 

Às 9h30 e durante quinze minutos, assistiu-se ao resultado final de todos os 

vídeos dos vários grupos, integrados num só, o “telejornal de turma”. Este vídeo final, 

agregador do trabalho de todos os grupos, foi preparado pelo professor como forma de 

agradecimento da experiência conjunta ao qual adicionou um segmento de bloopers, 

isto é, 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 área da multimédia), talvez a agregação dos vários vídeos num 

só, pudesse ser trabalhado exclusivamente pelos alunos. Neste contexto, 8º ano de 

escolaridade e alunos que nunca antes tinham desenvolvido um projeto audiovisual, 

foi uma realidade apenas concretizável com a colaboração do professor. Importa notar, 

que os alunos se divertiram imenso ao visualizar o vídeo final. 

Desta forma, deu-se por concluída a intervenção do professor, o qual agradeceu 

aos alunos a dedicação, empenho e colaboração. Foi pedido aos alunos a colaboração 

num último desafio: após as aulas, o preenchimento de um questionário de avaliação 

da intervenção pedagógica. Foi também referido que o processo de recolha de dados 

era anónimo e que era garantida a confidencialidade e integridade da análise e 

interpretação. Este questionário de pós-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 participação, assim como às 

professoras cooperantes.  

Os dispositivos das apresentações eletrónicas realizadas pelos alunos nesta 

última aula estão disponíveis para consulta (cf. Anexo I). Os vídeos produzidos por 

cada grupo, assim como o resultado final agregador de todos os contributos, pode ser 

visualizado no RED, disponível em https://estudio8d.aprendizagenstata.com.  

 

https://estudio8d.aprendizagenstata.com/
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Avaliação da aprendizagem 

 

A qualidade do ensino depende do rigor do processo avaliativo (Casanova, 

1999; Dorotea, 2013). É necessário olhar para a avaliação como um instrumento de 

regulação contínua do processo de ensino e de aprendizagem, cujo objetivo é a 

orientação quer da acção pedagógica 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 informação, preferencialmente, 

através de instrumentos formais [e.g. testes, trabalhos de casa] e informais [e.g. 

observação] (Dorotea, 2013). 

O processo avaliativo deve ser “deliberado e sistemático, mais ou menos 

participado e interativo, mais ou menos negociado, acerca do que os alunos sabem e 

são capazes de fazer numa diversidade de situações” (Fernandes, 2005a, p. 16; Bastos, 

2019). Mais do que a classificação ou a recolha pontual de informações relativas ao 

progresso dos alunos, a avaliação deve permitir identificar elementos onde os alunos 

têm maior facilidade e dificuldade, e informar da aprendizagem dos alunos (Dorotea, 

2013). Na IP, o professor utilizou os seguintes instrumentos de avaliação (cf. Quadro 

23): 

 

Quadro 23 

Instrumentos de avaliação utilizados na intervenção pedagógica 

 

Avaliação com 

propósitos diagnósticos 

Num momento prévio ao início do projeto. 

I. Registos e grelhas de observação. 

II. Questionário online. 

Avaliação com 

propósitos formativos 

 

I. Durante toda a execução do projeto. 

II. Atividades exploratórias. 

III. Acompanhamento do trabalho desenvolvido. 

IV. Feedback contínuo e construtivo. 

V. Rubricas / grelhas de avaliação e observação. 

VI. Os alunos foram convidados em fase intermédia e final 

do projeto, a registar, através de questionário online, a 

sua evolução e a refletir, expressando a sua opinião e 

sugestão de melhorias ao processo de ensino-

aprendizagem. 
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Avaliação com propósitos diagnósticos 

A avaliação com propósitos diagnósticos justifica-se sempre que se pretende 

identificar o ponto de partida das características dos alunos [...] competências que se 

desenvolveram, e a partir dela delinear estratégias pedagógicas diferenciadas [...] 

(Leite, 2002, p.47) face às propostas de futuras aprendizagens. 

Partindo da recolha de informação com base na observação naturalista – 

informação essa registada em grelhas de observação (cf. Anexo D) e já relatado no 

capítulo da Análise Preliminar, o processo de diagnóstico teve continuidade num 

momento prévio ao início da IP, com a aplicação de um questionário online (utilizando 

o Google Forms). O objetivo do questionário serviu para melhor conhecer a opinião 

dos alunos acerca de aspetos vários, como interesses pessoais, aprendizagens e sucesso 

escolar, preferências temáticas e verificação do seu nível de familiaridade com alguns 

dos conceitos básicos a serem abordados durante o desenvolvimento do projeto.  

Importa notar que na fase de construção do projeto de intervenção, um dos 

propósitos da avaliação diagnóstica seria aprofundar conhecimentos sobre cada um 

dos alunos e desse modo auxiliar o professor na formação dos grupos de trabalho com 

a intenção de seguir a abordagem cooperativa (Freitas & Freitas [2003],  sugerem que 

quando os alunos já se conhecem entre si e o professor também já possui elementos 

dos alunos, seja o professor a decidir a formação dos grupos de trabalho) para o 

desenvolvimento do projeto – contudo, minutos antes da aula de formação dos grupos 

de trabalho, i.e. aula 2, fui informado pela professora cooperante que os alunos com 

adaptações curriculares e/ou necessidades educativas especiais teriam de ficar no 

mesmo grupo. Em razão dessa circunstância, o professor abdicou da metodologia 

cooperativa para o desenvolvimento do projeto em grupos de trabalho e avançar – 

conforme já caraterizado no cenário de aprendizagem (cf. Anexo F) – apenas com a 

abordagem colaborativa em sua substituição.  

 

Questionário online de pré-atividades 

O questionário composto por vinte questões (exclusive dados pessoais) está 

disponível para consulta (cf. Anexo H). Do questionário, de participação voluntária – 

tendo participado dezoito alunos – foi preenchido momentos antes de iniciar a 

intervenção pedagógica (início da aula 1). O plano inicial era aplicar o questionário na 

aula anterior (o mais próximo possível do início da intervenção), todavia, a professora 
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cooperante nessa aula (anterior ao início da intervenção) aplicou um teste individual 

de avaliação sumativa à programação em Scratch (conteúdo programático anterior). 

Ao percecionar os alunos muito ansiosos com esta avaliação, optei por não os 

carregar cognitivamente e sujeitar ao questionário em tempo de aula. Decidi nos dias 

seguintes publicar o questionário online, contudo, face à fraca adesão dos alunos nos 

dias anteriores à intervenção para preencher o questionário, optei na aula de início da 

IP conceder inicialmente alguns minutos para os alunos o preencherem, reformulando 

a panificação da primeira aula – passou essencialmente por apresentar o projeto e 

trabalhar individualmente o conceito de ideia para o projeto. A formação dos grupos 

de trabalho ficaria assim para a aula seguinte.  

Verificaram-se os seguintes resultados:  

 

Figura 29 

Questionário de diagnóstico (questões com mais respostas erradas) 
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Constatou-se que as maiores dificuldades dos alunos se relacionavam com os 

formatos de ficheiro vídeo e/ou áudio e com a ordenação das diferentes fases do 

desenvolvimento de um projeto audiovisual, particularmente, entre a ideia central, o 

argumento e o guião, o que é natural dado que, nunca antes tinham produzido vídeos 

neste contexto de projeto audiovisual e a larga maioria (66,7%), nunca ter mesmo 

editado um vídeo (cf. Figura 30). A aplicação de edição de vídeo mais usada pelos 

alunos foi o CapCut – aplicação de vídeos gratuitos otimizado para a edição com o 

telemóvel e versões disponíveis para instalar no computador desktop, em diferentes 

sistemas operativos. 

 

Figura 30 

Questionário de diagnóstico (experiência com edição de vídeo) 
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A larga maioria dos alunos respondeu acertadamente acerca de conceitos 

básicos, como sejam os principais tipos de elementos multimédia e aspetos da edição 

de vídeo, como é a linha do tempo, i.e. timeline, de um software edição de vídeo (cf. 

Figura 31). 

 

Figura 31 

Questionário de diagnóstico (conceitos básicos de multimédia e da edição de vídeo) 

 

 

 

Se respondeste “Sim”, na questão anterior, por favor indica qual o software que utilizaste para criar o vídeo? 

 

Nota: as respostas dadas estão conforme respondidas pelos alunos, sem correção ortográfica pelo professor 

estagiário. 

 

- Adobe After Effects. 

- Funimate. 

- Respondi não. 

- Capcut. 

- Não sei. 

- capcup,funimante,prechel. 

- Capcut. 
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Sobre o equipamento e material audiovisual necessário para captação de vídeo, 

os alunos responderam na sua maioria de forma assertiva. 

 

 

Figura 32 

Questionário de diagnóstico (equipamento para captação de vídeo) 

 

 

Quanto ao levantamento de material de cada aluno, foi possível verificar que a 

maioria dos alunos que responderam ao questionário tinha telemóvel com câmara de 

vídeo e computador – em menor número, dispunham de outros equipamentos como o 

tablet (cf. Figura 33).  
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Figura 33 

Questionário de diagnóstico (levantamento de material dos alunos) 

 

Interessava então perceber melhor qual o interesse dos alunos na disciplina, e 

concretamente, na edição de vídeo e compreender quais seriam, na sua perceção, a sua 

grande dificuldade nessa temática (cf. Figura 34). 

 

Figura 34 

Questionário de diagnóstico (interesse na edição de vídeo) 
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De acordo com as respostas, percebe-se que há um predomínio central, um 

interesse médio pelo conteúdo programático, 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 

projeção da sua maior dificuldade para criar vídeo, com dificuldades para criar a 

história (38,9%) e para editar vídeo (50%). A menor dificuldade foi atribuída à fase de 

filmagens (11,1%). Em razão das respostas, optei por alargar o número de aulas 

dedicadas à fase de pré-produção, dado considerar que esta fase é condição essencial 

à produção de vídeos 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 às atividades escolares e, igualmente, os 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 

Questionário de diagnóstico (estratégias, interesses e valores dos alunos) 
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Fora do tempo de aulas e de estudo, qual é o teu passatempo preferido? 

 

Nota: as respostas dadas estão tal e qual conforme respondidas pelos alunos, sem correção ortográfica pelo 

professor estagiário. 

 

- Produção de música. 

- Sair com amigos. 

- Ir para a rua com amigos. 

- Jogar. 

- Jogar videojogos. 

- Jogar no telemóvel. 

- Jogar, desenhar, cozinhar, ver series até fartar, comer, andar de bicicleta, ler mangá, estudar, falar com as 

minhas BFFS, etc... 

- Dormir. 

- Fico no telemóvel e faço os T.P.C. 

- Jogar com os meus amigos ou sozinha. 

- Jogar no computador. 

- O meu passatempo preferido é desenhar e ouvir músicas. 

- Jogar. 

- andar na rua<3. 

- Cantar e dançar. 

- ver netflix. 

- Não tenho. 

- Jogar e krav maga. 
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Das respostas anteriores, importa verificar a maior percentagem de alunos que 

considera aprender mais quando está 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 é o seu interesse 

pelos conteúdos da disciplina, seguido da capacidade em compreender o professor 

(27,8%) e estar com atenção nas aulas (22,2%). 

 

Avaliação com propósitos formativos 

O processo avaliativo da IP foi um processo regular com propósitos formativos 

e sem finalidade classificativa sumativa. Importa notar que o paradigma psicométrico 

coexiste no propósito formativo através de instrumentos avaliativos, por exemplo, com 

níveis criteriosos da avaliação de desempenho. O propósito formativo da avaliação 

tem caráter especificamente pedagógico e a sua prática regular, de acordo com Black 

Imagina que te pediam para escrever uma notícia (real ou fictícia). Sobre o que escreverias? 

 

Nota: as respostas dadas estão tal e qual conforme respondidas pelos alunos, sem correção ortográfica pelo 

professor estagiário. 

 

- 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 notícia sobre um jogo. 

- Escreveria sobre a ameaça de invasão da Russia sobre a Ucrânia. 

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

n sei. 

- Uma velhinha é atirada pela escada a baixo no centro-comercial!!! Venha descobrir como ela está após o 

acontecido!! 

- Escreveria sobre a Igualdade de Género que tem que ser muito reforçado nas escolas. 

- Não vejo as noticias. 

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

- Desenhar. 

- noticias de futebol. 

- n vejo notícias ;-;. 

- Pessoas Famosas. 

- Dinossauros. 

- Incêndios em Portugal.  

- N vejo noticias. 

 



 84 

e William (1998; conforme citado por Dorotea, 2013, p.12) melhora as aprendizagens; 

quando é uma prática sistemática os alunos obtêm melhores resultados nas avaliações 

externas; são os alunos que evidenciam mais dificuldades de aprendizagem que mais 

beneficiam deste tipo de avaliação. 

Durante a execução do projeto, a avaliação com propósitos formativos teve por 

base: [i] acompanhamento regular do professor ao trabalho desenvolvido pelos alunos; 

[ii] feedback contínuo e construtivo; [iii] rúbricas/grelhas de avaliação; [iv] os alunos 

foram convidados a registar numa grelha de observação/formulário a sua evolução, a 

refletir e a expressar a sua opinião, assim como a sugerir melhorias no processo de 

ensino-aprendizagem; [v] e processos de autoavaliação e heteroavaliação entre pares.  

  

Critérios de avaliação, níveis de desempenho e grelhas de observação 

Como chegar à conclusão que os alunos aprenderam? A opção recaiu por 

definir um conjunto coerente de critérios e descrições dos níveis da qualidade de 

desempenho – rubricas (Fernandes, 2020). As rubricas permitem estabelecer metas de 

aprendizagem, criando condições para o processo de avaliação tornar-se explícito e 

transparente.  

A avaliação da aprendizagem com base ou inspirada em projetos implica 

avaliar o produto [e.g. organização; percetibilidade; objetividade; teor e escolha do 

material; aptidão para resumir e verbalizar; cumprir regras estabelecidas] mas, também 

o processo, i.e. forma como cada elemento ou o grupo realiza e concretiza as atividades 

[e.g. assiduidade; pontualidade; cumprimentos de prazos; eficiência na exposição do 

trabalho e cumprimento de funções; postura e a competência na procura de soluções] 

(Powell, 2004). Para Powell (2004), fundamental ao êxito do projeto é considerar a 

avaliação individual e a avaliação do grupo e, desta forma, distinguir o indivíduo no 

grupo. 

Em razão do exposto, foram definidos critérios gerais de avaliação (cf. Tabela 

2) e critérios específicos para as diferentes fases – organização e desenvolvimento (cf. 

Tabela 3) estruturado em atitudes e conhecimento técnico demonstrado pelos alunos; 

produto final e apresentação (cf. Tabela 4), instrumentos de autoavaliação individual 

e de heteroavaliação entre pares. Todos os critérios do processo avaliativo estão 

disponíveis para consulta (cf. Anexo H) e/ou download no RED, em: 

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

 

https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/avaliacao/
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Tabela 2 

Critérios gerais de avaliação do projeto (propósitos formativos) 

 

 

Tabela 3 

Organização e desenvolvimento – Critérios específicos 

 

Dimensão / Fase Peso (%) Proposta de atividade 

Organização e 
desenvolvimento 

60% 

• Construção do guião e storyboard (15%) 

• Captação de vídeo e som (15%) 

• Edição do vídeo e tratamento do áudio (20%) 

• Legendagem e ficha técnica (7,5%) 

• Otimização e exportação (2,5%) 

Produto final 30% 

Curta-metragem em formato de vídeo digital com duração entre 30 
segundos e até três minutos. 

• Criatividade (conteúdo surpreende o espetador) / adequação 

das imagens e sons ao tema (10%) 

• Sincronização Vídeo-Som (10%) 

• Respeito pelos direitos de autor, direitos conexos e 

identificação das fontes usadas (10%) 

Apresentação 10% 
• Comunicação oral, argumentação e domínio do tema (5%)	

• Suporte digital de apresentação (5%)	

 

Pré-produção 

Guião e Storyboard 15% 

Atitudes 

Responsabilidade & comportamento  1,5% 

Empenho & participação nas atividades propostas  3% 

Gestão de tempo & concretização das atividades  1,5% 

Trabalho colaborativo em sala de aula 3% 

Conhecimento técnico 

Caracterização de personagem & conflito 2% 

Caracterização de cena, descrição da ação e diálogo  2% 

Identificação e representação de cena, planos & movimentos 2% 

Produção 

Captação | Aquisição de Vídeo e Som 15% 

Atitudes 

Responsabilidade & comportamento 1,5% 

Empenho & participação nas atividades propostas 3% 

Gestão de tempo & concretização das atividades 1,5% 

Trabalho colaborativo em sala de aula 3% 

Conhecimento técnico 
Cenário, objetos e desempenho do papel atribuído 3% 

Manuseamento e configuração dos equipamentos 3% 
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Tabela 4 

Produto Final & Apresentação – Critérios específicos 

 

 

Pós-produção 

Edição de vídeo e tratamento de áudio 20% 

Atitudes 

Responsabilidade & comportamento  1,5% 

Empenho & participação nas atividades propostas  3% 

Gestão de tempo & concretização das atividades  1,5% 

Trabalho colaborativo em sala de aula 3% 

Conhecimento técnico 

Domínio dos softwares 4,5% 

Tratamento de imagem, cortes, transições e aplicação de efeitos 4,5% 

Identificação e representação de cena, planos & movimentos 2% 

Ficha Técnica | Legendagem 15% 

Atitudes 

Responsabilidade & comportamento 0,75% 

Empenho & participação nas atividades propostas 1,5% 

Gestão de tempo & concretização das atividades 0,75% 

Trabalho colaborativo em sala de aula 1,5% 

Conhecimento técnico 

Incluir ficha técnica com: título; realização; duração... 1,5% 

Funcionalidade de acessibilidade como inserção de legendas 

ou audiodescrição. 
1,5% 

Otimização e Exportação do Vídeo 2,5% 

Atitudes 

Responsabilidade & comportamento 0,25% 

Empenho & participação nas atividades propostas 0,5% 

Gestão de tempo & concretização das atividades 0,25% 

Trabalho colaborativo em sala de aula 0,5% 

Conhecimento técnico Otimização e exportação do vídeo no formato adequado 1% 

 

Produto final 30% 

Criatividade (conteúdo surpreende o espetador) e adequação das imagens e sons ao tema 10% 

Sincronização vídeo-som 10% 

Respeito pelos direitos de autor, direitos conexos e identificação das fontes usadas 10% 

Apresentação 10% 

Comunicação oral, argumentação e domínio do tema 5% 

Suporte digital de apresentação 5% 
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Mecanismos de feedback, autoavaliação e heteroavaliação entre pares 

Numa avaliação orientada para a promoção da aprendizagem, i.e. avaliação 

formativa, é indispensável a criação de mecanismos de feedback, autoavaliação e 

heteroavaliação entre pares. O feedback porque permite ao aluno identificar as suas 

dificuldades e ajudá-lo a descobrir formas de melhorar, e por proporcionar ao professor 

preciosas informações para ajustar o processo de ensino (Dorotea, 2013, p.13). O 

feedback deve ser facultado de forma rápida e em tempo útil, ser descritivo assinalando 

as respostas corretas e os erros, com explicação e orientação para que o aluno possa 

agir perante este e alterando os resultados da sua aprendizagem (Dorotea, 2013, p.13).  

Durante a intervenção, e apesar do constante reforço aos alunos para não 

hesitarem, por exemplo, a colocar as suas dúvidas e sugestões ao professor através dos 

diversos meios disponibilizados, foram poucas as vezes em que aconteceu. Na próxima 

imagem (cf. Figura 36), encontra-se um dos raros exemplos solicitado pelo aluno ao 

professor – por questões de proteção da identidade, o nome do aluno foi protegido.   

 

Figura 36 

Exemplo de um processo de feedback via e-mail 
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A autoavaliação e a heteroavaliação entre pares são para a literatura (Black & 

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

de avaliação 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 fazê-

lo, desenvolvem critérios para julgarem a sua qualidade; 

• Os alunos começam a desenvolver hábitos e capacidade de colaboração nas 

aprendizagens; 

• Os alunos, tornam-se participantes, e não vítimas, no processo de avaliação;  

• 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, estão envolvidos na 

sua aprendizagem (Monteiro & Fragoso, 2005; Dorotea, 2013). 

• A heteroavaliação entre pares pode promover nos alunos competências de 

exposição, argumentação e justificação de ideias, de comunicação e de tomada 

de decisões (Santos, 2002). 

 

Questionário online – aplicado durante as atividades 

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

ponto intermédio do projeto, i.e. após a fase pré-produção, composto por oito questões, 

está disponível para consulta (cf. Anexo H). De participação voluntária – participaram 

oito alunos, verificaram-se os seguintes resultados: 

 

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

aqui. Qual a tua aula preferida e porquê? 

 

Nota: todas as questões são apresentadas conforme os alunos responderam, sem correção dos possíveis erros 

ortográficos. 

 

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

- A do Storybord, porque foi uma aula prática. 

- A do storyboard porque foi uma aula prática. 

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

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

- Eu n tive uma alula preferida. 

- guião , porque gosto de fazer guiões. 

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

 

Nota: todas as questões são apresentadas conforme os alunos responderam, sem correção dos possíveis erros 

ortográficos. 

 

- Sim. 

- Ainda não, porque ainda não começamos. 

- Sim, conseguimos elaborar. 

- Sim. 

 

Quais as principais dificuldades? 

 

Nota: todas as questões são apresentadas conforme os alunos responderam, sem correção dos possíveis erros 

ortográficos. 

 

- Elaborar as cenas para o vídeo. 

- Meter os ângulos para cada cena. 

- Entender qual era o ângulo certo para cada cena. 

- Conseguir ter uma ideia que fizesse sentido. 

- Elaborar uma história. 

- Desenhar um pouco. 

- elaborar o guião. 

- O final do storyboard. 

 

Ideia, guião, planos de filmagem e storyboard. O que foi mais difícil de aprender e porquê? 

 

Nota: todas as questões são apresentadas conforme os alunos responderam, sem correção dos possíveis erros 

ortográficos.  

 

- Nenhum, são ambos fáceis de aprender. 

- Foi os planos de filmagem, porque há muitos. 

- Os planos de filmagem porque existem vários e é um bocado confuso separar cada um. 

- Todos os temas foram bem abordados. 

- Não achei nenhuma difícil. 

- Eu consegui compreender as informações.  

- planos de filmagem. 

- Os planos de filmagem porque estava sempre pela escala de planos. 
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Das respostas, destaca-se como aula preferida, até àquele momento, a aula em 

que os alunos começaram a trabalhar no seu storyboard. Esta aula, pode ser descrita 

como tendo sido uma aula de cariz mais prático, colaborativa entre os elementos do 

grupo e orientada à resolução dos problemas concretos do seu mundo real, onde 

começaram “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 teóricos, composta pelas várias escalas dos 

Os conteúdos e recursos disponibilidades pelo professor no Classroom e em: 

 https://estudio8d.aprendizagenstata.com são acessíveis e fáceis de consultar, ou, difíceis e 

complexos? O que melhoravam? 

 

Nota: todas as questões são apresentadas conforme os alunos responderam, sem correção dos possíveis erros 

ortográficos.  

 

- Acho que com essas disponibilidades o trabalho fica mais fácil de se realizar. 

- São acessíveis. 

- São acessíveis e não tenho sugestões para melhorar. 

- Os conteúdos e recursos são acessíveis e fáceis de consultar. 

- São acessíveis e fáceis de consultar, por isso acho que está tudo bem assim. 

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

- são ótimos, toda a informação esta organizada e visível e fácil de consultar. 

- São fáceis e acessíveis. 

 

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

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

 

Nota: todas as questões são apresentadas conforme os alunos responderam, sem correção dos possíveis erros 

ortográficos.  

 

- Sim. 

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

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

- A experiência tem sido diferente das outras, pois nunca tinha gravado um vídeo como trabalho da escola. 

Sinto-me intagrada no grupo e a minha opinião é ouvida e aceite. 

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

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

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

de o fazermos. 
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planos de filmagem, ângulos e movimentos de câmara, e cuja exposição de conceitos 

durou cerca de 45min (1 tempo de aula). Este feedback, alertou o professor para não 

expor conceitos teóricos com esse tipo de organização, mesmo que tivesse usado 

elementos multimédia interativos como vídeos. Dessa forma, e para ir ao encontro dos 

interesses dos alunos, as aulas passaram a ser essencialmente práticas. 

Outra informação importante possível de ser recolhida, foi o fato dos recursos 

e conteúdos disponibilizados aos alunos de apoio às aulas, serem do seu agrado e fáceis 

de aceder. Em razão das respostas recolhidas, não houve motivo para o professor fazer 

alterações significativas a essa dimensão da intervenção.  

Todavia, a falta de iniciativa dos alunos para sugerir melhorias não pode deixar 

de ser notada – o que pode levar a especular se a não sugestão dos alunos estará 

relacionada com aspetos de satisfação com a IP, ou, mais preocupante, se não poderá 

revelar dificuldades ou falta de estimulação 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 práticas educacionais. 

 

 

 

 

 

Cabe então à avaliação formativa a função de providenciar ao professor mais 

informação que permita desenvolver e implementar mecanismos de acompanhamento, 

orientação, suporte e feedback construtivo de qualidade, do professor a facultar aos 

alunos, que resulte idealmente numa melhoria contínua das suas aprendizagens. 

 

Neste espaço podes apresentar sugestões para as próximas aulas. 

 

Nota: todas as questões são apresentadas conforme os alunos responderam, sem correção dos possíveis erros 

ortográficos.  

 

- Não tenho sugestões para as próximas aulas. 

- . 

- Não tenho sugestões a divulgar. 

- De momento não tenho sugestões. 

- Não tenho sugestões. 

- Este tipo de aulas mais frequente. 
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Autoavaliação (individual) 

Permite ao aluno regular o seu processo de aprendizagem, tornando-o mais 

significativo, por via de uma interação crítica consigo próprio. Adicionalmente, às 

respostas obtidas dos questionários já referidos e dos dados recolhidos por diálogo e 

apresentações em tempo de aula, foi pedido aos alunos na última aula da IP, realizarem 

a sua autoavaliação da participação no projeto, preenchendo (de forma voluntária), 

uma grelha sobre diferentes aspetos, tais como: 

• Participação no trabalho de grupo. 

• Relação com os colegas de grupo. 

• Contribuição com ideias para o grupo. 

• Ajudar o grupo a cumprir os prazos. 

• Empenho na realização das tarefas/atividades. 

• Autonomia na realização das tarefas/atividades. 

• Gestão do tempo e cumprimentos dos prazos. 

• Compreensão dos conceitos de guião e storyboard. 

• Aplicação dos conceitos no desenho do storyboard. 

• Desempenho nos papéis atribuídos nas filmagens. 

• Facilidade em utilizar os equipamentos para filmar. 

• Compreensão dos conceitos de edição de vídeo. 

• Facilidade na utilização do software de edição de vídeo. 

• Consideração global sobre o desempenho. 

Esta avaliação foi realizada na última aula, em folha de papel e participaram 

20 alunos. O questionário de autoavaliação está disponível para consulta (cf. Anexo 

H) e/ou download em: 

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

Os alunos tinham 3 opções de resposta: 1 smiley face – menor grau de 

concordância; 2 smileys faces; ou 3 smileys faces – maior grau de concordância. 

Posteriormente, para melhor leitura dos resultados, processei as respostas do 

questionário digitalmente através do Google Forms, com a seguinte correspondência: 

valor 1 para 1 smiley face; valor 2 para 2 smileys faces; e valor 3 para 3 smileys faces.  

A totalidade das respostas está disponível para consulta, seguidamente, ao 

enunciado do questionário (cf. Anexo H). Destaca-se, as dimensões com os resultados 

mais negativos: gestão de tempo e cumprimentos de prazos (20% nível 1 e 55% nível 

https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/avaliacao/
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2) [cf. Figura 37]; facilidade na utilização do software de edição de vídeo (20% nível 

1 e 45% nível 2) [cf. Figura 38]. Os resultados mais positivos foram nas dimensões 

de: participação no trabalho de grupo (85% nível 3) [cf. Figura 39]; contribuição com 

ideias para o grupo (80% nível 3); desempenho nos papéis atribuídos nas filmagens 

(80% nível 3); e facilidade em utilizar os equipamentos para filmar (75% nível 3). 

Importa ainda destacar que os alunos com adaptações curriculares e/ou NEE, 

responderam sem exceção a todos os itens, escolhendo a opção de 3 smileys faces. Até 

que ponto este resultado é positivo? É uma situação pertinente e exige questionamento, 

porque pode revelar problemáticas e fragilidade no processo de pensamento crítico dos 

alunos na escola e das suas aprendizagens. Retomarei parte deste aspeto, no balanço 

reflexivo da IP, em capítulo posterior.  

 

Figura 37 

Autoavaliação: gestão de tempo e cumprimentos de prazos 

 

Figura 38 

Autoavaliação: facilidade na utilização do software de edição de vídeo 
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Figura 39 

Autoavaliação: participação no trabalho de grupo 

 

 

 

Heteroavaliação entre pares 

O diálogo e a partilha de experiências (aluno-aluno) permite aos mesmos maior 

organização do trabalho e na construção das aprendizagens, mas também ao professor, 

uma modificação no “modo de ver” os alunos – os alunos são capazes de trabalhar 

autonomamente, implicam-se, interessam-se, “aprendem coisas” sozinhos ou com os 

outros (Pinto, 1994, conforme citado por Monteiro & Fragoso, 2005).  

Contudo, para que esta forma de trabalhar se torne possível, o professor deve 

usar estratégias diversas – e.g. trabalho de grupo; trabalho de pares; desenvolvimento 

de projetos; resolução de problemas; trabalho autónomo – (Monteiro & Fragoso, 

2005). Todavia, para Monteiro & Fragoso (2005), é necessário que o professor recorra 

a uma pedagogia ativa, cooperativa, colaborativa, contextualizada e pautada por uma 

avaliação formativa e formadora. 

Na execução da IP, complementarmente à autoavaliação acerca da participação 

e contributo para o grupo e das apresentações, o processo de heteroavaliação entre 

pares consistiu na avaliação do trabalho apresentado e realizado por colegas. Por 

limitações 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 apresentação e o trabalho realizado pelos colegas e 

que as apresentações teriam cinco minutos para ser realizadas. A ideia foi promover 

processos de organização e gestão do tempo. Aditivamente, cada elemento do grupo 

avaliador, individualmente, preenchia (de forma voluntária) em folha de papel, uma 
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grelha de avaliação sobre o trabalho dos colegas referente aos seguintes aspetos: 

história; storyboard; imagens gravadas; gravações de voz/som; música de fundo; 

vídeo final; e apresentação, em folha de papel. Este questionário está disponível para 

consulta (cf. Anexo H) e/ou download em: 

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

Os alunos tinham 3 opções de resposta: 1 smiley face – menor grau de 

concordância; 2 smileys faces; ou 3 smileys faces – maior grau de concordância. 

Os grupos foram numerados (de 1 a 7) [cf. Quadro 24] e quando se iniciaram 

as apresentações o professor procedeu à distribuição acerca de qual grupo avaliava 

qual. A ideia foi promover competências de comunicação, análise e reflexão conjunta, 

assim como permitir o envolvimento dos alunos no seu processo de avaliação e 

percecionar o trabalho desenvolvido de outros grupos. Todavia apenas quatro grupos 

realizaram apresentações aos colegas e professores e, aditivamente, a discussão oral 

conjunta revelou-se praticamente inexistente. Os alunos só muito a custo comentaram 

oralmente o trabalho dos seus colegas, optando preferencialmente por preencher tão 

só a grelha de heteroavaliação.  

 

Quadro 24 

Numeração dos grupos de trabalho 

 

 

 

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

 

 

 

 

Grupo Ideia Central / Tema da Curta-metragem 

1 Invasão da Rússia à Ucrânia. 

2 Entrevista ao funcionário da Hoyoverse, criadora do jogo Genshin Impact. 

3 Notícias sobre o campeonato masculino de futebol português. 

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

5 Atualização de Battlefield 2042, inspirada no conflito entre a Ucrânia e a Rússia. 

6 Direito à Educação. 

7 Pivot do Telejornal de Turma. 

 

https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/avaliacao/
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Quadro 25 

Resultados da heteroavaliação entre pares de outros grupos 

 

 

 

Grupo Avaliado (1) Invasão da Rússia à Ucrânia 

Grupo Avaliador (2) Entrevista ao funcionário da Hoyoverse, criadora do jogo Genshin Impact 

Elemento A | B | C História:                    |               |     

Storyboard:                |           |   

Imagens gravadas:        |            |     

Gravação de voz / som:           |           |   

Música de fundo:                |           |    

Produto (vídeo) final:               |              |  

Apresentação (slides e comunicação):          |          |    

 

Observações: N/A 

 

Grupo Avaliado (4) Entrevista sobre o The Sims, um jogo com igualdade de género e o grupo 

LGBTQIA+ 

Grupo Avaliador (1) Invasão da Rússia à Ucrânia 

Elemento A | B | C História:                     |                      |     

Storyboard:                 |                      |    

Imagens gravadas:              |          |     

Gravação de voz / som:                      |                |   

Música de fundo:                       |   N/A     |   N/A      

Produto (vídeo) final:                      |               |   

Apresentação (slides e comunicação):                   |                   |    

 

Observações:  

- A história foi boa, as gravações estiveram ótimas. As gravações é que não 

se ouvia muito bem (Elemento A).  

- A história foi boa, apesar de não ter ficado muito realista devido às 

gravações terem sido feitas no the Sims (Elemento B). 

 

    

Grupo Avaliado (5) Atualização de Battlefield 2042, inspirada no conflito entre a Ucrânia e a 

Rússia. 

Grupo Avaliador (4) Entrevista sobre o The Sims, um jogo com igualdade de género e o grupo 

LGBTQIA+ 

Elemento A | B  História:               |                      |     

Storyboard:                 |                      

Imagens gravadas:                   |          

Gravação de voz / som:                      |                 

Música de fundo:   N/A   |   N/A      

Produto (vídeo) final:                 |              

Apresentação (slides e comunicação):               |                     

 

Observações: N/A 
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De acordo com os resultados obtidos, constatou-se: 

• Grupo 4, destacou-se pela história e apresentação. 

• Grupo 5, destacou-se na qualidade das imagens e som gravado/editado. 

• Grupo 2, destacou-se pela história e imagens gravadas. 

• Grupo 1, história/ideia interessante, mas, entre os avaliados foi o grupo 

que terá mais aspetos a melhorar, como por exemplo a qualidade das 

gravações e a apresentação/comunicação do trabalho. 

• Grupo 3, 4 e 7 (NEE) não realizaram apresentações e por isso acabaram 

por não participar na avaliação da apresentação 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.  

Grupo Avaliado (2) Entrevista ao funcionário da Hoyoverse, criadora do jogo Genshin Impact 

Grupo Avaliador (5) Atualização de Battlefield 2042, inspirada no conflito entre a Ucrânia e a 

Rússia. 

Elemento A | B | C História:                     |                      |     

Storyboard:                      |                     |    

Imagens gravadas:                   |                     |     

Gravação de voz / som:             |                |   

Música de fundo:     N/A    |   N/A    |   N/A      

Produto (vídeo) final:                      |               |   

Apresentação (slides e comunicação):                   |               |    

 

Observações:  

- O maior problema no vídeo final foi o som que não é possível ouvir muito 

bem o que dizem (Elemento A). 

- Tiveram alguns problemas de comunicação na apresentação (Elemento B). 

- O som não dava para ouvir muito bem (Elemento C). 
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Avaliação da intervenção pedagógica (questionário online) 

A IP foi avaliada pelos alunos através do preenchimento de um questionário 

anónimo individual de” pós-atividades”, preenchido em modo online depois do tempo 

de aulas, i.e. depois de ter terminado a intervenção pedagógica.  

De participação voluntária (participaram apenas nove alunos), o instrumento é 

composto por itens de escolha múltipla, resposta aberta e também em escala linear do 

tipo Likert de 5 pontos, variando entre 1 – discordo totalmente e 5 – concordo 

totalmente. O questionário está organizado na avaliação de cinco dimensões: [i] o 

professor; [ii] a organização das aulas; [iii] os materiais e recursos disponibilizados; 

[iv] a metodologia de trabalho; [v] a apreciação global do projeto. Os resultados, 

importantes para o professor repensar aquilo que será a sua prática enquanto docente, 

estão disponíveis para consulta (cf. Anexo H [vii]). Destaca-se, na avaliação dos 

alunos sobre o desenvolvimento do projeto audiovisual, mais dificuldades sentidas na 

fase de produção e pós-produção. 

 

Figura 40 

Fases do projeto em que o aluno sentiu mais dificuldades. 

 

 

Síntese de resultados e comentários aos trabalhos  

Todos os grupos e os seus elementos, sem exceção, cumpriram com os critérios 

de avaliação definidos para a dimensão Atitudes, das diversas grelhas de avaliação com 

propósitos formativos. Considero que o professor deve aprender a saber respeitar e 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 própria de ser, colaboraram e contribuíram com o que tinham, para 

fazermos avançar e concretizar o projeto de turma. O professor foi providenciando 

feedback online e presencial à medida que o projeto avançava. No que se refere à 

dimensão Conhecimento Técnico, a avaliação que faço é distinta da dimensão anterior, 

a saber:  

 Grupo 1: apesar da boa ideia inicial acabaram por revelar dificuldades na 

escrita do guião técnico (e.g. sem identificar as personagens) e na elaboração do 

storyboard (e.g. sem diversificar escalas de planos de filmagem); dificuldades na 

edição de vídeo e no manuseamento do software de edição de vídeo; apresentaram o 

trabalho recorrendo ao software Prezi, todavia, têm a melhorar nas apresentações e na 

comunicação do trabalho bastantes aspetos; algumas dificuldades na resolução de 

problemas com que se foram deparando ao longo do projeto; não adicionaram os 

créditos finais, por dificuldades na gestão do tempo; mostraram maior facilidade e 

alegria na fase de captação e aquisição de imagem. 

Grupo 2: destacou-se pela autonomia na execução de tarefas. Apresentaram 

mais facilidade durante a escrita criativa do guião e à vontade durante a elaboração do 

storyboard, e diversificaram escalas de planos de filmagem. Todavia, acabaram por 

revelar dificuldades na edição de vídeo e tratamento do áudio, em grande parte devido 

às dificuldades para utilizar o software com precisão, frequentemente por bloqueio da 

aplicação. Apresentação com slides cuidados. Reflexão 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 

apresentação. O guião e o storyboard estão tecnicamente bem elaborados, procuraram 

diversificar as escalas dos planos de filmagem. As maiores dificuldades revelaram-se 

no processo de captura de imagem e edição de vídeo. Ao optarem por filmar as cenas 

exclusivamente em sua casa, fizeram-no com um fundo (i.e. lençol vermelho) o que 

acabou por se revelar mais tarde problemático ao aplicar o efeito de cor chave (chroma 

key) no OpenShot. A remoção da cor de fundo ficou bastante imperfeita – o efeito 

funcionaria melhor com o fundo verde. Optaram por não preparar nem apresentar o 

seu trabalho. 

Grupo 4: este foi o único grupo composto por dois elementos. Destacou-se pelo 

aprofundamento e pertinência da temática escolhida, capacidade de desenvolvimento 
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do guião técnico, personagens e elaboração do storyboard com a preocupação na 

diversificação de escalas de planos de filmagem. Foi o único grupo que optou por não 

se filmar a si mesmo. De uma forma criativa, no processo de aquisição de imagem 

socorreram-se de imagens do jogo Sims. O grupo evidenciou-se dos restantes pela sua 

capacidade de análise e reflexão sobre cada uma das fases do projeto, todavia evidentes 

dificuldades em se expressar oralmente. Reflexão final do grupo: “No início do 

trabalho, na parte de gravar as vozes para o vídeo, juntamo-nos, logo não houve 

divisão de tarefas. Enquanto a... filmava as imagens para o vídeo, a... trabalha na 

junção dos áudios. Na parte da edição trabalhamos em conjunto. Em relação à 

colaboração do trabalho nós achamos que trabalhamos as duas igualmente, pois, uma 

dava a ideia geral e a outra aprofundava a ideia juntando outras à mesma. Nós 

filmamos com a opção de captura de tela que o jogo tem, portanto todas as imagens 

são do jogo (The Sims 4); as vozes foram gravadas pelo gravador do telemóvel. No 

início, quando começámos o projeto, tínhamos uma ideia diferente para o produto 

final. Pensámos que o vídeo ia ter mais qualidade; pensámos que íamos falar mais do 

tema; Pensámos que ia ser mais fácil gravar as cenas do The Sims 4; pensámos que a 

entrevista ia parecer mais realista, o que não aconteceu.” (sic). 

Grupo 5: o grupo que pareceu mais autónomo e organizado na execução do 

projeto ao longo de todas as fases e que mostrou também maior competência técnica 

no processo de captação e edição de vídeo. A ideia, face ao contexto, foi criativa ao 

juntar o gosto pessoal dos elementos por jogos de vídeo e as notícias da atualidade, i.e. 

invasão da Ucrânia pela Rússia – uma atualização de um jogo que transforma os 

soldados russos em manifestantes de modo a evitar a guerra. Foi o grupo com mais 

atenção ao detalhe técnico, manifestaram preocupação em diversificar as escalas dos 

planos de filmagem.  Todavia, na aula de submissão dos projetos de vídeo, revelaram 

algumas dificuldades para gerir o tempo, acabando por deixar os créditos para os 

últimos momentos. Reflexão final do grupo: “Todos fizeram de tudo um pouco, 

embora cada um com maior potencial em certas área: o... foi mais eficaz no processo 

criativo e na edição; o... foi mais eficaz na gravação de imagem e de som; o... foi mais 

eficaz na representação. Nas filmagens foram realizadas no chroma key com o uso de 

certos equipamentos: Câmara Canon EOS 250D; Tripé; Adereços (placas de trânsito, 

portátil). Expectativa: Ficar parecido com o jogo/reportagem; realidade: Certas 

ideias foram descartadas; A edição não ficou completa; houve erros no vídeo final 

(0:07).” (sic). 
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Grupo 6: autónomo na execução das atividades, todavia com dificuldades nas 

competências técnicas, que acabaram por se revelar na exportação final do vídeo, onde 

partes do vídeo ficaram sem som. O professor forneceu feedback imediato sobre essa 

situação mas o grupo optou por não agir na sua resolução. A ideia do tema foi boa, 

contudo faltou aprofundamento e reflexão, e uma mensagem clara do que queriam 

transmitir. Evidenciaram também dificuldades na correta elaboração do guião técnico 

e identificação das escalas dos planos de filmagem. Mostraram maior destreza e à 

vontade nas filmagens. Optaram por não preparar uma apresentação. 

Grupo 7: constituído apenas por alunos (quatro) com adaptações 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 

os envolver no projeto, face à impossibilidade de os incluir nos restantes grupos, foi 

torná-los o rosto da turma, i.e. os pivots do “telejornal de turma”. Não prepararam a 

apresentação, não desenvolveram o storyboard e o guião tampouco cumpriu com a 

maioria dos requisitos. O processo de captação de imagem, talvez por ser uma fase do 

projeto audiovisual de natureza mais prática, revelou-se para o grupo ser o mais 

divertido e agradável de cumprir com as atividades propostas.  

Globalmente, os alunos foram capazes de: 

• Conhecer características fundamentais da linguagem audiovisual. 

• Distinguir as diferentes fases no desenvolvimento de um projeto de autoria 

audiovisual: pré-produção; produção; pós-produção. 

• Desenvolver o guião e o storyboard de nível básico de uma curta-metragem.  

• Identificar os principais planos de filmagem. 

• Aplicar técnicas básicas de captura de vídeo e som com câmaras. 

• Explorar as funcionalidades básicas de software dedicado à criação e 

produção de vídeo digital. 

• Importar imagens, vídeos e sons para o software de edição. 

• Colocar imagens, vídeos e som na linha do tempo do software de edição. 

• Interligar e sincronizar os diversos elementos multimédia (vídeo, imagem, 

som e texto). 
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• Produzir ligações por corte ou por transição. 

• Aplicar efeitos básicos de vídeo (e.g. chroma key). 

• Tratar o volume do áudio do clipe de vídeo.  

• Produzir título e ficha técnica básica. 

• Compreender e respeitar direitos de autor. 

• Sintetizar informação para exposição oral de conteúdos. 

• Refletir sobre o trabalho desenvolvido.  

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

• Avaliar o valor do trabalho desenvolvido em grupo e individualmente. 

• Construir sentidos colaborativos e comunicacionais de trabalho. 

• Produzir curtas-metragens básicas com narrativas originais de forma 

autónoma. 

• Maximizar expressividade nos trabalhos, selecionando intencionalmente 

conceitos, técnicas, temáticas, materiais e suporte audiovisual. 

A intervenção não correu sempre como esperado, principalmente na fase de 

edição de vídeo, por limitações da capacidade de processamento dos computadores 

escolares face ao software de edição de vídeo (OpenShot). O OpenShot bloqueava ou 

reiniciava de forma inesperada, o que dificultou o processo de edição do vídeo digital 

dos alunos (e.g. processos de pré-visualização; sincronização; precisão das ligações 

por corte ou transição). Tal e também face à limitação temporal para executar o projeto, 

dificultou o processo de avaliação, pois muitas vezes a minha preocupação e foco 

estava em resolver os problemas de hardware e/ou software com que os alunos se 

deparavam e não naquilo que seria suposto e, no fundo, o mais importante, totalmente 

concentrando no acompanhamento e orientação das suas aprendizagens. Os alunos 

mostraram gostar de trabalhar colaborativamente com os seus pares e, principalmente, 

quando envolvidos em atividades práticas.  

Os trabalhos finais realizados pelos alunos estão disponíveis para consulta (cf. 

Anexo I) e/ou visualização no RED, em: https://estudio8d.aprendizagenstata.com. 

https://estudio8d.aprendizagenstata.com/
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Dimensão de Investigação 

 

Enquadramento 

A comunicação e a partilha de significados num mundo altamente mediatizado 

requer múltiplas literacias, muitas vezes denominada de literacia mediática, literacia 

da informação, 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 

(Sebastião, 2014) – envolve uma aprendizagem contínua que permite aos indivíduos, 

desenvolver conhecimento, alcançar os objetivos e participar na sociedade (UNESCO, 

2011b).  

Adaptando o conceito à literacia digital, operacionaliza-se como a capacidade 

de aceder à Web e às tecnologias, compreendê-la, utilizá-la, criar e partilhar conteúdos, 

consumindo-os de forma crítica, ética, segura e intencional. Em termos sociais 

possibilita: i) concretizar democraticamente o princípio da participação e da cidadania 

ativa; ii) dotar o/a cidadão/ã de competências e conhecimentos para o seu sucesso 

profissional; e iii) proporcionar meios ao indivíduo para preencher e significar a sua 

vida (Livingstone et al., 2013; Sebastião, 2014). 

Em 9 de março de 2021, a Comissão Europeia apresentou os objetivos digitais 

da UE até 2030. Para concretizar a transformação digital, um dos domínios de ação 

está consignada a urgência de melhorar a literacia digital, i.e. qualificações e inclusão 

na sociedade digital. A Comissão Europeia (2021, p.2), considera essencial os seus 

cidadãos desenvolverem as literacias digitais, básicas e avançadas, fundamentais para 

reforçar a resiliência coletiva europeia como sociedade: apenas cidadãos digitalmente 

capacitados e capazes e uma força de trabalho digital altamente qualificada podem ser 

os donos de seu próprio destino, confiantes e assertivos nos seus meios, valores e 

escolhas. 

Quais as competências digitais que os cidadãos devem ter e desde quando 

devem ser adquiridas? Para Hobbs (2010), os alunos devem tornar-se cidadãos ativos 

e para isso devem desenvolver competências digitais de acesso à informação, análise 

crítica, partilha, colaboração, publicação, interação e reflexão sobre os conteúdos. Para 

Frau-Meigs (2014) a literacia mediática e informacional inclui: 

• Competências operacionais (programação). 

• Editoriais (escrita-leitura-produção Multimédia). 



 104 

• Organizacionais [navegação, classificação, filtragem, avaliação]  

Importa notar que esta definição refere apenas competências individuais e que 

as pessoas criam significados além do individual. A literacia mediática abre o diálogo 

social e cultural, enfatiza a pluralidade de interpretações e significados partilhados por 

membros de uma comunidade (Livingstone, Wijnen, Papaioannou, Costa, & Grandio, 

2013), onde certas práticas de literacia estão presentes e são mutuamente construídas 

(Costa et al., 2018, p.13). 

A primeira tentativa para medir a literacia mediática da população europeia foi 

em 2009 pela EAVI (European Association for Viewers Interests) em duas dimensões: 

1) competências individuais associadas ao uso, sentido crítico e socialização; 2) e 

competências ambientais associadas ao acesso e educação para os media, políticas, 

regulação e outros papéis dos stakeholders (Celot & Tornero, 2009, p.21; Costa et al., 

2018, p.13). No estudo, Portugal ocupava o 18.º lugar, abaixo da média da UE (Celot 

& Tornero, 2009, p.69; Costa et al., 2018, p.13). 

Em Portugal, apesar da preocupação com o acesso à Internet e às TIC nas 

escolas de ensino básico e secundário, pouca atenção tem sido dada à compreensão do 

tipo de uso e efeitos do mesmo, assim como às competências básicas necessárias para 

tal (Pinto et al., 2011; Sebastião, 2014). A primeira medição em Portugal da literacia 

mediática de crianças no contexto da educação formal, foi realizado pelo Centro de 

Estudos em Comunicação e Sociedade (CECS) da Universidade do Minho, na qual os 

investigadores depararam-se com a complexidade de medir a literacia mediática: “O 

que avaliar? Como? Em que contexto? De que modo? E para quê? São algumas das 

questões que se formulam e cujas respostas continuam em aberto” (Pereira, Pinto, & 

Moura, 2015, p. 2; Costa et al., 2018, p.13). 

Em sequência e com o objetivo de medir a Literacia Mediática e Informacional, 

Costa et al. (2018), passaram a adotar um modelo concetual centrado nas competências 

operacionais, editoriais, organizacionais e socioculturais para verificar a validade e a 

fiabilidade da Escala de Literacia Mediática e Informacional (ELMI) para alunos dos 

2.º e 3.º ciclos do Ensino Básico, em Portugal. Adicionalmente, agregaram ao modelo, 

competências de gestão da(s) identidade(s) digitais – definido como a capacidade de 

os cidadãos representarem-se online, com privacidade e em segurança (Costa, Sousa, 

Rogado & Henriques, 2017; Costa et al., 2018, p.16).  

O estudo de Costa et al. (2018) deu suporte empírico à validade e fiabilidade 

da ELMI para a avaliação da percepção de literacia mediática e informacional de 
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adolescentes, dos 2.º e 3.º ciclos do ensino básico em Portugal, com o Português 

Europeu. Porque o instrumento (i.e. ELMI) é rápido e de fácil preenchimento, constitui 

uma mais-valia para investigadores, escolas e professores a sua aplicação, em estudos 

de intervenção e como medida complementar servindo propósitos de diagnóstico 

(Costa et al., 2018, p.16). 

Este estudo considera pertinente procurar um maior conhecimento acerca da 

utilização combinada de métodos ativos de aprendizagem na eficácia do processo de 

ensino-aprendizagem, especificamente, no que diz respeito ao conceito de Literacia 

Mediática e Informacional, anteriormente definida. Inserida no desenvolvimento de 

um projeto que combina métodos ativos de aprendizagem, a componente investigativa 

desta intervenção pedagógica aconteceu numa turma do 8.º ano de escolaridade, do 3.º 

CEB público e regular. A intervenção teve por base o desenvolvimento de uma curta-

metragem em vídeo 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 

são focados no envolvimento e na participação dos alunos no processo de ensino-

aprendizagem (Prince, 2004; Erbil, 2020).  

 

Objetivo(s) 

A finalidade desta investigação é analisar o possível efeito combinado de 

metodologias ativas de aprendizagem, na Literacia Mediática e Informacional dos 

alunos. O estudo foi suportado em ambiente híbrido, mas, aconteceu quase sempre, na 

modalidade presencial. 

O objetivo principal deste estudo foi verificar o contributo da implementação 

de um projeto de intervenção pedagógica suportado por metodologia e práticas ativas 

de aprendizagem, na autoperceção de alunos do ensino básico no que se refere às suas 

competências em Literacia Mediática e Informacional.  

Consequentemente, procurou-se assim responder ao problema de investigação 

definindo-se a seguinte questão orientadora de investigação: 

O desenvolvimento e a implementação de um projeto básico de produção 

audiovisual, suportado em ambiente ativo de aprendizagem, tende a melhorar a 

autoperceção de alunos do 3.º ciclo do ensino básico, em competências de Literacia 

Mediática e Informacional? 
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Método 

A investigação da realidade educativa é complexa (sala de aula, escola, família, 

cultura), agregando a intervenção de variáveis interdependentes (e.g. comportamentos, 

perceções, atitudes, expectativas). É necessário transcender o debate de investigação 

qualitativo vs. quantitativo (Coutinho, 2004). Para Creswell (2007), a pragmática, que 

combina o método quantitativo e qualitativo é a melhor abordagem para compreender 

um problema de investigação num contexto diverso. 

Na realidade educativa, o mundo não é visto de uma forma única, constituindo-

se como necessário combinar abordagens para lá dos dados quantificáveis, que analise 

e interprete significados, motivos, valores, atitudes, entre outros. Assim, os dados a 

recolher, de natureza quantitativa – questionário – e de natureza qualitativa análise 

documental – possibilita combinar os pontos fortes de cada e permite em certa medida, 

atenuar as limitações de cada instrumento. 

Esta investigação tem as características básicas de um design pré-experimental, 

constituído por dois momentos de recolha de dados, um pré e pós facto (Tuckman, 

2000), para que se possa compreender a autopercepção que os alunos interiorizaram 

acerca do desenvolvimento de competências de literacia mediática e informacional. 

O instrumento quantitativo de recolha de dados, um questionário, será aplicado 

aos alunos antes e após a imersão no ambiente desenhado, para medir-se nestes dois 

momentos a autopercepção de competências de literacia mediática e informacional.  

Serão igualmente mobilizados processos qualitativos de análise documental a 

produtos e atividades e a respetiva avaliação por parte do professor/investigador. A 

análise documental será feita em duas fases do projeto (após o início e no fim do 

projeto), funcionando como elementos confirmatórios dos dados obtidos dos alunos 

via aplicação de questionário.  

 

Participantes 

Foram convidados a participar na experiência, os alunos que frequentaram a 

disciplina de Arte e Tecnologia Digital, turma D, 8.º ano de escolaridade, no âmbito 

da IP para a formação inicial de professores, e pertencente à Escola Básica 2,3 Soeiro 

Pereira Gomes, em São João dos Montes. 

A seleção dos participantes obedeceu a critérios de conveniência – i.e. turma 

onde decorre a intervenção pedagógica do professor/investigador. Será seguida uma 

técnica de amostragem não probabilística, razão pela qual o objetivo e o resultado da 
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investigação não poderão ser generalizados a outros alunos do 8.º ano, porque 

desenvolve-se num contexto específico, i.e., é a realidade de apenas uma turma. 

De um total de turma de 21 alunos, por não ter sido possível 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 etária 

de 12,9 anos. A maioria dos participantes, ao início da IP apresentava 13 anos (55 %) 

e 12 anos (35%) (cf. Quadro 26).  

 

Quadro 26 

Frequência absoluta e relativa dos participantes por idade 

 

 

Instrumentos 

A Escala de Literacia Mediática e Informacional (ELMI) tem por objetivo 

medir a autopercepção de literacia mediática em alunos do 2.º e 3.º ciclos do ensino 

básico em Portugal, tendo sido foi validada por Costa et al. (2018). A validade do 

construto foi examinada via Análise Fatorial Exploratória (AFE), que revelou uma 

estrutura trifatorial (com base na média) [cf. Anexo G] composta por 22 itens e uma 

consistência interna global excelente, com adequada consistência interna para todas as 

subescalas (alfa de Cronbach e alfa Ordinal >.70) [Costa et al., 2018]. A escala (após 

validação) é composta por 22 itens, respondidos com recurso a uma escala de Likert 

de 5 pontos, formato considerado adequado para a faixa etária (Costa et al., 2018).  

A estrutura trifatorial da ELMI é composta pelas subescalas de: 

 

• Criação de Media: competências de conceptualização e desenvolvimento 

de media em formato digital (do item 1 ao 5). As afirmações são avaliadas 

pelos alunos de acordo com a escala linear de 1 a 5, i.e. com as opções de 

1, 2, 3, 4 e 5. 

(1) Não sabes como fazer / Nunca fizeste. 

Idades N.º de participantes Total (%) 

12 anos 7 35% 

13 anos 11 55% 

14 anos 1 5% 

15 anos 1 5% 
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(5) Já fizeste e tens experiência a fazer. 

 

• Interação: capacidade de comunicar online para diversos fins (do item 6 ao 

10). As afirmações são avaliadas pelos alunos de acordo com a escala linear 

de 1 a 5, i.e. com as opções de 1, 2, 3, 4 e 5. 

(1) Discordo totalmente. 

(5) Concordo totalmente. 

 

• Gestão de Informação: aceder, utilizar e analisar criticamente os media de 

forma segura e com garantia de privacidade, no ambiente digital (do item 

11 ao 22). As afirmações incluídas no questionário são avaliadas pelos 

alunos de acordo com a escala linear de 1 a 5, i.e. com as opções de 1, 2, 3, 

4 e 5. 

(1) Não sabes como fazer / Nunca fizeste. 

(5) Já fizeste e tens experiência a fazer. 

 

Os procedimentos estatísticos de Costa et al. (2018) fornecem suporte empírico 

à validade e fiabilidade da ELMI para a avaliação da percepção de literacia mediática 

e informacional dos adolescentes portugueses.  

A Análise Documental, é um procedimento que utiliza métodos e técnicas para 

a apreensão, compreensão e análise de documentos e não somente o texto escrito – e.g. 

imagens, vídeos, postagens e media sociais (Junior et al., 2021). Pode ser utilizada 

tanto como método qualitativo ou quantitativo e como preocupação tem de identificar 

informações factuais nos documentos selecionados como corpus da investigação 

(Junior et al., 2021).  

Ao investigador cabe analisar e definir se a utilização de um determinado 

documento será ou não preponderante para o estudo (Junior et al., 2021). Para Godoy 

(1995; Junior et al., 2021), a Análise Documental pode ser utilizada como uma técnica 

complementar, validando e aprofundando os dados obtidos por outros instrumentos, 

como questionários (Junior et al., 2021).  

 

Procedimento 

Porque a parte experimental encontra-se no âmbito da intervenção pedagógica 

protocolada entre a Escola e o Instituto de Educação, no contexto da Formação Inicial 
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de Professores, não foi necessário submeter um pedido de autorização para aplicação 

do questionário e recolha de dados. Antes da aplicação dos questionários, os alunos 

foram informados do caráter voluntário da participação e prestados os esclarecimentos 

necessários. Os alunos puderam não participar ou desistir do estudo, em qualquer 

momento sem qualquer prejuízo. A aplicação do questionário realizou-se de forma 

anónima.  

Os participantes preencheram o questionário ELMI, antes do início da IP e 

após o final da mesma. O questionário, de administração direta (o próprio participante 

preenche), considerou-se a forma mais ajustada para investigações com a amostra de 

um grupo (Quivy & Campenhoudt, 2005).  

Nenhum tipo de informação sensível ou de caráter pessoal foi levantado no 

âmbito da investigação. Todos os dados recolhidos, foram obtidos salvaguardando a 

privacidade dos alunos, respeitando assim as orientações de ordem ética associadas à 

investigação em educação. 

 

Quadro 27 

Procedimento da componente de investigação 

 

 

 

 

 

 

Janeiro 
• Planificação das atividades. 

• Construção do ambiente de suporte à intervenção. 

Fevereiro 

• Aplicação do questionário (pré-intervenção) para caracterizar a 

autoperceção que os alunos apresentam acerca das suas competências em 

literacia mediática e informacional. 

Março/Abril 
• Análise documental da comunicação online/presencial e dos produtos 

realizados desde o início da intervenção. 

Maio  

(e após Maio) 

• Aplicação do questionário (pós-intervenção) para caracterizar a 

autoperceção que os alunos apresentam acerca das suas competências em 

literacia mediática e informacional. 

• Análise documental da comunicação online/presencial e dos produtos 

realizados desde o início da intervenção. 
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Resultados 

 

Análise Quantitativa  

A análise estatística foi realizada através do Statistical Package for the Social 

Sciences (SPSS), versão 28, com um nível de significância α definido a 0.05.  

Os resultados das análises de consistência interna (Alpha de Cronbach) para as 

diferentes dimensões da Escala ELMI nos diferentes momentos, revelaram 

consistência razoável e boa (entre 0,768 e 0,867). Para a escala global variou entre 

0,895 (antes intervenção) e 0,886 (após intervenção).  

As variáveis contínuas foram representadas sob a forma de média, desvio-

padrão, mediana, mínimo e máximo e as variáveis nominais através da sua frequência 

relativa (%) e absoluta (n). A normalidade da distribuição das variáveis contínuas foi 

analisada com recurso ao teste Shapiro Wilk (n<50).  

O T teste ou T-Student para amostras emparelhadas foi usado para determinar 

diferenças significativas face às distribuições das diferentes subescalas da Escala 

ELMI (Criação de Media; Interação; Gestão de Informação) entre os alunos, antes da 

intervenção pedagógica e após a intervenção pedagógica.  

A análise descritiva da distribuição das dimensões da escala ELMI, antes da 

intervenção pedagógica encontra-se representada na Tabela 5. A pontuação total média 

registada foi de 67,5 pontos, tendo variado entre 31 e 94 pontos e mediana 67,5 pontos. 

A dimensão Criação de Media teve como pontuação total média de 10,6 e mediana 

10,0 pontos; a Interação teve como pontuação total média de 14,5 e mediana 13,5 

pontos; e Gestão de Informação teve como pontuação total média de 42,5 e mediana 

43,5 pontos. Todas as variáveis quantitativas analisadas neste estudo demonstraram 

seguir a distribuição normal. 

A análise descritiva da distribuição das dimensões da escala ELMI, após a 

intervenção pedagógica encontra-se representada na Tabela 6. A pontuação total média 

registada foi de 72,95 pontos, tendo variado entre 42 e 96 pontos e mediana 74,5 

pontos. A dimensão Criação de Media teve como pontuação total média de 11,6 e 

mediana 11,0 pontos; a Interação teve como pontuação total média de 17,15 e mediana 

18,5 pontos; e Gestão de Informação teve como pontuação total média de 44,2 e 

mediana 44,0 pontos. Todas as variáveis quantitativas analisadas demonstraram seguir 

a distribuição normal. 
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Tabela 5 

Estatística Descritiva e Normalidade da Escala ELMI antes da intervenção pedagógica 

 

Tabela 6. 

Estatística Descritiva e Normalidade da Escala ELMI após a intervenção pedagógica 

 

Porque segue a distribuição normal, aplicou-se o T Test para comparar as duas 

médias de duas amostras emparelhadas, antes e após a IP, i.e. amostras constituídas 

pelos mesmos sujeitos experimentais ou sujeitos propositadamente relacionados (cf. 

Tabela 7). Verificou-se que apenas a subescala Interação apresentou uma diferença 

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

 

Tabela 7. 

Teste de amostras emparelhadas (teste t de Student) 

  

Subescala ELMI 

Estatística descritiva Normalidade 

Média DP Mediana Min Max 
Estatística 

S-W 
Valor P 

Criação de Media 10,6 3,8 10,0 5 20 0,534 >0.05 

Interação 14,5 4,9 13,5 7 23 0,343 >0.05 

Gestão de Informação 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 Mediática e Informacional; DP, Desvio-padrão 

Subescala ELMI 

Estatística descritiva Normalidade 

Média DP Mediana Min Max 
Estatística 

S-W 
Valor P 

Criação de Media 11,6 4,2 11,0 5 20 0,365 >0.05 

Interação 17,15 4,8 18,5 7 24 0,316 >0.05 

Gestão de Informação 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 Mediática e Informacional; DP, Desvio-padrão 

Escala ELMI 

Teste de amostras emparelhadas 

   t df Bilateral p Valor P 

Criação de Media (Após – Antes) 1,624 19 0,121 >0.05 

Interação (Após – Antes) 3,720 19 0,001 0.001 

Gestão de Informação (Após – Antes) 1,437 19 0,84 >0.05 
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Análise Qualitativa 

Através da avaliação com propósitos formativos, já apresentada em capítulo 

anterior, foi possível recolher e analisar dados dos diversos questionários aplicados 

aos alunos e que possibilitou constatar algumas tendências acerca da autoperceção dos 

alunos, a saber: 

• Maior satisfação e preferência pela participação em trabalho colaborativo e 

interativo, i.e. desenvolvido em grupo e de carater prático. 

• Na criação de conteúdos multimédia, e.g. criar guião e storyboard, editar 

vídeo, a autoperceção dos alunos é mais modesta e, em certos casos, alunos 

vários revelaram ter mais dificuldade neste aspeto. 

• A autoperceção de competências na gestão do tempo, tarefas e cumprimento 

de prazos, parece ser mais problemática para alguns alunos.  

A tendência da análise documental aqui apresentada, é sustentada, principalmente, 

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

Anexo H – [v] Grelha de autoavaliação individual; Anexo H – [vii] Avaliação da 

intervenção pedagógica pelo alunos).  

 

Discussão 

Os resultados da análise quantitativa e análise qualitativa vão curiosamente no 

mesmo sentido, i.e., foi na dimensão de Interação e nas atividades de trabalho de grupo 

(implica processos interativos e colaborativos) que se verificou melhoria significativa 

na autoperceção dos alunos entre as duas medidas. Na dimensão de Criação de Media 

e de Gestão de Informação, a melhoria na autoperceção dos alunos não se revelou, em 

ambas, de forma significativa. Os resultados sugerem que os alunos quando envolvidos 

em atividades com metodologias ativas de aprendizagem, tendem a melhorar a 

autoperceção dos alunos do 3.º ciclo do ensino básico, em competências de Literacia 

Mediática e Informacional, particularmente, propende a promover processos 

interativos que se caraterizam pela capacidade de comunicar online para diversos 

afins.  

Outro aspeto interessante, já verificado pela literatura, embora em contexto e 

faixa etária diferente (alunos do ensino superior), em que se comparou a expetativa de 

nota com a classificação efetivamente obtida, levando os autores a concluir que a 

maioria dos alunos se autoavalia eficazmente (51%), um número de alunos que se 

sobreavalia (39%), outro conjunto se subavalia (10%) e que existe uma tendência para 
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a sobrestimação ser superior em alunos com piores resultados (Mayer et al., 2006; 

Costa et al., 2018). Os dados recolhidos do questionário de autoavaliação individual 

acerca da sua participação no projeto de edição de vídeo, apontam na mesma direção 

– foram os alunos com maiores dificuldades, i.e. com adaptações curriculares e NEE 

que ao preencherem o questionário, sobrestimaram as suas competências no 

desenvolvimento do projeto audiovisual e consequentemente, em Literacia Mediática 

e Informacional, i.e., capacidade de identificar, compreender, interpretar, criar, 

comunicar, avaliar conteúdos digitais e concretizar o princípio da participação e 

reflexão crítica. 

No presente trabalho, procurou-se investigar a autoperceção das práticas de 

literacia mediática e informacional em alunos do 3.º ciclo do ensino básico. De uma 

forma geral, algumas práticas parecem contribuir para a obtenção de níveis mais altos 

de autoperceção dos alunos em competências de literacia mediática e informacional. 

Tal, sustenta-se pelos resultados obtidos do questionário cruzados com informações 

de natureza multifacetada e qualitativa recolhidas ao longo da execução da intervenção 

pedagógica (e.g. atividades de aprendizagem; avaliação e apresentação do trabalho de 

projeto por parte dos inquiridos) e que integra diferentes âmbitos, tal como o próprio 

conceito de literacia mediática e informacional se apresenta (Hobbs, 2010; Frau-

Meigs, 2014; Sebastião, 2014; Costa et al., 2018). 

Ao considerar as definições propostas por Livingstone (2003), Buckingham 

(2005), Petrella, Pereira e Pinto (2012) e Lopes (2014), acerca do que avaliar em 

literacia mediática, três dimensões (indicadores) do trabalho desenvolvido pelos 

alunos, podem ser analisados: compreensão; avaliação; e criação. Na compreensão, 

os alunos ao realizarem as atividades de pesquisa para a elaboração do seu projeto, 

re(conheceram) e identificaram componentes básicos, tais como símbolos, palavras, 

técnicas e desenvolveram a capacidade de interpretar e compreender a forma e a 

estrutura de uma mensagem e/ou ideia, com processos de verificação de fiabilidade 

das fontes na web (Lopes, 2014). Na avaliação, apreciaram mensagens de diferentes 

géneros e formatos, avaliaram a qualidade de uma mensagem com base no seu 

conteúdo, produzindo um julgamento de valor com princípios éticos, morais e 

democráticos (Lopes, 2014). Na criação, a produção e o uso da linguagem audiovisual 

deste projeto de intervenção pedagógica, revelou por parte dos alunos, envolvidos em 

processos interativos de trabalho de grupo, de forma geral, a capacidade para criar, 

editar e disseminar conteúdos com mensagens mediáticas (Lopes, 2014). 
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Sabendo-se que a autoperceção de competência é essencial para aumentar a 

motivação na aprendizagem e promover competências de desempenho – as crianças 

com uma melhor autoperceção tendem a persistir por mais tempo no desenvolvimento 

de atividades (Costa, Marques, Santo, & Medina-Papst, 2019), este estudo sugere que 

a implementação de métodos ativos de aprendizagem, fundamentalmente, através do 

desenvolvimento de projetos básicos audiovisuais (inspirados na abordagem PjBL) e 

da aprendizagem colaborativa, tende a promover a autoperceção de alunos do 3.º ciclo 

do ensino básico em literacia mediática e informacional, o que poderá levar a um 

aumento de competências em literacia digital e/ou mediática e informacional. 

 

Limitações 

A principal limitação do presente estudo está relacionada com os instrumentos 

de autopreenchimento porque são permeáveis a enviesamentos, comparativamente aos 

que recorrem à avaliação efetiva. Esta permeabilidade relaciona-se muitas vezes com 

a compreensão das questões ou mesmo fenómenos associados à desejabilidade social, 

repercutindo-se em tendências de sobreavaliação em alunos com piores resultados ou 

subavaliação (Mayer et al., 2006; Rosenman, Tennekoon, & Hill, 2011; Anderson, 

Thien, & Pitts, 2017). Todavia, a fácil aplicação e operacionalização do questionário, 

suportado pela literatura, tem vindo a demonstrar resultados fiáveis, naquilo que é a 

verificação de competências por autopreenchimento, faz sugerir a sua execução 

(Sundström, 2005). Importa notar e diferenciar que o objetivo do estudo foi avaliar a 

autoperceção dos alunos e não a sua (auto)avaliação de competências, por não se 

(auto)avaliar competências por questionários. É preciso observação e explicação do 

processo por parte dos alunos e, tal, sai do âmbito do presente estudo.  

Outra limitação do estudo é a não generalização dos resultados a outros alunos 

ou contextos, i.e., é a realidade de apenas uma turma, num tempo e espaço específico, 

assim como os resultados de um estudo quase-experimental não tem a mesma validade 

dos obtidos em experimentos verdadeiros devido, fundamentalmente, à ausência de 

randomização dos sujeitos e à presença comum de hipóteses concorrentes que podem 

explicar os resultados verificados, porque além da intervenção aplicada outros fatores 

podem estar relacionados. Adicionalmente, não 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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Balanço Reflexivo 

 

Estou convicto que uma coisa é lecionar no ensino básico, outra será no ensino 

secundário ou mesmo no profissional. Estou convicto que tal aplica-se também a 

qualquer escola, turma ou aluno, i.e., cada qual é um contexto específico que tem a sua 

própria especificidade, à qual o professor deve ser capaz de se adaptar e inspirar, 

criando condições para que o outro, i.e. o aluno, no encontro com o professor e com 

os seus pares se transforme, inclusive com as suas próprias contradições. 

A Prática de Ensino Supervisionada retratada neste documento, consistiu na 

segunda experiência que tive enquanto professor, porém a primeira intervenção 

pedagógica com a duração de vários meses e numa turma do ensino básico regular. 

Foi uma experiência enriquecedora, uma oportunidade fantástica 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 Iniciação à Prática Profissional possibilitou-me interagir com modelos 

teóricos diferentes e contextos práticos de intervenção pedagógica, que me ajudaram 

a perceber aspetos do processo de ensino-aprendizagem até então não vivenciados e/ou 

nem percecionados por mim da sua real importância ao longo do percurso académico. 

São esses aspetos experienciados como fundamentais e que foram transportados para 

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

 

A relação 

Em contexto prático é possível perceber o quanto a relação entre professor-

aluno e aluno-aluno é relevante para o ambiente em sala de aula e para o sucesso das 

aprendizagens. Sem descurar nem desvalorizar a importância do domínio científico da 

teoria e da técnica, uma boa relação é condição indispensável para fazer a diferença na 

qualidade do processo de ensino-aprendizagem e da aprendizagem do aluno, porque 

induz motivação, tolerância à frustração e pressupõe uma manifestação de interesse e 

reconhecimento do seu papel do aluno, fundamental para o seu envolvimento no 

processo das suas aprendizagens. À 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 espaço da sala de aula. Através da relação é possível 

explorar e descobrir juntos. 
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Aspetos práticos do processo de ensino-aprendizagem 

Cada dia é uma potencial surpresa que exige competências de flexibilidade 

para lidar com a incerteza. Para estar preparado de forma a melhor lidar com tanta 

possibilidade e imprevisibilidade que se coloca à medida que as aulas decorrem, além 

da prática continuada e através dela se melhorar enquanto professor, a planificação 

(sempre sujeita a mudanças) exerce aqui um papel fundamental. A planificação, apesar 

da liberdade do professor, é preciso que seja pensada percebendo o que é a prática 

daquela escola em particular, dialogar com os alunos e professores sem nunca esquecer 

de ter em conta aquele contexto específico. A planificação, ainda mais quanto menor 

for a experiência profissional – como é o caso –, constitui-se como uma espécie de 

bússola que ajuda a percorrer caminhos conhecidos e, quando face ao imprevisto (e 

que foram vários), ajuda a descobrir outros possíveis caminhos, i.e. soluções. 

Dei-me conta também que quanto mais longo é o processo maior é o seu 

alcance e a oportunidade de aprender outras coisas novas. Contudo, a prática não se 

desenvolve de forma rápida, é até um processo lento e que por isso é dificultado em 

razão do tempo de trabalho ser curto para desenvolver convenientemente formas de 

pensamento, organização e raciocínio para resolver problemas. Foi um processo 

progressivo e, dessa forma, foi possível gradualmente ir ajustando-me.  

Os objetivos de aprendizagem definidos para o projeto de intervenção 

pedagógica foram no seu essencial e globalmente bem-sucedidos, em razão e 

constatação dos vários trabalhos desenvolvidos. A metodologia utilizada, inspirada na 

Aprendizagem Baseada em Projetos e as estratégias de trabalho de grupo colaborativas 

e interativas, no final da intervenção, parecem-me ter sido ajustadas aos interesses dos 

alunos e por estes valorizada, conforme os dados recolhidos pelos diferentes elementos 

do processo avaliativo. Provavelmente, haverá sempre algo mais que se possa fazer, 

ou, fazer de diferente. Contudo, e por definição, uma experiência circunscrita a um 

tempo limitativo é sempre incompleta. 

A partir das aprendizagens essenciais (referência) procurei idealizar situações 

de aprendizagem que promovessem a autonomia dos alunos na criação de produtos 

multimédia (i.e. vídeo) e tentei acompanhar e questionar os alunos. Procurei também 

transmitir aos alunos a noção de diversidade e de pesquisar por soluções e que todas 

as ideias são válidas. A ideia foi levar os alunos a utilizar tecnologia e a aprender a 

desenvolver projetos audiovisuais de nível básico, com situações concretas e indo ao 

encontro dos seus interesses particulares. Desta forma, pensei que estaríamos mais 
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perto do grande objetivo do ensino regular de dotar o aluno de competências, com a 

principal função de aprender a pensar e raciocínio crítico – de acordo com orientações 

curriculares e aprendizagens essenciais que constam do Decreto-Lei n.º 55/2018. 

Sobre aspetos menos positivos relevo a aula das apresentações, devido à menor 

adesão dos alunos (apenas quatro apresentações) seja pelas dificuldades em comentar 

oralmente os trabalhos. Em futuras experiências, deverei considerar este componente 

com bastante mais antecedência e não apenas na última aula. Todavia, também posso 

questionar, se o tivesse feito, por exemplo, com apresentações periódicas acerca do 

desenvolvimento do projeto, se tal cenário não seria prejudicial à concretização do 

projeto nos prazos estabelecidos – importa notar que a gestão do tempo e das tarefas a 

realizar é referido por vários alunos como sendo algo problemático. 

As dificuldades manifestadas pelos alunos para manusear com o software de 

edição face à problemática da capacidade de processamento dos equipamentos e do 

tempo disponível, levam-me a concluir que uma intervenção pedagógica como esta, 

realizada no ensino básico, provavelmente teria sido mais ajustada num projeto anual. 

Também, não consegui e/ou não quis aplicar todos os formulários que construi para o 

projeto. A determinado momento tive a perceção que seria melhor deixar fluir as 

dinâmicas de grupo do que estar a interromper para o preenchimento de mais grelhas 

de avaliação. Até porque o tempo começou a escassear a partir da fase de edição de 

vídeo, em grande parte devido à lentidão de processamento dos computadores para 

operar com o software de edição de vídeo. 

 

A supervisão/orientação 

Nos momentos de aula em que me sentia a bloquear ou situações de impasse, 

era desperto por aquilo que tive a possibilidade de ir aprendendo, numa espécie de 

“transferência indireta”, dos encontros com a supervisão/orientação, seminários e 

atividades ao longo do mestrado e das diversas unidades curriculares, particularmente, 

de Iniciação à Prática Profissional. É como uma experiência que depois de transferida, 

acabei por processar e consolidar com o meu próprio pensamento. Todavia, e embora 

não queira parecer que me estou a contradizer, identifiquei uma distância significativa 

da formação académica e prática de ensino idealizada que nos foi sendo ensinada, para 

o contexto prático, i.e. para a realidade da escola onde tive oportunidade de lecionar. 

Dei por mim variadas vezes a experienciar situações de conflito interior, naquilo que 

são as minhas convicções pessoais e que fui aprendendo, não só 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 compreensão do conceito de inclusão (Decreto Lei n.º 54/2018) e, 

a meu ver, apesar da minha inexperiência profissional enquanto professor, verifiquei 

ser comummente confundida com o conceito de integração. 

 

A inclusão  

Pensar que provavelmente não fui capaz de saber envolver todos os alunos nas 

aprendizagens é talvez o aspeto menos positivo desta experiência e que me angustia 

de certa forma. Não que os alunos não estivessem presentes na sala, mas a condição e 

decisão da escola e da professora cooperante, de não os distribuir pelos restantes 

grupos, quanto a mim, verificou-se ser uma opção profundamente equivocada no que 

diz respeito à aquisição de competências técnicas e trabalho colaborativo de grupo.  

Essa avaliação é sustentada pela observação 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 situação e que me inquietou em certa medida, 

porque, e face à sua produção e participação em todas as fases do projeto, constatei 

que tal em nada lhes é benéfico para as suas aprendizagens e desenvolvimento de 

competências presentes e futuras. 

Além de uma questão técnica e de uma questão pedagógica, é também uma 

questão ética. Cumpri com o que me foi pedido mas vivi esse aspeto com um conflito 

interior permanente. Ainda se educa as crianças organizadas por “departamentos”, 

separadas em matérias especializadas como se isso fosse o mais importante – questão 

que tive sempre presente. Se atomizamos as pessoas e as julgamos separadamente, 

poderemos estar a criar disjunção entre elas. Se esses alunos, face ao observado na 

autoavaliação, demonstram dificuldades no raciocínio crítico, enquanto professor não 

estarei a capacitar esses mesmo alunos para a incerteza, dúvida essa a certeza do 

amanhã. Sem obstante a todas as aprendizagens que foi possível ir incorporando ao 

longo do Mestrado em Ensino, sejam as mais técnicas de Informática e Didática, ou 

de Iniciação à Prática Profissional ou outras de teor mais geral, seja pelo conhecimento 

partilhado por professores, professores cooperantes e colegas, esta, estou em crer, foi 

a maior lição que aprendi ao longo da intervenção pedagógica. 
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em formação na Grande Lisboa [Em linha]. Lisboa: ISCTE-IUL, 2014. Tese 

de doutoramento. http://hdl.handle.net/10071/8666  

 

Mainardi, D. (2018). Variantes da montagem audiovisual e os impactos na narrativa 

(Projeto Experimental). Universidade Federal de Santa Maria. 

 

Mancelos, J. (2019). Como escrever um guião para curta-metragem. Lisboa: Colibri. 

ISBN: 978-989-689-872-4. 

https://joaodemancelos.files.wordpress.com/2019/08/como-escrever-um-

guiao-para-curta-metragem-excerto.pdf 

http://www.knightcomm.org/digital-and-media-literacy/
https://repositorio-aberto.up.pt/bitstream/10216/41172/2/82237.pdf
https://joaodemancelos.files.wordpress.com/2019/08/como-escrever-um-guiao-para-curta-metragem-excerto.pdf
https://joaodemancelos.files.wordpress.com/2019/08/como-escrever-um-guiao-para-curta-metragem-excerto.pdf


 123 

 

Mariartes. (2022). Você sabe o que é Chroma Key?. 

https://www.mariarteseventos.com/post/você-sabe-o-que-é-chroma-key  

 

Martin, M. (2005). A Linguagem Cinematográfica. Lisboa: Dinalivro. 

 

Martínez-Murcia, F. J. (2012). Sonido Digital. Em Periféricos Avanzados. Madrid: 

Editorial Garceta. 

 

Matos, J. F. (2014). Princípios orientadores para o desenho de cenários de 

aprendizagem. Lisboa, Portugal: Instituto de Educação. 

 

Matos, C.R.S (2018). A curta-metragem como recurso didático na aula de Português 

Língua Estrangeira (Relatório de Estágio). Universidade do Porto. 

Repositório Aberto. https://hdl.handle.net/10216/117859 

 

Mayer, R. (2001). Multimedia Learning. Cambridge: Cambridge University Press. 

 

Mayer, R., Stull, A., Campbell, J., Almeroth, K., Bimber, B., Chun, D., & Knight, A. 

(2006). Overestimation Bias in Self-reported SAT Scores. Educational 

Psychology Review, 19(4), 443-454. doi: 10.1007/ s10648-006-9034-z 

 

Monteiro, V., & Fragoso, R. (2005). Avaliação entre Pares. In VIII Congresso 

Galaico-Português de Psicopedagogia, (pp. 905-914). Braga: Universidade 

de Minho. 

https://www.educacion.udc.es/grupos/gipdae/documentos/congreso/viiicongr

eso/pdfs/100.pdf 

 

Moran, J. (2005). A integração das tecnologias na educação. 

http://www2.eca.usp.br/prof/moran/site/textos/tecnologias_eduacacao/integra

cao.pdf 

 

Município de Vila Franca de Xira. (2021). Revisão da Carta Educativa do Concelho 

de Vila Franca de Xira. Vila Franca de Xira. 

 

Niskanen, M., Silven, O., Tico, M. (2006). Video stabilization performance 

assessment. In: Multimedia and Expo, IEEE International Conference On, 

pp. 405-408. 

 

Nogueira, L. (2010). Manuais de Cinema III: Planificação e Montagem. Covilhã: 

Livro Labcom. 

 

Norton, P., & Hathaway, D. (2010). Video production as an instructional strategy: 

Content learning and teacher practice. Contemporary Issues in Technology 

and Teacher Education, 10(1), pp. 145-166. https://citejournal.org/wp-

content/uploads/2016/04/v10i1currentpractice2.pdf 

 

Nunes, J. (2017). Como Escrever um Argumento de Cinema: Dicas para a Escrita do 

Guião / Roteiro de um Filme. Versão Kindle Ebook. 

 

https://hdl.handle.net/10216/117859
http://www2.eca.usp.br/prof/moran/site/textos/tecnologias_eduacacao/integracao.pdf
http://www2.eca.usp.br/prof/moran/site/textos/tecnologias_eduacacao/integracao.pdf
https://citejournal.org/wp-content/uploads/2016/04/v10i1currentpractice2.pdf
https://citejournal.org/wp-content/uploads/2016/04/v10i1currentpractice2.pdf


 124 

Nunes, J. (2017). Fazer Cenas: Arte e Técnica na Escrita de Cenas de Cinema. 

Algueirão: Quarto 237. 

 

Penafria, M. (2001). O Ponto de Vista no Filme Documentário. Universidade da 

Beira Interior. http://www.bocc.ubi.pt/pag/penafria-manuela-ponto-vista-

doc.pdf 

 

Peña, M. (2007). El uso de cortometrajes en la enseñanza de ELE. redELE: Revista 

Eletrónica de Didática, 9. 

https://sede.educacion.gob.es/publiventa/detalle.action?cod=20253 

 

Pereira, S., Pinto, M., & Moura, P. (2015). Níveis de Literacia Mediática: Estudo 
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Anexo E 

Planificação anual: Arte e Tecnologia Digital 
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Anexo F 

[i] Cenário de Aprendizagem 

Disponível para consulta e download em: 

https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/cenario-de-aprendizagem/ 
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[ii] Cenário de Aprendizagem (versão mini) 

Disponível para consulta e download em: https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/cenario-de-aprendizagem/ 

 

Modelo de Cenário de Aprendizagem Sérgio Manuel Batata | n.º 23473 | Mestrado em Ensino de Informática | 2022 |  
RED: https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
  

Technology Enhanced Learning @ Future Teacher Education Lab  (PTDC/MHC-CED/0588/2014) 

 

 

 

 

 

 

  

Título: Os valores nos ecrãs? Cineastas, ação!  

A Produção Audiovisual e o seu Ensino Básico com 

Metodologias Ativas de Aprendizagem 

Disciplina: Arte e Tecnologia Digital 

Unidade didática: Vídeo – edição de imagem e som 

Turma: 8.º D 

Objetivo Geral: realizar trabalhos criativos em vídeo com a duração 

máxima de 3 minutos, caráter narrativo original e incluir uma ficha 

técnica. Os alunos têm total liberdade criativa na abordagem aos 

temas: Valores; Quotidiano da vida escolar; Preocupações do 

quotidiano. A curta-metragem deverá demonstrar análise e reflexão.  

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 reflexão. 

Espaços: tempo de sala de aula e em ambiente remoto 

(flipped classroom). Os conteúdos podem ser trabalhados na 

modalidade síncrona e assíncrona e serão disponibilizados 

pelo professor em sala de aula invertida. A captura de vídeo 

e som poderá acontecer em espaços exteriores à escola. 

Papéis: O professor como mediador e orientador. O aluno 

torna-se ativo na construção do conhecimento. 

Interações:  

- Construção de Valores. 

- Preocupações sobre o quotidiano e a comunidade. 

- Plataforma colaborativa Classroom e RED. 

 

Objetivos Específicos: conhecer as fases de desenvolvimento de um 

projeto audiovisual; conhecer técnicas básicas de captura e edição de 

imagem e som; aprofundar os níveis de literacia mediática e 

informacional; construir sentidos colaborativos, cooperativos e 

comunicacionais de trabalho; maximizar expressividade nos 

trabalhos desenvolvidos, selecionando intencionalmente conceitos, 

técnicas, temáticas, materiais e suporte audiovisual. 

 
Pré-Produção: ideia central; escrita do guião; elaboração do 

storyboard. Produção: filmagens do material de vídeo e som. Pós-

Produção: edição de vídeo, som e texto; ficha técnica e legendagem. 

Comunicação: Apresentação e publicação. Análise e reflexão. 

 

 

 

 

Resumo da narrativa: Os valores nos ecrãs? Cineastas, ação! 

 

Notícias de última hora: notícia 1 – fraude nas eleições, as pessoas estão a protestar junto ao parlamento; notícia 2 – Qual o país com o pior registo de violação dos 

Direitos Humanos?... a linguagem audiovisual, através da interação entre o som e a imagem, permite-nos, de forma divertida, construir uma história e comunicar uma 

mensagem com a capacidade de provocar a quem assiste muitas emoções. O paradigma educativo atual já não é 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 discussão em torno de temas tão atuais como a 

identidade e a diversidade, desafiar as perceções sobre a sociedade e usá-la para abordar áreas importantes da cidadania que nos ajude a tornar-nos cidadãos mais ativos e 

atentos.  

A missão de documentar no formato de vídeo é apresentar questões críticas e fornecer perspetivas que muitas vezes ainda não existem em discussão, noutros meios e 

formatos. Permita-se então, ser envolvido numa narrativa composta por vídeo e som, permita-se comprometer com os princípios da liberdade de expressão ao mesmo 

tempo que permite reter uma ideia específica. Permita-se aprender a melhor compreender o mundo. Posso agir! Posso participar! Podemos, eu e tu, eu, tu e os outros, os 

outros, tu e eu, fazer ouvir-nos, na escola, na comunidade, na sociedade. Vamos colaborar e escrever um guião, criar um storyboard, captar vídeo e som. Vamos juntar 

tudo isso e editar, criar, partilhar e comunicar. Vamos refletir. Nós podemos participar e agir na comunidade. Agir para melhor compreender o mundo. 

  

 
Autor: Sérgio Manuel Batata. 

Trabalho desenvolvido no âmbito da Unidade Curricular: 

Didática da Informática III, do Mestrado de Ensino de 

Informática, da Universidade de Lisboa, 2021/2022. 

Licença:                      

Avaliação: propósitos diagnósticos e propósitos formativos. 

https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/cenario-de-aprendizagem/
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Anexo G (Planos de Aula, Apresentações Eletrónicas e Outros Conteúdos disponibilizados aos alunos) 

Plano de Aula 1 

Todos os conteúdos disponíveis para consulta e download em: https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/aula-1/ 
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Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Plano de Aula 1 

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e São João dos Montes 

Escola E.B. 2,3 Soeiro Pereira Gomes  

Curso 3.º Ciclo do Ensino Básico Ano 8.º Ano 

Disciplina Arte e Tecnologias Digitais Subdomínio  Vídeo: edição de imagem e som 

Data 18.02.2022 Duração 45+45 = 90 Minutos Aula | Tempos n.º 1 | 1 + 2 

Sumário 

• Preenchimento de questionário da componente investigativa do projeto.  

• Apresentação do projeto, os objetivos de aprendizagem, a metodologia de trabalho, o planeamento das aulas e o processo 

de avaliação. 

• Introdução à fase de pré-produção de uma curta-metragem. 

• Introdução ao conceito de ideia central, argumento e guião. 

• Introdução ao conceito de personagem, contexto e conflito. 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

• Exercícios práticos exploratórios para a escrita do guião: 

premissa “e se...”; identificação do conflito de uma curta-metragem; escrever uma cena de acordo com os parâmetros dados.  

Objetivos de aprendizagem 

• Conhecer os objetivos e conteúdos do subdomínio Vídeo: edição de imagem e som.  

• Mobilizar os alunos para a importância de trabalhar conteúdos ao nível do audiovisual.  

• Conhecer o projeto de vídeo “Os valores nos ecrãs? Cineastas, ação!”. 

• Conhecer a fase de pré-produção de um desenvolvimento de um produto audiovisual. 

• Diferenciar curta-metragem de longa-metragem.  

• Conhecer o conceito de ideia, premissa, pesquisa, personagem, contexto, conflito, Logline, Storyline e argumento. 

• Diferenciar protagonista (herói ou anti-herói) de antagonista e personagem secundário. 

• Caraterizar uma personagem. 

• Conhecer as fases do conflito de uma história. 

• Criar uma premissa para uma história. 

• Identificar o conflito de uma cena.  

• Escrever uma cena com premissas definidas. 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

• Estimular e desenvolver competências criativas básicas de escrita de guião. 

• Receber feedback. 

• Esclarecer dúvidas.  

Conteúdos programáticos 

 

- Fase de pré-produção de uma curta-metragem. 

- Ideia central (premissa, pesquisa, personagem, conflito, ideia governante). 

- Tipos de personagem (protagonista, antagonista, personagem secundário). 

- Caraterização da personagem. 

- O contexto e a sua influência no personagem. 

- Trama (conflito), o elemento estruturador de uma história. 

- Logline, Storyline e argumento, técnicas para desenvolver o guião técnico. 

 

Estratégias / Atividades Tempo (min.) Materiais / Recursos Avaliação 

- Preenchimento de questionários (online e folha). 

- Apresentação e clarificação das fases do projeto, 

20 

15 

 

Sala de informática: 

 

Formativa | Reguladora 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

calendarização e processo de avaliação. 

- Introdução ao guionismo: a ideia. 

- Visualização da curta-metragem: “Uma foto com o 

meu gato”. 

- Exploração em grande grupo sobre o conceito de 

ideia central para a escrita do guião. 

- Atividade individual: partindo de uma premissa criar 

uma ideia; 

- Atividade individual: escrever uma cena de acordo 

com os parâmetros dados. 

 

20 

5 

 

5 

 

10 

 

15 

- Computador (com acesso à internet). 

- Videoprojector. 

- Tela de projeção. 

Software: 

- Google Forms | Microsoft PowerPoint | 

Google Classroom 

Material Pedagógico: 

- Folha para preenchimento de questionários. 

- Apresentação dos slides: Aula 1. 

Outros: 

Curta-metragem “Uma foto com o meu gato”: 

https://www.youtube.com/watch?v=kbEtYKIv

YMU\ 

Observação e análise da 

participação, colaboração 

e trabalho desenvolvido 

pelos alunos, fornecendo 

feedback e orientação. 

-  

grelha de registo de 

presenças e grelha de 

observação. 

Observações 

Recurso Educativo Digital (RED) de apoio ao projeto, com todos os conteúdos disponíveis em: 

https://estudio8d.aprendizagenstata.com  
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Aula 1 – Apresentação Eletrónica  
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Guionismo (atividades exploratórias) 

 

 

 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 
 

 
  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ideia Central 

 

E SE... 

 

 

 

 

  

Nome da(o) aluna(o): 
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Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 
 

 
  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Escrever uma cena em 10 minutos 

Tem de seguir os seguintes parâmetros : 

1. O ano é 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 (descrição do objeto e porque o traz no casaco?) . 

4. Reação ao objeto no casaco (chega a mostrar o objeto? Qual a finalidade do objeto?).  

5. Como termina a cena? 
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Alunos e a premissa “E se...” 

 



 198 



 199 



 200 



 201 



 202 
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Alunos e a escrita de uma cena em 10 minutos com os parâmetros dados 
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Plano de Aula 2 

Todos os conteúdos disponíveis para consulta e download em: https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/aula-2/ 

 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Plano de Aula 2 

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e São João dos Montes 

Escola E.B. 2,3 Soeiro Pereira Gomes  

Curso 3.º Ciclo do Ensino Básico Ano 8.º Ano 

Disciplina Arte e Tecnologias Digitais Subdomínio  Vídeo: edição de imagem e som 

Data 25.02.2022 Duração 45+45 = 90 Minutos Aula | Tempos n.º 2 | 3 + 4 

Sumário 

 

• Pré-produção de uma curta-metragem (continuação da aula anterior). 

•  A escrita do guião. 

• Introdução ao conceito de cena, ação e diálogo. 

• Formação dos grupos de trabalho para o desenvolvimento do projeto. 

• Dinâmica de grupo: início de construção do guião. 

 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Objetivos de aprendizagem 

 

• Recordar a importância da Multimédia e mais concretamente do trabalho com Vídeo, como meio de comunicação criativo e eficaz 

capaz de veicular significados. 

• Reconhecer a importância dos Valores para a construção da identidade e para o desenvolvimento de competências essenciais que 

possibilite aos alunos escolher autonomamente num quadro axiológico que oriente a existência pessoal de cada ser humano. 

• Conhecer o conceito de guião técnico e os seus principais elementos constituintes (cenas, ações e diálogos).  

• Caraterizar as cenas, as ações e os diálogos das personagens num guião técnico. 

• Conhecer soluções tecnológicas adequadas para a escrita do guião.  

• Usar as soluções (manual ou tecnológica) para a escrita do guião.  

• Desenvolver um guião original para uma curta-metragem.  

• Estimular e desenvolver a colaboração em grupo. 

• Receber feedback. 

• Esclarecer dúvidas. 

 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Conteúdos programáticos 

 

- Fase de pré-produção de uma curta-metragem. 

- Guião e os principais elementos constituintes: cena, ação e diálogo. 

- Divisão e estruturação de cenas. 

- Caraterização de uma cena no guião, com indicação do número de cena, espaço (e.g. INterior ou EXTerior), 

descrição do local da ação, do tempo de ação (e.g. DIA ou NOITE), ação e diálogos da personagem. 

 

Estratégias / Atividades 

Tempo 

(min.) 
Materiais / Recursos Avaliação 

- Apresentação e clarificação sobre a escrita de um 

guião técnico. 

- Visualização de partes do vídeo “como fazer roteiro 

(i.e. guião) de filme, ações e diálogos // curso de 

cinema em curta-metragem”.  

- Exploração em grande grupo sobre a escrita do 

guião. 

20 

 

10 

 

 

5 

 

 

Sala de informática: 

- Computador (com acesso à internet). 

- Videoprojector. 

- Tela de projeção. 

Software: 

- Microsoft PowerPoint | Google Classroom 

 

 

Formativa | Reguladora 

Observação e análise da 

participação, colaboração 

e trabalho desenvolvido 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

- Formação dos grupos de trabalho para a criação 

da proposta educativa. 

- Início das atividades e dinâmicas em grupo para o 

desenvolvimento do projeto de criação e edição de 

vídeo, especificamente: escolha de tema e definição 

da ideia central.  

20 

 

35 

Material Pedagógico: 

- Apresentação dos slides: Aula 2. 

- Software de licença livre para escrita de guião 

(opcional): WriterSolo (guião). 

Outros: 

Visualização de partes de um vídeo sobre os 

conteúdos temáticos da aula, “como fazer roteiro de 

filme, ações e diálogos // curso de cinema em curta-

metragem”. Disponível em: 

https://www.youtube.com/watch?v=wTZy6WCINFg 

 

pelos alunos, fornecendo 

feedback e orientação. 

-  

grelha de registo de 

presenças e grelha de 

observação. 

Observações 

Recurso Educativo Digital (RED) de apoio ao projeto, com todos os conteúdos disponíveis em: 

https://estudio8d.aprendizagenstata.com  
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Aula 2 – Apresentação Eletrónica  
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 216 

 



 217 

Guionismo (atividades exploratórias em grupo) 
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Plano de Aula 3 

Todos os conteúdos disponíveis para consulta e download em: https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/aula-3/ 
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Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Plano de Aula 3 

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e São João dos Montes 

Escola E.B. 2,3 Soeiro Pereira Gomes  

Curso 3.º Ciclo do Ensino Básico Ano 8.º Ano 

Disciplina Arte e Tecnologias Digitais Subdomínio  Vídeo: edição de imagem e som 

Data 04.03.2022 Duração 45+45 = 90 Minutos Aula | Tempos n.º 3 | 5 + 6 

Sumário 

• As principais escalas de planos cinematográficos. 

• Os principais ângulos de câmara cinematográficos. 

• Os principais movimentos de câmara cinematográficos. 

• Dinâmica de grupo: planos de filmagem. 

• Pré-produção de uma curta-metragem (continuação da aula anterior). 

• Introdução ao conceito de storyboard. 

• A escrita do guião para o projeto de criação e edição de vídeo (desenvolvimento em grupo – continuação da aula 

anterior). 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Objetivos de aprendizagem 

• Recordar a escrita do guião técnico. 

• Conhecer conceitos básicos da linguagem cinematográfica: as principais escalas planos e os ângulos de câmara.  

• Conhecer conceitos básicos da linguagem cinematográfica: os principais movimentos de câmara. 

• Entender o propósito do Plano e Contraplano. 

• Diferenciar Grande Plano Geral, Plano Geral, Plano Americano, Plano Conjunto/Plano Médio, Primeiro Plano, Muito Grande Plano ou Close UP, 

Plano Detalhe ou Plano Pormenor, Plano Subjetivo e Primeiro e Segundo Plano. 

• Diferenciar Ângulo Normal ou Neutro, Contrapicado (Contraplongê), Picado (Plongê), Ângulo Aberrante ou Holandês - Enquadramento 

Inclinado. 

• Diferenciar o movimento de câmara Plano Fixo, Panorâmica, Travelling e Zoom. 

• Conhecer o storyboard. 

• Estimular e desenvolver a colaboração em grupo. 

• Receber feedback. 

• Esclarecer dúvidas. 

 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Conteúdos programáticos 

 

- Fase de pré-produção de uma curta-metragem. 

- Plano e contraplano de filmagem. 

- As principais escalas de planos de filmagem: 

• Grande Plano Geral (GPG); Plano Geral (PG); Plano Americano (PAm); Plano Médio (PM); Grande Plano 

(GP) ou Primeiro Plano; Muito Grande Plano ou Close UP; Plano Pormenor (PP) ou Plano Detalhe (PD); 

Plano Subjetivo (PS); Primeiro e Segundo Plano. 

- Os principais ângulos de câmara: 

• Ângulo Normal ou Neutro; Ângulo Picado (Plongê); Ângulo Contrapicado (Contraplongê); Ângulo 

Aberrante ou Holandês. 

 - Os principais movimentos de câmara: 

• Plano fixo; Panorâmica (PAN); Travelling; Zoom. 

- Introdução ao storyboard. 
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Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Estratégias / Atividades Tempo (min.) Materiais / Recursos Avaliação 

- Apresentação e clarificação 

sobre as principais escalas 

de planos de filmagem e os 

principais ângulos e 

movimentos de câmara. 

- Visualização de vídeos 

sobre os conteúdos 

temáticos (planos, ângulos, 

movimentos de câmara). 

- Atividade exploratória de 

grupo sobre os planos de 

filmagem e continuação (aa). 

30 

 

 

 

 

15 

 

 

 

45 

Sala de informática: 

- Computador (com acesso à internet). 

- Videoprojector. 

- Tela de projeção. 

Software: 

- Microsoft PowerPoint | Google Classroom 

Material Pedagógico: 

- Apresentação dos slides: Aula 3. 

- Software de licença livre (opcional): WriterSolo (guião). 

Outros: 

Visualização de vídeos sobre os conteúdos temáticos da aula. Disponível 

em: https://www.youtube.com/c/MediaaçãoConcurso/videos 

Formativa | Reguladora 

Observação e análise da 

participação, colaboração 

e trabalho desenvolvido 

pelos alunos, fornecendo 

feedback e orientação. 

-  

grelha de registo de 

presenças e grelha de 

observação. 

Observações 

Nota: aa (aula anterior). Recurso Educativo Digital (RED) de apoio ao projeto, com todos os conteúdos disponíveis em: 

https://estudio8d.aprendizagenstata.com  
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Aula 3 – Apresentação Eletrónica  
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Planos de Filmagem (atividades exploratórias em grupo) 
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Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 
 

 
  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Planos de Filmagem 

Imaginem a seguinte cena. Duas personagens estão a jantar num restaurante  e conversam entre si. Que tipos de planos 

fariam para mostrar esta cena? Uma ajuda, que tal começar 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 façam uma proposta  J 

 

 

 

 

 

 

Nome dos alunos: 
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Plano de Aula 4 

Todos os conteúdos disponíveis para consulta e download em: https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/aula-4/ 
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Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Plano de Aula 4 

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e São João dos Montes 

Escola E.B. 2,3 Soeiro Pereira Gomes  

Curso 3.º Ciclo do Ensino Básico Ano 8.º Ano 

Disciplina Arte e Tecnologias Digitais Subdomínio  Vídeo: edição de imagem e som 

Data 11.03.2022 Duração 45+45 = 90 Minutos Aula | Tempos n.º 4 | 7 + 8 

Sumário 

 

• As principais regras de criação do storyboard. 

• A escrita do guião e o desenho do storyboard para o projeto de criação e edição de vídeo (desenvolvimento em grupo – 

continuação da aula anterior). 

 

Objetivos de aprendizagem 

• Distinguir as diferentes fases no desenvolvimento de um projeto de autoria audiovisual: pré-produção; produção; pós-produção. 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

• Planear conteúdos audiovisuais básicos em abordagem de projeto.  

• Recordar a escrita do guião técnico. 

• Conhecer as regras básicas de criação do storyboard. 

• Desenvolver o guião e o storyboard de nível básico de uma curta-metragem.  

• Estimular e desenvolver a colaboração em grupo. 

• Receber feedback. 

• Esclarecer dúvidas. 

Conteúdos programáticos 

 

- Fase de pré-produção de uma curta-metragem. 

- O storyboard e as suas regras básicas de criação: 

• Identificar a cena e o plano de filmagem. 

• Possibilidade de adicionar detalhes técnicos (e.g. movimentos de câmara e outras descrições como o 

tempo e o espaço da ação). 

 

 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Estratégias / Atividades Tempo (min.) Materiais / Recursos Avaliação 

- Apresentação e clarificação 

sobre as principais regras 

para a criação do storyboard. 

- Visualização de vídeos 

sobre os conteúdos 

temáticos, com exemplos 

que comparam o storyboard 

e o filme final.  

- Continuação do 

desenvolvimento em grupo 

do projeto de criação e 

edição de vídeo (guião e 

storyboard). 

 

20 

 

 

10 

 

 

 

 

60 

 

Sala de informática: 

- Computador (com acesso à internet). 

- Videoprojector. 

- Tela de projeção. 

Software: 

- Microsoft PowerPoint | Google Classroom 

Material Pedagógico: 

- Apresentação dos slides: Aula 4. 

- Folha com o modelo para elaborar o storyboard. 

- Software de licença livre (opcional): WriterSolo (guião) e StudioBinder 

(storyboard e guião). 

 

Formativa | Reguladora 

Observação e análise da 

participação, colaboração 

e trabalho desenvolvido 

pelos alunos, fornecendo 

feedback e orientação. 

-  

grelha de registo de 

presenças e grelha de 

observação. 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Outros: 

Visualização de vídeos sobre os conteúdos temáticos da aula. Disponível 

em: https://www.youtube.com/watch?v=CMsbLGhy1RE e 

https://www.youtube.com/watch?v=Qq36iIb8V8o 

Observações 

Recurso Educativo Digital (RED) de apoio ao projeto, com todos os conteúdos disponíveis em: 

https://estudio8d.aprendizagenstata.com  
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Aula 4 – Apresentação Eletrónica  
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Modelo para a elaboração do Storyboard 

 

 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 
 

 
  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Storyboard 

Título da curta-metragem:  
Personagem(ens):                                                                                                    
Resumo da história (identificação do conflito e como termina):         
                          

Cena nº: ____         
Tipo de Plano | Ângulo | Movimento de câmara: 

____________________________________ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
Descrição (ex: ação, diálogos, duração) 

____________________________________              

____________________________________              
____________________________________ 

____________________________________ 
 

Cena nº: ____         
Tipo de Plano | Ângulo | Movimento de câmara: 

____________________________________ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
Descrição (ex: ação, diálogos, duração) 

____________________________________              

____________________________________              
____________________________________ 

____________________________________ 
 

Cena nº: ____         
Tipo de Plano | Ângulo | Movimento de câmara: 

____________________________________ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
Descrição (ex: ação, diálogos, duração) 

____________________________________              

____________________________________              
____________________________________ 

____________________________________ 
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Plano de Aula 5 

Todos os conteúdos disponíveis para consulta e download em: https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/aula-5/ 

 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Plano de Aula 5 

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e São João dos Montes 

Escola E.B. 2,3 Soeiro Pereira Gomes  

Curso 3.º Ciclo do Ensino Básico Ano 8.º Ano 

Disciplina Arte e Tecnologias Digitais Subdomínio  Vídeo: edição de imagem e som 

Data 18.03.2022 Duração 45+45 = 90 Minutos Aula | Tempos n.º 5 | 9 + 10 

Sumário 

• Conclusão da fase de pré-produção. 

• Introdução à fase de produção. 

• A reunião de produção. 

• As técnicas básicas para operar com a câmara de filmar. 

• Iniciação da aquisição | captação de imagens. 

Objetivos de aprendizagem 

• Conhecer a fase de produção de um projeto de autoria audiovisual. 

• Distinguir as diferentes fases no desenvolvimento de um projeto de autoria audiovisual: pré-produção; produção; pós-produção. 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

• Planear conteúdos audiovisuais básicos em abordagem de projeto.  

• Desenvolver o guião e o storyboard de nível básico de uma curta-metragem.  

• Conhecer o funcionamento básico das câmaras e os planos móveis. 

• Compreender a função de estabilização de imagem.  

• Conhecer estabilizadores de imagem.  

• Usar as soluções tecnológicas mais ajustadas ao desenvolvimento do projeto. 

• Aplicar técnicas básicas de captura de vídeo e som com câmaras. 

• Dominar conceitos básicos da luz e som nas gravações. 

• Operar a câmara com um fundo de cor-chave (e.g. tela verde). 

• Construir sentidos colaborativos e comunicacionais de trabalho. 

• Receber feedback. 

• Esclarecer dúvidas. 

Conteúdos programáticos 

- A reunião de produção e o planeamento das filmagens: 

• Rever guião/storyboard e fazer uma lista do necessário para filmar (e.g. locais, adereços/guarda roupa, 

câmara e suporte para a câmara?. 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

• Lista da equipa de filmagem (operador de câmara, atores e ajudantes). 

- Operar a câmara móvel para a aquisição | captação de imagem (movimentos de câmara, na mão ou tripé?, 

estabilizador de smartphone). 

- A luz e o som nas filmagens. 

- O efeito cor chave (chroma-key). 

 

Estratégias / Atividades 
Tempo 

(min.) 
Materiais / Recursos Avaliação 

- Apresentação e clarificação sobre a 

fase de produção e as técnicas 

básicas para operar a câmara de 

filmar. 

- Visualização de vídeos sobre os 

conteúdos programáticos. 

- Continuação do desenvolvimento 

em grupo do projeto de criação e 

 

20 

 

 

10 

 

 

60 

 

Sala de informática: 

- Computador (com acesso à internet). 

- Videoprojector. 

- Tela de projeção. 

Software: 

- Microsoft PowerPoint | Google Classroom 

Material Pedagógico: 

 

 

Formativa | Reguladora 

Observação e análise da 

participação, colaboração 

e trabalho desenvolvido 

pelos alunos, fornecendo 

feedback e orientação. 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

edição de vídeo – finalização do 

guião/storyboard e início das 

filmagens interiores e/ou exteriores 

no pátio da escola. 

- Bring Your Own Device (BYOD). 

- Verificação da necessidade de 

distribuição do material audiovisual 

(câmara, tripés) pelos grupos de 

trabalho. 

- Os alunos continuam o 

melhoramento dos seus guiões e 

storyboards e verificam que recursos 

vão precisar para cada cena. 

- Apresentação dos slides: Aula 5. 

- Argumentos e storyboards.  

- Câmaras de filmar (ou smartphones) e tripés. 

Outros: 

Visualização de vídeos sobre os conteúdos temáticos da aula. 

Disponível em: https://www.youtube.com/watch?v=qw4zrRJG3M8,  

https://www.youtube.com/watch?v=10sDxRI2dPU e  

https://www.youtube.com/watch?v=db4dqeGV2W0 

 

-  

grelha de registo de 

presenças e grelha de 

observação. 

Observações 
Recurso Educativo Digital (RED) de apoio ao projeto, com todos os conteúdos disponíveis em: 

https://estudio8d.aprendizagenstata.com  
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Aula 5 – Apresentação Eletrónica  
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Modelo Reunião de Produção 

 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 
 

 
  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Reunião de Produção 

 
Do que preciso?  
 
Locais de filmagem: 
 
Adereços-Guarda-Roupa: 
 
Câmara (e suporte para câmara): 
 
 
 
Lista da equipa de filmagem:  
 
Operador de câmara: 
 
Ator(es): 
 
Ajudante(s): 
                          
 
 
 

 

Nome dos alunos: 
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Flyer dicas para gravar vídeos – produção com telemóvel ou câmara 
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Plano de Aula 6 

Todos os conteúdos disponíveis para consulta e download em: https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/aula-6/ 

 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Plano de Aula 6 

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e São João dos Montes 

Escola E.B. 2,3 Soeiro Pereira Gomes  

Curso 3.º Ciclo do Ensino Básico Ano 8.º Ano 

Disciplina Arte e Tecnologias Digitais Subdomínio  Vídeo: edição de imagem e som 

Data 25.03.2022 Duração 45+45 = 90 Minutos Aula | Tempos n.º 6 | 11 + 12 

Sumário 

• Introdução à fase de produção (continuação da aula anterior). 

• A reunião de produção. 

• As técnicas básicas para operar com a câmara de filmar. 

• Iniciação da aquisição | captação de imagens. 

Objetivos de aprendizagem 

• Conhecer a fase de produção de um projeto de autoria audiovisual. 

• Distinguir as diferentes fases no desenvolvimento de um projeto de autoria audiovisual: pré-produção; produção; pós-produção. 

• Planear conteúdos audiovisuais básicos em abordagem de projeto.  

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

• Conhecer o funcionamento básico das câmaras e os planos móveis. 

• Compreender a função de estabilização de imagem.  

• Conhecer estabilizadores de imagem.  

• Usar as soluções tecnológicas mais ajustadas ao desenvolvimento do projeto. 

• Aplicar técnicas básicas de captura de vídeo e som com câmaras. 

• Dominar conceitos básicos da luz e som nas gravações. 

• Operar a câmara com um fundo de cor-chave (e.g. tela verde). 

• Construir sentidos colaborativos e comunicacionais de trabalho. 

• Receber feedback. 

• Esclarecer dúvidas. 

Conteúdos programáticos 

- A reunião de produção e o planeamento das filmagens: 

• Rever guião/storyboard e fazer uma lista do necessário para filmar (e.g. locais, adereços/guarda roupa, 

câmara e suporte para a câmara?. 

• Lista da equipa de filmagem (operador de câmara, atores e ajudantes). 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

- Operar a câmara móvel para a aquisição | captação de imagem (movimentos de câmara, na mão ou tripé?, 

estabilizador de smartphone). 

- A luz e o som nas filmagens. 

- O efeito cor chave (chroma-key). 

 

Estratégias / Atividades 
Tempo 

(min.) 
Materiais / Recursos Avaliação 

- Apresentação e clarificação sobre a 

fase de produção e as técnicas 

básicas para operar a câmara de 

filmar. 

- Visualização de vídeos sobre os 

conteúdos programáticos. 

- Bring Your Own Device (BYOD). 

- Verificação da necessidade de 

distribuição do material audiovisual 

 

20 

 

 

10 

 

 

60 

Sala de informática: 

- Computador (com acesso à internet). 

- Videoprojector. 

- Tela de projeção. 

- Opções: tripé e/ou estabilizador para telemóvel/câmara, tela 

verde, material de iluminação e armazenamento de memória. 

Software: 

- Microsoft PowerPoint | Google Classroom 

Material Pedagógico: 

 

 

 

Formativa | Reguladora 

Observação e análise da 

participação, colaboração 

e trabalho desenvolvido 

pelos alunos, fornecendo 

feedback e orientação. 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

(câmara, tripés) pelos grupos de 

trabalho. 

- Continuação do desenvolvimento 

em grupo do projeto de criação e 

edição de vídeo – finalização do 

guião/storyboard e início das 

filmagens interiores e/ou exteriores 

no pátio da escola. 

- Apresentação dos slides: Aula 6. 

- Argumentos e storyboards.  

- Câmaras de filmar (ou smartphones) e tripés. 

Outros: 

Visualização de vídeos sobre os conteúdos temáticos da aula. 

Disponível em: https://www.youtube.com/watch?v=qw4zrRJG3M8,  

https://www.youtube.com/watch?v=10sDxRI2dPU e  

https://www.youtube.com/watch?v=db4dqeGV2W0 

 

Acompanhamento das 

filmagens dos diversos 

grupos. 

-  

grelha de registo de 

presenças e grelha de 

observação. 

Observações 
Recurso Educativo Digital (RED) de apoio ao projeto, com todos os conteúdos disponíveis em: 

https://estudio8d.aprendizagenstata.com  
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Aula 6 – Apresentação Eletrónica 

NOTA: os slides são iguais aos da aula 5, por isso opta-se por não repetir a sua exposição à exceção dos não repetidos. 
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Plano de Aula 7 

Todos os conteúdos disponíveis para consulta e download em: https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/aula-7/ 

 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Plano de Aula 7 

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e São João dos Montes 

Escola E.B. 2,3 Soeiro Pereira Gomes  

Curso 3.º Ciclo do Ensino Básico Ano 8.º Ano 

Disciplina Arte e Tecnologias Digitais Subdomínio  Vídeo: edição de imagem e som 

Data 01.04.2022 Duração 45+45 = 90 Minutos Aula | Tempos n.º 7 | 13 + 14 

Sumário 

• Conclusão da fase de produção (continuação da aula anterior). 

• Iniciação da fase de pós-produção. 

• Os Codecs e formatos de áudio e vídeo. 

• Introdução ao conceito de aplicação de edição de vídeo com o software OpenShot. 

• Imagens e músicas de uso livre. 

• Continuação das atividades de grupo para o desenvolvimento do projeto. 

Objetivos de aprendizagem 

• Aprender a operar com uma câmara de gravação. 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

• Conhecer a fase de pós-produção de um projeto de autoria audiovisual. 

• Distinguir as diferentes fases no desenvolvimento de um projeto de autoria audiovisual: pré-produção; produção; pós-produção. 

• Explorar as funcionalidades básicas de software dedicado à criação e produção de vídeo digital. 

• Criar e preparar um projeto de vídeo. 

• Aprender a pesquisar, a usar e a referenciar imagens e sons (e.g. músicas) de uso livre no projeto de vídeo (e.g. os direito de autor e de 

imagem). 

• Importar imagens, vídeos e sons para o software de edição. 

• Guardar e abrir um projeto. 

• Inserir elementos multimédia na linha do tempo. 

• Construir sentidos colaborativos e comunicacionais de trabalho. 

• Receber feedback. 

• Esclarecer dúvidas. 

 

Conteúdos programáticos 

- Uso de hardware (captura e transferência de ficheiros digitais de imagem e som). 

- Vídeo: resolução e frame rate. 

- Codec (codificação e descodificação) e o exemplo do formato de vídeo MPEG-4, H.264 e o codec de áudio. 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

- Formato contentor (ou container). 

- Software de edição de vídeo (OpenShot): área de trabalho e configurações básicas. 

- Importação do material audiovisual para o software de edição. 

 

Estratégias / Atividades 
Tempo 

(min.) 
Materiais / Recursos Avaliação 

 

- Bring Your Own Device (BYOD). 

- Verificação da necessidade de 

distribuição do material audiovisual 

(câmara, tripés) pelos grupos de 

trabalho. 

- Continuação do desenvolvimento 

em grupo do projeto de criação e 

edição de vídeo – filmagens 

 

 

90 

 

 

 

 

 

 

Sala de informática: 

- Computador (com acesso à internet). 

- Videoprojector. 

- Tela de projeção. 

- Opções: tripé e/ou estabilizador para telemóvel/câmara, tela 

verde, material de iluminação e armazenamento de memória. 

Software: 

- Microsoft PowerPoint | Google Classroom | OpenShot 

Material Pedagógico: 

- Slides: Aula 7. 

Formativa | Reguladora 

Observação e análise da 

participação, colaboração 

e trabalho desenvolvido 

pelos alunos, fornecendo 

feedback e orientação. 

Acompanhamento das 

filmagens dos diversos 

grupos. 

-  

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

interiores e/ou exteriores no pátio da 

escola. 

- Apresentação e clarificação sobre a 

fase de pós-produção. 

- Importação dos vídeos para uma 

pendrive. 

- Transferir o vídeo capturado para o 

computador. 

- Argumentos e storyboards.  

- Câmaras de filmar (ou smartphones) e tripés. 

Outros: 

https://www.openshot.org/pt/user-guide/ 

Visualização de vídeos sobre os conteúdos temáticos da aula. 

Disponíveis em:  

https://www.youtube.com/watch?v=2nfzv2H7gn8 

https://www.youtube.com/watch?v=76xTdjKrTtA 

https://www.youtube.com/watch?v=fh7c13bwslk 

https://www.youtube.com/watch?v=QT0plOPyVug 

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

video-tutoriais/ 

 

grelha de registo de 

presenças e grelha de 

observação. 

Observações 
Recurso Educativo Digital (RED) de apoio ao projeto, com todos os conteúdos disponíveis em: 

https://estudio8d.aprendizagenstata.com  
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Aula 7 – Apresentação Eletrónica 
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Plano de Aula 8 

Todos os conteúdos disponíveis para consulta e download em: https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/aula-8/ 

 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Plano de Aula 8 

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e São João dos Montes 

Escola E.B. 2,3 Soeiro Pereira Gomes  

Curso 3.º Ciclo do Ensino Básico Ano 8.º Ano 

Disciplina Arte e Tecnologias Digitais Subdomínio  Vídeo: edição de imagem e som 

Data 08.04.2022 Duração 45+45 = 90 Minutos Aula | Tempos n.º 8 | 15 + 16 

Sumário 

• Iniciação da fase de pós-produção. 

• Os Codecs e formatos de áudio e vídeo. 

• Introdução ao conceito de aplicação de edição de vídeo com o software OpenShot. 

• Imagens e músicas de uso livre. 

• Continuação das atividades de grupo para o desenvolvimento do projeto. 

Objetivos de aprendizagem 

• Conhecer a fase de pós-produção de um projeto de autoria audiovisual. 

• Distinguir as diferentes fases no desenvolvimento de um projeto de autoria audiovisual: pré-produção; produção; pós-produção. 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
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• Explorar as funcionalidades básicas de software dedicado à criação e produção de vídeo digital. 

• Criar e preparar um projeto de vídeo. 

• Aprender a pesquisar, a usar e a referenciar imagens e sons (e.g. músicas) de uso livre no projeto de vídeo (e.g. os direito de autor e de 

imagem). 

• Importar imagens, vídeos e sons para o software de edição. 

• Colocar imagens, vídeos e som na linha do tempo do software de edição. 

• Interligar os diversos elementos multimédia (vídeo, imagem, som e texto). 

• Respeitar direitos de autor. 

• Produzir ligações por corte ou por transição. 

• Aplicar efeitos de vídeo. 

• Tratar os ruídos e a ambiência sonora.  

• Produzir título, ficha técnica e legendagem. 

• Utilizar recomendações de acessibilidade, no âmbito da criação e da publicação de conteúdos digitais. 

• Sincronizar diversos elementos multimédia (vídeo, imagem, som e texto). 

• Construir sentidos colaborativos e comunicacionais de trabalho. 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

• Receber feedback. 

• Esclarecer dúvidas. 

 

Conteúdos programáticos 

- Uso de hardware (transferência de ficheiros). 

- Os diferentes elementos multimédia (vídeo, imagem, som e texto). 

- Vídeo: resolução e frame rate. 

- Codec (codificação e descodificação) e o exemplo do formato de vídeo MPEG-4, H.264 e o codec de áudio. 

- Formato contentor (ou container). 

- Software de edição de vídeo (OpenShot): área de trabalho e configurações básicas (e.g. configuração de perfil 

no OpenShot). 

- Importação do material audiovisual para o software de edição. 

- Técnicas básicas de edição de vídeo (ligação por corte, ligação por transição, máscaras e animações básicas, 

efeito cromático cor chave, efeitos básicos de vídeo e som como fade in e o fade out, tratar o volume, inserir 

texto e texto rolante, recomendações de acessibilidade como seja o adicionar de legendas). 
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Estratégias / Atividades 
Tempo 

(min.) 
Materiais / Recursos Avaliação 

 

- Continuação do desenvolvimento 

em grupo do projeto de criação e 

edição de vídeo.  

- Clarificação sobre a fase de pós-

produção. 

- Importação dos vídeos para uma 

pendrive. 

- Transferir o vídeo capturado para o 

computador. 

- Acompanhamento ao trabalho 

realizado pelos diversos grupos de 

trabalho. 

 

 

90 

 

 

 

 

 

 

 

Sala de informática: 

- Computador (com acesso à internet). 

- Videoprojector. 

- Tela de projeção. 

- Opções: tripé e/ou estabilizador para telemóvel/câmara, tela 

verde, material de iluminação e armazenamento de memória. 

Software: 

- Microsoft PowerPoint | Google Classroom | OpenShot 

Material Pedagógico: 

- Slides: Aula 8. 

Outros: 

https://www.openshot.org/pt/user-guide/ 

 

Formativa | Reguladora 

Observação e análise da 

participação, colaboração 

e trabalho desenvolvido 

pelos alunos, fornecendo 

feedback e orientação. 

 

-  

grelha de registo de 

presenças e grelha de 

observação. 
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Visualização de vídeos sobre os conteúdos temáticos da aula. 

Disponíveis em:  

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

video-tutoriais/ 

 

Observações 
Recurso Educativo Digital (RED) de apoio ao projeto, com todos os conteúdos disponíveis em: 

https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
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Aula 8 – Apresentação Eletrónica 

NOTA: os slides são praticamente iguais aos da aula 7, por isso opta-se por não repetir a sua exposição à exceção dos não repetidos. 
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Plano de Aula 9 

Todos os conteúdos disponíveis para consulta e download em: https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/aula-9/ 
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Plano de Aula 9 

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e São João dos Montes 

Escola E.B. 2,3 Soeiro Pereira Gomes  

Curso 3.º Ciclo do Ensino Básico Ano 8.º Ano 

Disciplina Arte e Tecnologias Digitais Subdomínio  Vídeo: edição de imagem e som 

Data 22.04.2022 Duração 45+45 = 90 Minutos Aula | Tempos n.º 9 | 17 + 18 

Sumário 

• Iniciação da fase de pós-produção. 

• Os Codecs e formatos de áudio e vídeo. 

• Introdução ao conceito de aplicação de edição de vídeo com o software OpenShot. 

• Imagens e músicas de uso livre. 

• Continuação das atividades de grupo para o desenvolvimento do projeto. 

Objetivos de aprendizagem 

• Conhecer a fase de pós-produção de um projeto de autoria audiovisual. 

• Distinguir as diferentes fases no desenvolvimento de um projeto de autoria audiovisual: pré-produção; produção; pós-produção. 
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• Explorar as funcionalidades básicas de software dedicado à criação e produção de vídeo digital. 

• Criar e preparar um projeto de vídeo. 

• Aprender a pesquisar, a usar e a referenciar imagens e sons (e.g. músicas) de uso livre no projeto de vídeo (e.g. os direito de autor e de 

imagem). 

• Importar imagens, vídeos e sons para o software de edição. 

• Colocar imagens, vídeos e som na linha do tempo do software de edição. 

• Interligar os diversos elementos multimédia (vídeo, imagem, som e texto). 

• Respeitar direitos de autor. 

• Produzir ligações por corte ou por transição. 

• Aplicar efeitos de vídeo. 

• Tratar os ruídos e a ambiência sonora.  

• Produzir título, ficha técnica e legendagem. 

• Utilizar recomendações de acessibilidade, no âmbito da criação e da publicação de conteúdos digitais. 

• Sincronizar diversos elementos multimédia (vídeo, imagem, som e texto). 

• Construir sentidos colaborativos e comunicacionais de trabalho. 
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• Receber feedback. 

• Esclarecer dúvidas. 

 

Conteúdos programáticos 

- Uso de hardware (transferência de ficheiros). 

- Os diferentes elementos multimédia (vídeo, imagem, som e texto). 

- Vídeo: resolução e frame rate. 

- Codec (codificação e descodificação) e o exemplo do formato de vídeo MPEG-4, H.264 e o codec de áudio. 

- Formato contentor (ou container). 

- Software de edição de vídeo (OpenShot): área de trabalho e configurações básicas (e.g. configuração de perfil 

no OpenShot). 

- Importação do material audiovisual para o software de edição. 

- Técnicas básicas de edição de vídeo (ligação por corte, ligação por transição, máscaras e animações básicas, 

efeito cromático cor chave, efeitos básicos de vídeo e som como fade in e o fade out, tratar o volume, inserir 

texto e texto rolante, recomendações de acessibilidade como seja o adicionar de legendas). 

 

 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Estratégias / Atividades 
Tempo 

(min.) 
Materiais / Recursos Avaliação 

 

- Demonstração e explicação do 

software de edição de vídeo 

OpenShot. 

- Continuação do desenvolvimento 

em grupo do projeto de criação e 

edição de vídeo.  

- Clarificação sobre a fase de pós-

produção. 

- Importação dos vídeos para uma 

pendrive. 

- Transferir o vídeo capturado para o 

computador. 

 

 

90 

 

 

 

 

 

 

 

Sala de informática: 

- Computador (com acesso à internet). 

- Videoprojector. 

- Tela de projeção. 

- Armazenamento de memória (pendrive). 

- Headphones. 

Software: 

- Microsoft PowerPoint | Google Classroom | OpenShot 

Material Pedagógico: 

- Slides: Aula 9. 

Outros: 

https://www.openshot.org/pt/user-guide/ 

 

Formativa | Reguladora 

Observação e análise da 

participação, colaboração 

e trabalho desenvolvido 

pelos alunos, fornecendo 

feedback e orientação. 

 

-  

grelha de registo de 

presenças e grelha de 

observação. 
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- Edição dos vídeos (imagens e 

músicas/sons isolados). 

- Acompanhamento ao trabalho 

realizado pelos diversos grupos. 

https://estudio8d.aprendizagenstata.com/wp-

content/uploads/2022/04/Manual-do-Openshot_pt.pdf 

 

https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/links-uteis/ 

 

Visualização de vídeos sobre os conteúdos temáticos da aula. 

Disponíveis em:  

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

video-tutoriais/ 

 

Observações 
Recurso Educativo Digital (RED) de apoio ao projeto, com todos os conteúdos disponíveis em: 

https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
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Aula 9 – Apresentação Eletrónica 

 



 274 

 



 275 

 



 276 

 



 277 

 



 278 

Plano de Aula 10 

Todos os conteúdos disponíveis para consulta e download em: https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/aula-10/ 
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Plano de Aula 10 

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e São João dos Montes 

Escola E.B. 2,3 Soeiro Pereira Gomes  

Curso 3.º Ciclo do Ensino Básico Ano 8.º Ano 

Disciplina Arte e Tecnologias Digitais Subdomínio  Vídeo: edição de imagem e som 

Data 29.04.2022 Duração 45+45 = 90 Minutos Aula | Tempos n.º 10 | 19 + 20 

Sumário 

• Fase de pós-produção. 

• Os Codecs e formatos de áudio e vídeo. 

• Introdução ao conceito de aplicação de edição de vídeo com o software OpenShot. 

• Imagens e músicas de uso livre. 

• Continuação das atividades de grupo para o desenvolvimento do projeto. 

Objetivos de aprendizagem 

• Conhecer a fase de pós-produção de um projeto de autoria audiovisual. 

• Distinguir as diferentes fases no desenvolvimento de um projeto de autoria audiovisual: pré-produção; produção; pós-produção. 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

• Explorar as funcionalidades básicas de software dedicado à criação e produção de vídeo digital. 

• Criar e preparar um projeto de vídeo. 

• Aprender a pesquisar, a usar e a referenciar imagens e sons (e.g. músicas) de uso livre no projeto de vídeo (e.g. os direito de autor e de 

imagem). 

• Importar imagens, vídeos e sons para o software de edição. 

• Colocar imagens, vídeos e som na linha do tempo do software de edição. 

• Interligar os diversos elementos multimédia (vídeo, imagem, som e texto). 

• Respeitar direitos de autor. 

• Produzir ligações por corte ou por transição. 

• Aplicar efeitos de vídeo. 

• Tratar os ruídos e a ambiência sonora.  

• Produzir título, ficha técnica e legendagem. 

• Utilizar recomendações de acessibilidade, no âmbito da criação e da publicação de conteúdos digitais. 

• Sincronizar diversos elementos multimédia (vídeo, imagem, som e texto). 

• Construir sentidos colaborativos e comunicacionais de trabalho. 
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• Receber feedback. 

• Esclarecer dúvidas. 

 

Conteúdos programáticos 

- Uso de hardware (transferência de ficheiros). 

- Os diferentes elementos multimédia (vídeo, imagem, som e texto). 

- Vídeo: resolução e frame rate. 

- Codec (codificação e descodificação) e o exemplo do formato de vídeo MPEG-4, H.264 e o codec de áudio. 

- Formato contentor (ou container). 

- Software de edição de vídeo (OpenShot): área de trabalho e configurações básicas (e.g. configuração de perfil 

no OpenShot). 

- Importação do material audiovisual para o software de edição. 

- Técnicas básicas de edição de vídeo (ligação por corte, ligação por transição, máscaras e animações básicas, 

efeito cromático cor chave, efeitos básicos de vídeo e som como fade in e o fade out, tratar o volume, inserir 

texto e texto rolante, recomendações de acessibilidade como seja o adicionar de legendas). 
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Estratégias / Atividades 
Tempo 

(min.) 
Materiais / Recursos Avaliação 

 

- Demonstração e explicação do 

software de edição de vídeo 

OpenShot. 

- Continuação do desenvolvimento 

em grupo do projeto de criação e 

edição de vídeo.  

- Clarificação sobre a fase de pós-

produção. 

- Importação dos vídeos para uma 

pendrive. 

- Transferir o vídeo capturado para o 

computador. 

 

 

90 

 

 

 

 

 

 

 

Sala de informática: 

- Computador (com acesso à internet). 

- Videoprojector. 

- Tela de projeção. 

- Armazenamento de memória (pendrive). 

- Headphones. 

Software: 

- Microsoft PowerPoint | Google Classroom | OpenShot 

Material Pedagógico: 

- Slides: Aula 10. 

Outros: 

https://www.openshot.org/pt/user-guide/ 

 

Formativa | Reguladora 

Observação e análise da 

participação, colaboração 

e trabalho desenvolvido 

pelos alunos, fornecendo 

feedback e orientação. 

 

-  

grelha de registo de 

presenças e grelha de 

observação. 
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- Edição dos vídeos (imagens e 

músicas/sons isolados). 

- Acompanhamento ao trabalho 

realizado pelos diversos grupos. 

https://estudio8d.aprendizagenstata.com/wp-

content/uploads/2022/04/Manual-do-Openshot_pt.pdf 

 

https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/links-uteis/ 

 

Visualização de vídeos sobre os conteúdos temáticos da aula. 

Disponíveis em:  

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

video-tutoriais/ 

 

Observações 
Recurso Educativo Digital (RED) de apoio ao projeto, com todos os conteúdos disponíveis em: 

https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
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Aula 10 – Apresentação Eletrónica 

NOTA: os slides são praticamente iguais aos da aula 9, por isso opta-se por não repetir a sua exposição à exceção dos não repetidos. 
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Plano de Aula 11 

Todos os conteúdos disponíveis para consulta e download em: https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/aula-11/ 
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Plano de Aula 11 

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e São João dos Montes 

Escola E.B. 2,3 Soeiro Pereira Gomes  

Curso 3.º Ciclo do Ensino Básico Ano 8.º Ano 

Disciplina Arte e Tecnologias Digitais Subdomínio  Vídeo: edição de imagem e som 

Data 06.05.2022 Duração 45+45 = 90 Minutos Aula | Tempos n.º 11 | 21 + 22 

Sumário 

• Continuação das atividades de grupo para a finalização da edição dos vídeos e dos sons iniciado nas aulas anteriores. 

• Exportar vídeo e submissão na plataforma colaborativa da turma Google Classroom. 

• Instruções/sugestões para preparação da apresentação dos trabalhos aos colegas e professores na próxima aula. 

Objetivos de aprendizagem 

• Distinguir as diferentes fases no desenvolvimento de um projeto de autoria audiovisual: pré-produção; produção; pós-produção. 
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• Explorar as funcionalidades básicas de software dedicado à criação e produção de vídeo digital. 

• Criar e preparar um projeto de vídeo. 

• Aprender a pesquisar, a usar e a referenciar imagens e sons (e.g. músicas) de uso livre no projeto de vídeo (e.g. os direito de autor e de 

imagem). 

• Importar imagens, vídeos e sons para o software de edição. 

• Colocar imagens, vídeos e som na linha do tempo do software de edição. 

• Interligar os diversos elementos multimédia (vídeo, imagem, som e texto). 

• Respeitar direitos de autor. 

• Produzir ligações por corte ou por transição. 

• Aplicar efeitos de vídeo. 

• Tratar os ruídos e a ambiência sonora.  

• Produzir título, ficha técnica e legendagem. 

• Utilizar recomendações de acessibilidade, no âmbito da criação e da publicação de conteúdos digitais. 

• Sincronizar diversos elementos multimédia (vídeo, imagem, som e texto).  

• Exportar projeto. 
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• Construir sentidos colaborativos e comunicacionais de trabalho. 

• Receber feedback. 

• Esclarecer dúvidas. 

 

Conteúdos programáticos 

- Uso de hardware (transferência de ficheiros). 

- Os diferentes elementos multimédia (vídeo, imagem, som e texto). 

- Vídeo: resolução e frame rate. 

- Codec (codificação e descodificação) e o exemplo do formato de vídeo MPEG-4, H.264 e o codec de áudio. 

- Formato contentor (ou container). 

- Software de edição de vídeo (OpenShot): área de trabalho e configurações básicas (e.g. configuração de perfil 

no OpenShot). 

- Técnicas básicas de edição de vídeo (ligação por corte, ligação por transição, máscaras e animações básicas, 

efeito cromático cor chave, efeitos básicos de vídeo e som como fade in e o fade out, tratar o volume, inserir 

texto e texto rolante, recomendações de acessibilidade como seja o adicionar de legendas). 

- Exportação do vídeo do software de edição de acordo com parâmetros dados. 

- Submissão de trabalhos. 
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Estratégias / Atividades 
Tempo 

(min.) 
Materiais / Recursos Avaliação 

 

- Demonstração e explicação do 

software de edição de vídeo 

OpenShot. 

- Continuação do desenvolvimento 

em grupo do projeto de criação e 

edição de vídeo.  

- Edição e exportação dos vídeos 

(imagens e músicas/sons isolados). 

- Acompanhamento ao trabalho 

realizado pelos diversos grupos. 

 

 

90 

 

 

 

 

 

 

 

Sala de informática: 

- Computador (com acesso à internet). 

- Videoprojector. 

- Tela de projeção. 

- Armazenamento de memória (pendrive). 

- Headphones. 

Software: 

- Microsoft PowerPoint | Google Classroom | OpenShot 

Material Pedagógico: 

- Slides: Aula 11. 

Outros: 

 

Formativa | Reguladora 

Observação e análise da 

participação, colaboração 

e trabalho desenvolvido 

pelos alunos, fornecendo 

feedback e orientação. 

 

-  

grelha de registo de 

presenças e grelha de 

observação. 
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https://www.openshot.org/pt/user-guide/ 

https://estudio8d.aprendizagenstata.com/wp-

content/uploads/2022/04/Manual-do-Openshot_pt.pdf 

 

https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/links-uteis/ 

 

Visualização de vídeos sobre os conteúdos temáticos da aula. 

Disponíveis em:  

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

video-tutoriais/ 

 

Observações 
Recurso Educativo Digital (RED) de apoio ao projeto, com todos os conteúdos disponíveis em: 

https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
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Aula 11 – Apresentação Eletrónica 

NOTA: os slides são praticamente iguais aos da aula 9 e 10, por isso opta-se por não repetir a sua exposição à exceção dos não repetidos. 
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Plano de Aula 12 

Todos os conteúdos disponíveis para consulta e download em: https://estudio8d.aprendizagenstata.com/index.php/aula-11/ 
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Plano de Aula 12 

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e São João dos Montes 

Escola E.B. 2,3 Soeiro Pereira Gomes  

Curso 3.º Ciclo do Ensino Básico Ano 8.º Ano 

Disciplina Arte e Tecnologias Digitais Subdomínio  Vídeo: edição de imagem e som 

Data 13.05.2022 Duração 45+45 = 90 Minutos Aula | Tempos n.º 12 | 23 + 24 

Sumário 

• Preenchimento de questionário da componente investigativa do projeto. 

• Conclusão dos projetos com a apresentação aos colegas e professores do trabalho desenvolvido nas diferentes fases de 

produção do vídeo. 

• Visualização dos diferentes vídeos trabalhados pelos alunos.  

• Autoavaliação e heteroavaliação entre pares. 

• Fim do projeto de intervenção pedagógica com a visualização final das curtas-metragens agrupadas no “telejornal de 

turma do 8º D” e dos “bloopers – erros de gravação” durante a fase de aquisição | captação de imagem disponibilizado e 

trabalhado pelo professor como forma de colaboração e agradecimento à turma.  

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Projeto de criação de curtas-metragens 

 

 
 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Objetivos de aprendizagem 

 

• Analisar o conteúdo produzido para posterior publicação. 

• Decidir o conteúdo digital para partilha e publicação. 

• Preparar a apresentação de grupo.  

• Sintetizar informação para exposição oral de conteúdos. 

• Apresentar em grupo os produtos desenvolvidos utilizando recursos digitais, defendendo os conceitos aplicados. 

• Avaliar o valor do trabalho desenvolvido em grupo e individualmente. 

• Refletir criticamente sobre as aprendizagens e o desenvolvimento do projeto. 

• Planear conteúdos audiovisuais básicos em abordagem de projeto.  

• Produzir curtas-metragens básicas com narrativas originais de forma autónoma. 

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

• Aprofundar os níveis de envolvência escolar e literacia mediática e informacional. 

• Construir sentidos cooperativos, colaborativos e comunicacionais de trabalho. 

• Desenvolver o espírito crítico e de argumentação. 
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Conteúdos programáticos 

 

 

- A produção audiovisual básica de uma curta-metragem e as diferentes fases de um projeto. 

 

Estratégias / Atividades 
Tempo 

(min.) 
Materiais / Recursos Avaliação 

 

 

- Preenchimento de questionários (online e folha). 

 

- Apresentação do desenvolvimento dos projetos e 

visualização das curtas metragens pelos alunos. 

- Análise em grupo dos pontos fortes e fracos de cada 

produto final. 

 

 

10 

 

 

70 

 

 

 

Sala de informática: 

- Computador (com acesso à internet). 

- Videoprojector. 

- Tela de projeção. 

- Colunas. 

- Armazenamento de memória 

(pendrive). 

Software: 

 

Formativa | Reguladora 

Observação e análise da 

participação, colaboração e 

trabalho desenvolvido pelos 

alunos, fornecendo feedback e 

orientação. Autoavaliação, i.e. 

comparação por parte do aluno e 
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- Visualização final das curtas-metragens agrupadas 

no “telejornal de turma do 8º D” e dos “bloopers – 

erros de gravação” durante a fase de aquisição | 

captação de imagem disponibilizado e trabalhado 

pelo professor como colaboração e forma de 

agradecimento à turma do trabalho desenvolvido. 

 

- Diálogo com os alunos sobre o balanço final das 

diversas fases do projeto.  

 

 

 

 

 

 

 

10 

 

 

- Microsoft PowerPoint | Google 

Classroom, Forms e Slides 

Material Pedagógico: 

- Slides: Apresentações dos alunos. 

- Folha para preenchimento de 

questionários. 

Outros: 

Visualização do “Telejornal do 8 D”. 

do grupo, do que fez com aquilo 

que era esperado ter feito; 

e Heteroavaliação entre pares, i.e. 

avaliação por parte de um grupo 

a um dos vídeos realizados por 

outro grupo. 

-  

grelha de registo de presenças, 

grelha de observação, grelha de 

autoavaliação e grelha de 

heteroavaliação entre pares. 

Observações 

 

Recurso Educativo Digital (RED) de apoio ao projeto, com todos os conteúdos disponíveis em: 

https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
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Aula 12: instruções para a apresentação dos projetos 
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Anexo H (Processo Avaliativo) 

[i] Questionário online pré-atividades  
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20/09/22 , 12:10Formulário  Pré- At ividades Cur ta- Met ragem

Página 3 de 9ht tps://docs.google.com/forms/d/1nrvNtDIszQZRSdsMOnbM5YqNNNYKsq7G0PNwc8Ug7j8/print f orm

10.

11.

Check all that apply.

Telemóvel (com câmara de vídeo)

Computador

Tablet

Consola de jogos

Não tenho nenhum dos dispositivos / equipamentos indicados

12. 1 point

Check all that apply.

Teclado

Tripé / Estabilizador de imagem

Microfone

Mesa de mistura

Fora do tempo de aulas e de estudo, qual é o teu passatempo preferido? *

Da lista seguinte, que dispositivo / equipamento tens? *

Quais os equipamentos que podem ser úteis para a captação da imagem do vídeo? *

20/09/22 , 12:10Formulário Pré-At ividades Curta- Met ragem

Página 4  de 9ht tps://docs.google.com/forms/d/1nrvNtDIszQZRSdsMOnbM5YqNNNYKsq7G0PNwc8Ug7j8/pr int f orm

13. 1 point

Mark only one oval.

Ideia-central > Argumento > Guião > desenho do Storyboard > Aquisição (Som/Vídeo) >

Edição (Som/Vídeo) > Pós-produção > Publicação

Ideia-central > Guião > Argumento > desenho do Storyboard > Edição (Som/Vídeo) >

Aquisição (Som/Vídeo) > Pós-produção > Publicação

Argumento > Ideia-central > Guião > desenho do Storyboard > Aquisição (Som/Vídeo) >

Pós-produção > Edição (Som/Vídeo) > Publicação

14. 1 point

Mark only one oval.

Sim

Não

15.

Mark only one oval.

Sim

Não

16.

Quando desenvolvemos um projeto de criação de vídeo, existem diferentes fases a

seguir. Das opções seguintes, qual achas que seja a ordem mais correta?

*

Argumento e guião são o mesmo? *

Alguma vez editaste um vídeo? *

Se respondeste "Sim" na questão anterior, por favor indica qual o software que utilizaste

para criar o vídeo?
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20/09/22 , 12:10Formulário  Pré- At ividades Cur ta- Met ragem

Página 5 de 9ht tps://docs.google.com/forms/d/1nrvNtDIszQZRSdsMOnbM5YqNNNYKsq7G0PNwc8Ug7j8/print f orm

Mark only one oval.

Mark only one oval.

Check all that apply.

Um software de edição de vídeo permite importar e editar diversos objetos

multimédia. Dos seguintes, seleciona a resposta que consideres a mais correta.

Quando editamos um vídeo no computador, o software de edição tem habitualmente

uma Linha do Tempo ou Timeline. Para que serve uma Linha do Tempo?

Quais dos seguintes formatos correspondem a ficheiros de vídeo?

20/09/22 , 12:10Formulário Pré-At ividades Curta- Met ragem

Página 6  de 9ht tps://docs.google.com/forms/d/1nrvNtDIszQZRSdsMOnbM5YqNNNYKsq7G0PNwc8Ug7j8/pr int f orm

Check all that apply.

Check all that apply.

Mark only one oval.

Quais dos seguintes formatos correspondem a ficheiros de áudio?

Dos programas seguintes, existem dois que permitem fazer o tratamento do áudio /

som. Quais são?

Como classificas o teu interesse (de 1 a 5) pela aprendizagem do tema "Vídeo: edição de

imagem e som"?



 289 

 



 290 

[ii] Questionário online (durante)-atividades 
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8.

9.

10.

This content is neither created nor endorsed by Google.

Os conteúdos e recursos disponibilidades pelo professor no Classroom >>

separador Vídeo: edição de imagem e som e

https://estudio8d.aprendizagenstata.com são acessíveis e fáceis de consultar,

ou, difíceis e complexos? O que melhoravam?

*

O trabalho tem sido desenvolvido essencialmente em grupo. Como tem sido

essa experiência? Sentes-te integrada(o) no grupo e que a tua opinião é

escutada pelos restantes elementos do grupo?

*

Neste espaço podes apresentar sugestões para as próximas aulas. *

Feedback Fase Pré-Produção https://docs.google.com/forms/u/0/d/1T7hhylPn-MG_BtNmv0CwfV2...

3 de 3 20/09/2022, 12:47
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[iii] Critérios gerais de avaliação com propósitos formativos 

 

 

 

 

 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Disciplina: Arte e Tecnologia Digital 

Projeto Curta-Metragem “Os valores nos ecrãs? Cineastas, ação!” | subdomínio Vídeo: edição de imagem e som 

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e S. João dos Montes | Escola Básica 2,3 Soeiro Pereira Gomes 

 
 

 
  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Critérios Gerais de Avaliação do Projeto 

Dimensão 
 

Peso  (%) 
Proposta de atividade  

Organização e 

desenvolvimento ao 

longo do Projeto 

60% 

( 60 pontos ) 

• Construção do Guião e Storyboard  

( 15 pontos ) 

• Captação de Vídeo e Som  

( 15 pontos ) 

• Edição do Vídeo e Tratamento do Áudio  

( 20 pontos ) 

• Legendagem & ficha Técnica  

( 7.5 pontos ) 
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Estúdio 8.º D 

Disciplina: Arte e Tecnologia Digital 

Projeto Curta-Metragem “Os valores nos ecrãs? Cineastas, ação!” | subdomínio Vídeo: edição de imagem e som 

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e S. João dos Montes | Escola Básica 2,3 Soeiro Pereira Gomes 

 
 

 
  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

• Otimização & Exportação 

( 2.5 pontos ) 

Produto final 
30% 

( 30 pontos ) 

Curta-metragem em formato de vídeo digital com duração entre 

30 segundos e até três minutos . 

• Criatividade (conteúdo surpreende o espetador)/Adequação 

das Imagens e Sons ao tema  ( 10 pontos ) 

• Sincronização Vídeo-Som ( 10 pontos ) 

• Respeito pelos direitos de autor , direitos conexos e 

identificação  das fontes usadas 

Apresentação  
10%  

( 10 pontos ) 

• Comunicação oral, argumentação e domínio do tema ( 5 

pontos ) 

• Suporte digital  de apresentação ( 5 pontos )  
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[iv] Critérios específicos de avaliação (por fase) com propósitos formativos 
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Estúdio 8.º D 

Disciplina: Arte e Tecnologia Digital 

Projeto Curta-Metragem “Os valores nos ecrãs? Cineastas, ação!” | subdomínio Vídeo: edição de imagem e som 

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e S. João dos Montes | Escola Básica 2,3 Soeiro Pereira Gomes 

 
 

 
  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Grelha de Avaliação específica da Fase de Pré-produção 

Organização e Desenvolvimento do Projeto: construção do guião e storyboard 

( 15% = 15 pontos ) 

N.º 

Aluno 

Nome 

do Aluno 

Atitudes ( 60% ) Conhecimento Técnico ( 40% ) 

Nota 
Responsabilidade 

& Comportamento 

ao longo do 

projeto 

( 1.5 pontos ) 

Empenho & 

Participação  

nas atividades 

propostas ao 

longo do projeto 

( 3 pontos ) 

Gestão de Tempo & 

Concretização 

das atividades 

propostas ao longo 

do projeto 

( 1.5 pontos ) 

Trabalho 

Colaborativo em 

sala de aula ao 

longo do projeto 

( 3 pontos ) 

Caracterização de 

Personagem & 

Conflito 

( 2 pontos ) 

Caracterização 

de Cena, 

descrição da 

Ação e Diálogo 

( 2 pontos ) 

Identificação e 

representação de 

Cena, Planos & 

Movimentos 

( 2 pontos ) 
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Disciplina: Arte e Tecnologia Digital 

Projeto Curta-Metragem “Os valores nos ecrãs? Cineastas, ação!” | subdomínio Vídeo: edição de imagem e som 

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e S. João dos Montes | Escola Básica 2,3 Soeiro Pereira Gomes 

 
 

 
  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Grelha de Avaliação específica da Fase de Produção 

Organização e Desenvolvimento do Projeto: captação de vídeo e som 

( 15% = 15 pontos ) 

N.º 

Aluno 

Nome do 

Aluno 

Atitudes ( 60% ) Conhecimento Técnico ( 40% ) 

Nota 
Responsabilidade 

& Comportamento 

ao longo do 

projeto 

( 1.5 pontos ) 

Empenho & 

Participação  

nas atividades 

propostas ao longo 

do projeto 

( 3 pontos ) 

Gestão de Tempo & 

Concretização 

das atividades 

propostas ao longo 

do projeto 

( 1.5 pontos ) 

Trabalho Colaborativo 

em sala de aula ao 

longo do projeto 

( 3 pontos ) 

Cenário, objetos e 

desempenho do papel 

atribuído 

( 3 pontos ) 

Manuseamento e 

configuração dos 

equipamentos  

( 3 pontos ) 
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Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e S. João dos Montes | Escola Básica 2,3 Soeiro Pereira Gomes 

 
 

 
  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Grelha de Avaliação específica da Fase de Pós-Produção 

Organização e Desenvolvimento do Projeto: edição do vídeo e tratamento do áudio 

( 20% = 20 pontos ) 

N.º 

Aluno 

Nome do 

Aluno 

Atitudes ( 45% ) Conhecimento Técnico ( 55% ) 

Nota 
Responsabilidade 

& Comportamento 

ao longo do 

projeto 

( 1.5 pontos ) 

Empenho & 

Participação  

nas atividades 

propostas ao 

longo do 

projeto 

( 3 pontos ) 

Gestão de 

Tempo & 

Concretização 

das atividades 

propostas ao 

longo do projeto 

( 1.5 pontos ) 

Trabalho 

Colaborativo em sala 

de aula ao longo do 

projeto 

( 3 pontos ) 

Domínio dos 

softwares 

( 4.5 pontos ) 

Tratamento de 

imagem, cortes, 

transições e 

aplicação de efeitos 

( 4.5 pontos ) 

Tratamento e  

efeitos do 

áudio  

( 2 pontos ) 
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Grelha de Avaliação específica da Fase de Pós-Produção 

Organização e Desenvolvimento do Projeto: legendagem (acessibilidade) e ficha técnica 

( 7.5 % = 7.5 pontos ) 

N.º 

Aluno 

Nome do 

Aluno 

Atitudes ( 60% ) Conhecimento Técnico ( 40% ) 

Nota 

Responsabilidade 

& Comportamento 

ao longo do 

projeto 

( 0.75 pontos ) 

Empenho & 

Participação  

nas atividades 

propostas ao 

longo do projeto 

( 1.5 pontos ) 

Gestão de Tempo & 

Concretização 

das atividades 

propostas ao longo 

do projeto 

( 0.75 pontos ) 

Trabalho 

Colaborativo em sala 

de aula ao longo do 

projeto 

( 1.5 pontos ) 

Legendagem e/ou 

audiodescrição 

(funcionalidades de 

acessibilidade) 

( 1.5 pontos ) 

Incluir uma Ficha 

Técnica com: 

- Título; Realização; 

Guião/Storyboard; 

Duração.  

( 1.5 pontos ) 

1         

2         
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Estúdio 8.º D 

Disciplina: Arte e Tecnologia Digital 

Projeto Curta-Metragem “Os valores nos ecrãs? Cineastas, ação!” | subdomínio Vídeo: edição de imagem e som 

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e S. João dos Montes | Escola Básica 2,3 Soeiro Pereira Gomes 

 
 

 
  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Grelha de Avaliação específica da Fase de Pós-Produção 

Organização e Desenvolvimento do Projeto: otimização e exportação do vídeo 

( 2.5 % = 2.5 pontos ) 

N.º 

Alun

o 

Nome 

do 

Aluno 

Atitudes ( 60% ) Conhecimento Técnico ( 40% ) 

Nota 
Responsabilidade & 

Comportamento ao 

longo do projeto 

( 0.25 pontos ) 

Empenho & 

Participação  

nas atividades 

propostas ao longo do 

projeto 

( 0.5 pontos ) 

Gestão de Tempo & 

Concretização 

das atividades propostas ao longo 

do projeto 

( 0.25 pontos ) 

Trabalho Colaborativo 

em sala de aula ao 

longo do projeto 

( 0.5 pontos ) 

Otimização e exportação do 

vídeo no formato adequado  

( 1 ponto ) 

1        

2        
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Grelha de Avaliação específica Produto Final 

N.º 

Aluno 

Nome do 

Aluno 

Produto Final ( 30% = 30 pontos ) 

Parâmetros 

Nota 
Criatividade  

(conteúdo surpreende o espetador) 

e Adequação das Imagens e Sons ao tema 

( 10 pontos ) 

Sincronização  

Vídeo – Som 

( 10 pontos ) 

Respeito pelos direitos de autor, direitos 

conexos e identificação das fontes usadas  

( 10 pontos ) 

1      

2      

3      

4      

5      



 299 
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Grelha de Avaliação específica Apresentação 

N.º 

Aluno 
Nome do Aluno 

Apresentação ( 10% = 10 pontos ) 

Parâmetros 
Nota 

Comunicação oral, argumentação e domínio do tema  

( 5 pontos ) 

Suporte digital de apresentação  

( 5 pontos ) 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     
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[v] Grelha de autoavaliação individual 
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Escola Básica 2,3 Soeiro Pereira Gomes 

 
 

 
  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Autoavaliação (individual) 

Nome: _________________________________________________ __________________ 

Grelha a preencher no final da apresentação (colocar um x): 

 J  JJ JJJ 

Participação no trabalho de grupo    

Relação com os colegas de grupo    

Contribuição com ideias para o grupo    

Ajudei o meu grupo a cumprir os prazos estabelecidos    

Empenho na realização das tarefas/atividades    

Autonomia na realização das tarefas/atividades    

Gestão do tempo e cumprimento dos prazos    

Compreensão dos conceitos de guião e storyboard    

Aplicação dos conceitos no desenho do storyboard    

Desempenho nos papéis atribuídos nas filmagens    

Facilidade em utilizar os equipamentos para filmar    

Compreensão dos conceitos de edição de vídeo    

Facilidade na utilização do software de edição de vídeo    

Globalmente considero que o meu desempenho foi    

Observações: 

 

Data: ___/___/___ 
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Respostas dos alunos à grelha de autoavaliação 
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[vi] Grelha de heteroavaliação entre pares 

 

 

 

 

 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  
https://estudio8d.aprendizagenstata.com 

   

Estúdio 8.º D 

Disciplina: Arte e Tecnologia Digital 

Projeto de Vídeo: edição de imagem e som 

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e S. João dos Montes 

Escola Básica 2,3 Soeiro Pereira Gomes 

 
 

 
  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Comentário ao trabalho do grupo Nº ___  

Tema do vídeo: _________________________________________________ _________ 

Grupo constituído por: ______________________ _____________________________ 

 

Grelha a preencher no final da apresentaç ão (colocar um x): 

 J  JJ JJJ 
Não 

aplicável 

História     

Storyboard     

Imagens Gravadas     

Gravação de voz/som     

Música de fundo     

Produto (vídeo) final     

Apresentação (slides e comunicação)     

 

Observações: 

 

 

Comentado pelo grupo Nº  

Comentadores: ___________________________________________________ _______ 

Data: ___/___/___ 
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[vii] Grelha de observação e registo de presenças 

 

 

 

Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Disciplina: Arte e Tecnologia Digital 

Projeto Curta-Metragem “cineastas, ação!” | subdomínio Vídeo: edição de imagem e som 

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e S. João dos Montes | Escola Básica 2,3 Soeiro Pereira Gomes 

 
 

 
  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Grelha de Registo de Presenças 

Aulas 

N.º Tempos 

18/02 25/02 04/03 11-03 18-03 25-03 01-04 08-04 22-04 29-04 06-05 13-05 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 

N.º Nome                         

1                          

2                          

3                          

4                          

5                          

6                          

7                          

8                          

9                          
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Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>   sergiob@edu.ulisboa.pt   ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
   

Estúdio 8.º D 

Disciplina: Arte e Tecnologia Digital 

Projeto Curta-Metragem “Os valores nos ecrãs? Cineastas, ação!” | subdomínio Vídeo: edição de imagem e som 

Agrupamento de Escolas de Alhandra, Sobralinho e S. João dos Montes | Escola Básica 2,3 Soeiro Pereira Gomes 

 
 

 
  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Legenda: 

R & C = Responsabilidade e Comportamento ao longo do projeto. 

E & P = Empenho e Participação nas atividades/tarefas propostas ao longo do projeto. 

G & C = Gestão de Tempo e Concretização das atividades/tarefas propostas ao longo do projeto. 

TC = Trabalho Colaborativo em sala de aula ao longo do projeto. 

 

Grelha de Observação (aulas) 

Aulas 

18/02 

(Introdução ao Projeto e Pré-produção) 

25/02 

(Fase de Pré-produção) 

04/03 

(Fase de Pré-produção) 

R & C  E & P G & C TC R & C E & P G & C TC R & C E & P G & C TC 

N.º Aluno Nome Aluno             

1              

2              

3              
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[viii] Questionário online pós-atividades | Avaliação da Intervenção Pedagógica 
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Respostas dos alunos: avaliação da intervenção pedagógica 

 

Dimensão: o professor 

 

 

 



 315 

 

 

 



 316 
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Tem alguma sugestão para melhorar as aulas? 

Não. 

Não há nada para melhorar nas aulas, porque eu gosto como as aulas são e também gosto do 

professor e das professoras. 

O professor podia fazer mais trabalhos de grupo. 

Não tenho nenhuma sugestão. 

Não há nada para melhorar. 

não. 

Não tenho nenhuma sugestão para melhorar as aulas. 

 

 

Dimensão: a organização das aulas 
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Dimensão: os materiais e recursos disponibilizados 
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Dimensão: a metodologia de trabalho 
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 321 

 

 

Dimensão: apreciação global do projeto 

 

 

 

Considerando a resposta anterior, indique qual a principal dificuldade que 

sentiu? 

Porque não me lembrava como se fazia. 

Foi na edição do vídeo. 

A falta de ideias para os mesmos. 

Foi na edição do vídeo porque estava sempre a travar. 

A principal dificuldade que tive foi juntar os áudios de forma que o som não ficasse muito 

diferente. 

A gravar, nunca fica como esperado. 

Eu senti muita dificuldade na edição de som e no vídeo. 

gravar oo vídeos. 

Nenhuma dificuldade além das mencionadas acima. 
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Anexo I (trabalhos finais dos alunos) 

[i] Guião e Storyboard 

Grupo 1  

 

 1 

 1 

 plano 

 americano 

 interior  Ucrânia  dia 

 Reportar da GDT fala sobre o 

 conflito entre a Ucrânia e a Rú ssia. 

 Entrevista um ucraniano. 

 Estamos aqui na Ucrânia e é 

 possível presenciar vários 

 ataques e explosões a edifícios 

 e têm havido muitas mortes. 

 2 

 2  plano  geral  interior  Ucrânia  dia 

 Mostra as pessoas que correm 

 para fugir da guerra. 

 Não há falas 

 3 

 3  plano geral  interior 

 entrevista de 

 imprensa 

 dia 

 Putin fala sobre a guerra entre a 

 Rú ssia e a Ucrânia 

 Eu sou o Putin e quero a 

 Ucrânia, a Ucrânia já foi nossa e 

 vai voltar a ser, não iremos 

 desistir até termos o que 

 queremos ,custa o que custar. 

 4 

 4  plano geral  interior  Na rua  dia 

 Nesta cena mostramos soldados 

 Ucranianos a prepararem-se para 

 defender o seu país . 

 Não há falas 

 Questões? Dú vidas? Apoio? Sugestões?   >>  sergiob@edu.ulisboa.pt  ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
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Grupo 2 
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Grupo 3 

 

 1 

 plano geral  INT  QUARTO  DIA 

 A jornalista Nádia  apresenta o 

 jornal e a comentadora Alice 

 Olá, bem-vindos ao jornal da 

 noite. Trago comigo a 

 comentadora Alice Santos 

 2 

 plano médio  INT  QUARTO  DIA 

 A Jornalista Nádia apresenta o 

 tema desporto 

 O tema principal é o desporto, 

 mais especificamente sobre a 

 liga bw in 

 3 

 grande plano  INT  QUARTO  DIA 

 A Jornalista Nádia faz a pergunta 

 a comentadora Alice 

 Acha que o Futebol Clube do 

 Porto paga á equipa de 

 arbitragem como dizem os 

 rumores? 

 4 

 grande plano  INT  QUARTO  DIA 

 A comentadora Alice responde á 

 pergunta 

 Ao assistir os jogos da liga bw in 

 e os jogos da liga Europa, por 

 exemplo, podemos notar uma 

 Questões? Dú vidas? Apoio? Sugestões?   >>  sergiob@edu.ulisboa.pt  ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 

 grande diferença na arbitragem. 

 Acredito que em Portugal o FCP 

 é beneficiado. 

 5 

 Grande plano  INT  QUARTO  DIA 

 A Jornalista faz novamente outra 

 pergunta 

 Será Darw in Nuñez atualmente 

 o melhor jogador do Benfica? 

 6 

 grande plano  INT  QUARTO  DIA 

 A comentadora Alice  responde a 

 essa pergunta 

 Acho que é um jogador 

 importante para a equipa, dá 

 grande suporte, e a equipa tem 

 grande dependência nele, mas 

 tem uma certa dificuldade em 

 fazer simples passos, mas 

 destaca-se na velocidade. 

 Questões? Dú vidas? Apoio? Sugestões?   >>  sergiob@edu.ulisboa.pt  ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 

 7 

 Plano 

 americano 

 INT  QUARTO  DIA 

 A Jornalista projeta a tabela 

 classificativa 

 Aqui está a tabela classificativa. 

 Temos aqui o TOP 5, em 

 primeiro lugar temos o FCP com 

 73 pontos, o SCP com 67 pontos, 

 o SLB com 61 pontos, o Braga 

 com 49 pontos e por fim o Gil 

 Vicente com 46 pontos. 

 8 

 grande plano  INT  QUARTO  DIA  A comentadora comenta a tabela 

 Não acredito que a tabela seja 

 muito justa, apesar do lugar do 

 SCP seja merecido, podemos 

 ver uma evolução na equipa, por 

 outro lado acho que o Porto só 

 está em primeiro lugar graças 

 aos livres e pênaltis que são 

 Questões? Dú vidas? Apoio? Sugestões?   >>  sergiob@edu.ulisboa.pt  ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 

 assinalados, já a classificação 

 do Benfica acredito que seja 

 justa, porque vê -se uma pioria 

 na equipa e muita instabilidade 

 quando falamos do treinador, 

 apesar de ser Benfiquista não 

 acho que o Benfica esteja na sua 

 melhor fase. 

 9 

 grande plano  INT  QUARTO  DIA 

 A jornalista agradece a presença 

 da comentador  e encerra o jornal 

 Obrigada por a sua presença, 

 boa noite. 

 Obrigada boa noite. 

 Questões? Dú vidas? Apoio? Sugestões?   >>  sergiob@edu.ulisboa.pt  ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
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Grupo 4 

 

 1 
 1 

 Grande Plano 

 Geral 
 EXT 

 Parte fora do 

 estúdio 
 Dia 

 Num dia de primavera, Sara e 

 Lara encontram-se na parte de 

 fora do estúdio, para serem 

 entrevistadas. 

 Sara 

 Boa tarde, vens para a 

 entrevista? 

 Lara 

 Boa tarde, sim. Vamos entrar? 

 2 
 1  Plano Geral  INT 

 No estúdio 

 /Sala da 

 entrevista 

 Dia 

 Lara e Sara entram no estúdio, 

 cumprimentam a entrevistadora e 

 sentam-se no sofá. 

 Mara (entrevistadora) 

 Olá meninas, preparadas? 

 3 
 1  Plano Geral  INT 

 No estúdio 

 /Sala da 

 entrevista 

 Dia 
 A entrevista inicia-se depois da 

 apresentação do programa. 

 Mara (entrevistadora) 

 Quando começaram a jogar The 

 Sims no computador? 

 Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>  sergiob@edu.ulisboa.pt  ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 

 4 
 1 

 Plano 

 Americano 
 INT 

 No estúdio 

 /Sala da 

 entrevista 

 Dia 
 A entrevista inicia-se depois da 

 apresentação do programa. 

 Sara 

 Recordo-me de que com 12 

 anos, em 2004, comprei o meu 

 primeiro The Sims , que nessa 

 altura, tinha acabado de  sair. 

 Atualmente, jogo The Sims 4, 

 que foi lançado em 2014. 

 Lara 

 Já eu, sempre fui fanática pelo 

 The Sims e já joguei todas as 

 edições. Comecei a jogar The 

 Sims 1 em 2000. 

 Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>  sergiob@edu.ulisboa.pt  ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 

 5 
 1 

 Plano 

 Americano 
 INT 

 No estúdio 

 /Sala da 

 entrevista 

 Dia  A entrevista continua. 

 Mara (entrevistadora) 

 Quanto é que gastaste em cada 

 edição do The Sims, Lara? 

 Lara 

 Para ser sincera, só me lembro 

 de quanto gastei no quatro e foi 

 aproximadamente 40 €, só o 

 jogo original. 

 Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>  sergiob@edu.ulisboa.pt  ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 

 6 
 1  Plano Médio  INT 

 No estúdio 

 /Sala da 

 entrevista 

 Dia  A entrevista continua. 

 Mara(entrevistadora) 

 Tendo em conta que uma 

 expansão do The Sims 4 é 40€, 

 um pacote de jogo é 20€, uma 

 coleção de objetos é 10€ e um 

 kit é 5€. Tens o jogo completo, 

 Sara? 

 Sara 

 Não tenho o jogo completo, até 

 porque existem 11 expansões, 12 

 kits, 21 coleções de objetos e 10 

 pacotes de jogo. 

 Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>  sergiob@edu.ulisboa.pt  ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
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 7 
 1  Plano Médio  INT 

 No estúdio 

 /Sala da 

 entrevista 

 Dia  A meio da entrevista. 

 Mara (entrevistadora) 

 Vocês 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 

 não tenho nenhum dos cartões 

 pedidos, vou comprar à loja 

 fnac. 

 Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>  sergiob@edu.ulisboa.pt  ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 

 8 
 1  Grande Plano  INT 

 No estúdio 

 /Sala da 

 entrevista 

 Dia  A meio da entrevista. 

 Mara (entrevistadora) 

 O The Sims é um jogo de 

 simulação e por isso tem coisas 

 muito baseadas na vida real. 

 Lara, o que achas que o The 

 Sims 4 tem, mas não devia ter? 

 Lara 

 Ele não separa as mulheres dos 

 homens em praticamente tudo e 

 devia separar. 

 Sara 

 Eu não concordo com a tua 

 opinião. Eu acho bem que haja 

 igualdade de género. 

 Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>  sergiob@edu.ulisboa.pt  ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 

 Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>  sergiob@edu.ulisboa.pt  ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 

 9 
 1  Grande Plano  INT 

 No estúdio 

 /Sala da 

 entrevista 

 Dia  A meio da entrevista. 

 Mara(entrevistadora) 

 Lara, porque achas que o jogo 

 deveria diferenciar as mulheres 

 dos homens. Achas que o jogo 

 devia ter carreiras diferentes 

 para as mulheres e carreiras 

 diferentes  para os homens? 

 Lara 

 Sim, acho por exemplo que as 

 mulheres não deviam trabalhar 

 na mecânica, não deviam ser 

 atletas e acho que os homens 

 não se dão bem como 

 professores. 

 Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>  sergiob@edu.ulisboa.pt  ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
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 10 

 2 

 Grande Plano 

 e Plano 

 Americano 

 INT 

 No estú dio 

 /Sala da 

 entrevista 

 Dia  A meio da entrevista. 

 Mara(entrevistadora) 

 Sara, o que achas da opinião da 

 Lara sobre as carreiras serem 

 diferenciadas de acordo com o 

 gênero.E o que achas que o jogo 

 tem que é importante? 

 Sara 

 Eu acho que as carreiras não 

 devem ter gênero. Na minha 

 opinião, o grupo "lgbtqia +" é 

 uma coisa que o jogo tem de 

 essencial. 

 Questões? Dú vidas? Apoio? Sugestões?   >>  sergiob@edu.ulisboa.pt  ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 

 11 

 1 

 Plano 

 Americano 

 INT 

 No estú dio 

 /Sala da 

 entrevista 

 Dia  No meio da entrevista. 

 Mara (entrevistadora): 

 Lara, o que achas do grupo 

 "lgbtqia +"? 

 Lara 

 Eu acho que é uma falta de 

 educação e um bocado nojento 

 estar com alguém do mesmo 

 gênero. 

 Sara 

 Se tu gostasses de uma pessoa 

 do teu género não ficavas com 

 ela? 

 Lara 

 Provavelmente, sim. 

 Questões? Dú vidas? Apoio? Sugestões?   >>  sergiob@edu.ulisboa.pt  ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 

 Questões? Dú vidas? Apoio? Sugestões?   >>  sergiob@edu.ulisboa.pt  ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 

 12 

 2 

 Plano Geral e 

 Plano 

 Americano 

 INT 

 No estú dio 

 /Sala da 

 entrevista 

 Dia 

 No final da entrevista, Lara 

 percebe e aceita o grupo "lgbtqia 

 +" e a igualdade de gênero. 

 Mara (entrevistadora) 

 Bem meninas temos de nos 

 despedir. Lara já aceitaste? 

 Lara 

 Já sim. Aceito o facto da 

 igualdade de género e do grupo 

 “lgbt”. 

 Questões? Dú vidas? Apoio? Sugestões?   >>  sergiob@edu.ulisboa.pt  ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
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Grupo 5 

 

 

 1  1 

 Plano 

 americano 

 INT  Estúdio  IND  Repórter entra no estúdio  Não 

 2  1  Plano médio  INT  Estúdio  IND  Repórter começa e reportagem 

 REPÓRTER 

 Esta semana, Battlefield 2042 

 recebeu uma grande atualização 

 que fez milhares de jogadores 

 voltarem a jogar. 

 3  1  por decidir  EXT  Chernobyl  Dia 

 REPÓRTER 

 Como adições temos o novo 

 mapa “Chernobyl”, um novo 

 Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>  sergiob@edu.ulisboa.pt  ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 

 modo PvE, e uma nova mecânica 

 exclusiva do mapa, a radiação. 

 4  1 

 Plano 

 Americano 

 EXT  Chernobyl(mapa)  Dia  Manifestante aparece na cena 

 REPÓRTER 

 Nesta atualização, estará 

 disponível a nova classe 

 “Manifestante”. Com esta classe 

 poderás transformar os soldados 

 russos em mais manifestantes, 

 de modo a evitar a guerra. 

 5  1  Plano Geral  EXT  Chernobyl(mapa)  Dia 

 Manifestante bate no soldado 

 russo 

 Não 

 6  1  Plano Geral  EXT  Chernobyl(mapa)  Dia 

 Não 

 Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>  sergiob@edu.ulisboa.pt  ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 

 Manifestante traz o soldado russo 

 para o lado dele 

 7  1  Plano Geral  EXT  Chernobyl(mapa)  Dia 

 Manifestante atordoado pela 

 radiação 

 REPÓRTER 

 A radiação deixa os jogadores 

 loucos ao longo do tempo. Nas 

 diferentes zonas do mapa, o nível 

 de radiação pode variar entre 2 e 

 10000. 

 8  1  Plano Subjetivo  EXT  Chernobyl(mapa)  DIa  Jogador atordoado pela radiação  Não 

 Questões? Dúvidas? Apoio? Sugestões?   >>  sergiob@edu.ulisboa.pt  ||  https://estudio8d.aprendizagenstata.com 
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Grupo 6  

 

1

1 plano geral ext pátio da escola dia

1 apresentador fala sobre o que

vamos apresentar

lara-olá muito boa tarde, hoje

estamos aqui para falar sobre o

direito à educação, é um

assunto muito falado nos

ú ltimos anos, e hoje temos o

salvador para falar.

2

2

plano

americano

ext pátio da escola dia

2 apresentador fala sobre a

finlândia

salvador- hoje estamos aqui a

falar sobre a finlândia, a

educação na finlândia é

obrigatória até aos 17 anos , o

ano letivo na finlândia tem a

duração de 6 meses e é o

primeiro país a deixar de dar

matemática, literatura e história

Questões? Dú vidas? Apoio? Sugestões?   >> sergiob@edu.ulisboa.pt ||https://estudio8d.aprendizagenstata.com

Maior parte dos alunos vão a pé

ou de transportes pú blicos , mas

também há quem vá a pé.

3

3

plano

geral/plano

americano

ext pátio da escola dia angola

lara-em relação à angola,a

maioria dos alunos  não têm

direito à educação, a educação

é obrigatória até ao nono ano e

termina em 10 meses, começa

em fevereiro e acaba em

dezembro ,só 81 escolas em

angola vão ter o direito e o

acesso à internet.

4

4 plano geral ext patio da escola dia portugal

leonor-hoje vamos falar sobre a

escolaridade  obrigatória em

Questões? Dú vidas? Apoio? Sugestões?   >> sergiob@edu.ulisboa.pt ||https://estudio8d.aprendizagenstata.com

portugal, a escolaridade

obrigatória em portugal vai até

ao 12º ano ou até aos 18 anos

,maior parte das escolas em

portugal têm acesso à internet

,os alunos vão a pé , de carro ou

de transportes públicos, as

principais disciplinas em

portugal  são as línguas que

inclui a francês , espanhol e o

inglês , as ciências , geografia,

historia, ciencias,ev, ef,

cidadania, tic,matemática.a  o

ano escolaridade tem  a

Questões? Dú vidas? Apoio? Sugestões?   >> sergiob@edu.ulisboa.pt ||https://estudio8d.aprendizagenstata.com

duração de 9/10 meses ,

começa em setembro e vai ate

junho/julho do ano seguinte.

Questões? Dú vidas? Apoio? Sugestões?   >> sergiob@edu.ulisboa.pt ||https://estudio8d.aprendizagenstata.com
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Grupo 7 
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[ii] Apresentações eletrónicas 

Grupo 2  

 



 350 
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Grupo 4 

 

 



 352 
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Grupo 5 
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[iii] Captura de tela dos vídeos realizados 

 

Grupo 1  

    

Grupo 2  

    

Grupo 3 
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Grupo 4  

    

Grupo 5 

    

Grupo 6 
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Grupo 7 
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Anexo J 

Estrutura Trifatorial da Escala de Literacia Mediática e Informacional (ELMI) 
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Escala de Literacia Mediática e Informacional (ELMI) 
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